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MATEMATIK BASARILARINA, MATEMATIKSEL MOTiVASYONLARINA VE
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Bu arastirma akil ve zeka oyunlart kullanilarak yapilan 6gretim etkinliklerinin ortaokul
Ogrencilerinin matematik basarilarina, motivasyonlarina ve problem ¢dzme becerilerine
etkisini belirlemek amaciyla yapilmistir. Aragtirmanin yontemi 6n test-son test kontrol
gruplu yar1 deneysel modeldir. Arastirma grubunu Marmara Bolgesi’nin bir iline bagh
merkez ilgesinde MEB tarafindan uygulama izni verilen resmi bir devlet ortaokulunda
ogrenim goren 7’si deney grubunda, 7’si kontrol grubunda olmak iizere toplam 14 yedinci
sinif 6grencisi olusturmaktadir. Her iki grubun derslerini de arastirmaci yiiritmiistiir. Deney
ve kontrol gruplarimin olusturulmasinda 6grencilerin 6nceki yillarda matematik dersinden
almis olduklar1 karne notlarmin ortalamasi dikkate alinmistir. Ortalamalari birbirine yakin
iki grup olusturulmustur. iki grubun belirlenmesinden sonra deney ve kontrol grubu kur’a
ile belirlenmistir. Deney ve kontrol gruplarinda Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB,
2018)’nin belirledigi kazanimlar ve etkinliklerle dersler islenmistir. Deney grubuna
matematik ders saatleri disinda belirlenen saatlerde akil ve zeka oyunlar etkinlikleri ile
uygulamalar yapilmistir.

Arastirma sonucunda nicel ve nitel veriler elde edilmistir. Arastirmanin nicel verileri
ogrencilerin matematik basarilarinin dl¢iilmesi amaciyla “Matematik Basar1 Testi (MBT)”,
matematiksel motivasyonlarinin Olclilmesi amaciyla “Matematik Dersine Yonelik
Motivasyon Olgegi (MDYMO)” ve problem ¢dzme becerilerinin Slgiilmesi amaciyla
“Performans Gorevleri” (PG) kullanilarak elde edilmistir. MBT ve MDYMO deney ve
kontrol grubuna deneysel siire¢ dncesinde ve sonrasinda, PG ise deney ve kontrol grubuna
sadece uygulama sonunda uygulanmistir. Elde edilen veriler SPSS 22 istatistik programi
kullanilarak analiz edilmistir. Nicel verilerin analizi parametrik olmayan testler olan Mann



Whitney U-testi ve Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile yapilmustir. Ogrencilerin matematiksel
motivasyonlar1 ile matematik basarilari, matematiksel motivasyonlar1 ile problem ¢dzme
becerileri ve matematik basarilar1 ile problem ¢6zme becerileri arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir iliskinin var olup olmadiginin tespit edilmesi amaciyla korelasyon analizi
yapilmustir. Iki degisken arasindaki iliskiyi aciklamak amaciyla Spearman Brown Sira
Farklar1 korelasyon analizi yapilmis ve Spearman korelasyon katsayisi hesaplanmistir.
Arastirmanin nitel verileri ise deney grubu O6grencilerinin matematiksel akil ve zeka
oyunlarinim kullanilmastyla yapilan uygulamaya iliskin gériislerinin alindig1 “Ogrenci Goriis
Formu (OGF)” ile elde edilmistir. Nitel verilerin analizi icerik analizi ile analiz edilmistir.

Arastirma sonucunda akil ve zeka oyunlar etkinliklerinin yapildig1 deney grubu 6grencileri
ile akil ve zeka oyunlar etkinliklerinin yapilmadigi kontrol grubu 6grencilerinin matematik
basarilari, matematiksel motivasyonlari ve problem ¢dzme becerileri arasinda deney grubu
lehine anlamli fark oldugu goriilmiustiir. Korelasyon analizleri ile su sonuclar ortaya
cikmigtir:

Deney grubu i¢cin MDYMO ve MBT arasinda yiiksek diizeyde, pozitif ve anlamli bir
iliskinin oldugu goriiliirken, kontrol grubu igin MDYMO ve MBT arasinda orta diizeyde,
pozitif ve anlamli bir iliskinin oldugu gorilmiistir (rdeney=.80, Pdeney<-05, rkontroi=.64,
Pontrol<.05). Deney grubu igin MDYMO ve PG arasinda yiiksek diizeyde, pozitif ve anlamli
bir iliskinin oldugu (rdeney=.82, Pdeney<.05) ancak kontrol grubu i¢cin MDYMO ile PG arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farkin olmadig1 goriilmustiir (rkontroi=.43, Pontror>.05). Deney
grubu icin MDYMO ve PG arasinda yiiksek diizeyde, pozitif ve anlaml bir iliskinin oldugu
goriiliirken, kontrol grubu igin MDYMO ve PG arasinda orta diizeyde, pozitif ve anlamli bir
111$k1n1n Oldugu gorulmustur (rdeney:.80, pdeney<.05, rkontro|:.64, pkontro|<.05).

Arastirma sonunda deney grubu Ogrencilerinin yapilan uygulamaya iligkin goriislerinin
olumlu oldugu goriilmiistir.

Anahtar Kelimeler: Akil ve zeka oyunlari, matematik basarisi, motivasyon, matematiksel
motivasyon, performans gorevleri, problem ¢ozme becerisi, ortaokul 6grencisi.
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This study was conducted to determine the effect of teaching activities carried out using
mind and intelligence games on secondary school students' mathematics achievement,
motivation, and problem-solving skills. The study method was based on a quasi-
experimental model with a pretest-posttest control group. A total of 14 seventh-grade
students, consisting of 7 students in the experimental group and 7 students in the control
group, studying in an official public secondary school, which was allowed for
implementation by the Ministry of National Education (MoNE), in the central district of a
province in the Marmara Region constituted the study group. The researcher taught the
courses of both groups. During the formation of the experimental and control groups,
students' report card grade point averages in the mathematics course for previous years were
taken into account. Two groups with close averages were formed. After determining the two
groups, the experimental and control groups were determined by drawing lots. In the
experimental and control groups, the courses were taught with the achievements and
activities determined by the Mathematics Curriculum (MoNE, 2018). For the experimental
group, applications were performed using mind and intelligence games at the specified hours
outside of the mathematics course hours.

Quantitative and qualitative data were obtained as a result of the study. The "Mathematics
Achievement Test" measuring students' mathematics achievement, the "Motivation Scale for
the Mathematics Course” measuring their mathematics motivation, and "Performance
Tasks™ measuring their problem-solving skills were used to collect the quantitative data of
the study. While the MAT and MSMC were applied to the experimental and control groups
before and after the experimental process, the PT was applied to the experimental and control
groups only at the end of the application. The data obtained were analyzed using the SPSS
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22 statistical program. The quantitative data were analyzed using non-parametric tests, the
Mann-Whitney U test and Wilcoxon signed-rank test. The correlation analysis was
performed to determine whether there was a statistically significant relationship between
students' mathematics motivation and mathematics achievement, between their mathematics
motivation and problem-solving skills, and between their mathematics achievement and
problem-solving skills. The Spearman-Brown rank differences correlation analysis was
conducted to explain the relationship between the two variables, and the Spearman
correlation coefficient was calculated. The qualitative data of the study were obtained by the
SOF, in which students in the experimental group were asked about their opinions on the
application performed using mathematical mind and intelligence games. The qualitative data
were analyzed by content analysis.

As a result of the study, it was observed that there was a significant difference in favor of
the experimental group between the mathematics achievement, mathematics motivation, and
problem-solving skills of students in the experimental group, in which activities were carried
out using mind and intelligence games, and students in the control group, in which activities
were not carried out using mind and intelligence games. The following results were obtained
with the correlation analysis:

It was observed that there was a high level of positive and significant relationship between
MSMC and MAT for the experimental group, while there was a moderate level of positive
and significant relationship between MSMC and MAT for the control group (r=.80,
Pexperimental<-05, Tcontrol=.64, Peontrol<.05). For the experimental group, a high, positive, and
significant correlation was found between the MSMC and PT (Fexperimenta=.82,
Pexperimental<.05). However, no statistically significant difference was observed between the
MSMC and PT for the control group (rcontroi=-43, Peontrol™>.05). It was observed that there was
a high level of positive and significant relationship between MSMC and MAT for the
experimental group, while there was a moderate level of positive and significant relationship
between MSMC and MAT fOI’ the ContrOI gl‘OUp (rexperimentaI:.Bo, pexperimental<.05, rcontr0|:.64,
pcontrol<-05)-

At the end of the study, it was revealed that the opinions of students in the experimental
group about the application were positive.

Keywords: Mind and intelligence games, mathematics achievement, motivation,
mathematical motivation, performance tasks, problem-solving skills, secondary school
students.
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1. GIRIS

Bu boliimde, problem durumu, problem cilimlesi, alt problemler, arastirmanin amaci,

arastirmanin 6nemi, varsayimlar, sinirliliklar ve tanimlar sunulmustur.
1.1.Problem Durumu

Bilim ve teknolojide zaman i¢inde yasanan gelismeler egitim alaninda da birgok degisikligi
meydana getirmistir (Atalay, Ay ve Giiltekin, 2014). Milli Egitim Bakanligi (MEB)’nin bu
gelismelere uyum saglamayi amaglayan 2023 egitim vizyonunun temel felsefesi iginde
bulundugumuz 21.ylizyilin gerektirdigi becerilere sahip bireyler yetistirmektir. Her tiirli
duyussal ve biligsel 6zellik bu beceriler arasinda yer almaktadir (Partnership for 21st Century
Skills, 2009).

Bireylere 21. yiizyil becerilerinin kazandirilmasinda egitim ogretim siireci oldukca
onemlidir. Bu siirecte farkli araglarin kullanilmasi bireylere bu becerilerin kazandirilmasinda
yardimci olabilir. Bu siiregte kullanilabilecek 6nemli araglardan biri akil ve zeka oyunlaridir

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

Akil ve zeka oyunlarina ait birgok tanim bulunmaktadir. Milli Egitim Bakanligi (MEB) akil
ve zeka oyunlarmi, “giinlik yasamda karsimiza ¢ikan sorunlarin oyunlar igine dahil
edilmesiyle bireylerin problem ¢6zme ve akil yiirtitme becerilerini gelistirmeyi saglayan
ara¢” seklinde tanimlamaktadir. Zeka oyunlari, problemlerin ¢oziimiinde bireylerin gesitli
diisinme becerilerinin yaninda problem ¢ozme stratejilerini de kullanmasini gerektiren
oyunlardir (Muller ve Pearlmutter, 1985). Benzer sekilde egitim alaninda kullanilan akil ve
zekd oyunlarimin, bireyin bilgi sahibi olmasina, 6grenmesine, farkli akil yiirlitmeler

yapmasina, strateji gelistirmesine yardimer oldugu ifade edilmektedir (Simsek, 2007).

Etkili bir 6gretim gergeklestirmek igin bireylerin tiim duyularini harekete gegiren gesitli
etkinlik ve oyunlarla eglenceli ve aktif 6grenme ortamlari sunmak (Aral, Giirsoy ve Yasar,
2012) ve ogrencilerin farkliliklarina gore degisik akil yiiriitme beceri ve siireclerine yer
vermek (Obut, 2005) 6nem tasimaktadir. Ogrencilerin bireysel farkliliklar diisiiniilerek
buna uygun egitim ortamlari olusturulmali ve uygun materyaller kullanilmalidir (Simsek,
2007). Bu materyaller arasinda akil ve zeka oyunlarina yer vermek miimkiindiir (Coskun,
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Akarsu ve Kariper, 2012).

Akil ve zeka oyunlar1 zihinsel siiregleri aktiflestirerek bireylerin bilissel islevlerinin
gelismesine yardimci olur (Howard-Jones ve Demetriou, 2009; Ott ve Pozzi, 2012). Zeka
oyunlar1 6grencilerin biligsel becerilerinin gelistirilmesine yardimci olmak amaciyla
kullanilmaktadir (Davoodi, 2013). Akil ve zeka oyunlari yoluyla birey dikkatini toplamayz,
iletisim kurmay1, merak etmeyi, strateji gelistirmeyi, problemlere ¢éziim yolu gelistirmeyi
ogrenmektedir (Ugurlu, Ozet ve Aygicek, 2012). Egitim &gretim siirecine akil ve zeka
oyunlar1 dahil edilerek 6grenme ortamlar1 zenginlestirilmekte ve akil yiirlitme, strateji

gelistirme, problem ¢6zme gibi bir¢ok becerinin gelismesi saglanmaktadir.

Egitsel amagla kullanilan akil ve zekd oyunlar incelendiginde bilgisayar oyunlari,
bulmacalar, aksiyon ve macera oyunlarinin kullaniminin diger oyun tiirlerine gére daha fazla
oldugunu séylemek miimkiindiir (Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey ve Boyle, 2012). Bu
oyunlarin egitim 6gretim amaciyla kullanildiginda 6grencilerin ders basarilarini, akil
ylriitme ve problem ¢6zme becerilerini olumlu yonde gelistirecek araglar oldugu

soylenebilir (Bottino, Ott ve Tavella, 2013).

Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018)’nin 6ncelikli amaglar1 arasinda ¢agimizin
ithtiyaclarina uygun olarak iist diizey zihinsel becerilere sahip, problem ¢ézme ve akil
ylirlitme becerileri gelismis Ogrencilerin yetistirilmesidir. Matematigi kullanma ve
matematiksel diisiinme becerisi bireylerin ilgi ve yeteneklerine gore farkliliklar
gostermektedir ve giinlik yasamda bu farliliklar ortaya ¢ikmaktadir. Bireylerin ilgi ve
yeteneklerine gore bu becerilerin gelistirilmesi gerekmektedir (Bloom, 2012). Ogretim
programlarinin temel amaglar1 arasinda bireylerin matematik basarisinin artirilmas,
matematigi kullanma ve matematiksel diisiinme becerilerinin gelistirilmesi bulunmaktadir.
Ozellikle duyusssal 6zelliklerin bireysel farkliliklar iizerindeki etkisinin ve ©neminin

anlasilmast ile bu konuda c¢esitli ¢alismalar yapilmistir (Usher ve Pajares, 2006).

Gilinlimiiz bilim ve teknoloji ¢aginda bireylerin matematiksel becerilere sahip olmalari bir
zorunluluk halini almigtir (NCTM, 2014). Ogretim programlari da bu amaca hizmet edecek
sekilde diizenlenmektedir. Cok sayida iilkenin, egitim sistemlerini yeniden diizenledikleri ve
matematik dgretim programinda 6grenci merkezli bir anlayisi benimsedikleri goriilmiistiir.

Ulkelerin egitim sistemlerindeki bu degisimin sebeplerinden birisi hayatimizin her alaninda
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karsilastigimiz olaylarda matematiksel bilgi ve becerilere ihtiyag duymamizdir (Eurydice,
2011).

Egitim Ogretim silirecine etki eden birgok faktér bulunmaktadir ve bunlarin en
onemlilerinden biri de motivasyondur (Boekaerts ve Minnaert, 2006). Feng ve Tuan (2005)
motivasyonu “6grenme siirecine katilimi artiran, bu siirecte 6grenciyi yonlendiren ve
Ogrencide Ogrenme siirecinin  devam etmesi istegi uyandiran bir olgu” olarak
tamimlamaktadir. Moos ve Marroquin (2010)’de “6grenci davraniglarinin degisimini,
Ogrenilenlerin kaliciligini ve siirecin etkililigini belirleyen bir siire¢” olarak tanimlamaistir.
Motivasyonun 6grenme ve akademik basariy1 olumlu yonde etkiledigi ve dgrencinin tutum
ve davranislari lizerinde de oldukga etkili oldugu sdylenebilir (Linnenbrink ve Pintrich,
2002; Fairchild, Horst, Finney ve Barron, 2005). Bu nedenle igsel ve digsal etkenlerin
motivasyon iizerinde etkili oldugunu da sdylemek miimkiindiir (Ryan ve Deci, 2000).
Motivasyon sadece bireyin kendisiyle ilgili bir olgu degildir ve sinif, arkadas, 6grenme

ortami1, materyaller, 6gretmen gibi pek ¢ok dis faktérden de etkilenebilir (Keller, 2008).

Oyunlar yaraticilik, rekabet, azim, eglence, endise, belirsizlik, karar, sorgulama, tartisma
gibi duyussal 6zellikleriyle bireylerin i¢gsel motivasyonlarini artirmaya yarayan araglardir
(Prensky, 2008). Bu duyussal 6zelliklerden bazilarinin dogru planlama ile 6gretim siirecinde
kullanimi, dersi 6grenciler icin daha ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirebilmektedir (Chen,

Liao, Cheng, Yeh ve Chan, 2012).

Geleneksel egitim yontemleri, egitim Ogretimde siklikla kullanilan yontemler olmakla
birlikte son zamanlarda oyun da bu siirece dahil edilmeye baglanmigtir (Wang ve Lieberoth,
2016). Bu siirecte oyunlarin kullanilmasi yapilan etkinlikleri daha eglenceli ve dikkat ¢ekici
bir hale getirerek 6grencilerin motivasyonunun artmasini saglamaktadir (Prensky, 2007).
Oyunlarin derste kullanilmasi ile 6grenciler hem eglenmektedir hem de ders basarilar
artmaktadir. Motivasyon oOgrenci basarisin1 etkileyen Onemli faktorlerden biridir.
Dolayistyla oyunlarin derste kullanilmasi dersi daha ilgi ¢ekici hale getirerek 6grencinin
motivasyonunu artirmaktadir. Bu sekilde dersler daha keyifli bir sekilde yapilmaktadir ve
ogrenciler eglenirken d6grenmektedirler (Akbaba, 2006; Hanus ve Fox, 2015). Yapici ve
Karakoyun (2017)’a gore Ogrenme ortamina oyunlarin dahil edilmesi 6grencilerin

motivasyonunu artirmaktadir.
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Motivasyonla birlikte Ogrencilerin derste aktif olup olmamalar1 da basariyr belirleyen
unsurlardan biridir. Her 6grencinin farkl biligsel ve duyussal 6zelliklere sahip oldugunun
g0z Oniinde bulundurulmasi ve 6grenme ortaminda yararlanilacak oyunlarin bu baglamda
belirlenmesi Onemlidir. Bu nedenle her Ogrencinin ilgisini ¢ekebilecek oyunlardan
yararlanilmasi gerekmektedir (Hanus ve Fox, 2015; Yiiksel ve Canli, 2019). Oyunlarin
motivasyon iizerindeki etkilerini inceleyen Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014) oyun ve
motivasyon arasinda olumlu yonde bir iliski gdézlemlemislerdir. Literatiirde yapilan
caligmalar egitim Ogretim siirecinde oyunlarin kullanilmasinin 6grencinin ders basarisi,
dersteki aktifligi, dikkatini toplayabilmesi ve motivasyonun artmast gibi duyusssal ve
bilissel 6zellikleri olumlu yonde etkiledigi sonucunu ortaya koymaktadir (Wichadee ve
Pattanapichet, 2018; Goksiin ve Giirsoy, 2019).

Egitim Ogretim siireglerini etkileyen faktorlerden biri de problem ¢dzme becerisidir.
Problemlerin sebeplerini bulma ve ¢oziimiine ulasma yetenegi olarak tanimlanabilen
problem ¢6zme becerisinin (Schoenfeld, 2007) gelistirilmesinde zekd oyunlarindan

yararlanilabilir (Chen, Liao, Cheng, Yeh ve Chan, 2012).

Geleneksel 0Ogretim yontemleri ile Ogretim yapmak, Ogrencilerin biligsel yonden
gelismelerini saglamak, anlama ve kavrama yeteneklerini gelistirmek, problem ¢6zme ve
akil yiritme gibi st diizey disinme becerilerini gelistirmek konusunda yeterli
olmamaktadir. Bu nedenle farkli 6gretim yontemlerinden biri olan akil ve zeka oyunlarindan
yararlanarak 6grencilerin diistinme becerileri ve problem ¢6zme becerileri ortaya
cikarilabilir ve bu becerilerin gelistirilmesine yardimci olunabilir (Chen, Liao, Cheng, Yeh
ve Chan, 2012; MEB, 2018).

Oyunlar sirasinda karsilastigi problemleri eglenerek ¢6zen Ogrenciler matematik
problemlerini ¢dzerken de olumlu yaklasim gosterirler. Ogrenciler problemleri ¢zerken, ist
diizey ve yaratici diigiinme becerilerini gelistirirler ve iletisim kurmayr matematigi
kullanarak o6grenirler. Problemler, problem ¢ézme yeteneklerini gelistirmeye ek olarak
matematigin 6grenilmesini de saglar. Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinin
gelistirilmesi ayn1 zamanda matematige karsi olan tutumlarini olumlu olarak etkilemekte ve

motivasyonlarini artirmaktadir (Sanlhidag ve Aykag, 2021).

18



Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018) incelendiginde akil ve zekd oyunlarinin
hedeflenen becerileri gergeklestirmede etkili olacagi diisiiniilmektedir. Bu nedenle bu
arastirmada matematik 6gretiminde akil ve zeka oyunlari ile yapilan uygulamanin matematik

egitimi alanina katki saglayacagi soylenebilir.

1.1.1. Problem Ciimlesi

Matematiksel akil ve zeka oyunlar1 kullanilarak yapilan 6gretim etkinliklerinin ortaokul
Ogrencilerinin matematik basarilarina, matematiksel motivasyonlarina ve problem ¢dzme

becerilerine etkisi nedir?

1.1.2. Alt Problemler

1. Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018)’nda bulunan etkinliklerin ve
matematiksel akil ve zekd oyunlan etkinliklerinin kullanilmasiyla ders islenen siniftaki
deney grubu dgrencilerinin matematik basarilar1 ile Matematik Dersi Ogretim Programi
(MEB, 2018)’na gore ders islenen siniftaki kontrol grubu 6grencilerinin matematik basarilar

arasinda anlaml bir fark var midir?

2. Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018)’nda bulunan etkinliklerin ve
matematiksel akil ve zeka oyunlan etkinliklerinin kullanilmasiyla ders islenen smiftaki
deney grubu Ogrencilerinin matematiksel motivasyonlar1 ile Matematik Dersi Ogretim
Programi (MEB, 2018)’na gore ders islenen siniftaki kontrol grubu O6grencilerinin

matematiksel motivasyonlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018)’nda bulunan etkinliklerin ve
matematiksel akil ve zekd oyunlar etkinliklerinin kullanilmasiyla ders islenen siniftaki
deney grubu 6grencilerinin 6grencilerin problem ¢dzme becerileri ile Matematik Dersi
Ogretim Programi (MEB, 2018)’na gore ders islenen siniftaki kontrol grubu égrencilerinin

problem ¢dzme becerileri arasinda anlamli bir fark var midir?

4. Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin Matematik Dersine Yénelik Motivasyon Olgegi
(MDYMO)’den aldiklar1 puanlar ile Matematik Basar1 Testi (MBT)’den aldiklar1 puanlar

arasinda anlamli bir iligki var midir?
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5. Deney ve kontrol grubu égrencilerinin Matematik Dersine Yénelik Motivasyon Olgegi
(MDYMO)’den aldiklar1 puanlar ile Performans Gorevleri (PG)’den aldiklar1 puanlar

arasinda anlamli bir iligki var midir?

6. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin Matematik Basari Testi (MBT)’den aldiklart
puanlar ile Performans Gorevleri (PG)’den aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir iliski var

midir?

7. Deney grubu 6grencilerinin matematiksel akil ve zeka oyunlarinin kullanilmasiyla yapilan

uygulamaya iliskin goriisleri nelerdir?

1.2.Arastirmanin Amaci

Bu arastirmani amaci mevcut uygulamadaki Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB,
2018)’nda bulunan etkinliklerin ve matematiksel akil ve zekd oyunlari etkinliklerinin
kullanilmastyla yapilan Ogretim etkinliklerinin 7. Smf O6grencilerinin  matematik
basarilarina, matematiksel motivasyonlarina ve problem ¢ézme becerilerine etkisini

incelemektir.

1.3.Arastirmanin Onemi

Bireylerin giinliik hayatta karsilastiklar1 problemlere farkli ¢6ziim yollar1 {iretebilmesi i¢in
diistinme, sorgulama, aragtirma, akil ylirtitme, sebep sonug iligkisi kurabilme gibi 6zelliklere
sahip olmasi1 gerekmektedir (Aslan, 2019). Bu 6zelliklere sahip bireylerin yetistirilmesinde
en Onemli unsurlardan biri egitim ortamlarinin diizenlenmesidir. Egitim ortamlar1 bireylerin
biligsel ve duyussal 6zelliklerinin gelismesine imkan saglamali ve 6grenci basarisini arttiric

nitelikte olmalidir (Savas, 2019).

Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018), dgrenci merkezli ve aktif katilimli,
problem ¢6zme silirecinin anlamli hale getirildigi ve matematik 6gretiminde problem
¢ozmenin bir ara¢ olarak kullanilabilecegi bir ortamin olusturulmasinin dnemine vurgu
yapmaktadir. Akil ve zekad oyunlarinin matematik dersi 6gretiminde kullanilmasi derslerin

ogrenciler tarafindan daha anlagilir hale getirilmesini ve daha etkili bir sekilde 6grenmelerini
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saglamaktadir (Demirel ve Yilmaz, 2016). Ulusal ve uluslararas1 literatiirde yapilan
calismalar (Ulusoy, Saygi ve Umay, 2017; Baki, 2018; Ott ve Pozzi, 2012) incelendiginde
matematik dersinin 6gretiminde oyunlarin kullanilmasinin eglenerek 6grenmeyi sagladig

belirtilmektedir.

Egitim 6gretim siirecinde zeka oyunlarindan yararlanilmasi farkli 6grenme stillerine sahip
ogrencilerin hedef becerilere ulagsmasinin saglanmasi ag¢isindan 6nemlidir (Savas, 2019).
Pilten (2008) geleneksel Ogretim yontemlerinden farkli olarak Ogretimde oyunlarin
kullanilmastyla 6grenci merkezli bir ortamda 6grencilerin rutin olmayan problemleri ¢6zme,
diistinme becerilerini gelistirme, matematiksel bilgileri kullanabilme ve strateji belirleme

becerilerinin gelistigini belirtmektedir.

Ogrenme siirecine dahil edilen zekd oyunlarinin dgrencilerin bilissel ve duyussal
ozelliklerinin gelisimine olanak sagladig1 ve dgrencilerin birbiriyle etkilesim i¢inde oldugu,
paylagimlarda ve yardimlarda bulundugu, matematiksel becerilerinin gelisimi igin uygun bir
ortam saglandig1 sdylenebilir. Ogrencilerin 6grenme siirecine aktif olarak katilabildigi,
kendi akil yiiriitme becerilerini kesfettigi, iletisim ve etkilesimlerde bulundugu, ders
basarilarinin arttigi, akil yiiriitme becerilerinin yaninda matematiksel bilgi ve becerilerinin

de gelistigi ifade edilmektedir (Umay, 2003).

Bu arastirmada akil ve zekd oyunlarmin kullanilmasiyla yapilan 6gretim etkinliklerinin
ogrencilerin matematik basarilarina, matematiksel motivasyonlarina ve problem ¢ézme
becerilerine etkisi 6grenci gorisleri ile desteklenerek incelenmistir. Bu arastirmanin 6zgiin
degeri, Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018) 7. Smif matematik dersi ikinci
yarty1l uygulamalarinin ve normal ders saatleri diginda belirlenen zamanlarda akil ve zeka
oyunlar etkinliklerinin birlikte yapilarak sonuglarinin degerlendirilmesidir. Bu baglamda bu

arastirmanin matematik egitimi alanina katki saglayacag diisiiniilmektedir.

1.4.Sayiltilar

e Yorgunluk, aclik ve ¢evresel faktorler gibi kontrol altina alinamayan bazi degiskenler
deney ve kontrol gruplarint ayni oranda etkilemistir.

e Opgrenciler uygulamalar sirasinda veri toplama araclarina igtenlikle yanit
vermislerdir.

21



e Gruplar arasinda arastirma sonucunu etkileyecek herhangi bir etkilesim olmamastir.
e Deneysel islem siirecinde deney grubundaki oOgrenmelere mevcut Ogretim
programinda belirtilen uygulamalar ve akil ve zeka oyunlar1 uygulamalar1 disinda

herhangi bir faktor etki etmemistir.

1.5.Smirhliklar

e Arastirma deney grubunun 7 6grencisi ve yapilan akil ve zeka oyunlar etkinlikleri
ile sinirhdir.

e Arastirma Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018) 7.sinif ikinci yarryilinda
bulunan konu, i¢erik ve kazanimlarla sinirlidir.

e Arastirma uygulama siiresi olan 7 hafta ile sinirhdar.

e Arastirma MBT, MDYMO, PG ve OGF ile sinirlidir.

1.6. Tamimlar

Akil ve Zeka Oyunlari: Akil ve zeka oyunlari, bireylerin kendi potansiyellerinin farkina
varabilmeleri, hizli ve dogru karar verebilmeleri, problemler karsisinda kendilerine 6zgii

¢Oziim yollar1 liretebilmeleri, kendilerini siirekli yenileyebilmeleri i¢in sunulan etkinliklerdir

(TTKB, 2013).

Basari: Basari, uygulanan 6gretim programinin hedef becerileri ve amaglarinin 6grenci
tarafindan ne derecede kazanildigina dair sergilenen yeterlik diizeyidir (Turan ve Demirel,
2010).

Matematik Basar1 Testi: Matematik dersindeki kazanimlara ulasma durumunu 6lgmeyi

saglayan testlerdir.

Motivasyon: Motivasyon, O0grencileri ¢alismaya giidiileyen, okulda basarili olmalarmi ve

ogrenmeye devam etmelerini saglayan enerjidir (Martin, 2001).

Matematiksel Motivasyon: Matematiksel motivasyon, matematik 6grenme ve matematik
ile ilgili etkinliklere katilmaya istekli olma durumu olarak tanimlanabilir (Ispir, Ay ve Saygi,

2011).
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Performans Gorevi: Performans gorevi, bireylerin belirlenmis bir konudaki bilgi, beceri,
kavrama, yetenek gibi farkli durumlarini degerlendirme amaciyla yapilan etkinliklerdir

(Marzano, Pickering ve McTighe, 1993).

Problem Coézme: Problemlerin ¢oziimiine ulagmak amaciyla sebeplerini arastirma, farkli

¢Ozliim yollar1 tiretme ve bu ¢éziim yollar1 olarak tanimlanabilir (Schoenfeld, 2007).
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2. LITERATUR OZETIi

Bu bolimde, akil ve zekd oyunlari, matematik basarisi, matematiksel motivasyon ve
problem ¢ozme becerisi konulari ile dogrudan ilgili veya yakin iliskili olan yaymn ve

aragtirmalara yer verilmistir.

2.1.AKki1l ve Zeka Oyunlar

Evrensel bir dile sahip olan, mantik ve muhakeme etme kullanilarak akil ytriitiilerek
¢oziilebilen oyun halindeki problemler zeka oyunlari olarak adlandirilir (TTKB, 2013). Zeka
oyunlari bireyin giizel vakit gegirmesini, akil yliriitme yeteneklerinin gelismesini, dikkat ve
hafizanin giiclendirilmesini saglar. En ¢ok karsilasilan zeka oyunlar1 arasinda satrang, lego
ve bulmaca sayilabilir. Akil ve zekda oyunlarinin gesitleri oldukga fazladir ve her oyun
tarihsel siireglere sahiptir (TTKB, 2013).

Zeka oyunlar bireylerin karsilastiklart problemlere farkli ¢6ziim yollari iiretmelerini, akil
yiiriitme becerilerini kullanmalarin1 ve stratejik diisiinmelerini desteklemektedir. (Demirel,
2015). Bu oyunlar bireylerin kendilerini kesfetme, mantikli karar verme ve problem ¢ozme
becerilerinin  gelistirilmesi i¢in yararlanilabilecek uygulamalar olarak aciklanabilir.
Dolayisiyla zeka oyunlar elestirel ve yaratici diisiinme becerilerini gelistiren oyunlar olarak

degerlendirilebilir (Devecioglu ve Karadag, 2014).

Zeka oyunlart ¢ocuklarin girisimcilik, iletisim kurma, motivasyon gibi o6zelliklerinin
gelisiminde etkilidir. Her birey farkli ilgi ve yeteneklere sahiptir ve dgretim siirecinde tiim
ilgi ve yeteneklere hitap edebilecek egitim ortamlar1 diizenlenmelidir (Simsek, 2007). Bu
tiirlii egitim ortamlarinda 6zgiliveni yiiksek bireyler disiplin, 6z denetim, i¢sel motivasyon,
empati giicii ve ¢atigma yonetim konularinda iist diizey davranislar sergileyebilmektedirler

(Coskun, Akarsu ve Kariper, 2012).
Zeka oyunlari; akil yiiriitme ve islem oyunlari, sézel oyunlar, geometrik-mekanik oyunlar,

strateji oyunlari, hafiza oyunlar1 ve zeka sorular1 olmak {izere alt basamaklara ayrilmistir.

Sekil 2.1 de bu basamaklar goriilmektedir.

[Metni yazin]



Zeka Oyunlari

Akil Yiritme ve ) Geometrik- .
: S6zel Oyunlar Mekanik Hafiza Oyunlari Strateji Oyunlari Zeka Sorulari
Islem Oyunlari Oyunlar

Sekil 2.1: Zeka oyunlarinin alt basamaklari-

Akl yiiritme oyunlar1 mantiksal ¢ikarimlar ve degerlendirmeler yapilarak verilen ipuglarina
gore bir sonug ¢ikarma amaci olan ve genellikle tek kisilik, bulmaca seklindeki oyunlardir.
Islem oyunlarinda ek olarak dort islem becerilerine de yer verilmektedir. Bu tarz oyunlarda
stire¢ icerisinde gerekli olan tiim bilgi ve beceriler oyunun basinda verilmektedir. Bu
oyunlara 6rnek olarak; sudoku, ¢it, ABC, apartmanlar, mayn tarlasi, amiral batti, mantik

karesi, kare bulmaca, islem karesi, kendoku, kakuro, islem tamamlama vb. verilebilir (MEB,

2018).

Sozel oyunlar oyuncularin mantiksal ¢ikarimlar yaptiklar ve sozciik dagarciginin yani sira
genel kiiltiirlerinden de faydalandiklar1 oyunlardir. Bir oyunun birden fazla ¢6ziim yolu
olabilir ve tek kisilik veya takim seklinde oynanabilir. Bu oyunlara 6rnek olarak; anagram,
sifre oyunlari, kelime avi ve sozciikk gruplama verilebilir. Oyuncu sozciik dagarcigindan

oyunun ¢oziimiine gore farkli sekillerde yararlanabilir (MEB, 2018).

Geometrik-mekanik oyunlar geometrik ve uzamsal diigiinme siire¢lerinden, motor beceriler
ve el-gbz koordinasyonlarindan yararlanilarak oynanan oyunlardir. Bu oyunlar tek kisilik
veya takim halinde oynanabilir ve farkli hafiza tiirlerinin (sozel hafiza, gorsel hafiza vb.)
kullanilmasin1  gerektirir. Tangram, rubik kiip, labirentler, topografik diigiimler, soma
kiipleri, mekanik ayirma bilmeceleri ve yapbozlar geometrik-mekanik oyunlara 6rnek olarak
verilebilir (MEB, 2018).

Strateji oyunlar1 birden fazla kisinin rekabetine dayanan oyunlardir. Bireysel veya takim
halinde oynanabilir. Bu tarz oyunlarda oyuncularin strateji olusturmalarinin yaninda
deneyimlerinden, mantiksal ¢ikarimlarindan yararlanmalari gerekir. Tik-tak-to, go, reversi,
mangala, satrang, dama, say1 tahmin etme, amiral batti strateji oyunlarina 6rnek olarak

verilebilir (MEB, 2018).
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Zeka sorulart ipuglart kullanilarak sonuca varilan bir oyun tiiriidiir. Yalanci-dogrucu
problemleri, kurt, kuzu ve otun nehrin karst kiyisina gegirilmesi, digarida bulunan agma-
kapama diigmelerinin kapal1 bir odadaki ti¢ ampulii nasil ¢alistirdiginin tespit edilmesi vb.
ornek olarak gosterilebilir. Ayrica go, satrang gibi smirli hamleyle sonuca ulagmayi

hedefleyen oyunlar da bu kategoride degerlendirilebilir (MEB, 2018).

Bilgiyi yapilandirma siirecinde bireylerin bilissel gelisim diizeyleri énemlidir. Ogrenme
siirecinin ve egitim ortamlarinin 6grencilerin bilissel siireglerine uygun olarak diizenlenmesi
bilginin kaliciligini artirir (Giirlen, 2015). Bireylerin giinliik yasamlarinda karsilastiklar
problemleri tanimlama, sentezleyip akil yiiriitme, etkili ¢oziimler iretebilmeleri igin
duyusgsal becerilerini gelistirmeleri gerekmektedir (Simsek, 2007). Zekd oyunlarinin

duyussal becerileri gelistirmeyi hedefledigi s6ylenebilir (TTKB, 2013).
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2.1.1. Arastirmada Kullanilan Akil ve Zeka Oyunlar

Tablo 2.1 de bu arastirma boyunca kullanilan akil ve zeka oyunlarinin adi, agiklamasi ve

nasil oynandigt ile ilgili bilgiler yer almaktadir.

Tablo 2.1: Arastirma siirecinde kullanilan akil ve zeka oyunlari

Oyun

Aciklama

Nasil Oynanir?

3 tas

9 Tas

3 tas geleneksel strateji oyunlari
arasindadir. Oyunda, oyuncular
taglarini dogrusal olarak
siralamayt amagclar.  Taslarini
dogrusal olarak siralayan ilk
oyuncu oyunu kazanir. 3 tas
oyunu, hafiza, konsantrasyon,
diisinme  becerisi,  problem
¢ozme becerisi, akil yiiriitme
becerisi, farkli ¢éziim yollar
kesfetme, iletisim kurma,
mantikli  disiinme,  stratejik
disiinme, 6ngdérme becerilerini
gelistirir ve sosyal gelisim alanina
fayda saglar (Marangoz, 2018).

3 tag oyununda her oyuncunun iiger
tag1 vardir.

Oyuncularin amact, taslart
yerlestiritcken ya da  tim
yerlesimler yapildiktan sonra oyun
tahtasindaki  ¢izgiler ~boyunca
taglarini siralayip, iiclii olugturmak
ve rakibinin ii¢lii olusturmasina
engel olmaktir.

9 tag oyunu geleneksel strateji
oyunlarindan biridir. Oyuncular,
kendilerine ait 9 tast belirli
kurallara goére bu noktalarda
hareket ettirerek rakibin taglarmi
yemeye ¢alisgir.  Oyuncularin
amaci, oyun noktalar1 arasinda
yatay veya dikey olarak bir {iglii
olusturup  rakibinin taslarini
yiyerek oyunu kazanmaktir. 9 tas
oyunu  diisinme  kabiliyeti,

Ongorii,  stratejik  diistinme,
dikkat, Ozgiiven, mantikli
diigiinme, problem ¢Ozme

becerisi ve iletisim becerilerini
gelistirir, sosyal gelisim alanina
fayda saglar (Marangoz, 2018).

Oyunda her oyuncunun amaci,
taglar1 yerlestiritken ya da tim
yerlesimler yapildiktan sonra oyun
tahtasindaki  cizgiler boyunca
taglarini siralayip ti¢lii olugturmak
ve rakibinin Ugli olusturmasina
engel olmaktir.

Oyunda her oyuncunun dokuz tas
vardir.

Oyuncular taglarin1 sirayla oyun
tahtasindaki noktalara yerlestirir,
taglar  yerlestirildikten ~ sonra
kaydirarak hamle yapilir.

Equilibrio

Equilibrio bireysel oynanan bir
oyundur. Farkli boyutlarda 18
adet parcadan olugsmaktadir ve 60
zorluk asamasi vardir. Bu
dereceler i¢ kitap altinda
toplanmistir ve kitaplar kolaydan
zora dogru ilerlemektedir. Hangi
pargalar  kullanilarak  seklin
kurulacagi  kitapgik  tizerinde
belirtilmistir ve sekle gore gerekli
pargalarla sekildeki ii¢ boyutlu
yapt  olusturulmaya calisilir.
Farkli bakis acilarin1 gelistiren
bireysel bir oyundur. Oyunda

Kitapgikta yer alan sekillerden biri
secilerek sayfanin st kisminda
bulunan pargalarla oyun baglar.

En altta bulunan pargalarin iizerine
diger parcalarin konulmasiyla sekil
olusturulmaya c¢alisilir ve sekil
olusturulurken yikilmamasina
Ozen gosterilir.
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dikkat edilmesi gereken
noktalardan biri pargalar arasinda
iizerindeki pargalart tagimaya
yetecek kadar bosluk
birakilmasidir. Hangi parganin
once koyulacagi da olusturulacak
sekle gore onemlidir. Gorsel alg,
dikkat, hafiza, el becerisi, denge,
problem ¢dzme, agirlik merkezini
belirleme gibi becerilerin
gelistirilmesine yardimec1 olur
(TAZOF, 2021).

Hanoi
Kuleleri

Hanoi kulesi ti¢ direk ve boyutlari
farkli sekiz adet diskten olusan bir
oyundur. Oyunun baslangicinda
diskler boyutlarina gore kiigiikten
biiyiige siralanmis bir sekilde
bulunmaktadir. Amag bu diskleri
bagka bir direkte siralamaktir.
Fakat bu siralamay1 yaparken her
zaman biiyiik diskin {izerine
kigiik disk gelmelidir. Disklerin
hangi direkte siralandigimin bir
6nemi yoktur. Hanoi kulesi oyunu
matematik, problem ¢6zme,
gorsel analiz, plan kurma,
gozlemleme gibi  becerilerin
gelismesini saglamaktadir
(TAZOF, 2021).

Her adimda yalmizca bir hamle
yapilmalidir.

Biiyliik olan disk altta kalacak
sekilde dizilmelidir.

Katamino

Katamino yas gruplarina gore
farkli zorluk seviyeleri igeren bir
oyundur. Oyunda farkla

| geometrik  sekillerde pentalar

| bulunmaktadir. Bu  pentalar
| gorev kitapgigindan segilen bir
. sekle gore  yerlestirilmeye

calisilir. Ayrica oyunda bir ayrag
bulunmaktadir. Bu ayra¢ oyunun
seviyesini belirlemektedir.
Ayracim konuldugu say1 arttikca
oyunun seviyesi zorlagmaktadir.
Gorsel dikkat, baglantisal
diisinme,  problem  ¢dzme,
odaklanma, gorsel algilama,
stratejik  diistinme  becerilerini
gelistirir (TAZOF, 2021).

Oyunun yas gruplarina gore farkli
seviyeleri bulunmaktadir.

Seviye belirlendikten sonra o
seviyeye uygun pentalar segilir ve
ayra¢  dikdortgen  platformun
iizerine yerlestirilir.

Pentalar platformun {izerindeki
bosluklara tam gelecek sekilde
yerlestirilmeye ¢aligilir.

Koridor

Koridor iki kisiyle oynanan bir
oyundur. Her oyuncunun on adet
engel tas1 ve bir adet piyonu
bulunmaktadir. Piyonun ve
taglarin iizerinde bulundugu 81
karelik bir oyun platformu
iizerinde oynanmaktadir. Her
oyuncu kendi engellerini kendi
tarafinda  bulunan bdlmelere
dizer ve piyonunu Oniindeki
siray1 _ ortalayacak  bicimde

Ovyun iki kisi ile oynanir.

Hangi oyuncunun baslayacaginin
belirlenmesi  amaciyla  kur’a
cekilir.

Her oyuncunun bir hamlesi
vardir.

Sirayla hamleler yapilirken sirasi
gelen oyuncu piyonunu hareket
ettirebilir veya engel taslarindan
birini platforma rakibin Oniinii
kesecek sekilde yerlestirebilir.
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Mangala

yerlestirir. Piyon ve engel taglari
kullanilarak rakibin bulundugu
alana dogru ilerlenmeye
caligilir. Piyonu rakibin tarafina
ilk varan oyuncu oyunu kazanir.
Strateji  gelistirme, problem
¢ozme, akil yiritme, farkl
¢oziim yollar1 bulma gibi
becerileri  gelistirir (TAZOF,
2021).

Oyuncu piyon ve engel tasindan
hangisini kullanacagma kendi
karar verir.

Piyonlar istedikleri yone diiz
sekilde bir adim ilerleyebilirler
fakat engellerin iizerinden
atlayamazlar.

Rakibin yapabilecegi hamle icin
en az bir yer birakmak sarttir ve
platforma konan engelin yeri bir
daha degistirilemez.

T TR Y ,

Mangala bir strateji oyunudur ve
iki kisi ile oynanir. Oyunda her
oyuncunun 24 adet tas1 vardir.

' Baslangigta bu taslar her bir

kuyuya dort adet tas konacak
sekilde  yerlestirilir. ~ Oyuna
baslayacak oyuncu kur’a
¢ekilerek belirlenir. Her
oyuncunun Oniindeki taglar ve
saginda kalan hazine isimli ¢ukur
kendisine aittir. Amag¢ hazinede
en fazla sayida tasi biriktirmektir.
Bu oyun stratejik diisiinme, plan
kurma ve uygulama, akil
ylirlitme, gbzlem ve
degerlendirme yapma
becerilerinin gelismesine katkida
bulunur (MEB, 2016).

Mangala oyununda 12 adet kuyu
ve iki adet hazine adi verilen gukur
bulunmaktadir.

Her oyuncunun 6niindeki alt1 adet
¢ukurun i¢inde bulunan taslar ve
saginda bulunan kuyu kendisine
aittir.

Baslangigta her kuyuda dort adet
tas bulunur.

Oyuna Dbaglayacak kisi kendi
oniinde bulunan herhangi bir
kuyudaki taglari alarak her kuyuya
bir tag birakarak saat yOniiniin
tersinde ilerler.

Oyuncular kendi hazinelerinde en
fazla sayida tas1 Dbiriktirmeye
caligirlar.

Kuyularda oynanacak tas
kalmadiginda oyun sonlanir ve son
durumda hazinesinde en fazla
sayida tag olan kisi oyunu kazanir.

Pentago

Pentago oyunu iki kisi ile
oynanir. Oyunda farkli renklerde
36 adet top bulunur. Her

~ oyuncunun 18 adet topu vardir.

Dikeyde, yatayda veya caprazda

~ bes adet topu siralayan kisi oyunu

kazanir. Oyunda gozlem yapma,
plan kurma, strateji belirleme ve
uygun  stratejiyi  kullanma,
geometrik  diisiinme, problem
¢ozme  becerileri  gelistirilir
(TAZOF, 2021).

Kur’a  yontemi ile oyuna
baslayacak kisi belirlenir.

Her oyuncunun 18 adet topu vardir
ve sirast gelen oyuncu toplarmndan
birini platformun iizerinde uygun
olan bir yere yerlestirir.

Topu herhangi Dbir bolgeye
yerlestiren oyuncunun platformun
iizerinde bulunan dort parcadan
birini 90° dondiirmesi gerekir.
Toplarini dikey, yatay veya capraz
olacak sekilde besli sira halinde
yerlestiren oyuncu oyunu kazanir.

Q-bitz bir gorsel zekd oyunudur.

. Oyunda kiipleri dogru sekilde

diizenleyerek kart iizerindeki
deseni olusturmak amaglanir.
Kazanan kisi tizerinde desen olan
kart1 alir. Sekiz tur sonunda en
¢ok sekli kendi kiipleri iizerinde
gosteren oyuncu oyunu kazanir.
Bu oyun problem ¢6zme becerisi,

akil yiiriitme, gorsel hafiza,
sistematik diisiinme, plan yapma

Oyun iki, ti¢ veya dort kisiyle
oynanabilir.

Uzerinde ¢gesitli sekillerin
bulundugu kartlar herkesin
gorebilecegi sekilde yerlestirilir ve
her oyuncu kendi kiiplerini
kullanarak kartin {izerinde yer alan
sekli olusturmaya ¢aligir.

Sekli ilk  olusturan  oyuncu
“Bitirdim” diyerek hakeme haber
Verir.
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Reversi

becerilerinin gelismesine
yardimei olur (TAZOF, 2021).

Sekil dogru yapilmigsa oyunu
kazanir. Yanlis yapilmis ise oyuna
devam edilir.

Reversi akil ve zeka oyununda bir
tarafi beyaz bir tarafi siyah 64
adet tas bulunur. Baslangicta
platformun {izerinde dort adet tas
bulunur. Oyunculardan
hangisinin siyah hangisinin beyaz
olacagina kur’a yontemiyle karar
verilir. Taglar oyunculara ait
degildir ortak kullanilir. Amag
platformda bulunan en fazla
sayida tast kendi rengine
¢evirmektir. Reversi  oyunu
mantik yiriitme, strateji
gelistirme, akil yiiriitme, dikkat,
matematiksel  disiinme, plan
kurma, stratejik ~ diisiinme,
iiretkenlik ve problem ¢6zme
becerilerini gelistirir (Marangoz,
2018).

Kur’a cekilerek oyuncularin tas
rengi belirlenir.

Beyaz renk tasi olan oyuncu ilk
olarak baglar.

Siyah taslardan en az birini kendi
rengine donistiirecegi  bir yere
tagin1 koyar.

ki beyaz arasinda kalan taslar
siyaha doniigiir.

Benzer sekilde iki siyah arasinda
kalan beyaz taslar siyaha doniigiir.
Bos hamle yapilmaz.

Tim taglar bittiginde platformda
hangi renkten daha fazla sayida tas
bulunuyorsa o oyuncu kazanir.

Kulami

Quarto

Kulami oyunu 17 ahsap blok ve
misketlerden olusur. Bu akil ve

| zeka oyununda oyuncular en ¢ok

puani toplamaya caligirlar. En

| ¢ok puanin toplanmasi ig¢in her

tasta daha fazla sayida kendi
renginden misketin bulunmasi
gerekir. Oyun gorsel algilama,
stratejik diisiinme, analiz, sentez,
¢oziim  lretme, gozlem ve
problem ¢bézme  becerilerini
gelistiren bir strateji oyunudur
(TAZOF, 2021).

Kur’a yoluyla beyaz ve kirmizi
misketlerin hangi oyuncuya ait
olacagi belirlenir.

Oyunda 17 adet ahsap tas
bulunmaktadir. Bu taglar
birlestirilerek bir tablo olusturulur
ve oyun basglar.

Sirast gelen oyuncu misketini bos
olan deliklerden birine yerlestirir.
Misketler yerlestirilirken rakibin
misketini en son yerlestirdigi ve
oyuncunun misketini en son
yerlestirdigi taslara misket
konulamaz.

Misketler bos deliklere
yerlestirilirken rakibin
misketlerine dikey veya yatay
olacak sekilde yerlestirilmelidir.
Tim misketler yerlestirildiginde
oyun biter ve her tasin iizerinde
daha fazla sayida misketi bulunan
yarigmaci oyunu kazanir.

Quarto oyunu dort farkli 6zellige
sahip taslarm verilen bir platform
iizerinde bir Ozelliginin ayni
olacak sekilde yerlestirilmesi ile
oynanir. Oyunda 16 adet farkl tas
bulunur. Rakibin hangi tasi
oynayacagini kisi kendisi belirler.
Quarto oyunu, soyut diisiinme,
strateji gelistirme, mantik
yiiriitme, konsantrasyon artirma,
dikkat, problem ¢dzme becerisi

Daort farkli 6zellige sahip 16 tas ile
oynanir.

Taglardan dordii uzun, dordii kisa,
dordii beyaz, dordi mavi, dordi
silindirik, dordi kare, dordi
bosluklu, dordii bosluksuzdur.

Bu ozelliklerden herhangi birine
sahip dort tasin siralanmasi halinde
oyuncu oyunu kazanir.

Siras1 gelen oyuncu rakibinin
oynayacagi tas1 kendisi verir.
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becerilerini gelistirir (TAZOF,
2021).

Soma  kiiplerinde  asimetrik
sekiller bulunmaktadir. Yedi adet

|| asimetrik sekil birlestirilerek kiip
. veya farkli sekiller elde edilmeye

calisilir. Toplamda 27 adet farkli

= gekil olusturulabilir. Bir

oyuncuyla veya gruplar halinde
oynanabilen bir oyundur. Soma
kiipti, biitiin-parca iliskisi kurma,
problem c¢ozme, dikkat, temel
matematik, {i¢ boyutlu diisiinme,
mantik yiritme, karsilastirma,
tasarlama becerilerini gelistirir ve
sosyal gelisim alanma fayda
saglar (MEB, 2016).

Her oyuncuya birer adet soma
kiipii  verildikten sonra Once
pargalari incelemeleri i¢in zaman
verilir, sonra yonergeler dagitilir.
Pargalar1 kullanarak yonergedeki
sekilleri yapmalari istenir.
Oyuncular oyunu bireysel veya
yarigma seklinde grupga oynar.
Parcalar birlestirilerek kiip
yapilabilir.

Tangram

Tangram farkli geometrik
sekillerin bir araya gelmesiyle
degisik sekiller elde edilmesini
amaglayan bir oyundur. Oyunda
kullanmilan  taglar  birbiriyle
uyumludur.  Tangram  oyunu
tiimevarimsal diisiinme, baglanti
kurma, gorsel algi ve gorsel
hafiza, problem ¢6zme becerisi
becerilerinin gelismesini
saglamaktadir (Yondemli ve Tas,
2018).

Oyunculardan verilen sekilleri
olusturmalar1 istenir.

Sekli ilk olusturan kisi oyunu
kazanir.
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2.1.2. Tiirkiye’de Akil ve Zeka Oyunlari ile lgili Yayin ve Arastirmalar

Adalar ve Yiiksel (2017) yaptiklar1 aragtirmada farkli branglardaki 6gretmenlerin zeka
oyunlart hakkindaki goriislerinin alinmasini amaglamiglardir. Karma yontem kullanilan
arastirmada veri toplama araci olarak “Zeka Oyunlar1 Dersi Kazanimlarina Yo6nelik
Ogretmen Goriisleri Degerlendirme Anketi” kullanilmistir. Calismanin verileri iizerinde
yapilan analizler sonucunda zeka oyunlar1 dersinin kazanimlari hakkinda olumlu goériisler
alinmistir. Zeka oyunlar1 dersinin zeka gelisimini, beceri gelisimini olumlu yonde etkiledigi,
Ogrenciyi tanimaya katki sagladig1 ve dersi ilgi ¢ekici hale getirdigi ifade edilmistir. Dersin
ylriitiilmesinde ise bazi sorunlarla karsilasildigi belirtilmistir. Bu sorunlarin nedenleri

-----

olarak gosterilmistir.

Altun (2017) arastirmasinda ilkokul 6grencilerinin dikkat ve algi diizeylerine fiziksel
etkinlik kartlar1 ve zeka oyunlarinin etkisini incelemeyi amaglamistir. Yar1 deneysel model
kullanilarak yapilan aragtirmada veriler “Bourdon Dikkat Testi” ve “Frostig Gelisimsel
Gorsel Algt Testi” ile toplanmistir. Aragtirma sonucunda gorsel algir ve dikkat gelisimi
incelendiginde etkinlik kartlarinin ve zeka oyunlarinin bu becerileri olumlu yonde etkiledigi

belirtilmistir.

Altun, Hazar ve Hazar (2016)’1n zeka oyunlarmin okul 6ncesi ¢ocuklarin dikkat siirelerine
etkisini incelemek amaciyla yaptiklari arastirmada 6n test-son test kontrol gruplu desen
kullanilmistir. 113 deney grubu, 100 kontrol grubu olmak iizere toplam 213 katilimci ile
yapilan arastirmanin sonucunda zeka oyunlariin 6grencilerin dikkat siirelerinin artmasinda

oldukca etkili oldugu goriilmiistiir.

Aral, Giirsoy ve Yasar (2012) yapboz tasariminin okul 6ncesi ¢ocuklarimin gelisim alanlarina
etkisini arastirmislardir. Yart deneysel desen kullanilan arastirmaya 14 6grenci katilmistir.
Arastirma sonucunda yapboz kullanilarak yapilan Ogretim silirecinin ¢ocuklarin

derinlemesine 6grenmelerini sagladigl goriilmiistiir.

Baki (2018)’nin geometrik-mekanik oyunlarin zekd oyunlar1 dersinde uygulanmasinin
akademik 0z yeterlik ve problem ¢dzme becerilerine etkisini inceledigi arastirma 42
katilimer ile yapilmistir. “Akademik Oz yeterlik Olgegi”, “Yar1 Yapilandirilmis Goriisme

[Metni yazin]



Formu”, “Problem C6zme Becerilerine Yonelik Alg1 Olgegi” ve “Zeka Oyunlari Dersi Caba
Oz Degerlendirme Formu” ile toplanan veriler sonucunda 6grencilere akil ve zeka oyunlar
oynatilarak problem ¢6zme becerilerinin ve akademik 6z yeterliklerinin gelistirilebilecegi

sonucuna varilmistir.

Cakici (2021) dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugu [DEHB] olan ¢ocuklarin oynadiklari
oyunlarin planlama becerilerine ve ahlaki olgunluk diizeylerine etkisini incelemistir.
Arastirmada veri toplama araglari olarak “Conner’s Aile Derecelendirme Olgegi”, “iz Siirme
Testi A ve B Bolimii”, “Motor Algilama Testi Stroop Testi TBAG Formu”, “Wisconsin
Kart Esleme Testi”, “Hanoi Kulesi Testi” ve “Conner’s Ogretmen Derecelendirme Olgegi”
kullanilmigtir. Aragtirmanin deseni yari deneysel desendir. Arastirmada DEHB olan
cocuklarin  gorsel algilama bozuklugunun diizeltilmesinde zekda oyunlarindan

yararlanabilecegi sonucuna ulasilmistir.

Demirci ve Tepecik (2012) arastirmalarinda ¢ocuklarin gorsel algi gelisimlerini incelemeyi
amaglamiglardir. 58 katilimci ile yapilan galismada 6n test-son test kontrol gruplu desen
kullanmilmistir. Aragtirmada veriler “Beery Gorsel Algr Materyali” ve “Beery Gorsel Motor
Entegrasyon Testi” ile elde edilmistir. Arastirma sonucunda gorsel algi egitimi alan grupta

bu egitimi almayan gruba gore olumlu yonde anlamli fark oldugu goriilmiistiir.

Demirel (2015)’in ders etkinlikleri siirecinde zeka oyunlar1 kullaniminin biligsel ve duyussal
stireclere etkisini inceledigi aragtirmaya 6.smif Ogrencilerinden 48 kisi katilmustir.
Arastirmadan elde edilen veriler incelendiginde ders etkinlikleri siirecine zeka oyunlarinin
dahil edilmesinin 6grencilerin akademik basarilarini ve problem ¢6zme becerilerini artirdigi

goriilmiistiir.

Demirkaya ve Masal (2017) tarafindan yapilan arastirmada geometrik-mekanik oyunlarin
ogrencilerin uzamsal diisiinme becerilerine etkisinin incelenmesi amaglanmistir. On test-son
test yar1 deneysel desen kullanilan arastirmanin verileri “Zihinsel Dondiirme Testi” ve
“Kagit Karalama Testi” kullanilarak elde edilmistir. 162 6grencinin katildig1 arastirmanin
sonucunda geometrik-mekanik oyunlarin yer aldigi etkinliklerin 6grencilerin uzamsal

becerileri lizerinde etkili oldugu goriilmiistiir.
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Devecioglu ve Karadag (2014) yaptiklari aragtirmada 6grenci, 6gretmen ve idarecilerin zeka
oyunlar1 dersi hakkindaki goriislerini belirlemeyi amaglamislardir. 133 6grenci, 15 6gretmen
ve 3 okul yoneticisi olmak iizere toplam 151 Kkisi ile yiiriitiilen ¢caligmada tarama yontemi
kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda zeka oyunlar1 dersinin problemi belirleme, farkli
¢oziim yollar1 gelistirme, neden-sonug iligkisi kurma, analiz-sentez gibi kazanimlarin

gelistirilmesini sagladigi gorilmistiir.

Dokumaci Siit¢ii (2018)’niin geometrik-mekanik zekd oyunlarmin geometrik diisiinme
becerileri iizerindeki etkisini aragtirmayr amaglayan calismasina 54 Ogretmen aday1
katilmistir. Arastirmada tek grup On test-son test deneysel desen kullanilmistir. Veri toplama
araci olarak “Van Hiele Geometrik Diisiinme Testi” kullanilan arastirmanin sonucunda
arastirma siirecinde Ogretmen adaylarina uygulanan etkinliklerin geometrik diisiinme
stireglerini olumlu olarak etkiledigi goriilmesine ragmen aralarinda istatistiksel olarak

anlamli bir fark bulunmamustir.

Erdogan, Eryilmaz Cevirgen ve Atasay (2017) arastirmalarinda stratejik zeka oyunlarinin
Ogrencilerin matematiksel silire¢ becerilerine ve matematiksel kavramlarin Ogretimi
tizerindeki etkisini incelemislerdir. Arastirmada kritere dayali Orneklem yontemi
kullanilmistir.  Yapilan incelemeler sonucunda tiim oyunlarin ayni stratejiye sahip
olmadiklari, matematiksel veya sezgisel olabildikleri goriilmiistiir. Aragtirmada kullanilan
oyunlarin hepsinin matematiksel kavramlarin 6gretimi i¢in uygun olmadigr sonucuna

ulasilmistir.

Esbahoglu (2015)’nun se¢meli derslerin se¢ciminde karsilasilan zorluklari tespit etmeyi ve
bu sorunlara ¢6ziim Onerisi sunmay1 amagladigi arastirmada karma yontem kullanilmustir.
36 6grenci, 7 veli, 14 6gretmen ve 6 okul yoneticisi ile yapilan arastirmada veriler “Goriisme
Teknigi” ile toplanmistir. Arastirmada zeka oyunlari dersinin de dahil oldugu se¢meli
derslerin uygulanmasinda gereken kosullarin saglanmasi, firsat esitligi olusturulmasi ve
dersin igeriklerine yonelik bilgilendirmelerin yapilmasinin gerekli oldugu sonucuna

ulasilmistir.

Gengay, Giir, Gengay ve Giir (2019) arastirmalarinda Ogrencilerin saldirganlik
davraniglarinin zeka oyunlarindan nasil etkilendigini incelemeyi amaglamislardir. 106 kiz,

94 erkek dgrenci ile yapilan arastirmada veriler “Saldirganlik Olcegi” ile elde edilmistir.
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Arastirma sonucunda zekad oyunlar1 dersi alan 6grencilerin saldirganlik davraniglarinda

azalma gozlenmistir.

Kurbal (2015) yaptig1 arastirmada 6grencilerin zekd oyunlar1 dersi hakkindaki fikirlerini
incelemeyi ve zeka oyunlari dersinin akil yliriitme ve problem ¢dzme becerileri lizerindeki
etkisini incelemeyi amaglamistir. 40 6grencinin katildig1 aragtirmada on test- son test kontrol
gruplu desen kullanilmistir. Aragtirma sonucunda zeka oyunlar1 dersi alan 6grencilerin akil
ylriitme ve problem ¢6zme becerilerinin gelistigi belirlenmistir ve bunun nedeni olarak
derslerde akil ve islem oyunlari, strateji oyunlart ve zeka sorularima yer verilmesi

gosterilmistir.

Manaz (2018) arastirmasinda se¢meli derslerin  Ogretmen  goriislerine  gore
degerlendirilmesini amaglamistir. 316 katilimer ile yapilan ¢aligmada veri toplama araci
olarak “Ortaokul Segmeli Derslerinin Ogretmen Gériisleri Dogrultusunda Degerlendirilmesi
Arastirmast Ogrenci Anketi” kullamilmistir. Arastirma sonucunda zeka oyunlari dersinin de
icinde bulundugu se¢meli derslerde materyal eksikligi, yer sikintis1 ve giincellenmeyen

programlardan kaynaklanan sikintilar yasandigi belirtilmistir.

Marangoz (2018) arastirmasinda geometrik-mekanik akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin
zihinsel becerilerine etkisini incelemeyi amaglamistir. 24 dgrencinin katildigi aragtirmada
veriler “Basar1 Testi” ile toplanmistir. Arastirma sonunda geometrik-mekanik zeka
oyunlarinin 6grencilerin biligsel ve diisiinme becerilerini, stratejik diisiinme, analiz, gorsel

alg1 becerilerini gelistirdigi sonucuna varilmistir.

Orak, Karademir ve Artvinli (2016) akil ve zeka oyunlarinin ilkokul matematik derslerinde
kullanimimin O6grencilerin akademik basarisina ve tutumlarma etkisini inceledikleri
arastirmaya 24 {i¢iincli sinif 6grencisi katilmistir. Arastirma siirecinde akil ve zeka oyunlari
egitsel oyunlara doniistiiriilmiis ve bu oyunlarla 6grenme siireci ger¢eklestirilmistir. Yapilan
analizler sonucunda matematik dersindeki akademik basarinin arttigt ve Ogrencilerin

matematik dersine karsi olumlu tutum gelistirmelerinin saglandig goriilmiistiir.

Sadikoglu (2017) akil ve zekd oyunlarinin degerler egitimi iizerindeki etkisini
degerlendirmeyi amacgladigi arastirmada tarama modeli kullanmistir. Arastirma 258

ogretmen ile yapilmustir. Veriler “Degerler Egitimi Olgegi Kisisel Bilgi Formu” ve “Zeka ve
35



Akil Oyunlar1 Olgegi” kullanilarak elde edilmistir. Arastirma sonucunda akil ve zeka
oyunlariin kisiler arasindaki iletisimi olumlu etkiledigi ve degerler egitimi iizerinde etkili

oldugu goriilmiistiir.

Sigirtmag (2016) arastirmasinda satrang egitiminin ¢ocuklarin yaraticilik ve zihinsel
becerilerine herhangi bir etkisinin olup olmadigini arastirmay:r amaglamistir. 87 ¢ocukla
yapilan arastirmada iliskisel tarama modeli kullanilmistir. On test-son test deneysel desen
caligmas1 sonuglarina gore satrang egitimi verilen cocuklarin diisinme ve zihin

gelisimlerinin diger ¢ocuklara gére anlamli derecede gelisim gosterdigi goriilmiistiir.

Taskin ve Ayan (2016) yaptiklar1 arastirmada egitsel oyunlarin 13-14 yas arasindaki
cocuklarin duygusal zekalar1 tizerindeki etkisini incelemislerdir. Arastirmada 6n test-son test
deneysel desen kullanilmistir. Veriler “Bar On EQ Test” ile toplanmistir. 49 grencinin
katildig1 arastirmanin sonucunda egitsel oyunlarin 6grencilerin stresle bas etme, problem
¢Ozme, iletisim gibi bilissel ve duyussal becerilerine katki sagladigi goriilmiistiir. Ayrica
arastirmada insan gelisiminde Onemli olan bu oyunlarin ele alindigi1 ¢aligmalarin

desteklenmesinin gerektigi belirtilmistir.

Temel, Kurtulmus ve Kaynak (2016) yaptiklar1 arastirmada okul 6ncesi kurumuna devam
eden 24 ¢ocugun dikkat, alg1 ve bellek gelisimlerini incelemislerdir. On test-son test kontrol
gruplu desen kullanilan arastirmada veriler “Biligsel Gelisim Degerlendirme Formu”
kullanilarak elde edilmistir. Arastirmanin sonucunda uygulanan biligsel gelisim egitim
programinin ¢ocuklarin dikkat, algi ve bellek gelisimlerini olumlu yonde etkiledigi sonucuna

varilmistir.

Tirkoglu ve Uslu (2016) cocuklarin biligsel gelisimlerindeki degisimleri incelemek
amaciyla yaptiklar1 arastirmada on test- son test kontrol gruplu desen kullanmislardir.
Arastirmaya 44 cocuk katilmistir. Arastirma sonucunda derslerde oyunlara yer vermenin

ogrencilerin zihinsel becerilerini olumlu anlamda etkiledigi goriilmiistiir.

Tirkoglu ve Uslu (2016) 60-72 aylik ¢ocuklarin biligsel gelisimlerine “Oyun Temelli
Biligsel Gelisim Programi”nin etkisini incelemeyi amaglamiglardir. Arastirma 44 ¢ocuk ile
yapilmistir. Arastirmada 6n test-son test kontrol gruplu desen kullanilmistir. Veri toplama

araci olarak “Yart Yapilandirilmis Gorlisme Formu” kullanilan arastirma sonucunda
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uygulanan egitim programinin dgrencilerin farkli beceri alanlar {izerinde etkili oldugu ve

ogrencilerin biligsel ve duyusssal becerilerini artirdigi gériilmiistiir.

Tirker (2019) arastirmasinda satrang, voleybol ve zeka oyunlar etkinliklerinin problem
¢ozme ve akademik 0z yeterlik tizerindeki etkisini incelemeyi amaglamistir. 37 6grencinin
katildig1 arastirmada veri toplama aract olarak “Problem Cozme Becerilerine Yonelik Algi
Olgegi” kullanilmistir. Arastirma sonucunda katilimcilar arasinda problem ¢dzme
becerilerinde anlamli bir fark goriilmemistir. Voleybol ve satrang oyununa katilanlarin

problem ¢dzme becerilerinin olumlu yonde etkilendigi goriilmiistiir.

Ulusoy, Saygi ve Umay (2017) ilkogretim matematik Ogretmenlerinin zekd oyunlari
hakkindaki goriislerini incelemislerdir. Arastirmada nitel arastirma yontemlerinden durum
calismasi deseni kullanilmistir. 25 ilkdgretim matematik 6gretmenine “Ag¢ik Uglu Soru
Formu” ile sorular sorulmus ve cevaplar analiz edilmistir. Analizler sonucunda
Ogretmenlerin zeka oyunlarinin 6grencilerin matematiksel becerilerine, iletisim becerilerine

ve ¢oklu zeka alanlarina katki saglayacagi goriisiinde olduklar1 ortaya ¢ikmistir.

Usta, Isik, Tas vd. (2018) matematik 6gretiminde oyun kullaniminin ortaokul 6grencilerinin
matematik basarilaria etkisini incelemek amaciyla yaptiklar1 arastirmaya 39 ortaokul
ogrencisi katilmistir. “Basar1 Testleri” kullanilarak elde edilen veriler sonucunda matematik
ogretiminde oyunlarin kullaniminin G68renci  basarisinin  artmasinda etkili oldugu

gorilmiistiir.

Yesiltepe ve Altinbas (2016) tarafindan yapilan zekd oyunlarimin dikkat toplama iizerine
etkisinin incelendigi arastirma 10 katilimci ile yapilmistir. Veri toplama araci olarak
“Derecelendirme Olgegi” kullanilan aragtirmanin sonucunda stratejik zekd oyunlar
kullanimimin dikkat dagimikliginin azalmasinda etkili oldugu ve Ogrencilerin dikkat

seviyelerini artirdig1 goriilmistiir.

Yilmaz (2019) akil yiiriitme becerilerinin ilkogretim 7.sinif 6grencilerinin tutumlarina ve
akil yiirlitme becerilerine etkisini incelemistir. Arastirmada karma deneysel desen
kullanilmistir. Arastirmada veri toplama araglar1 “Matematiksel Muhakeme Testi” ve

“Matematik Tutum Olgegi” dir. Arastirma 26 6grenci ile yapilmistir. Arastirma sonucunda
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oyunlarin Ogrencilerin akil yiiriitme becerileri iizerinde etkili oldugu ve Ogrencilerin

matematik dersine karsi olumlu duygular gelistirdigi goriilmuistiir.

Yondemli (2018)’nin matematik muhakemesi ve bireylerin matematik dersine karsi
gosterdikleri ¢aba ile zekd oyunlar arasindaki iliskiyi inceledigi ¢alismasina 20 dgrenci
katilmistir. ~ Arastirmada nicel ve nitel desenlerin bir arada oldugu karma yontem
kullanilmistir. Veri toplama araci olarak “Matematiksel Muhakeme Beceri Diizeyi Belirleme
Olgegi” ve “Matematik Dersinde Gosterilen Cabanin Oneminin Algilanmasi Olgegi”
kullanilmistir. Arastirma sonucunda 6grencilere uygulanan zeka oyunlar etkinliklerinin
matematiksel muhakeme beceri diizeyi lizerinde etkili oldugu goriilmiistiir. Ortaokul
Ogrencilerinin matematik dersinde gosterilen cabanin onemine karsi algilarinda ise bir

degisim gézlenmemistir.

Zeybek ve Saygi (2018) “Apartmanlar Oyunu’nun matematik 6gretmen adaylarinin uzamsal
gorsellestirme yeteneklerine etkisini incelemislerdir. 30 6gretmen adayinin katildigi
arastirmada veri toplama araci olarak “MGMP Uzamsal Gorsellestirme Testi” kullanilmistir.
Arastirma bulgularindan elde edilen sonuglar 6gretmen adaylarinin uzamsal gorsellestirme

yeteneklerinin artirllmasinda “Apartmanlar Oyunu”nun etkili oldugunu gostermistir.

2.1.3. Yabanci Alanyazinda Akil ve Zeka Oyunlari ile lgili Yayin ve Arastirmalar

Bakker (2008)’1in Tridio zekd oyunu materyali kullaniminin uzamsal beceriler tizerindeki
etkisini incelemistir. Arastirma sonucunda bu materyalin kullaniminin 6grencilerin uzamsal
becerilerini artirdig1 ve bu beceriler disindaki duyussal becerilerin gelismesine de katkida

bulundugu belirtilmistir.

Boakes (2009) “Origami”nin matematik derslerinde kullanilmasinin uzamsal gorsellestirme
becerileri ve geometriyi anlama seviyesine etkisini incelemistir. Arastirmada on test-son test
yart deneysel desen kullanilmistir. Arastirma sonucunda geometriyi anlama seviyesi
bakimindan anlamli bir fark bulunmamistir. Ancak arastirmada bu oyunun G6grencilerin
geometri kavramlarini 6grenmelerinde kolaylik sagladig: belirtilmistir.

Bottino vd. (2007) 6grencilerin muhakeme yeteneklerinin gelistirilmesi amaciyla dijital zeka
oyunlarinin kullanildig1 bir arastirma yapmislardir. Arastirma sonucunda kontrol grubu

ogrencilerinin muhakeme becerileri dlgeginden daha yiiksek puan aldiklari goriilmiistiir.
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Ayrica oyunlar oynanirken goérevin anlagilmasi ve ¢oziim yolunun belirlenmesi

asamalarinda sikint1 yasandig1 goriilmiistiir.

Bottino, Ott ve Tavella (2013) yaptiklar1 arastirmada 6grencilerin oyun oynama ve okul
performanslar1 arasindaki iligkiyi incelemisglerdir. 60 ilkokul 6grencisi ile yapilan ¢alismada
zekd oyunlarinin 6grenme icin gerekli olan akil yiirlitme ve problem ¢dzme becerilerini

gelistirdigi ve akademik basar1 tizerinde olumlu etkiye sahip oldugu sonucuna varilmistir.

Bottino ve Ott, (2006) yaptiklar1 arastirmada akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin okul
basarisina ve biligsel becerilerine etkisini incelemislerdir. Arastirma 40 ogrenci ile
yapilmistir. Deneysel c¢alismanin sonucunda arastirmaya katilan ogrencilerin diger
Ogrencilere oranla ulusal ol¢ekte diizenlenen sinavlardaki basarilarinin arttigi sonucuna

varilmigtir.

Crute ve Myers (2007) yaptiklar1 arastirmada sudoku akil ve zekd oyununun kimya
terimlerinin 6gretimindeki etkisini incelemislerdir. Sudoku mantik tabanli bir sayi
bulmacasidir. Arastirmada sudoku oyununun kimya terimlerinin 6grenilmesinde olumlu

etkisinin oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir.

Kirriemuir ve McFarlane (2003) yaptiklart aragtirmada oyunlarin  6neminden
bahsetmislerdir. Ozellikle birlikte ¢alisma, stratejik plan kurma, problem ¢dzme ve iletisim

becerilerinin tizerinde durulmustur.

Lee, Goodwin ve Johnson-Laird (2008)’in yaptiklar1 aragtirmada sudoku hakkinda bilgisi
olmayan kisilerin bu oyunu ¢dzme siirecleri incelenmistir. Arastirma sonucunda sudoku
¢Oziimiinde tiimdengelim, timevarim, mantiksal ¢ikarim yapma, iliskisel akil yiiritme gibi
siirecler oldugu gozlemlenmistir. Ayrica sudoku sayesinde cocuklarin mantiksal akil

yiirlitmeler yaptiklar1 ve aritmetik bilgilerinin artti1 gortilmustiir.

Lin ve Chen (2016) dijital yapboz oyunlari ile ilgili yapilan ¢alismada oyunlarin uzamsal
gorsellestirme ve zihinsel dondiirme becerilerine etkisi arastirilmistir. Deneysel ¢alisma ile
yapilan aragtirmaya 79 Kisi katilmistir. Arastirma sonucunda yapboz oyunlarinin uzamsal

beceriler ve zihinde dondiirme becerileri lizerinde pozitif etkisi oldugu goriilmiistiir.
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Lin, Shao, Wong, Li ve Niramitranon (2011) arastirmalarinda 6grenmeyi kolaylagtiran
isbirlikli olarak uygulanan bir sanal tangram bulmacasi gelistirmislerdir. Bu sanal tangram
bulmacasinin amaci 6grenmenin kolaylastirilmasidir. Arastirmaya 26 altinci sinif 6grencisi
katilmistir. Aragtirma sonucunda sanal tangram akil ve zeka oyununun dgrencilerin problem
¢ozmeye yonelik inanglarini artirdigi ve anlama ve zihinsel dondiirme becerilerini
gelistirdigi ortaya c¢ikmistir. Arastirmada uygulama sonucunda &grenciler arasindaki

iletisimin arttig1 belirtilmektedir.

Mubaslat (2012) yaptig1 arastirmada egitsel oyunlarin 6grenme {iizerindeki roliinii
belirlemeyi amaclamistir. Yapilan deneysel g¢aligmanin sonucunda son test sonuglari
karsilastirilmis ve oyunlarin 6grencilerin basarisin1 ve iletisimlerini artirmada 6nemli bir

etkiye sahip oldugu goriilmiistiir.

Ott ve Pozzi (2012) yaptiklar arastirmada dijital zekd oyunlarmin ilkokul diizeyindeki
ogrencilerin tutumlarina ve yaratici diisinme becerilerine etkisini incelemislerdir. Nitel
arastirma yoOntemlerine dayanan arastirmada dogrudan gozlem yontemi kullanilmigtir.
Arastirma sonucunda dijital zeka oyunlarinin yaraticilik ve muhakeme becerilerinin

gelistirilmesinde 6nemli birer ara¢ olduklar1 goriilmiistiir.

Reiter, Thornton ve Vennebush (2013) yaptiklar1 arastirmada Kenken akil ve zeka oyununun
ogrencilerin cebirsel ve matematiksel akil yiiriitme becerileri ve problem ¢6zme becerileri
tizerindeki etkisini incelemislerdir. Kenken islem becerilerini gelistiren bir oyundur.

Arastirma sonucunda dgrencilerin bu becerilerinin gelistigi goriilmiistiir.

Siegler ve Ramani (2008) diisiik gelirli ¢cocuklar ile orta gelirli cocuklarin sayisal bilgileri
arasindaki farki incelemeyi amaclamiglardir. Katilimcilar 58 okul 6ncesi ¢ocugundan
olusmaktadir. Arastirma sonucunda diisiik gelirli gocuklarin rakamlari, sayilari, siralamalari,
say1 dogrusu tahminlerini, aritmetik problemleri 6grendikleri goriilmiistiir.

Siew ve Abdullah (2012) yaptiklar aragtirmada 6grencilerin tangram oyunuyla hazirlanan
smif i¢i etkinliklere katilimlarinin geometrik diisiinme diizeylerine etkisini incelemislerdir.
Tangram, farkli geometrik sekillerin bir araya gelmesiyle degisik sekiller elde edilmesini
amaglayan bir oyundur Arastirmada vaka calismasi modeli kullanilmistir. Arastirmanin
caligma grubu 192 smif 6gretmeninden olugmaktadir. Veri toplama araci olarak “Van Hiele

Geometrik Diisiinme Testi” kullanilmistir. Arastirmada tangram oyununun 6grencilerin
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geometriye ilgilerinin artmasinda ve geometrik kavramlart daha iyi anlamalarinda yardime1

oldugu sonucu ortaya ¢ikmaistir.

Yang ve Chen (2010) Pentamino oyununun arastirmaya katilanlarin yetenekleri tizerindeki
etkisini incelemeyi amaglamiglardir. 34 O0grenci aragtirmaya katilmigtir. Nicel arastirma
yaklasimina dayali olarak yapilan bu calismada pentamino akil ve zeka oyunu
gelistirilmistir. Uygulama siirecinde pentamino oyunu uygulamasi yapilarak égrencilerin
geometriye O0grenme ve uzamsal yeteneklerinin nasil gelisti§i incelenmistir. Arastirma
sonucunda uygulama oncesinde kizlar ve erkekler arasinda uzamsal yetenekler arasinda

farkliliklar goriiliirken uygulama sonunda bu farkin ortadan kalktig1 gortilmiistiir.

Zirawaga, Olusanya ve Maduku (2017) Tarih 6gretiminde oyunlarin kullanilmasinin 6grenci
basaris1 lizerine etkisini incelemiglerdir. Arastirmada Tarih Ogretiminde oyun

kullanilmasiin 6grenci basarisini artirdigt sonucu ortaya ¢ikmistir.

2.2.Matematik Basarisi

Yasami ve diinyay1 anlamamiz i¢in matematik vazgegilmezdir (Ernest, 1991). Hayatimizda
bu kadar 6nemli olmasina ragmen matematik dersinin bazi 6grenciler tarafindan soyut ve
sikict olarak goriildiigii bilinen bir gergektir (Aksu, 1985). Matematikte soyut bir dilin
kullanilmas: ve Ogretiminde etkili yontemlerin kullanilmamasiyla gelistirilen olumsuz

duygular bu dersteki basarisizliklarin nedenleri arasinda sayilabilir (Yildirim, 1996).

Aysan, Tanridgen ve Tanriogen (1996) akademik basariy: etkileyen faktorleri su sekilde
siralamiglardir:

e Etkili zaman kullanim1

e  Olumlu 6gretmen davraniglar

e Planli calisma

e Uygun miifredat

e Kullanilan 6gretim yontem ve teknikleri

e Aile igerisindeki problemler

o Gelecekte planlanan kariyer

e Duyussal beceriler
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e Ogrenme siirecine uygun dgrenme ortami tasarimi.

Bu faktorlerden kullanilan 6gretim yontem ve teknikleri ile 6grenme siirecine uygun
O0grenme ortamlarinin tasarlanmasi konusunda 6gretmenlere 6nemli gorevler diismektedir.
Akil ve zeka oyunlarinin matematik dersinin 6gretiminde kullanilmasi ve bu 6gretime uygun
O0grenme ortamlarmin tasarlanmasi 6grencinin matematik basarisinin artirilmasinda ve
duyusssal becerilerinin  gelistirilmesinde etkili olabilece§i buraya kadar yapilan
aciklamalardan anlasilmaktadir. Bu baglamda bu tezde mevcut 6gretim etkinliklerine ek
olarak akil ve zeka oyunlar1 uygulamalarinin 6grencilerin matematik basarilarina, problem

¢bzme becerilerine ve motivasyonlarina etkisi incelenmektedir.

2.2.1. Matematik Basanst ile ilgili Yaym ve Arastirmalar

Arun (1998) arastirmasinda ogrencilerin matematik dersindeki basarilari ile matematik
dersine kars1 tutumlarini incelemistir. 4 ve 5.sinif 6grencilerinden toplam 304 6grenci ile
yapilan arastirmada veri toplama araclari olarak “Matematik Dersine Yonelik Tutum
Olgegi” ve “Sayisal Yetenek Testi” kullanilmistir. Arastirma sonucunda Ogrencilerin
matematik dersine karsi tutumlari ile matematik basaris1 arasinda yiiksek bir korelasyon

oldugu goriilmiistiir.

Caglar ve Ersoy (1997) ogrencilerin matematik dersindeki bagarilar1 ile c¢alisma
aligkanliklar1 arasindaki iligkiyi incelemiglerdir. Arastirmada ders ¢aligma aligkanliklar1 ve

basar1 diizeyleri arasinda pozitif yonde bir iliski oldugu gozlemlenmistir.

Peker ve Mirasyedioglu (2003) 6grencilerin matematik dersine karsi tutumlari ile matematik
dersindeki basarilar1 arasindaki iliskiyi uygulanan 6l¢eklerden elde edilen puanlara gore
incelemislerdir. 500 6grenci ile yapilan arastirmada veri toplama araci olarak “Matematik
Basar1 Testi” ve “Matematik Tutum Olgegi” kullamlmistir.  Arastirma sonucunda
ogrencilerin yaridan fazlasinin olumlu tutum i¢inde oldugu basarisiz olanlarin ise
ogrencilerin beste ticlinii olusturdugu goriilmiistiir. Ayrica arastirmada 6grencilerin tutum

puanlar ile basar1 puanlar arasinda anlamli bir fark oldugu sonucuna varilmaigtir.
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Tepe (1999) arastirmasinda 6grencilerin fen bilimleri dersindeki basarilar1 ve derse karsi
tutumlar1 arasindaki iliskiyi incelemistir. Arastirmada veri toplama araci olarak 0,82
giivenirlikte “Tutum Olgegi” gelistirilerek kullanilmistir. 290 &grencinin  katildig
arastirmanin sonucunda fen dersine karsi tutum ile basar1 arasinda pozitif korelasyon oldugu

gorilmiistiir.

Usta (2014) arastirmasinda matematik dersinde basarili olan 6grencilerin basarilarini neye
bagladiklarmi “Ogrenci Goriisleri Soru Formu” ile incelemistir. 38 ortaokul dgrencisi ile
yapilan arastirmada 6grenciler basarilarinin kaynagi olarak biiyiik cogunlugu kendilerini
gormiisler, matematigin bir yetenek ve dogustan geldigine inandiklarini ifade etmislerdir.
Ogrencilerin bir kismi ise bagarilarinin kaynagi olarak iyi gretmenlere sahip olmalarini

gostermislerdir.

2.3.Motivasyon ve Matematiksel Motivasyon

Motivasyon 6grenme siireclerini etkileyen faktorlerden biridir. Moos ve Marroquin (2010)
motivasyonu ‘“davraniglarin devamliligini, artma veya azalma durumunu ve Kuvvetini
etkileyen duyussal bir silire¢” olarak tanimlar. Motivasyonun akademik basari lizerinde etkisi
oldugu diistiniilmektedir (Linnenbrink ve Pintrich, 2002). Motivasyon 6grencilerin tutum ve

davranislariyla da yakindan iliskilidir (Fairchild, Horst, Finney ve Barron, 2005).

Motivasyon yalnizca dogustan gelen bir Ozellik degildir, c¢evresel faktorlerden
etkilenmektedir. Ogrenme siirecinde motivasyonun rolii su sekilde agiklanabilir (Keller,
2008):
e Ogrencilerin grenme siirecine ve bu siirecte kullanilan materyallere
odaklanmalarini saglayan giigtiir.
e Ogrencilerin hedeflerine yonelmelerini saglayarak yeni beceriler kazanmalarina
katkida bulunur.

e Motivasyon, 6grencilerin 6grenme siirecinin devamliligindaki isteklerini artirabilir.

Motivasyon Ogrencilerin 6grenme siirecindeki gelisimlerini saglamada gerekli olan
faktorlerden biridir (Figuera ve Duarte, 2011). Bu nedenle matematik 6grenme ve 6gretme

siirecinde Ogrencilerin derse karsi olan motivasyonlariin artirilarak 6grenmeye istekli
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olmalar1 saglanabilir. Matematiksel motivasyon, ogrencilerin matematik dersine kars1

ogrenme istegi duymasi ve aktif katilmasi olarak tanimlanabilir (Ispir, Ay ve Saygi, 2011).

2.3.1. Motivasyon ve Matematiksel Motivasyon ile Ilgili Yayin ve Arastirmalar

Alsan (2009) ogrencilerin 6grenme stilleri ile akademik basarilar1 arasindaki iliskiyi
incelemistir. 42 Ogrenci ile yapilan arasgtirmada veri toplama aract olarak “Grasha-
Riechmann Ogrenme Stilleri Envanteri” ve “Oz Kontrollii Ogrenme Envanteri”
kullanilmistir. Arastirma sonucunda akademik basar1 ile 6grenme stilleri arasinda anlamli
bir iliski olmadigi, proje tabanli uygulama gergeklestirilen derslerde ise 6grenme stillerine
gore akademik basarinin farklilik gosterdigi goriilmiistir. Ayrica igsel motivasyon,
ogrenmeye iligkin inan¢ ve smav kaygisinin da akademik basari iizerinde etkili oldugu

belirlenmistir.

Rusillo ve Arias (2004) tarafindan yapilan arastirmada cinsiyetin 6grencilerin biligsel ve
motivasyonel degiskenleri iizerindeki etkisi incelenmistir. Arastirma bulgulan kiz
ogrencilerin dil becerileri ve matematik alaninda yapilan karsilastirmalarda erkek

ogrencilerden daha diisiik digsal motivasyona sahip olduklarin1 gostermistir.

Schweinle, Meyer ve Tumer (2006) ogrencilerin matematik dersi motivasyonlari ile
duyusssal 6zellikleri ve 6gretim uygulamalar1 arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Arastirma
sonucunda duyugsal Ozellikleri gelismis olan Ogrencilerin  matematik dersindeki

motivasyonlarinin da daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Usta ve Cagan (2020) ortaokul 6grencilerinin esitlik ve denklem konusundaki matematik
basarilarini ve motivasyonlarini senaryolar lizerinden incelemislerdir. Kontrol gruplu 6n test
son test yar1 deneysel desenle yapilan ¢calisma 60 ortaokul 6grencisi ile yapilmistir. Konunun
ogretiminde konu ile ilgili hazirlanan senaryolar ve etkinlikler kullanilmistir. Arastirma
sonucunda esitlik ve denklem konusunun &gretiminde kullanilan senaryolarin 6grencilerin
matematik bagarilarin1 ve motivasyonlari artirdigi goriilmiistiir. Deney grubu lehine anlamhi

bir fark oldugu bulunmustur.

Vanderstoep, Pintrich ve Fagerlin (1996) sosyal ve fen bilimlerinde &grenim goéren

iniversite 0grencilerinin motivasyon, bilgi ve 6z diizenleme stratejilerini incelemislerdir.
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380 iiniversite Ogrencisi ile yapilan aragtirma sonucunda 6grencilerin motivasyon, 06z
diizenleme stratejileri ve bilgi diizeylerinde basarili ve basarisiz 6grencilerin birbirinden

ayrildigr goriilmiustiir.

2.4.  Problem Nedir?

Hayatimiz boyunca bir¢ok problemle karsilasiriz (Cubukc¢u ve Kahraman, 2017). Problem
kelimesi “Problema” sozciigiinden gelmektedir ve Kelimenin orijinali “6ne ¢ikan engel”
anlamindan gelmektedir (Yildirim ve Ozkahraman, 2011). Tiirkgede ise problemin tanimi
“Belirli kurallar olusturularak ve belirli bir ¢6zlim yolu izlenerek ¢6ziilmesi gereken sorun”
seklindedir (TDK, 2018). Alanyazin incelendiginde elde edilen farkli problem tanimlari ile
ilgili farkli rnekler verilebilir. Ornegin, Bingham ve Shope (2004) “kisinin, belirli bir amaca
farkli yollarla sonuca ulasma c¢abasi1” olarak tanimlarken Karasar (2003) “kisiyi rahatsiz
ederek ¢oziim yapmaya tesvik eden ve birden fazla ¢6ziim yolu iiretilebilen sorunlar”
seklinde tanimlamistir. Bu tanimlardan yola ¢ikilarak bireyin karsisina ¢ikan yeni bir sorunu

problem olarak ifade etmek miimkiindiir.

2.4.1. Problem Cozme Siireci

Giinliik hayatta karsilagilan problemlerin ¢6ziimiinde farkli kaynaklardan yararlanilir.
Bireyin deneyimleri, yasam bi¢imi, gelenekler ve bilim bu kaynaklardan bazilaridir

(Karasar, 2003).

Problem ¢6zme becerisi 6gretim programlar: arasinda yer alan ve bireyin sahip olmasi
istenen beceriler arasindadir (MEB, 2018). Demirel (2015)’e gore karsilastigimiz

problemleri ¢ézebilme becerisi bulundugumuz yiizyilin en 6nemli becerilerindendir.

Problem ¢6zme siirecinde bireyler kendi biligsel ve duyussal becerilerini kullanirlar
(Bingham ve Shope, 2004). Bu nedenle bireylerin ayn1 probleme farkli ¢6ziim Onerileri
olabilir (Yaman ve Karamustafaoglu, 2006). Bir probleme karsi farkli yaklasimlar
gelistirilebilir. Ancak ister karmasik olsun ister siradan olsun problemlerinin ¢oziimii i¢in
sistemli bir problem ¢6zme yontemi gelistirmek ve problem ¢6zme becerisi kazanmak
oldukc¢a 6nemlidir (Aydogan, 2012; Cubukg¢u ve Kahraman, 2017).
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Problem ¢6zme siirecinde sistematik bir yontem gelistirmeye ¢alisan kisilerden biri John

Dewey’dir (Serin, Serin ve Saygili, 2010). Dewey’in problemin ¢6ziimii igin gelistirdigi

siirecin asamalar1 sunlardir:

1.

Problemin Belirlenmesi: Problemin belirlenmesi, tanimlanmasi ve farkina varilmasi
problem ¢oziimiiniin ilk basamagidir. Karsilagilan her durum problem olmayabilir.
Bu asamada Dagli (2004) karsilasilan durumun problem olarak kabul edilebilmesi
i¢in baz1 kosullar1 saglamasi gerektigini belirtmektedir. Bunlar; problem durumuna
maruz kalan kisi i¢in bir gii¢liik olugmast, kisinin durumu giderme ihtiyaci hissetmesi
ve durumla ilk defa karsilagmasidir.

Problemin Tanimlanmasi: Bu asamada problemin g¢ergevesi netlestirilir. Problem iyi
siirlandirilmazsa problemin ¢6ziimii zorlasabilir.

Problemle Ilgili Bilginin Toplanmasi: Bir sonraki basamak problemin ¢ziimiiyle
ilgili bilgi toplamadir. Bu asamada arastirma, inceleme, gozlem gibi veri toplama
araglarindan yararlanilabilir.

Coziim Yolu Belirleme: Problemin ¢oziimii igin belirlenen ¢oziim yollarinin
denendigi basamaktir. C6ziim onerilerinin dogru veya yanlis olmasina bakilmaz.
Coziim Yolunun Uygulanmasi: Bir onceki basamakta belirlenen ¢6ziim yollar
uygulanir ve farkli ¢éziimler elde edilir. Bazi durumlarda bir problemin birden fazla
¢6ziim yolu oldugu sonucuna varilabilir.

Problemin Cozlilmesi: Uygulanan ¢6ziim yollarindan problemin ¢dziimiine en uygun
olan segilir. Bu basamakta problemin ¢oziimii i¢in belirlenen ¢6ziim yollarinin
tamami problem ¢ozme Dbecerisinin gelisimi i¢in Onemlidir (Yaman ve

Karamustafaoglu, 2006).

Problem ¢ozme siiregleriyle ilgili en yaygin orneklerinden biri Polya (1957)’ya aittir.

Polya’ya gore problemlerin ¢éziimiinde uygulanmasi gereken basamaklar su sekildedir:

1.
2.
3.
4.

Problemin anlasilmasi
Problemin ¢6ziimiine yonelik plan yapilmasi
Uygun ¢6ziim yolu ile problemin ¢éziilmesi

Elde edilen sonucun degerlendirilmesi (Senemoglu, 2015)
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Problem ¢ézme siireciyle ilgili farkli basamaklandirmalara rastlansa da ortak amacin
problemin anlagilmasi ve problemin sistemli bir sekilde ¢oziimiine olanak saglamasi

oldugunu séylemek miimkiindiir (Sezgin, 2011).

2.4.2. Problem Coézme Becerisi ile Tlgili Yayn ve Arastirmalar

Aladag ve Artut (2012) ger¢cek yasam problemlerinin de bulundugu “Problem Testi” ile
ortaokul Ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerini ve orantili muhakeme becerilerini
incelemislerdir. Betimsel arastirma yontemi kullanilarak yapilan arastirmanin sonucunda
Ogrencilerin orantili muhakeme ile ¢oziilebilen problemleri kolaylikla ¢ozebildikleri ancak
gercek yasam deneyimlerinin yer aldigi problemleri ¢6zmede zorluk yasadiklari ortaya

cikmistir.

Altun ve Arslan (2006) rutin olmayan matematiksel problemlerin ¢6ziimiinde dgrencilerin
kullandiklar stratejileri arastirmiglardir. Arastirmada 50 tane rutin olmayan problemden
olusan bir veri toplama arac1 kullanilmistir. Arastirma 30 6grencinin katilimiyla yapilmigtir
ve deneysel desen kullanilmistir. Aragtirma sonucunda deneysel calisma siirecinde
kullanilan stratejilerin bazilarinin 6grenildigi ve sorularin ¢éziimiinde kullanildig1 bazi

stratejilerin ise 0grenilemedigi sonucuna varilmistir.

Bayazit (2013) 7 ve 8.simnif ogrencilerin problemleri ¢ozerken kullandiklar stratejileri ve
problem ¢ézme yaklagimlarini incelemistir. 116 68renci ile yapilan arastirmada veriler
“Yazili Smav” ve “Yar1 Yapilandirilmig Goriismeler” ile toplanmus, igerik ve sdylem analizi
ile analiz edilmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin problemleri ¢cozmede farkli yollar

kullanamadiklar1 goriilmiistiir.

Cubukcu ve Kahraman (2017) tarafindan yapilan arastirmada satrang egitimi ile problem
¢6zme becerisi arasindaki iligki incelenmistir. Arastirma grubunu 160 okul 6ncesi 6grencisi
olusturmustur. Verileri incelemek amaciyla “Problem Cézme Becerisi Olgegi (PCBO)”
kullanilmistir. Aragtirma sonucunda satrang egitiminin ¢ocuklarin problem ¢6zme becerileri

tizerinde olumlu etki sagladig1 gortiilmistiir.

47



Erdogan ve Purut¢uoglu (2015) okul oncesi Ogretmenligi ve sosyal hizmet bolimii
Ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerini incelemislerdir. 181 &grenci ile yapilan
arastirmada veriler “Problem Cozme Olgegi” ile elde edilmistir. Arastirma sonucunda
Ogrencilerin 6grenim gordiikleri boliimlere gére problem ¢ézme becerilerinin degistigi ve
okul 6ncesi 0gretmenligi boliimiinde 6grenim goren dgrencilerin sosyal hizmet bdliimiinde
Ogrenim goren Ogrencilere gore problem ¢6zme becerilerinin daha diisiik oldugu

gorilmistiir.

Geng (2012) yaptigr arastirmada Ogretmenlerin ¢oklu zeka alanlari ile problem ¢dzme
becerileri arasindaki iliskiyi incelemistir. 41 Ogretmenin katildigi arastirmanin verileri
“Coklu Zeka Envanteri” ve “Problem Cozme Becerileri Envanteri” ile elde edilmistir.
Arastirmada betimsel arastirma yontemi kullanilmistir. Arastirma sonucunda ¢oklu zeka

alanlar1 ile problem ¢6zme becerileri arasinda olumlu iliski oldugu gortilmiistiir.

Hong vd. (2005) probleme dayal1 6grenmenin genel ilkelerini ve bu yaklagimda 6grenci ve
Ogretmenin roliine iliskin goriisleri incelemislerdir. Arastirma sonucunda problem {iretme

kontrolii, miifredat gelistirme ve degerlendirmeye yonelik oneriler sunulmustur.

Lester, Garofalo ve Kroll (1989) strateji, farkindalik ve 6z diizenleme siireglerinin
matematiksel problem ¢ézme becerisi iizerindeki etkisini incelemislerdir. Problem ¢6zme
siirecine etki eden faktorlerin arastirildigi aragtirmanin sonucunda bireyin matematik ve
problem ¢6zme hakkindaki diisiincelerinin problem ¢6zme davramiglarinda etkili oldugu

gdzlenmistir.

Nunokawa (2004) o6grencilerin problem ¢6zme stratejilerinden biri olan ¢izim yapma
stratejisini nasil olusturduklarint ve bu stratejisi problem ¢6ziimii siirecinde nasil
gelistirdiklerini incelemistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin daha Once ¢ozlimlerini
bildikleri problemlere benzer 6zellikteki problemler i¢in 6nemli ¢izimler yapabildikleri

goriilmiistiir.

Oztuncay (2005) 6.smifta problem ¢dzmede standartlarin uygulanmasinin matematik dersi
basarisina etkilerini incelemistir. Arastirmada on test-son test kontrol gruplu desen

kullanilmistir. Toplam 44 6grenci ile yapilan arastirmanin sonucunda yapilan dgretimin
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Ogrencilerin basarilari, tutumlar1 ve 6z yeterlik algilar1 tizerinde olumlu etkisinin oldugu

goriilmiistiir.

Sanlidag ve Aykag (2021) ortaokul 6grencilerinin segmeli zeka oyunlar1 dersinde problem
¢ozme davranislarint ve problem ¢6zmeye yonelik yansitici digiinme becerilerini
incelemiglerdir. Deney ve kontrol gruplarinin kullanildig1 6n test son test kontrol gruplu yar1
deneysel desenle yapilan ¢alisma sonucunda gruplarin matematik problemi ¢ézmeye karsi
tutumlar1 ve yansitic1 diisiinme becerilerinde anlamli bir artis oldugu ve bu artisin deney

grubu 6grencilerinde daha fazla oldugu goriilmiistiir.

Sahin (2007) 13-14 yas grubundaki Ogrencilerin problem ¢oziimiinde kullandiklar:
stratejileri belirlemek amaciyla bir arastirma yapmistir. Yapilan deneysel arastirmaya 60
Ogrenci katilmistir.  Arastirma sonucunda Ogrencilerin problem ¢6zme stratejilerinde
isbirlik¢i 6grenme yontemi kullanmanin geleneksel 6gretim yontemlerinden daha etkili

oldugu goriilmiistiir.

Usta ve Yilmaz (2020) KWL okuma stratejisi ile yapilan dgretimin 6grencilerin kesirler
konusundaki problem ¢dzme becerilerine etkisini incelemislerdir. 35 dgrenciyle yapilan
arastirmada veri toplama araci olarak “Denklik Testi” ve “Problem C6zme Basar1 Testi”
kullanilmistir. Arastirma sonucunda KWL stratejisi ile yapilan &gretimin Ogrencilerin

problem ¢6zme basarisini arttirdigr goriilmiistiir.

Yazgan ve Bintag (2005) 4 ve S.simif Ogrencilerinin problem ¢6zme stratejilerini
ogrenmelerini ve kullanmalarini arastirmay1 amaglamislardir. Deney ve kontrol gruplari ile
yapilan deneysel ¢alismada problem ¢dzme stratejilerini 68renen ve kullanan deney grubu
ogrencilerinin testlerden aldiklari puanlar ile kontrol grubu 6grencilerinin testlerden aldiklari
puanlar arasinda deney grubu lehine anlamli fark oldugu bulunmustur. Arastirmada veri

toplama arac1 olarak 10 soruluk “Problem C6zme Testi” kullanilmistir.
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3. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, arastirma grubu, veri toplama araclari, deneysel ¢alisma
stireci, verilerin analizi ve arastirmanin gegerligi ve giivenirligi ile ilgili agiklamalara yer

verilmigtir. Sekil 3.1°de arastirmanin yontemi verilmistir.

[Metni yazin]



Arle\lzt(;gleeﬁlm On test - son test kontrol gruplu yari deneysel desen

AgStlgma | Bir devlet okulunda 6grenim goren on dort 7.smif 6grencisi
rupu

Matematik Basar1 Testi (MBT)

Matematik Dersine Yonelik Motivasyon Olgegi (MDYMO)

Veri Toplama

Araglari
Perfromans Gorevleri (PG)

YONTEM
Ogrenci Goriis Formu (OGF)

Deneysel | L S I
Calisma Siireci | 2020-2021 egitim dgretim yilinin ikinci déneminde 7 hafta stirmiistiir..

Nicel verilerin analizinde deney ve kontrol grubu arasindaki istatistiki analizler
Mann Whitney U-Testi, gruplarin kendi i¢indeki 6n test ve son test puanlarmin
karsilastirilmasinda Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilmigtir.

Verilerin
Analizi
Nitel verilerin analizinde igerik analizi kullaniimistir.

i ‘ Matematik Basar1 Testi icin KR-20 giivenirlik katsayis1 .93, )
G:(?;'Ifilgl?ri/lg Matematik Dersine Yonelik Motivasyon Olgeginin giivenirlik katsayisi .88,
Giivenirligi Performans Gorevleri i¢in Spearman Sira Farklar1 Korelasyon katsayisinin, .82-

- .99 arasindadir. )

Sekil 3.1: Arastirmanin yontemi

[Metni yazin]



3.1. Arastirma Modeli

Arastirmanin modeli 6n test — son test kontrol gruplu yar1 deneysel modeldir. On test — son
test kontrol gruplu yar1 deneysel modelde yansiz atama ile olusturulmus iki grup bulunur.
Birbirine denk olmak kosuluyla gruplardan biri deney digeri kontrol grubu olarak atanir.
Gruplarin her ikisinde de deney Oncesi ve sonrasinda dlgmeler (On test- son test) yapilir.
Modelde 6n testler gruplarin deney Oncesi durumlarinin tespit edilmesine ve son test
sonuglariyla aradaki farka gore yorum yapilmasina yardimci olur (Karasar, 2003).

Arastirmanin modeli Tablo 3.1°de verilmistir.

Tablo 3.1: Arastirmanin 6n test — son test kontrol gruplu yart deneysel modeli

ON TEST ISLEM SON TEST
Matematik Matematiksel Matematik Matematiksel
GRUP . . Performans
Bagan Motivasyon Basari Motivasyon
. .. . . Gorevleri
Testi Olgegi Testi Olgegi
Matematik Dersi
Ogretim
Programi’na (MEB,
2018) Gore Yapilan
Deney . ) . ) " "
O, 0O Ogretim Os 07 Og
Grubu
+
Akil ve Zeka
Oyunlar1 Ogretimi
Matematik Dersi
Ogretim
Kontrol . . Programi’na (MEB, .
Oz 04 . 6 08 010
Grubu 2018) Gore Yapilan
Ogretim

Modelde verilen sembollerin agiklamalari:
e (1 ve Osdeney grubunun &n test dlgiimlerini,
e (s ve O7 deney grubunun son test dlgiimlerini,
e g deney grubunun performans gorevleri dl¢iimlerini,
e 02 ve Os kontrol grubunun 6n test dlgiimlerini,
e s ve Os kontrol grubunun son test dlgiimlerini,
e O kontrol grubunun performans gérevleri dlgiimlerini gdstermektedir.

[Metni yazin]



Arastirmada bagimsiz degisken uygulanan yontem, bagimli degiskenler o6grencilerin
matematik basarilari, matematiksel motivasyonlari ve problem ¢ézme becerileridir. Bagimli
degisken diger degiskenlerden etkilendigi diisiiniilen degiskenler iken bagimsiz degisken
bagimli degisken Tlizerine etkisi olabilecegi diisiiniilen degiskenlerdir (Kul, 2014,
Biiytikoztiirk, 2007).

Arastirmada kullanilan veri toplama araglarindan Matematik Basar1 Testi (MBT) ve
Matematik Dersine Yo6nelik Motivasyon Olgegi (MDYMO) deney ve kontrol grubunun her
ikisine de On test ve son test olarak uygulamanin basinda ve sonunda uygulanmistir. Bagimli
degiskenler tizerindeki degisimi incelemek amaciyla deney grubuna ve kontrol grubuna
uygulanan 6n test ve son testler karsilastirilmistir (Biiyiikoztirk, 2007). Performans
gorevleri ise her iki gruba da sadece deney siireci sonunda son test olarak uygulanmustir.
Deney grubundaki dgrencilerle Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018)’na gore
dersler islenmis ve bu derslere ek olarak her hafta belirlenen giin ve saatlerde akil ve zeka
oyunlari 6gretimi yapilmistir. Kontrol grubundaki 6grencilerle ise sadece Matematik Dersi

Ogretim Programi (MEB, 2018)’na gére dersler islenmistir.

3.2. Arastirma Grubu

Arastirma grubu, 2019-2020 egitim 6gretim yilinda Marmara Bolgesi’nin bir ilinin merkez
ilcesinde Milli Egitim Bakanligi’na bagli uygulama izni verilen resmi bir devlet
ortaokulunda 6grenim gbéren on dort 7.Smnif 6grencisinden olusmaktadir. Arastirma okulunda
bir tane 7.smif subesi bulunmaktadir. Deney ve kontrol gruplarinin belirlenmesinde su
sekilde bir yol izlenmistir. Oncelikle dgrencilere akil ve zeka oyunlari hakkinda bilgilerinin
olup olmadig1 sorulmus, oyunlar hakkinda bilgisi olan ve birka¢ oyunu da bilen dort 6grenci
aragtirmaya dahil edilmemistir. Kalan 14 6grencinin 4,5, ve 6.Sinifta aldiklart matematik
dersi karne notlarinin ortalamasi géz Oniinde bulundurularak birbirine denk iki grup
olusturulmustur. Daha sonra bu gruplardan biri deney biri kontrol grubu olmak tizere kur’a

ile atanmustir.

Deney ve kontrol gruplarinin 4, 5, ve 6.sif karne notlar1 ve ortalamalar1 Tablo 3.2°de
verilmistir. Arastirmanin etigi agisindan 6grencilerin gercek isimleri kullanilmamis bunun
yerine deney grubu dgrencileri icin OD1, OD2... ve kontrol grubu dgrencileri icin OK1,

OK2... seklinde kodlar kullanilmustir.
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Tablo 3.2: Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 4, 5 ve 6.simif matematik dersi

karne notlar1 ve not ortalamalari

Grup N Ogrenci  4.smf Ssmf  6.simf X
OD1 96.2 90.6 87.1
OD2 80.3 76.1 78.3
OD3 83.5 77.6 63.3
Deney Grubu 7 OD4 80.5 73.6 62.7 73.5
OD5 56.6 42.1 37.7
OD6 64.9 58.1 48.7
OD7 96.6 95.2 94.3
OK1 96.6 89 89.3
OK2 80.6 77.9 75.7
OK3 76.6 79.3 69.3
Kontrol Grubu 7 OK4 81.2 73.5 66.4 75.2
OK5 58.2 54.5 45.4
OK6 67.1 68.5 70.2
OK7 83 87.8 90.2

Tablo 3.2°de goriildiigii gibi deney grubu 6grencilerinin matematik basari ortalamalari ile
(X=73.5) kontrol grubu 6grencilerinin matematik basari ortalamalar1 (X=75.2) birbirine

yakindir. Bu durumda deney ve kontrol gruplarinin birbirine denk oldugu sdylenebilir.

Deney grubundan 7 6grenci ve kontrol grubundan 7 6grenci olmak tizere toplam 14 6grenci
aragtirmaya katilmistir. Her iki grupta da Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB,
2018)’na gore ders yapilmistir. Ek olarak deney grubuna ders saatleri disinda belirlenen
giinlerde ve saatlerde akil ve zeka oyunlar1 6gretimi dersi yapilmistir. Gruplarda yapilan
Ogretim siireci deneysel ¢alisma siirecinde detayli olarak agiklanmistir. Uygulama 6ncesinde
her iki grup da uygulama siireci ve dikkat edilecek kurallar hakkinda bilgilendirilmistir. Bu
stirecte Ogrenciler arasinda 6gretimi yapilan oyunlarla ilgili herhangi bir bilgi alisverisi

olmamasina 6zellikle dikkat edilmistir.
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3.3. Veri Toplama Araglari

Arastirmada veri toplama araglari olarak Ogrencilerin matematik basarilarin1 6lgmek
amaciyla Matematik Basar1 Testi (MBT), matematiksel motivasyonlarin1 6lgmek amaciyla
Matematik Dersine Yonelik Motivasyon Olgegi (MDYMO), problem ¢dzme becerilerini
6lgmek amaciyla Performans Gorevleri (PG) ve Ogrencilerin siiregle ilgili gorlis ve

onerilerini almak amaciyla Ogrenci Goriis Formu (OGF) kullanilmustir.

3.3.1. Matematik Basari Testi

Akil ve zekd oyunlan ile yapilan uygulamanin 6grencilerin belirlenen konulardaki
matematik basarilarina etkisinin incelenmesi amaciyla aragtirmaci tarafindan “Matematik
Basar1 Testi (MBT)” hazirlanmistir. MBT; Matematik Dersi Ogretim Programi’nda (MEB,
2018) bulunan “oran-oranti, yiizdeler, dogrular ve agilar, ¢gember ve daire, veri analizi,
cisimlerin farkli yonlerden goriiniimleri” konularinda bulunan kazanimlar dogrultusunda
literatiirden (Y1ldiz, 2008; Duman ve Ozcelik, 2017) ve ¢esitli ortaokul matematik 6gretimi
kitaplarindan (Altun, 2013; Baykul, 2014) yararlanilarak hazirlanmistir. Test, deney ve
kontrol gruplarina uygulamadan 6nce ve sonra olmak iizere iki kez uygulanmistir. Testte
bulunan sorular olusturulurken Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018)’nda
7.smifin ikinci doneminde yer alan kazanimlara uygun olarak MEB tarafindan yayimlanan

kazanim kavrama testlerinden faydalanilmistir.

MBT ilk asamada 45 soruluk ¢oktan segmeli test olarak hazirlanmistir ve olusturulan test
igin iki uzman goriisti alinmistir. Uzmanlardan MBT nin kapsam gegerligi ve kazanimlara
uygunlugu ile ilgili alinan doniitler dogrultusunda gerekli diizeltmeler yapilmistir. MBT nin
pilot uygulamas1 Bati1 Karadeniz Bolgesi’nin bir ilinde merkez ilgesinde bulunan MEB’e
bagli resmi bir ortaokulda 6grenim goren 8. Simif dgrencileri (65 6grenci) ve Marmara
Bolgesi’nin bir ilinde merkez il¢esinde bulunan MEB’e bagli resmi bir ortaokulun 8. Simif
ogrencileri (15 6grenci) ile gergeklestirilmistir. Pilot uygulamada testi cevaplama siiresi
olarak dgrencilere zaman (80 dakika) verilmistir. Ogrenciler en fazla 40 dakikada testi
tamamlamiglardir. Pilot ¢alisma sonrasi yapilan uygulamada 6grencilere testin cevaplama
sliresi olarak 40 dakika verilmistir. Bu siire yeterli olmustur. Pilot uygulama sonunda elde

edilen verilerin madde analizleri TAP programi kullanilarak yapilmistir.
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Madde ayirt edicilik indeksi test maddelerinden elde edilen puanlar ile testin toplam puan
arasindaki iligkiyi agiklar. Madde ayirt edicilik indeksinin pozitif ve yiiksek olmasi
maddenin i¢ tutarliliginin yiiksek oldugunu gosterir. Test olusturulurken ayiricilik giicii 0.19
ve altindaki maddeler testten ¢ikarilmalidir. Ayiricilik giicii 0.40 ve iizeri olan maddeler ¢ok
iyi iken 0.30-0.39 arasindaki maddeler iyi olarak kabul edilir (Karasar, 2003). Yapilan analiz
sonunda maddelerin giigliik (p) ve ayirt edicilik indeksleri (rjx) Tablo 3.3’te sunulmustur.

Tablo 3.3: Pilot uygulama sonucu MBT’de yer alan maddelerin gii¢liik (p) ve ayirt edicilik
indeksleri (rjx)

Soru Ust Grup Alt Grup p Fix

1 27 22 0.48 0.46
2 26 17 0.46 0.44
3 21 13 0.23 0.20
4 27 20 0.55 0.53
5 27 16 0.60 0.58
6 27 12 0.64 0.61
7 27 15 0.62 0.60
8 27 10 0.58 0.56
9 27 14 0.60 0.57
10 27 5 0.67 0.65
11 26 14 0.44 0.41
12 27 9 0.66 0.63
13 27 10 0.58 0.55
14 19 9 0.24 0.22
15 27 6 0.66 0.64
16 27 11 0.45 0.42
17 27 16 0.55 0.53
18 26 10 0.51 0.47
19 27 7 0.67 0.65
20 26 9 0.55 0.52
21 27 2 0.78 0.76
22 23 4 0.66 0.63
23 23 6 0.52 0.49
24 26 10 0.51 0.47
25 27 10 0.64 0.61
26 2 4 -0,08 -0.10
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27 27 9 0.59 0.47
28 27 8 0.54 0.50
29 26 8 0.63 0.60
30 27 7 0.51 0.47
31 27 6 0.67 0.65
32 27 8 0.58 0.54
33 27 6 0.63 0.60
34 26 9 0.55 0.52
35 17 12 0.21 0.20
36 26 11 0.51 0.48
37 27 10 0.58 0.55
38 24 4 0.56 0.53
39 26 5 0.67 0.64
40 27 7 0.63 0.60
41 26 11 0.55 0.52
42 27 9 0.61 0.58
43 27 10 0.65 0.62
44 26 13 0.52 0.49
45 27 17 0.42 0.39

Tablo 3.3 incelendiginde ayirt edicilik indeksi 0.40 ve {izeri olan sorularin ¢ok iyi, ayirt
edicilik indeksi 0.30-0.39 arasinda olan sorularin olduk¢a iyi soru 6zelliginde oldugu
goriilmektedir. Bu maddeler herhangi bir degisiklik yapilmadan testte kullanilmistir. Madde
ayirt edicilik indeksi 0.20-0.29 arasinda olan sorular uygun degisiklikler yapildiktan sonra

teste alinmistir. Ayirt edicilik indeksi 0.19°un altinda olan 26.soru ise testten ¢gikarilmistir.

MBT’nin son durumuna ait KR-20 giivenirlik katsayisi, testin ortalama gii¢liigii (p), ve testin

ayirt ediciligi (rjx) Tablo 3.4°te verilmistir.

Tablo 3.4: MBT nin Cronbach’s Alpha Giivenirlik Katsayisi1 (KR-20), testin ortalama
gucligii (p) ve ayirt edicilik indeksi (rjx) sonuglari

KR-20 p Fix
03 42 47
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MBT’nin son halinde testin Cronbach’s Alpha giivenirlik katsayis1 (KR-20) .93, testin
ortalama gii¢liigii indeksi (p) .42 ve testin ayirt edicilik indeksi (rix) .47 olarak
hesaplanmistir. Hazirlanan testlerin uygulanabilir olmasi1 KR-20nin .70’ten biiyiik olmasini
gerektirir (Cakir ve Aldemir, 2011; Simsek, 2011). Testin ortalama ayirt ediciligi rjx > .40
oldugu durumlarda ayirt ediciliginin fazla oldugu sonucuna varilir (Biyiikoztiirk vd., 2017).
Son haliyle MBT’de 44 soru bulunmaktadir. Buna gére MBT’nin uygulama 6ncesi ve

sonrasinda On test ve son test seklinde uygulanabilecegi goriilmiistiir.

MBT’de Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018)’nda yer alan 7.smifin ikinci
doneminde bulunan her konudan kazanimlar dogrultusunda en az {i¢ soruya yer verilmistir.
Testte yer alan sorularin ait oldugu konular, sorularin numaralari ve soru sayilar1 Tablo 3.5’te

verilmistir.

Tablo 3.5: MBT’deki sorularin konulara gére dagilimlari, soru numaralart ve soru sayilari

KONULAR MBT Sorulan Soru Sayisi
Oran- Oranti S1, S2, S3, S4, S5, S6, S7, S8, S9, S10 10
Yiizdeler S11, S12, S13, S14, S15, S16 6
Dogrular ve Acilar S17, 818, S19, S20 4
Cokgenler S21, S22, S23, S24, S25, S26, S27, 10
S28, S29, S30

Cember ve Daire S31, S32, 833, S34 4

Veri Analizi S35, S36, S37, S38, S39, S40 6
Cisimlerin Farkh Yonlerden S41, 342, S43, S44 4
Goriiniimleri

Tablo 3.5’te goriildiigli gibi 6grencilere her konudan 4, 6 veya 10 tane soru sorulmustur.
Soru sayilar1 belirlenirken konunun kazanimlari dikkate alinmistir. MBT nde yer alan

sorularin kazanimlara gore dagilimlart Tablo 3.6°de verilmistir.
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Tablo 3.6: MBT’deki sorularin kazanimlara gore dagilimi

Kazamimlar Test maddeleri/
Soru
numaralari

1)Oranda ¢okluklardan birinin 1 oldugu durumda digerinin alacagi degeri belirler. S1

2)Birbirine orani verilen iki ¢okluktan biri verildiginde digerini bulur S2,S3

3)Gergek hayat durumlarimi inceleyerek iki ¢oklugun orantili olup olmadigim S4

belirler.

4)Dogru orantil iki ¢okluk arasindaki iliskiyi ifade eder. S5, S6

5)Dogru orantili iki ¢okluga ait orant1 sabitini belirler ve yorumlar. S7

6)Gercek hayat durumlarini inceleyerek iki ¢oklugun orantili olup olmadigina karar S8

verir.

7)Dogru ve ters orantiyla ilgili problemleri ¢6zer S9, S10

8)Bir ¢oklugun belirtilen bir yiizdesine karsilik gelen miktarini ve tamamimi bulur. ~ S11, S12

9)Bir ¢oklugu diger bir coklugun yiizdesi olarak hesaplar. S13

10)Bir ¢oklugu belirli bir yiizde ile arttirir veya azaltir. S14, S15

11)Yiizde ile ilgili problemleri ¢6zer. S16

12)Bir ag1y1 iki es agiya ayirarak agiortayi belirler. S17, S18

13)Yondes, ters, ig ters, dis ters agilar1 belirler ve ilgili problemleri ¢ozer. S19, S20

14)Diizgiin ¢okgenlerin kenar ve a¢1 6zelliklerini agiklar. S21, S22

15)Cokgenlerin kdsegenlerini, i¢ ve dis agilarini belirler. S23

16)Dikdortgen, paralelkenar, yamuk ve eskenar dortgeni tanir. S24,S25, S26

17)Eskenar dortgen ve yamugun alan bagintilarini olusturur. S27, S28, S29,
S30

18)Cemberde merkez agilar, gordiigii yay ve ag1 arasinda iliski kurar. S31, S32

19)Cemberin ve gember par¢asinin uzunlugunu hesaplar. S33

20)Dairenin ve daire diliminin alanini hesaplar. S34

21)Verilere iliskin ¢izgi grafigi olusturur ve yorumlar S35

22)Bir veri grubuna ait ortalama, ortanca ve tepe degeri bulur ve yorumlar. S36, S37, S38,
S39

23)Bir veri grubuna iligkin daire grafigini olusturur ve yorumlar. S40

24)Verileri siitun, daire ve ¢izgi grafigi ile gosterir S41

25)Ug boyutlu cisimlerin farkli yonlerden iki boyutlu goriiniimlerini gizer. S42, S43
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26)Farkli yonlerden goriiniimlerine iligskin ¢izimleri verilen yapilari olusturur. S44

Tablo 3.6 incelendiginde MBT’de her kazanima ait en az bir sorunun yer aldigi

goriilmektedir. 44 sorudan olusan MBT, EK 3’te verilmistir.

3.3.2. Matematik Dersine Yénelik Motivasyon Ol¢egi (MDYMO)

Arastirmaya katilan dgrencilerin matematiksel motivasyonlarinin dl¢iilmesi amaciyla Uzel,
Uyangor, Hasar ve Cakir (2018) tarafindan gelistirilen Matematik Dersine Yonelik
Motivasyon Olgegi (MDYMO) uygulama &ncesinde ve sonrasinda her iki gruba da

uygulanmistir.

Uzel vd. (2018) tarafindan dlgegin gelistirilme siirecinin basinda 61 maddelik bir deneme
formu olusturulmustur. Bu deneme formu 201 &grenciye uygulandiktan sonra uygun
olmayan maddeler ¢ikartilmis ve 26 madde 6l¢ege alinmistir. 26 maddenin 18’1 olumlu 8’1
olumsuz maddeden olusmaktadir. Yapilan analizler tiim faktorler igin faktor yiik
degerlerinin .45 ile .82 arasinda degistigini gostermektedir. Olgegin tamamimin Cronbach
Alpha giivenirlik katsayis1 .88 olarak bulunmustur. Bu degerler hem o6lgegin hem de

maddelerin giivenirliginin ve i¢ tutarlilik katsayisinin yiiksek oldugunu gostermektedir.

MDYMO niin maddeleri ortaokul &grencilerinin anlayabilecegi sekildedir. Olgekteki her
madde icin 5 segenek verilmistir ve katilimcidan kendine uygun olani segmesi istenmektedir.
“Tamamen Katiliyorum” secenegi 5 puan, “katiliyorum” secenegi 4 puan, “kararsizim”
secenegi 3 puan, “katilmiyorum” secenegi 2 puan, “hi¢ katilmiyorum” secenegi 1 puan
olmak tiizere verilen cevaplara ait puanlar toplanarak matematiksel motivasyon puani elde
edilmistir. MDYMO’den alinabilecek en yiiksek puan 130, en diisiik puan 26’dir. MDYMO,

EK4’te sunulmustur.

3.3.3. Performans Gorevleri (PG)

Akil ve zeka oyunlar1 6gretimi ile yapilan uygulamanin Ogrencilerin problem ¢dzme
becerilerine etkisinin incelenmesi amaciyla deney ve kontrol gruplarinda son test olarak
uygulanmak {izere her konudan olmak {izere 14 tane performans gorevi arastirmaci

tarafindan hazirlanmistir. Performans gorevlerinin hazirlanmasinda literatiirden ve cesitli
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ortaokul matematik kitaplarindan yararlanilmistir. Performans Gorevleri olusturulurken
Matematik Ogretim Programi (MEB, 2018)’nda yer alan 7.smifin ikinci donemine ait

kazanimlar dikkate alinmistir.

Ogrencilerin problem ¢dzme becerileri performans goérevleri ile dlgiilmiistiir. Performans
gorevlerinin degerlendirmesi arastirmaci tarafindan hazirlanan ve iki 6gretim {iyesinin
uzman olarak goriislerinin alinmasiyla son sekli verilen rubrik (dereceli puanlama
anahtari)ile yapilmistir. Performans gorevlerinin degerlendirmesi hazirlanan rubrikler

araciligiyla ti¢ ay arayla iki kez ayn1 aragtirmaci tarafindan puanlandirilarak yapilmstir.
Performans Gorevleri yar1 yapilandirilmig formatta hazirlanmistir ve problem ¢ézme

becerisini 6lgecek nitelikte sorulara yer verilmistir. Hazirlanan PG’ler EK 6°da sunulmustur.

Sekil 3.2’de 6rnek bir PG verilmistir.
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OGRENCININ ADI SOYADI:
SINIF/NO:

OTOMOBIL FARLARI
Arabalann farlanmin i¢ kisimlarinda led olarak adlandirilan birbirine ¢ok yakin kiigiik
ampuller vardir. Asagida bir arag¢ ve bu araca ait ledlerden ¢ikan 1sinlar verilmigtir.

= A ledinden ¢ikan 1sin

= Bledinden ¢ikan isin

> C ledinden ¢ikan

. D ledinden gikan 1m

E ledinden ¢ikan 151

(URL-6,2019)
Bu ledler ile ilgili agsagidakiler bilinmektedir.

e B ledinden ¢ikan 15mm, A ve C ledlerinden ¢ikan 1sinlarin olusturdugu agmin
aclortayidir.

e D ledinden ¢ikan 15in, C ve E ledlerinden ¢ikan iginlarin olugturdugu agmin
aglortayidir.

e A ve E ledlerinden ¢ikan 1sinlarm arasindaki agimin dlgiisii 120°°dir.

Verilenlere gore B ve D ledlerinden ¢ikan 1sinlann arasindaki agimin dl¢iisiinii bulunuz.

1) Problemde verilenleri ve istenenleri yaziniz.

2) Problemi kendi ciimlelerinizle ifade ediniz.

3) Probleme ait matematiksel modellemeyi yapimz.
4) Probleme ait ¢oziim yolunu agiklaymiz.

5) Problemin ¢dziimiinii yapiniz.

6) Coziimiiniiziin dogrulugunu kontrol ediniz.

7) Buldugunuz sonucu nasil yorumlarsiniz?

8) Benzer bir problem yazimz.

9) Yazdiginiz probleme ait ¢oziimii yapiniz.

Sekil 3.2: Dogrular ve agilar konusu performans gorevi

Sekil 3.2°de Dogrular ve Agilar konusuna ait bir PG 6rnegi verilmistir. PG’de Dogrular ve
Acilar konusunun “Bir agiy1 iki es aciya ayirarak agiortayi belirler.” kazanimi ele alinmustir.

Bu kazanima uygun olarak agiortay1 belirlemeye yonelik sorulara yer verilmistir.
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Uygulanan performans gorevlerine verilen cevaplari degerlendirmek amaciyla Baki (2018)
ve Usta (2013)’dan yararlanarak dereceli puanlama anahtarlari (rubrik) olusturulmustur.
Hazirlanan rubrik dokuz maddeden olusmaktadir. Rubrikteki 1. ve 2.maddeler “Problemin
anlasilmas1”, 3. ve 4.maddeler “Probleme yonelik ¢6ziim yolunun bulunmasi”, 5.madde
“Problemin ¢Ozlimiiniin yapilmas1” ve diger maddeler “Problemin sonucunun
degerlendirilmesi” problem ¢dzme basamaklarini 6lgmeye yonelik sorulardir. Rubrikten
alinabilecek en yliksek puan 27, en diisiik puan 0’dir. Hazirlanan dereceli puanlama anahtari
(rubrik) EK5’te verilmistir. Her bir performans gorevi arastirmaci tarafindan ii¢ ay arayla
dereceli puanlama anahtari kullanilarak iki kez puanlandirilmistir. Ayni arastirmaci
tarafindan yapilan puanlamaya iliskin uyum katsayilarini gosteren Spearman Sira Farklari

Korelasyon Katsayilar1 Tablo 3.7°de verilmistir.

Tablo 3.7: Ayn1 arastirmaci tarafindan ii¢ ay arayla yapilan puanlamaya iligkin uyum

katsayilari

Performans Gorevi Dencyggpiou Kontrol Grubu

Fsira p ooy P
PG1 97 00 % 3
PG2 99 % — -
PG3 94 00 98 5
PG4 39 G - -
PG5 .83 01 .92 00
PG6 8 o o -
PG7 7 G i -
PG8 .84 01 96 00
PGY 9% G N -
PG10 97 00 93 5
PG11 97 0 99 %
PG12 .84 01 97 00
PG13 .99 .00 .93 00
PG14 08 00 93 50
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Tablo 3.7 incelendiginde, korelasyon katsayisinin, .82- .99 arasinda oldugu goriilmektedir.
Bu durum aragtirmacinin yaptigi iki puanlama arasinda ytiksek diizeyde, pozitif ve anlaml
bir iligkinin oldugunu gostermektedir. Arastirmacinin performans goérevlerini 3er ay arayla
ikinci kez degerlendirilmesinin amaci elde edilen verilerin eksiksiz ve dogru bir sekilde

yansitilmasini saglamak i¢indir.

3.3.4. Ogrenci Goriis Formu (OGF)

Matematiksel akil ve zeka oyunlari kullanilarak yapilan Ogretimin degerlendirilmesi
amactyla arastirmaci tarafindan uzman goriisleri almarak 6 sorudan olusan bir Ogrenci
Gériis Formu (OGF) hazirlanmistir. OGF arastirmanin amaci ve dil anlatim a¢isindan uzman
goriisleri dogrultusunda sorular yeniden diizenlenmis ve OGF’ye son sekli verilmistir. OGF
deney grubu Ogrencilerinin uygulama hakkindaki goriislerinin alinmast amaciyla
uygulanmustir. OGF ile 6grenci gériisleri yazili agiklama olarak alinmistir. Bunun icin

verilen siire bir ders saati olup siire yeterli olmustur.

OGF’deki 1,2 ve 6.sorular galigma siireciyle ilgili bilgi edinmeye, 3, 4 ve 5.sorular ise
calismanim sonucu ile ilgili bilgi edinmeye yonelik sorulardir. OGF ile elde edilen nitel
veriler, deneysel islem sonucunda elde edilen nicel verileri desteklemek amaciyla
kullanilmigtir. Nitel verilerin nicel verileri destekleyerek kullanilmasi durumu arastirmanin

gecerligi ve giivenilirligini artirmaktadir (Creswell vd., 2003). OGF, EK 6°da sunulmustur.

3.4. Deneysel Calisma Siireci

Aragtirma igin Bartin Universitesi araciligtyla Marmara Bolgesi’nde bulunan bir ilin il Milli
Egitim Mudiirligii’ne basvuru yapilarak uygulama igin gerekli izinler alinmistir (EK1). Veri
toplama araglar;; MBT, MDYMO, PG ve OGF’dir.

Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018)’nda yer alan 7. smf ikinci yariyilda
bulunan konularin kazanimlar1 dogrultusunda ders etkinlikleri ve ders planlan
hazirlanmistir. Veri toplama araclari i¢in gerekli olan uzman goriisleri ve izinler alinmustir.
MBT i¢in Bartin Universitesi’nden Etik Kurul Onay1 ve MEB’den uygulama izni alinmustir.
MBT nin hazirlanmasinda 6nce uzman goriisleri alinmis daha sonra pilot ¢alisma ile testte

ayirt edici ozelligi diisiik olan ve c¢ikarilmasi gereken sorular ¢ikarilarak teste son sekli
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verilmisgtir.

Uzel vd. (2018) tarafindan gegerligi ve giivenirligi yapilmis olan MDYMO icin
arastirmacilardan gerekli izinler alinmistir (EK 2). Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinin
Ol¢iilmesi amaciyla arastirmaci tarafindan uzman gorisleri dogrultusunda PG’ler
hazirlanmistir. PG’ler i¢in 8.sinifta 6grenim goéren 4 6grenci ile pilot calisma yapilmis ve
PG’lerin anlasilirlif1 ve ne kadar stirede tamamlanabilecegine yonelik veriler elde edilmistir.
Elde edilen verilere gére PG’lere son sekli verilmis ve uygulamada kullanilmistir. PG’lerin
degerlendirilmesinin yapilabilmesi i¢in dereceli puanlama anahtar1 hazirlanmis ve uzman

goriisleri dogrultusunda diizeltilerek son sekli verilmistir.

Arastirmada nicel verilerden elde edilen sonuglarin 6grencilerin goriisleri dogrultusunda
elde edilen nitel verilerle desteklenip desteklenmedigi de incelenmistir. Bunun igin
aragtirmaci tarafindan OGF hazirlanmis ve deney grubu dgrencilerine uygulanmistir. Uzman
gorlisleri, veri toplama araglarinin arastirmanin alt problemlerinin  ¢dziimiinde
kullanilabilecek yeterlikte ve dogrulukta olup olmadiginin tespiti i¢in 6nemlidir. Bu goriisler
dogrultusunda veri toplama araglari diizeltilmis ve son hali verilerek aragtirmada

kullanilmistir. Boylece aragtirmanin gegerligi ve giivenirligi saglanmistir.

Uygulamanin yapilmasindan 6nce 6grencilere akil ve zekd oyunlar ile ilgili iki tane agik
uclu soru sorulmustur. Bunun yapilmasindaki amag¢ Ogrencilerin akil ve zeka oyunlari
hakkinda ne kadar bilgi sahibi olduklarinin tespit edilmesidir. Cevaplarin incelenmesiyle 4
Ogrencinin oyunlarla ilgili daha 6nceden bilgi sahibi olduklar1 ve oyunlar1 bildikleri
goriilmiistiir. Bu 4 6grenci arastirmaya dahil edilmemistir. Deney grubunda 7 6grenci ve
kontrol grubunda 7 ogrenci olmak {iizere toplam 14 Ogrenci aragtirmaya katilmugtir.
Arastirma 2019-2020 egitim ve &gretim yilinin ikinci doneminde 7 hafta siirmistiir.

Uygulama siirecinin zaman ¢izelgesi Tablo 3.8’de verilmistir.

Tablo 3.8: Uygulama siireci zaman ¢izelgesi

Hafta Siire Yapilan Uygulamalar
2 ders saati MBT ve MDYMO 6n test,
1.hafta (10/02/2020-14/02/2020) : i
4 ders saati Mangala, Reversi,
2.hafta (17/02/2020-21/02/2020) 4 ders saati Pentago, Kulami
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3.hafta (24/02/2020-28/02/2020) 4 ders saati Equilibrio, Qbitz

4.hafta (02/03/2020-06/03/2020) 4 ders saati Quarto, Koridor

5.hafta (09/03/2020-13/03/2020) 4 ders saati 3 tas, 9 tas

6.hafta (16/03/2020-20/03/2020) 4 ders saati Soma Kiipleri, Tangram
4 ders saati Hanoi Kulesi, Katamino,

7.hafta (23/03/2020-27/03/2020)

3 ders saati MBT, MDYMO ve PG son test

Gruplarin belirlenmesinden sonra yapilan ¢alismalar iki baglik olarak asagida agiklanmistir.

Deney Grubunun Uygulama Siireci

Deney grubunda olan Ogrenciler belirlendikten sonra Ogrenciler siirecle ilgili
bilgilendirilmistir. Ogrencilere her biri birer ders saati olacak sekilde MBT ve MDYMO 6n
testi uygulanmugtir. On testlerin uygulanmasinda sonra oyunlarin dgretimine baglanmistir.
Bu siirecte bir ders saati oyun anlatilip sonrasinda bir ders saati anlatilan oyunla ilgili
uygulama yapilmistir. Oyunlarin 6gretimi yapilirken Matematik Dersi Ogretim Programi
(MEB, 2018)’na gore matematik derslerine devam edilmistir. Matematik derslerinde islenen
her konunun bitiminde 6grencilere konuyla ilgili hazirlanan PG uygulanmigtir. Oyunlarin
tamaminin 6gretimi tamamlandiktan ve oyun oynama uygulamalari tamamlandiktan sonra
MBT ve MDYMO son testleri uygulanmustir. Siirecin tamamlanmasimn ardindan
ogrencilerin goriislerinin alinmasi amactyla OGF dagitilmis ve dgrencilerin uygulama siireci

ile ilgili olumlu ve olumsuz goriisleri yazili agiklamalar olarak alinmustir.

Ogretimi yapilacak ve oynatilacak oyunlarla ilgili ders planlar1 ve oyunlarin tanttimini igeren
slaytlar hazirlanmistir. Her hafta 6gretimi yapilacak ve oynatilacak oyunlarla ilgili 6ncelikle
ogrencilere slaytlar iizerinden oyun hakkinda bilgilendirmeler yapilmig sonrasinda oyunlarin
ogrenciler tarafindan oynanmasina izin verilmistir. Mangala oyununa ait ders plan1 6rnek

olarak verilmis olup diger oyunlara ait ders planlarindan 6rnekler EK10’da verilmistir.

66



12/02/2020
DERS PLANI

BOLUM 1

Dersin ad1 MATEMATIK Konu: ZEKA OYUNLARI

Simif 7

Siire: 2 ders saati

Unitenin Ad MANGALA

BOLUM IT

Ogrenci
Kazanimlary

Hedef ve
Davramgslar

1. Mangala oyununu tanir.

2. Mangala oyununda taglarin hareketlerini ve oyun kurallarini bilir.
3. Mangala oyununda son tas kurallarini uygular.

4. Mangala oyununda mantik yiiriitme yapar.

5. Basit turnuva ve yarigmalara katilir.

Unite Kavramlar ve
Sembollery
Davrams Oriintiisii

Mangala, tas, ocak, kuyu.

Ogretme-Ogrenme-

Yontem ve Teknikleri

Problem ¢ézme, 6rnek olay, tartigma, soru-cevap

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-
Arag, Geregler ve
Kaynakca

Etkilesimli tahta, slayt, video, mangala.

Ogretmen derse baslamadan 6nce ogrencilerin siralarina oturmalarini saglar.
Dikkatlerini topladiktan sonra “Mangala” oyununu tamtir. Mapgala.nn tarihgesi
hakkinda bilgi verir. Oyun kurallar1 ve oynama sekli hakkinda bilgi verir.

Siftaki 6grenciler ikigerli gruplanarak oyunlar dagitilir.

Tiim Ogrencilerin taglar1 her kuyuda 4 tas bulunacak sekilde paylastirmalarn
istenir. Sayilarin dogru olmas: gerektigi vurgulanir.

Sekil. Oyunun baglangicinda taglarin diziligi

Kur’a ¢ekiminin nasil yapilacagi gosterilir. Biitiin gruplara Kur’a g¢ektirilerek
oyuna ilk kimin baglayacag: belirlenir. Herkesin izlemesi saglanarak bir
dgrenciyle oyunun nasil oynanacagi 6rnek olarak gosterilir ve kurallar uygulamah

gosterilir.

Sekil. Baslangig oyunu
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Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:

CORCT R IS

AN AR~ AU

Sekil. Oyunculardan birinin taglarinin bitmesi

Oyun tamamlandiktan sonra simftaki &grencilerin ikigerli olarak oyunu
oynamalar saglanir. Ogrenciler oyun siiresince kontrol edilerek yanhglar
diizeltilir.

BOLUM 111

Ol¢me ve
Degerlendirme:

Ogrencilere dersin bitiminde neler dgrendikleri ve kargilastiklart problem
durumlarina yénelik nasil ¢éziimlerde bulduklan sorulur.

e Oyun sirasinda zorlandiginiz bir yer oldu mu?

s Karsilagtiginiz problem durumlarim nasil ¢dzdiintiz? Omek vererek
agiklayimz.

Sekil 3.3: Mangala oyunu ders plani

Kontrol Grubunun Uygulama Siireci

Kontrol grubu 6grencileri belirlendikten sonra dgrenciler siiregle ilgili bilgilendirilmistir.
Ogrencilere her biri birer ders saati olacak sekilde MBT ve MDYMO 6n testi uygulanmistr.
Kontrol grubundaki 6grencilere akil ve zekd oyunlartyla ilgili herhangi bir uyulama
yapilmamistir. Bu siiregte Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018)’na gore derslere

devam edilmistir.

Hazirlanan ders plani etkinlikleri ve anlatimlart Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB,
2018)’nda bulunan kazanimlar dogrultusunda matematik ders kitabindan derste islenen
konularin ardindan Ggrencilere konuyla ilgili hazirlanan PG dagitilmistir. Uygulama
siirecinin tamamlanmasinin ardindan MBT ve MDYMO son testleri uygulanmistir. Her iki

gruba da mevcut ders programina gore yapilan derse ait giinlik plan 6rnegi Sekil 3.4’te

verilmisgtir.

68




2019-2020 EGITiM OGRETIM YILI 7/A SINIFI GUNLUK PLANI

BOLUM I
Ders MATEMATIK
Simif 7/A
Siire 5 ders saati Tarih: 26/03/ 2020
Ogrenme Alam Geometri ve Olgme
Alt Ogrenme Alam | Cokgenler
Temel Beceriler Iletisim, iligkilendirme, akil yiiriitme

BOLUM II

Kazanim: M.7.3.2.1. Diizgiin ¢cokgenlerin kenar ve ag1 6zelliklerini agiklar.

Ogretim Yontemleri: Sorgulama, kesfederek dgrenme, yaparak yasayarak 6renme

Arag¢-Geregler ve Kaynaklar: Ders kitabi, etkilegimli tahta

BOLUM 11

Ogrenme Ogretme Siireci

Cokgenler
Diizgiin Gokgenlerin Kenar ve Aci Ozellikleri

Yukaridaki trafik isaret levhalarindan soldakinin kenarlari dikddrtgen, sagdakinin ise eskenar tg-
gen bicimindedir.
Dikdortgenin ve eskenar tGggenin kenar ve i¢ agilarinin élgileri hakkindaki diigtincenizi agiklayiniz.

Trafik kurallari ile trafik isaret ve levhalarina uymamanin ne gibi sonuglar dogurabilecegini soy-
leyiniz.
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Urnekier

1. Asagidaki gokgenlerin kenar uzunluklarini ve i¢ agilarini inceleyelim:

3cm
4. sekil

Yukaridaki gokgenleri inceledigimizde 2, 4 ve 6. seklin kenarlarinin uzunluklarinin, 4 ve 6. seklin i¢
acilarinin élgilerinin birbirine esit oldugunu gorariz.

Diger sekillerin ise tim kenarlarinin uzunluklari ve i¢ agilarinin élguleri birbirine esit degildir.

Kenarlarinin uzunluklarn ve i¢ agilarinin dlglleri esit olan gokgenlere 5
diizgiin gokgen denir. \ "

Yukarida inceledigimiz gokgenlerden, eskenar liggen ve beggen birer diizgiin cokgendir.

2. Asagidaki gcokgenleri inceleyelim:

Yandaki ABCD dikdortgeni ile EFGH karesinin tim agilari D C [ H G
dik acidir. Yani her bir i¢ aginin élgisi 90°dir.

ABCD dikdértgeninin yalnizca karsilikli kenarlarinin uzun-
luklar birbirine esittir. Bu nedenle ABCD dikdortgeni bir diiz-
glin gokgen degildir. A B E F

EFGH karesinin tim kenarlarinin uzunluklari ve i¢ agilarinin dlgileri birbirine esit oldugundan bu
dértgen bir diizgiin ¢gokgendir.

3. Asagidaki gokgenin kenarlarini ve i¢ agilarini inceleyelim:

Yandaki altigende;

IABI = IBCI = ICDI = IDEI = |IEFI = IFAl = 3 cm,

m(A) =m(B) =m(C) =m(D) = m(E) = m(F) = 120°dir.

ABCDEF altigeninin kenarlarinin uzunluklari ve i¢ agilarinin él¢ileri birbiri-
ne esittir. Bu nedenle ABCDEF ¢okgeni diizgiin altigendir.

Boliim III

Ol¢me ve Degerlendirme: Ogrencilerden asagidaki orneklerin ¢oziimii istenir.

PARK
ETMEK
YASAKTIR

Tagsit Giremez Yol Ver Park Etmek Yasaktir Kamp Yeri

2. Asagidaki gokgenlerden hangilerinin diizgiin gokgen oldugunu belirleyiniz. (. Akbulup;. 2018)

A I H
H G
J G
M S
K F
E F
B c D E

Sekil 3.4: Cokgenler konusu giinliik ders plani
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Secilen matematiksel akil ve zeka oyunlari ikisi MEB’de gorevli matematik 6gretmeni, biri
akademisyen olan ii¢ uzman tarafindan Matematik Dersi Ogretim Programi (2018)’nda yer
alan kazanimlarla iliskilendirilmis ve ortak kazanimlar belirlenmistir. Tablo 3.9°da akil ve

zeka oyunlari ile matematik dersi kazanimlar1 arasindaki iliskiye iliskin ii¢ 6rnek verilmistir.

Tablo 3.9: Oyunlar ve 7.sinif matematik dersi kazanimlari arasindaki iliski

Oyun Kazanim Oyun ve 7.siif Matematik Dersi Kazanimlar:
Arasindaki iliski
Tangram M.7.3.2.1. Diizglin Tangram oyunu farkli cokgenlerin bir araya

cokgenlerin kenar ve ag1

ozelliklerini agiklar.

gelmesiyle oynanan bir oyundur. Oyun siiresince
tangrami1 olusturan pargalarin adlari, 6zellikleri ve
diizgiin  ¢okgen olup olmadiklarn  sorularak

¢okgenler tanitilabilir.

M.7.3.4.1. Uc¢ boyutlu
cisimlerin farkli yonlerden
iki boyutlu goriintimlerini

gizer.

Soma kiiplerinde yedi tane asimetrik sekil
bulunmaktadir ve bu sekillerden her biri kiiplerden
olugmaktadir. Oyun oynanirken bu sekillerden
birkag1 birlestirilerek farkli sekiller olusturulabilir
ve olusan sekillerin farkli yonlerden goriiniimleri

cizilebilir.

M.7.1.4.7. Dogru ve ters
oranttyla ilgili problemleri

¢ozer.

Hanoi kulesi ii¢ farkli direk ve sekiz tane diskten
olusan bir oyundur. Oyunda hamle sayisiyla disk

sayis1 arasinda bir oran iliskisi kurulabilir.

Tablo 3.9’da verilen oyunlar ve kazanimlar incelendiginde 7.smif matematik dersi

kazanimlarinin oyunlarla iliskili oldugu goriilmektedir.

3.5.  Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen veriler nitel ve nicel veriler olmak {izere iki farkli tiirde ele

alinmistir. Her veri tiiri uygun veri analiz teknikleri ile ¢ozlimlenmistir. Verilerin istatistik

analizlerinde SPSS 22.0 paket programi kullanilmistir.
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3.5.1. Nicel Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen veriler ¢dziimlenirken yapilan tiim istatistiklerde .05 anlamlilik
diizeyi esas alinmigtir. Arastirmada verilerin normal dagilimina bakilmaksizin deney ve
kontrol grubu 6grencilerinin sayisinin az olmasindan dolayi verilerin analizinde parametrik

olmayan testler kullanilmistir (Karasar, 2003).

Ogrencilerin matematik basarilar;, matematiksel motivasyonlar1 ve problem c¢6zme
becerilerinin uygulanan yonteme gore farklilik gosterip gostermedigi Mann Whitney U-testi
ve Wilcoxon isaretli sar1 sayilari testi ile test edilmistir. Bu testler 6l¢timlerin siirekliliginin
saglandig1 durumlarda gruplarin i¢inde veya gruplar arasinda anlamli fark olup olmadigini
belirler (Biiyiikoztiirk, 2007). Arastirmada bagimsiz degisken uygulanan yontemdir.
Bagiml degiskenler ise uygulanan yontem iizerinde etkileri incelenen matematik basarisi,

matematiksel motivasyon ve problem ¢dzme becerileridir.

Arastirmada deney ve kontrol grubu o&grencileri motivasyon puanlarina gore diisiik
motivasyon ve yiiksek motivasyon diizeylerine ayrilmistir. Daha sonra Ogrencilerin
matematik basar1 puanlari ile motivasyon diizeyleri arsinda anlamli fark olup olmadigi Mann

Whitney U-testi ile test edilmistir.

Deney ve kontrol gruplar1 arasindaki istatistiki analizler Mann Whitney U-Testi kullanilarak
yapilmigtir. Gruplarin kendi i¢indeki 6n test ve son test puanlarmin karsilagtirilmasinda
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi’nden yararlanilmistir. Mann Whitney U-Testi iki iliskisiz
orneklemden elde edilen verilerin birbirinden anlamli bir sekilde farklilik gosterip
gostermedigini test eder. Wilcoxon Isaretli Siralar Testi iliskili iki 6l¢iim setine ait puanlarin

arasindaki farkin anlamliligini test etmek amaciyla kullanilir (Biiyiikoztiirk vd, 2017).

MBT ye verilen cevaplardan dogru olanlar “1”, yanlis olanlar ve bos birakilanlar “0” olarak
puanlandirilmis ve analiz edilmistir. MDYMO analiz edilirken “tamamen katiliyorum” 5
puan, “katiliyorum” 4 puan, “kararsizzm” 3 puan, “katilmiyorum” 2 puan, ‘“hig
katilmiyorum” 1 puan olmak {izere puanlandirilmistir. Bdylece 6grencilerin MDYMO
puanlar1 elde edilmistir. Problem ¢6zme becerilerinin incelenmesi amaciyla hazirlanan
PG’lerin analizinde dereceli puanlama anahtar1 kullanmilmigtir. Dereceli puanlama

anahtarinda “bos” 0 puan, “yetersiz” 1 puan, “iyi” 2 puan, “¢ok iyi” 3 puan olarak
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puanlandirilarak 6grencilerin PG puanlari hesaplanmistir.

3.5.2. Nitel Verilerin Analizi

Ogrencilerin goriisleri OGF ile yazili agiklama olarak istenmistir. Formun doldurulmasi
sirasinda gerekli agiklamalar yapilmistir. OGF’den elde edilen verilerin analizi igerik analizi
ile yapilmustir. Igerik analizi bir ifadeyi yorumlarken dznel ve kisisel etkenlerden kurtulmak

amaciyla yapilan bir iletileni anlama sanati olarak tanilanmaktadir (Bilgin, 2006).

Icerik analizi ile taslak kategori ve alt kategoriler olusturulmustur. Daha sonra arastirmaci
ve bir 6gretim iiyesi tarafindan bagimsiz sekilde olusturulan kategori ve alt kategoriler igin
Huberman ve Miles’1n (1994) uyusum ytiizdesi hesaplanmistir (Goriis Birligi / (Goriis Birligi
+ Goriis Ayriligr) x 100). Hesaplama sonunda uyusum yiizdesi %94 bulunmustur. Fark i¢in
aragtirmact ve Ogretim iiyesi bir araya gelerek tartigma sonucunda uzlagmaya vararak
kategori ve alt kategorilere son seklini vermislerdir. Olusturulan kategori ve alt kategorilerle
Ogrenci cevaplari degerlendirilerek tablolar halinde frekans degerleri verilerek sunulmustur.
Arastirmanin etigi geregince dgrencilerin gergek isimleri kullanilmamis bunun yerine OD1,

OD2...0D7 seklinde kodlar verilmistir.

3.6.  Arastirmanin Gegerligi ve Giivenirligi

Giivenirlik ve gegerlik iyi bir 6lgme aracinda aranan temel 6zelliklerdir (Karasar, 2003).
Giivenirlik bilimsel ¢alismanin ilk kosullarindandir. Arastirmada belli bir 6zelligi 6lgmek
amaciyla ayni sartlar altinda gergeklestirilen 6l¢iimlerden ayni sonuglarin alinmasi anlamina
gelir (Biiytikoztiirk vd., 2017). Gegerlik ise 6lgme aracinda bulunan sorularin arastirmanin
amacina uygun olup olmadigi ile ilgilidir ve uzman goriisii alinarak belirlenir. Bir 6lgmenin

gecerli sayilabilmesinin ilk kosulu giivenilir olmasidir (Karasar, 2003).

Arastirmada MBT, OGF ve PG hazirlanmistir. Veri toplama araglarmm hazirlanma
asamasinda uzman goriisleri alinmis ve gerekli diizenlemeler yapilarak uygulamada
kullanilmistir. MBT i¢in 80 ogrenci ile pilot uygulama yapilmistir ve madde ayiricilik
indeksleri (rix) .19’un altinda kalan maddeler testten ¢ikarilmigtir. Testte yapilan
diizenlemelerden sonra testin KR-20 giivenirlik katsayis1 .93 bulunmustur. Ogrencilerin

matematiksel motivasyonlarmi belirlemek i¢in Uzel vd. (2018) tarafindan gelistirilen
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MDYMO kullanilmistir. MDYMO’niin giivenirlik katsayisi .88 olarak hesaplanmistir.
Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin Slgiilmesi amaciyla PG’ler hazirlanmistir.
PG’lerin degerlendirilmesi i¢in aragtirmaci tarafindan Baki (2018) ve Usta (2003)’nin
caligmalarindan yararlanilarak dereceli puanlama anahtar1 hazirlanmistir. Hazirlanan
dereceli puanlama anahtart ile ilgili uzman goriisleri alinmis ve gerekli diizeltmeler yapilarak

son hali verilmistir.

PG’lerin puanlamasi arastirmaci tarafindan 3 ay siireyle iki kez yapilmistir. Arastirmact
tarafindan yapilan iki degerlendirme arasindaki uyum katsayisinin hesaplanmasi Spearman
Sira Farklar1 Korelasyon Katsayist ile hesaplanmistir. Bunun yapilmasindaki amag
arastirmaci tarafindan yapilan degerlendirmeler arasinda gozden kagan herhangi bir verinin
olup olmadigimin kontrolii ve iki degerlendirme arasinda uyumun olup olmadiginin tespit
edilmesidir. Korelasyon katsayisinin .82- .99 arasinda oldugu goriilmiistiir. Bu durum ayni
aragtirmacinin iki degerlendirme arasindaki puanlari arasinda anlamli bir iligki oldugunu

gostermektedir.
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4. BULGULAR

Aragtirmanin bu boliimiinde verilerden elde edilen bulgulara yer verilmistir. Arastirmanin
betimsel istatistik sonuglar1 verildikten sonra alt problemlere ait bulgular boliimler halinde

sunulmustur.

4.1. Arastirmanin Betimsel istatistik Sonuclar

Arastirmada MBT 6n testi ve son testi, MDYMO &n testi ve son testi ile PG son testinden
elde edilen puanlara iliskin aritmetik ortalama (X) ve standart sapma (ss) sonuglar1 Tablo

4.1°de gosterilmistir.

Tablo 4.1: Deney ve kontrol gruplarinin betimsel istatistik sonuglari

Deney Grubu (n=7) Kontrol Grubu (n=7)

Arac X ss X ss
Matematik Basar1 Testi On test 16,28 3,72 12,85 3,28
(MBT) Son test 33,14 4,22 24,42 6,07
Matematik Dersine On test 89,85 22,49 98,14 14,35
Yonelik Motivasyon
Bleesi (MDYMO) Son test 116,42 3,25 88,85 9,90
PG1 24,85 1,57 14,85 4,87
PG2 25,85 1,95 17,85 6,44
PG3 25,14 2,47 21,42 4,82
PG4 23,71 4,34 18,71 2,36
PG5 25,14 3,07 14,85 491
PG6 24,85 2,03 19,71 3,03
PG7 26,57 .78 17,85 4,74
Performans Gorevi (PG) pgg 24,71 2.36 20,14 474
PG9 25,71 1,60 22,14 2,03
PG10 25,42 2,22 21,85 3,67
PG11 24,57 3,20 19,28 3,90
PG12 26,57 53 20,71 3,49

[Metni yazin]



PG13 23.00 3,16 18,57 3,25
PG14 26,71 48 22,71 4,64
PGtoplam 25,20 1,90 19,30 4,06

Tablo 4.1°den deney grubunun MBT son test ortalamasimin (X =33,14) 6n test puanlarinin
ortalamasina (X =16,28) gore, kontrol grubunun son test puanlarmimn ortalamasinin
(X =24,42) 6n test puanlarinin ortalamasina (X =12,85) gore daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Tablo 4.1’den MBT son test puanlar1 incelendiginde deney grubunun
puanlarinin ortalamasinin kontrol grubunun puanlarinin ortalamasindan daha yiiksek oldugu

anlasilmaktadir.

MDYMO icin deney grubunun son test puanlarinin ortalamasmnin (X =116,42) én test
puanlarinin ortalamasima (X =89,85) gore yiiksek oldugu gériiliirken kontrol grubunun son
test puanlarmin ortalamasinin (X =88,85) 6n test puanlarinin ortalamasina (X=98,14) gore
diisiik oldugu gériilmektedir. Tablo 4.1’den MDYMO son test puanlari incelendiginde deney
grubunun puanlarinin ortalamasinin kontrol grubunun puanlarinin ortalamasindan daha

yiiksek oldugu anlasilmaktadir.

PG i¢in deney grubunun son test puanlarinin ortalamasinin (X= 25,20), kontrol grubunun son
test puanlarinin ortalamasimin (X =19,30) oldugu gériilmektedir. Tablo 4.1°den PG son test
puanlart incelendiginde deney grubunun puanlarinin ortalamasimnin kontrol grubunun
puanlarmin ortalamasindan daha yiiksek oldugu anlasilmaktadir. Calisma sonrasinda deney
ve kontrol gruplarina verilen performans goérevleri puanlarinin ortalamalart deney grubunda

(X=25,20) kontrol grubuna (X=19,30) gore yiiksektir.

4.1.1. Arastirmanin Birinci Alt Problemine iliskin Bulgular ve Yorum

Aragtirmanin “Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018)’nda bulunan etkinliklerin
ve matematiksel akil ve zeka oyunlari etkinliklerinin kullanilmasiyla ders islenen siiftaki
deney grubu dgrencilerinin matematik basarilar1 ile Matematik Dersi Ogretim Programi
(MEB, 2018)’na gore ders islenen siiftaki kontrol grubu 6grencilerinin matematik basarilari

arasinda anlamli bir fark var midir?” birinci alt problemi olarak belirlenmistir. Birinci alt
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problemin analizinin yapilmasiyla deney ve kontrol gruplarinin MBT 06n test ve son test

puanlar1 karsilastirilmistir.

Deney ve Kontrol Gruplarmm MBT On Test Puanlarimin Sonuglarimmn

Karsilastirilmasi

Deney ve kontrol gruplarmin MBT on test puanlart arasinda anlamli bir farkin olup

olmadigina iligkin yapilan Mann Whitney U-testinin sonuglar1 Tablo 4.2°de verilmistir.

Tablo 4.2: Deney ve kontrol gruplarinin MBT 6n test puanlarinin Mann Whitney U-testi

sonugclari
Grup n Sira Ortalamas1  Sira Toplami U p
Deney Grubu 7 9.29 65.00
12.00 107
Kontrol Grubu 7 571 40.00

Gruplarin MBT 6n test puanlari arasinda anlaml fark olup olmadigi Mann Whitney U-testi
yapilarak test edilmistir. Bu test iliskisiz drneklemlerin s6z konusu oldugu az denekli
deneysel ¢alismalarda puanlarin dagiliminin normallik varsayimini kargilamadigi deneysel
caligmalarda kullanilmaktadir (Biiytikoztirk vd., 2017). Tablo 4.2°den deney ve kontrol
grubunun On test puanlari arasinda anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir (U= 12.00,
p>.05). Bu durum uygulama 6ncesi deney ve kontrol gruplarinin matematik basarilar

yoniinden denk oldugunu gostermektedir.

Deney ve Kontrol Gruplarmin MBT Son Test Puanlarmin Sonuc¢larmin

Karsilastirilmasi

Deney ve kontrol gruplarinin MBT son test puanlari arasinda anlamli bir fark olup

olmadigina iligkin yapilan Mann Whitney U-testinin sonuglar1 Tablo 4.3te verilmistir.

Tablo 4.3: Deney ve kontrol gruplarinin MBT son test puanlarinin Mann Whitney U-testi

sonuglari

77



Grup n Sira Ortalamas1  Sira Toplam U p
Deney Grubu 7 10.43 73.00
Kontrol Grubu 7 4.57 32.00

Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018)’ndaki etkinlikler ile akil ve zeka oyunlar
etkinlikleri kullanilarak uygulamanin yapildigi deney grubu 6grencilerinin ve sadece
Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018)’ndaki etkinliklerinin uygulandigi kontrol
grubu 6grencilerinin MBT son testten aldiklari puanlarin Mann Whitney U-testi sonuglari
Tablo 4.3’te verilmistir. Buna gore yedi hafta siiren deneysel ¢alisma sonunda akil ve zeka
oyunlarinin kullanilmasiyla uygulamanin yapildigi deney grubu 6grencilerinin basarilar ile
akil ve zeka oyunlar1 uygulamasimin yapilmadigi kontrol grubu 6grencilerinin matematik

basarilar1 arasinda anlamli bir fark oldugu bulunmustur (U=4.00, p<.05).

Sira ortalamalar1 dikkate alindiginda deney grubu 6grencilerinin matematik basarilarinin
kontrol grubu dgrencilerinin matematik basarilarindan daha yiiksek oldugu anlagilmaktadir.
Bu bulguya gore akil ve zeka oyunlari ile yapilan etkinliklerin deney grubu 6grencilerinin

matematik bagarilarini artirmada 6nemli bir etkisinin oldugu sdylenebilir.

Deney ve Kontrol Gruplarimin MBT On Test ve Son Test Puanlarinin Wilcoxon Isaretli

Sira Sayilar1 Testinin Karsilastirilmasi

Deney grubu 6grencilerinin MBT 6n test ve son test puanlari arasinda anlaml farkin olup

olmadigina iliskin Wilcoxon isaretli sira sayilari testi sonuglari Tablo 4.4’te verilmistir.

Tablo 4.4: Deney grubunun MBT 6n test ve son test Wilcoxon isaretli sira sayilari testi

sonuglar1
On test- Son test n Sira Ortalamasi Sira Toplam z p
Negatif sira 0 .00 .00 2.003° .021
Pozitif sira 7 2.50 19.00
Esit 0

*: Negatif siralar temeline dayali
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Analiz sonucunda deney grubuna ait deneysel siire¢ oncesinde ve sonrasinda elde edilen
puanlar arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (z=2.003, p<.05). On test ve son test
arasindaki fark puanlarinin sira ortalamalar1 ve sira toplamlari incelendiginde bu farkin son
test lehine oldugu goriilmektedir. Bu analizlere gore, matematiksel akil ve zeka oyunlar
kullanilarak yapilan 6gretim yonteminin 6grencilerin matematiksel basarilarini gelistirmede

onemli bir etkisinin oldugu soylenebilir.

Kontrol grubu 6grencilerinin MBT 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli farkin olup

olmadigma iliskin Wilcoxon isaretli sira sayilari testi sonuglart Tablo 4.5’te sunulmustur.

Tablo 4.5: Kontrol grubu 6grencilerinden deney 6ncesi ve sonrasi elde edilen MBT

puanlarinin Wilcoxon isaretli sira sayilar testi sonucu

On test- Son test n Sira Ortalamas1  Sira Toplam z p
Negatif sira 0 .00 .00 1.812°  .047
Pozitif sira 7 2.50 11.00
Esit 0

*: Negatif siralar temeline dayali

Sonuglara gore kontrol grubu 6grencilerinin deneysel siire¢ Oncesi ve sonrasi puanlari
arasinda anlamli bir fark gozlenmistir (z=1.812, p<.05). Sadece Matematik Dersi Ogretim
Programi (MEB, 2018)’na gore yapilan 6gretimin de dgrencilerin matematik basarilarin
artirdig1 goriilmektedir. Ancak Tablo 4.4 ve Tablo 4.5°¢ gore deney grubu 6grencilerin

uygulanan 6gretim yonteminin matematik basarisini daha fazla arttirdigi séylenebilir.

Sekil 4.1, MBT’ den uygulama oncesinde ve sonrasinda deney grubu ve kontrol grubu

ogrencilerinin aldiklar1 puanlarin ortalamalarin1 gostermektedir.
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Sekil 4.1: Akil ve zeka oyunlar1 kullanilarak yapilan 6gretim yontemine gére MBT 6n test-

son test ortalama puanlar

Sekil 4.1’e¢ gore deney grubu ogrencilerinin MBT son testinden aldiklar1 puanlarin
ortalamast (X =33,14) on testinden aldiklari puanlarin ortalamasma (X =16,28) gore
yiiksektir. Kontrol grubu 6grencilerinin de MBT son testinden aldiklar1 puanlarin ortalamasi
(X =24,42) 6n testinden aldiklar1 puanlarin ortalamasima (X =12,85) gore yiiksektir. Ancak
Sekil 4.1 incelendiginde akil ve zeka oyunlari kullanilarak yapilan 6gretimin uygulandigi
deney grubu Ogrencilerinin matematik basari ortalamalarinin bu yontemin uygulanmadigi
kontrol grubu 6grencilerinin matematik basar1 ortalamalarina gore daha yiiksek oldugu

goriilmektedir.

4.1.2. Arastirmanin ikinci Alt Problemine liskin Bulgular ve Yorum

Aragtirmanin “Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018)’nda bulunan etkinliklerin
ve matematiksel akil ve zeka oyunlari etkinliklerinin kullanilmasiyla ders islenen siiftaki
deney grubu Ogrencilerinin matematiksel motivasyonlar1 ile Matematik Dersi Ogretim
Programi (MEB, 2018)’na gore ders islenen siniftaki kontrol grubu O6grencilerinin
matematiksel motivasyonlari arasinda anlamli bir fark var midir?” ikinci alt problemi olarak
belirlenmistir. Ikinci alt problemin analizinin yapilmasiyla deney ve kontrol gruplarmin

MDYMO 6n test ve son test puanlar1 karsilastirilmistir.

Deney ve Kontrol Gruplarmin MDYMO On Test Puanlarimin Sonuclarinin

Karsilastirilmasi
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Deney ve kontrol gruplarinin MDYMO 6n test puanlar1 arasinda anlamli bir farkin olup

olmadigina iligskin yapilan Mann Whitney U-testinin sonuglar1 Tablo4.6’da verilmistir.

Tablo 4.6. Deney ve kontrol gruplarmin MDYMO &n test puanlarinin Mann Whitney U-

testi sonuglart

Grup n Sira Ortalamas1  Sira Toplam U p
Deney Grubu 7 6.79 47.50

19.50 522
Kontrol Grubu 7 8.21 57.50

Gruplarm MDYMO 6n test puanlar1 arasinda anlamli bir farkin olup olmadigi Mann
Whitney U-testi yapilarak test edilmistir. Tablo 4.6’dan deney ve kontrol gruplarinin 6n test
puanlari arasinda anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir (U= 19.50, p>.05). Bu durum
uygulama oncesi deney ve kontrol gruplarinin matematiksel motivasyonlar1 yoniinden denk

oldugunu gostermektedir.

Deney ve Kontrol Gruplarmm MDYMO Son Test Puanlarmmin Sonuglarinin

Karsilastirilmasi

Deney ve kontrol gruplarmin MDYMO son test puanlari arasinda anlamli bir farkin olup

olmadigina iligkin yapilan Mann Whitney U-testinin sonuglar1 Tablo 4.7°de verilmistir.

Tablo 4.7. Deney ve kontrol gruplarmm MDYMO son test puanlariin Mann Whitney U-

testi sonuglari

Grup n Sira Ortalamas1  Sira Toplami U p

Deney Grubu 7 11.00 77.00
.00 .002

Kontrol Grubu 7 4.00 28.00

Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018) etkinlikleri ve akil ve zekd oyunlari
etkinlikleri kullanilarak uygulamanin yapildigi deney grubu &grencilerinin ve sadece
Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018) etkinliklerinin uygulandigi kontrol grubu

ogrencilerinin MDYMO son testten aldiklar1 puanlarin Mann Whitney U-testi sonuglar
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Tablo 4.7’de verilmistir.

Buna gore yedi hafta siiren deneysel c¢alisma sonunda akil ve zekd oyunlariin
kullanilmasiyla uygulamanin yapildigi deney grubu &grencilerinin  matematiksel
motivasyonlar1 ile akil ve zekd oyunlar1 uygulamasinin yapilmadigi kontrol grubu
Ogrencilerinin matematiksel motivasyonlar: arasinda anlamli bir fark oldugu bulunmustur

(U=.00, p<.05).

Sira ortalamalar1 dikkate alindiginda deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu 6grencilerine

gore MDYMO’den aldiklar1 puanlarin daha yiiksek oldugu anlasiimaktadir.

Deney ve Kontrol Gruplarmim MDYMO On Test ve Son Test Puanlarimn Wilcoxon

Isaretli Sira Sayilar1 Testinin Karsilastirilmasi

Deney grubu dgrencilerinin MDYMO 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli farkin

olup olmadigina iliskin Wilcoxon isaretli sira sayilari testi sonuglari Tablo 4.8”de verilmistir.

Tablo 4.8: Deney grubunun MDYMO 6n test ve son test Wilcoxon isaretli sira sayilar1 testi

sonugclari
On test- Son test n Sira Ortalamasi Sira Toplam z p
Negatif sira 1 1.00 1.00 2.197°  .028
Pozitif sira 6 4.50 27.00
Esit 0

*: Negatif siralar temeline dayali

Tablo 4.8°de deney grubu dgrencilerinin uygulama &ncesi ve sonrasinda MDYMO’den
aldiklar1 puanlarin anlamli bir fark olusturup olusturmadigina iliskin Wilcoxon isaretli sira
sayilar1 test sonuglar1 gériilmektedir. Testin analizi sonucunda deney grubu &grencilerinin
uygulamadan énce ve sonra MDYMO’den aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir farkin
oldugu goriilmiistiir (z=2.197, p<.05). Fark puanlarinin sira ortalamasi ve toplami dikkate
alindiginda bu farkin pozitif siralar lehine yani son test puan1 lehine oldugu anlasilmaktadir.

Bu baglamda akil ve zeka oyunlar ile yapilan uygulamanin deney grubu 6grencilerinin
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matematiksel motivasyonlarini artirmada etkili oldugu séylenebilir.

Kontrol grubu dgrencilerinin MDYMO 6&n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli farkin

olup olmadigina iliskin Wilcoxon isaretli sira sayilari testi sonuglar1 Tablo 4.9°da verilmistir.

Tablo 4.9: Kontrol grubu dgrencilerinin uygulama éncesi ve sonrast MDYMO puanlarinin

Wilcoxon isaretli sira sayilar1 testi sonuglari

Son test- On test n Sira Ortalamasi Sira Toplam z p
Negatif sira 5 4.20 21.00 1.183  .237
Pozitif sira 2 3.50 7.00
Esit 0

Tablo 4.9°da kontrol grubu dgrencilerinin uygulama éncesi ve sonrasinda MDYMO’den
aldiklar1 puanlarin anlamli bir fark olusturup olusturmadigina iliskin Wilcoxon isaretli sira
sayilar1 test sonuglar1 goriilmektedir. Testin analizi sonucunda kontrol grubu 6grencilerinin
uygulamadan 6nce ve sonra MDYMO’den aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir farkin
olmadig1 goriilmiistiir (z=1.183, p>.05). Kontrol grubunda Matematik Dersi Ogretim
Programi1 (MEB, 2018) ile yapilan uygulamanin 6grencilerin deney grubu 6grencilerine gore
motivasyonlari artirmada etkili olmadigi goriilmektedir. Bu durumun nedenlerinin
arastirtlmas1 onemlidir. Ancak arastirmact bu durumun en 6nemli nedeninin 6grencilerin
matematik dersine genel olarak bakis1 ve matematik dersinin 6grenciler tarafindan genellikle
zor bir ders olarak goriilmesinden dolay: olabilecegini diisiinmektedir. Arastirmact ayrica
oyun ve matematik dersi etkilesiminin de dersin anlasilmasinda 6nemli oldugunu
diisinmektedir. Bu nedenlerden dolay1r kontrol grubu ogrencilerinin matematiksel
motivasyonlar1 uygulamadan 6nce ve sonra anlamli bir fark yaratmamais olabilir. Sekil 4.2
bu durumu desteklemektedir. Sekil 4.2 incelendiginde deney grubu 6grencilerinin hem
kontrol grubuna gore hem de grup i¢i degerlendirmelerde Wilcoxon Isaretli Sira Sayilari
testi sonuglarina gore uygulamadan 6nce ve sonra matematiksel motivasyonlarinin arttigi
goriilmektedir. Kontrol grubunun ise MDYMO’den aldiklar1 puanlarin ortalamasinin

uygulama sonrasinda diistiigii gézlemlenmektedir.

Sekil 4.2 deney ve kontrol gruplarinin MDYMO’den aldiklar1 6n test ve son test puanlarinin
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ortalamalarin1 gostermektedir.
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Sekil 4.2: Deney ve Kontrol gruplarinin MDYMO &n test ve son test puanlarmin

ortalamalari

Sekil 4.2’de deney grubu o6grencilerinin  MDYMO’den aldiklar1 son test puan
ortalamalarinin (X=116,42) &n test puan ortalamalarindan (X= 89,85) yiiksek oldugu
goriilmektedir. Ancak kontrol grubu grencilerinin MDYMO’den aldiklar1 son test puan
ortalamalarmin (X= 88,85) én test puan ortalamalarindan (X= 98,14) daha diisiik oldugu

gorlilmektedir.

4.1.3. Arastrmanin Uciincii Alt Problemine iliskin Bulgular ve Yorum

Aragtirmanin “Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018)’nda bulunan etkinliklerin
ve matematiksel akil ve zeka oyunlari etkinliklerinin kullanilmasiyla ders islenen siiftaki
deney grubu 6grencilerinin 6grencilerin problem ¢ézme becerileri ile Matematik Dersi
Ogretim Programi (MEB, 2018) na gére ders islenen simiftaki kontrol grubu égrencilerinin
problem ¢6zme becerileri arasinda anlamli bir fark var midir?” {iglincii alt problemi olarak
belirlenmistir. Uglincii alt problemin analizinin yapilmasiyla deney ve kontrol gruplarmin
problem ¢ézme becerilerinin dl¢lilmesi amaciyla verilen PG’ den aldiklar1 son test puanlari

karsilastirilmistir.

Deney ve Kontrol Gruplarinin PG Son Test Puanlarinin Sonug¢larinin Karsilastirilmasi

Deney ve kontrol gruplarinin PG’den aldiklar1 son test puanlari arasinda anlamli bir farkin
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olup olmadigina iliskin yapilan Mann Whitney U-testinin sonuglar1 Tablo 4.10°da

verilmisgtir.

Tablo 4.10. Deney ve kontrol gruplarinin PG son test puanlarinin Mann Whitney U-testi

sonugclari
Performans
) Grup N  Sira ortalamas1  Sira toplami U p
Gorevleri
PG1 Deney 7 11,00 77,00
.000 .002
Kontrol 7 4,00 28,00
PG2 Deney 7 10,57 74,00
3.000 .005
Kontrol 7 4,43 31,00
PG3 Deney 7 9,29 65,00
7.500 .022
Kontrol 7 571 40,00
PG4 Deney 7 9,86 69,00
8.000 .030
Kontrol 7 5,14 36,00
PG5 Deney 7 10,71 75,00
2.000 .004
Kontrol 7 4,29 30,00
PG6 Deney 7 10,29 72,00
5.000 .012
Kontrol 7 4,71 33,00
PG7 Deney 7 11,00 77,00
.000 .001
Kontrol 7 4,00 28,00
PGS Deney 7 9,36 65,50
8.000 .039
Kontrol 7 5,64 39,50
PG9 Deney 7 10,36 72,50
4.500 .007
Kontrol 7 4,64 32,50
PG10 Deney 7 9,93 69,50
7.500 .028
Kontrol 7 5,07 35,50
PG11 Deney 7 10,00 70,00
7.000 .023
Kontrol 7 5,00 35,00
PG12 Deney 7 11,00 77,00
.000 .001
Kontrol 7 4,00 28,00
PG13 Deney 7 9,71 68,00 9.000 .046
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Kontrol 7 5,29 37,00

PG14 Deney 7 9,07 63,50
13.500 119

Kontrol 7 5,93 41,50

PGtoplam  Deney 7 9,71 68,00
9.00 .047

Kontrol 7 5,29 37,00

Tablo 4.10°dan PG1 (U=.000, p<.05), PG2 (U=3.000, p<.05), PG3 (U=7.500, p<.05), PG4
(U=8.000, p<.05), PG5 (U=2.000, p<.05), PG6 (U=5.000, p<.05), PG7 (U=.000, p<.05),
PG8 (U=8.000, p<.05), PG9 (U=4.500, p<.05), PG10 (U=7.500, p<.05), PG11 (U=7.000,
p<.05), PG12 (U=.000, p<.05), PG13 (U=9.000, p<.05) performans gorevlerinden elde
edilen puanlarinin U-testi analiz sonuglarinin deney grubu lehine anlamli bir fark
olusturdugu goriilmektedir. PG14’ten elde edilen puanin U-testi analiz sonucunun iki grup
arasinda anlaml bir fark yaratmadigi goriilmektedir (U=13.500, p>.05). Toplamda on dort
performans gorevinden elde edilen toplam puanlarin ortalamasi i¢in yapilan U-testi analiz
sonucunun deney grubu lehine anlaml oldugu goriilmektedir (U=9.00, p<.05). Bu bulguya
gore yedi hafta siiren deneysel ¢aligma sonunda akil ve zeka oyunlarinin kullanilmasiyla
uygulamanin yapildigi deney grubu dgrencilerinin problem ¢ézme becerilerinin 6l¢iilmesi
amaciyla elde edilen puanlar ile akil ve zekad oyunlar1 uygulamasinin yapilmadig: kontrol
grubu ogrencilerinin problem ¢ézme becerilerinin Slgiilmesi amaciyla elde edilen puanlari

arasinda anlamli bir fark oldugu bulunmustur (U=9.00, p<.05).

Sira ortalamalar dikkate alindiginda deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu 6grencilerine
gore problem ¢dzme becerilerinin 6l¢iildiigli performans gorevlerinden aldiklari puanlarin
daha yiiksek oldugu anlasilmaktadir. Buradan arastirmanin sinirliliklar1 dahilinde yapilan
akil ve zeka oyunlari etkinliklerinin deney grubu 6grencilerinin problem ¢ézme becerilerinin

gelistirilmesine katkida bulundugu sdylenebilir.

Sekil 4.3’te deney ve kontrol grubu 6grencilerinin PG’lerden aldiklari puanlarin ortalamalari

gosterilmistir.
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Sekil 4.3: Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin PG’lerinden aldiklar1 puanlarin ortalamalari

PGtoplam: Biitiin performans gorevlerinden alinan puanlarin aritmetik ortalamasi olarak hesaplanmastir.

[Metni yazin]



Sekil 4.3’te uygulama sonrasi her iki gruba uygulanan PG’lerin dereceli puanlama anahtari
ile ayn1 arastirmaci tarafindan iki kez puanlanmasiyla olusan deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin aldiklar1 puanlarm aritmetik ortalamalar1 gériilmektedir. iki gruba da on dort

tane PG verilmistir.

Sekil 4.3’ten PG 14 disinda kalan biitiin PG’lerden ve PG toplamdan deney grubunun aldig1
ortalama puanin kontrol grubunun aldigi ortalama puandan daha yiiksek oldugu
anlasilmaktadir. Buna gore akil ve zeka oyunlari ile yapilan etkinliklerin deney grubu
Ogrencilerinin problem ¢ézme becerilerinin kontrol grubu &grencilerinin problem ¢dzme
becerilerine gore artirilmasinda arastirmanin sinirliliklar1 dahilinde daha etkili oldugu

sOylenebilir.

4.1.4. Arastirmanin Dérdiincii Alt Problemine iliskin Bulgular ve Yorum

Aragtirmanin  “Deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin Matematik Dersine Yonelik
Motivasyon Olgegi (MDYMO)’den aldiklari puanlar ile Matematik Basar1 Testi (MBT)’den
aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir iliski var midir?” dordiincii alt problemi olarak

belirlenmistir.

Ogrencilerin MDYMO’den aldiklar1 puanlar ile MBT’den aldiklar1 puanlar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iligkinin olup olmadiginin tespit edilmesi amaciyla korelasyon
analizi yapilmistir. Aragtirmada veriler normal dagilim gostermediginden ve Orneklem
sayisinin az olmasimdan dolayr parametrik olmayan testler kullanilmustir. Iki degisken
arasindaki iliskiyi aciklamak amaciyla Spearman Brown Sira Farklar1 korelasyon analizi
yapilmis ve Spearman korelasyon katsayis1 hesaplanmistir. Tablo 4.11‘de korelasyon analiz

sonucundan elde edilen bulgular yer almaktadir.

[Metni yazin]



Tablo 4.11: MDYMO ile MBT arasindaki Spearman Korelasyon Analizi sonucu

Deney Grubu Kontrol Grubu

MDYMO MBT MDYMO MBT

r 1 .80 1 .64

MDYMO p .001 016
N 7 7 7 7
r .80 1 .64 1

MBT p .001 016

N 7 7 7 7

Tablo 4.11 incelendiginde yapilan analiz sonucunda deney grubu icin MDYMO ve MBT
arasinda yiiksek diizeyde, pozitif ve anlamli bir iligki bulunmaktadir (r=.80, p<.05). Kontrol
grubu icin MDYMO ve MBT arasinda ise orta diizeyde, pozitif ve anlamli bir iliski
bulunmaktadir (r=.64, p<.05). Bu sonuca dayali olarak deney grubu Ogrencilerinin
matematiksel motivasyonlari ile matematik basarilar1 arasinda yiiksek diizeyde, pozitif ve
anlamli bir iligkiden s6z edilebilirken, kontrol grubu o&grencileri i¢in matematiksel
motivasyonlar1 ile matematik basarilari arasinda orta diizeyde, pozitif ve anlamli bir iliskiden

s0z edilebilmektedir. Bu bulguya gore Ogrencilerin matematiksel motivasyonlar: ile

matematik basarilar1 arasinda pozitif yonlii anlamli bir iligki bulunmaktadir.

Tablo 4.12: MBT, MDYMO ve PG 6n test-son test toplam puanlar

MBT MDYMO PG
Gruplar N Ontest Sontest Ontest  Sontest Son test
Ogrenci
toplam toplam toplam toplam toplam
ODl1 18 35 78 106 40
OD2 17 34 95 112 36
Deney (:)D3 23 39 106 110 41
Grubu OD4 14 32 85 116 41
OD5 12 25 93 113 37
OD6 13 34 80 117 36
OD7 17 33 74 117 41
OK1 12 28 92 114 36
OK2 15 23 98 117 35
Kontrol OK3 15 26 69 73 24
Grubu OK4 11 31 96 94 25
OK5 7 12 107 107 24
OK6 13 24 94 93 30
OK7 17 27 93 91 34
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Arastirmanin bu boliimiinde matematiksel motivasyonlar yiiksek ve diisiik olan 6grencilerin
akil ve zeka oyunlar1 uygulamasinin matematik basarilarina ve problem ¢ézme becerilerine
etkisi arastirilmistir. Bunun igin Tablo 4.12°de deney ve kontrol grubu 6grencilerinin MBT
ve MDYMO 6n test ve son test puanlari ile PG son test puanlar1 verilmistir. Bu tabloya gére
ogrenciler diisiik ve yiiksek motivasyona sahip olan dgrenciler olarak ikiye ayrilmiglardir.
Boyle bir ¢alismanin yapilmasindaki amag her iki grupta yiiksek motivasyon diizeyine sahip
Ogrencilerin puanlarinin karsilastirilmasiyla uygulanan yontemin etkililigini incelemektir.
Benzer diisiince diisiik motivasyon diizeyine sahip Ogrenciler i¢in de test edilmistir.
Matematiksel motivasyon diizeyi yiiksek olan dgrencilerin akil ve zeka oyunlari ile yapilan
uygulamanin 6grencilerin matematik basarilari ve problem ¢dzme becerileri lizerindeki
etkisi Mann Whitney U-testi ile test edilmistir. Bu amagla deney ve kontrol gruplarinda
disik ve yiliksek motivasyon diizeylerine sahip Ogrenciler belirlenmis ve yapilan
uygulamanin yiiksek motivasyona sahip olan deney ve kontrol grubu o&grencilerinin

matematik basarilar1 ve problem ¢6zme becerileri tizerindeki etkisi incelenmistir.

Deney ve Kontrol Gruplarindan Matematiksel Motivasyon Diizeyi Yiitksek Olan
Ogrencilerinin Matematik Basarllarmin  ve Problem Coézme Becerilerinin

Karsilastirilmasi

Deney ve kontrol grubu ogrencilerinin MDYMO’den aldiklar1 son test puanlarmin
ortalamasi bulunarak ortalamada ve iistiinde puan alan 6grencilerini motivasyon diizeyleri
yiiksek olarak kabul edilmistir. Deney grubunun MDYMO’den aldiklari puanlarin
ortalamast X=113 oldugundan ortalamalar1 113, 116, 117 ve 117 olan doért 6grenci yliksek
diizeyde motivasyona sahiptir. Kontrol grubunun MDYMO’den aldiklar1 puanlarin
ortalamast X=98,42 oldugundan ortalamalar1 107,114 ve 117 olan ii¢ 0grenci yliksek
motivasyona sahiptir. Bu 6grencilerin MBT ve PG son test puanlarina gére Mann Whitney

U-testi yapilmistir.
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Tablo 4.13: Deney grubu ve kontrol grubu yiiksek motivasyon diizeyine sahip 6grencilerinin

MBT ve PG puanlarinin Mann Whitney U-Testi sonuglari

Matematiksel

Grup Motivasyon Sira Sira

Ortalamas1 Toplamm

>
©

Diizeyi

MBT 2 Yiksek 4 958  16.00

Matematik = ontrol 300 018
Basarisi Yiiksek 3 6.42 8.00

Grubu

PG Deney 3

Problem  Grubu Y uksek 4 5.14 9.00

Cozme Kontrol 400 .025
Becerisi Grubu Yiiksek 3 3.32 7.00

Tablo 4.13’te her iki grupta motivasyon diizeyleri yiiksek olan 6grencilerin MBT den ve
PG’den aldiklar1 puanlarin Mann Whitney U-testi sonuglar1 goriilmektedir. Buna gore
yiiksek motivasyona sahip deney grubu Ogrencileri ile yiliksek motivasyona sahip kontrol
grubu ogrencilerinin MBT’den aldiklari puanlar arasinda anlamli bir fark oldugu
bulunmustur (U= 3.00, p<.05). Bu bulgudan akil ve zeka oyunlar1 uygulamalarinin yiiksek
motivasyona sahip olan her iki gruptan deney grubunun matematik basarisini artirmada daha

etkili oldugu sonucu ¢ikarilabilir.

Tablo 4.13’te ayrica yiiksek motivasyona sahip deney grubu Ogrencileri ile yiiksek
motivasyona sahip kontrol grubu 6grencilerinin PG’den aldiklar1 puanlar arasinda anlaml
bir fark oldugu bulunmustur (U= 4.00, p<.05). Buna gére matematiksel motivasyonu yiiksek
olan deney grubu 6grencileri ile matematiksel motivasyonu yiiksek olan kontrol grubundaki
ogrencilerin problem ¢dzme becerileri arasinda anlaml fark oldugu goriilmiistiir (U=4.00,
p<.05). Bu bulgudan akil ve zeka oyunlari uygulamalarinin yiikksek motivasyona sahip olan
her iki gruptan deney grubunun problem ¢ézme becerilerini artirmada daha etkili oldugu

sonucu ¢ikarilabilir.
Deney ve Kontrol Gruplarindan Matematiksel Motivasyon Diizeyi Diisiik Olan

Ogrencilerinin  Matematik Basarillar1  ile Problem Coézme Becerilerinin

Karsilastirilmasi
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Tablo 4.14’te deney ve kontrol grubu dgrencilerinden diisiik motivasyon diizeyine sahip

olanlarin MBT son test ve PG puanlarinin Mnn Whitney U-testi sonuglari verilmistir.

Tablo 4.14: Deney grubu ve kontrol grubu diisiik motivasyon diizeyine sahip 6grencilerinin

MBT ve PG puanlarinin Mann Whitney U-testi sonuglari

Matematiksel

. Sira Sira
Grup MOt!.V aSYO” : Ortalamas1 Toplamm v b
Diizeyi

MBT gfﬂgﬁ Diisiik 3 2.00 6.00
Matematik Kontrol 200 .044
Basarisi Grubu Diistik 4 2.50 10.00
PG Deney _
Problem Grubl Diisiik 3 4.00 12.00
Cozme Kontrol - 400 024
Becerisi Grubu Diisiik 4 2.50 10.00

Tablo 4.14’te her iki grupta motivasyon diizeyleri diisiik olan 6grencilerin MBT ve PG’den
aldiklar1 puanlarin Mann Whitney U-testi sonuglar1 goriilmektedir. Buna gore diisiik
matematiksel motivasyona sahip deney grubu ogrencileri ile diisik matematiksel
motivasyona sahip kontrol grubu 6grencilerinin MBT’den aldiklar1 puanlar arasinda anlaml
bir fark vardir (U= 2.00, p<.05). Bu bulguya gore diisiik motivasyona sahip iki grup arasinda
deney grubu 6grencilerinin lehine matematik basarilarinin artirilmasinda akil ve zeka

oyunlar1 uygulamalariin etkili oldugu sonucu ¢ikarilabilir.

Tablo 4.14’te ayrica diisiik matematiksel motivasyona sahip deney grubu dgrencileri ile
diisiik matematiksel motivasyona sahip kontrol grubu o6grencilerinin PG’den aldiklar
puanlar arasinda anlamli bir fark vardir (U= 4.00, p<.05). Bu bulgudan matematiksel
motivasyonu diisiik olan deney grubu 6grencilerinin matematiksel motivasyonu diisiik olan
kontrol grubu 6grencilerine gore problem ¢dzme becerilerinin artirilmasinda uygulanan
yontemin etkili oldugu sonucuna varilabilir. Bu bulgudan akil ve zekd oyunlan
uygulamalarinin diisiik motivasyona sahip olan her iki gruptan deney grubunun problem

¢ozme becerilerini artirmada daha etkili oldugu sonucu c¢ikarilabilir.
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4.1.5. Arastirmanin Besinci Alt Problemine iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin  “Deney ve Kkontrol grubu Ogrencilerinin Matematik Dersine Yo06nelik
Motivasyon Olcegi (MDYMO)’den aldiklar1 puanlar ile Performans Gérevleri (PG)’den
aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir iligki var midir?” besinci alt problemi olarak

belirlenmistir.

Ogrencilerin MDYMO’den aldiklar1 puanlar ile PG’nden aldiklar1 puanlar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iliskinin olup olmadiginin tespit edilmesi amaciyla korelasyon
analizi yapilmistir. Aragtirmada veriler normal dagilim gostermediginden ve Srneklem
sayisinin az olmasindan dolay: parametrik olmayan testler kullanilmustir. Iki degisken
arasindaki iliskiyi agiklamak amaciyla Spearman Brown Sira Farklari korelasyon analizi
yapilmis ve Spearman korelasyon katsayis1 hesaplanmistir. Tablo 4.15¢te korelasyon analiz
sonucundan elde edilen bulgular yer almaktadir.

Tablo 4.15: MDYMO ile PG arasindaki Spearman Korelasyon Analizi sonucu

Deney Grubu Kontrol Grubu
MDYMO PG MDYMO PG
r 1 .82 1 43
MDYMO p .000 623

N 7 7 7 7
r .82 1 43 1
PG p .000 623
N 7 7 7 7

Tablo 4.15 incelendiginde yapilan analiz sonucunda deney grubu icin MDYMO ve PG
arasinda yliksek diizeyde, pozitif ve anlamli bir iligkinin oldugu goriilmektedir (rdeney=.82,
Pdeney<.05). Bu sonuca dayal1 olarak dgrencilerin matematiksel motivasyonlari ile problem
¢ozme becerileri arasinda yiiksek diizeyde, pozitif ve anlamli bir iligkiden s6z edilebilir. Bu
bulguya gore deney grubu Ogrencilerinin matematiksel motivasyonlarinin artmasinin

problem ¢ozme becerilerine olumlu olarak yansidigini ifade etmek miimkiin gériinmektedir.

Tablo 4.15 incelendiginde kontrol grubunda MDYMO ile PG arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir iliskinin olmadig1 goriilmektedir (rkontrol=.43, Pkontroi>.05).
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4.1.6. Arastirmanin Altinc1 Alt Problemine fliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin “Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin Matematik Bagar1 Testi (MBT)’den
aldiklar1 puanlar ile Performans Gorevleri (PG)’den aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir

iliski var midir?” altinci alt problemi olarak belirlenmistir.

Ogrencilerin MBTden aldiklar1 puanlar ile PG’den aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir iliskinin olup olmadiginin tespit edilmesi amaciyla korelasyon analizi
yapilmistir. Arastirmada veriler normal dagilim gostermediginden ve 6rneklem sayisinin az
olmasindan dolay1 parametrik olmayan testler kullanilmustir. iki degisken arasindaki iliskiyi
aciklamak amactyla Spearman Brown Sira Farklar1 korelasyon analizi yapilmis ve Spearman
korelasyon katsayis1 hesaplanmigtir. Tablo 4.16°de korelasyon analiz sonucundan elde

edilen bulgular yer almaktadir.

Tablo 4.16: MBT ile PG arasindaki Spearman Korelasyon Analizi sonucu

Deney Grubu Kontrol Grubu
MBT PG MBT PG
r 1 79 1 58
MBT p .000 .020
N 7 7 7 7
r 79 1 58 1
PG p .000 .020
N 7 7 7 7

Tablo 4.16 incelendiginde yapilan analiz sonucunda deney grubu i¢in MBT ve PG arasinda
yiiksek diizeyde, pozitif ve anlamli bir iligkinin oldugu gériilmektedir (rgeney=.79, Pdeney<.05).
Bu sonuca dayali olarak 6grencilerin matematik basarilar1 ile problem ¢dzme becerileri

arasinda yliksek diizeyde, pozitif ve anlamli bir iliskiden s6z edilebilir.

Diger taraftan Tablo 4.16 incelendiginde kontrol grubu i¢in MBT ve PG arasinda orta

diizeyde, pozitif ve anlamli bir iliskinin oldugu gériilmektedir (Fkontrol= .58, Prontrol<.05).

4.1.7. Arastirmanin Yedinci Alt Problemine Ait Bulgular ve Yorum

Arastirmanin yedinci alt problemi olan “Deney grubu dgrencilerinin matematiksel akil ve
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zekd oyunlarmin kullanilmastyla yapilan uygulamaya iliskin goriisleri nelerdir?” alt
probleminden elde edilen veriler igerik analizi ile analiz edilmistir. Bu amagla uygulama
yapilan deney grubu &grencilerine uygulama sonunda siirece yonelik goriisleri Ogrenci
Goriis Formu ile sorularak cevaplari yazili agiklamalar seklinde alinmistir. Bu Form’a dayali
olarak arastirmaci ve bir 6gretim iiyesi tarafindan ¢ikarilan kategori ve alt kategoriler frekans

ve ylizde degerleri ile Tablo 4.17°de verilmistir.

Tablo 4.17: Deney grubu 6grencilerinin uygulama siirecine iliskin goériislerinden ¢ikarilan

kategori, alt kategori, frekans ve yiizde degerleri

Kategori Alt Kategori f %
Akil ve zeka oyunlarini 6grendim. ) 71,4
Oyunlar konuyu 6grenmeme yardimci oldu. 6 85,7

Olumlu Goriisler Eglenceli bir siire¢ gegirdim. 6 85,7
Motivasyonum ve ilgim artti. 4 57,1
Arkadaslarimla grup calismasi yapmak giizeldi. 4 57,1

Olumsuz Gérilsler Problemlerin ¢oziimlerini yapmak uzun siirdii. 3 42.8
Bazi oyunlarin kurallarini anlamakta zorlandim. 2 28,5

Tablo 4.17°de matematiksel akil ve zeka oyunlarinin kullanildigi uygulama siirecine iliskin
ogrenci goriisleri kategori ve alt kategoriler ile gdsterilmistir. Ogrenci goriisleri olumlu
goriisler ve olumsuz goriisler olmak tizere iki kategoriye ayrilmis ve bu kategoriler 6grenci
cevaplarina gore alt kategorilere ayrilmistir. Ogrenciler kullanilan yontemle akil ve zeka
oyunlarini 6grendiklerini, oyunlarin konuyu 6grenmelerine yardimci oldugunu, eglenceli bir
stire¢ gegirdiklerini, motivasyon ve ilgilerinin arttigini, problemleri ¢6zmenin uzun
slirdiigiinii ve bazi oyunlarin kurallarini anlamakta zorlandiklarini séylemislerdir. Tablo
4.17°de verilen kategori ve alt kategorileri frekanslar1 ile detayli olarak Sekil 4.4°te

verilmistir.
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Akil ve zeka oyunlarin1 6grendim.

» Akil ve zeka oyunlarini 6grendim (4).
* Oyunlar hakkinda bilgim artt1 (1).

Konuyu 6grenmeme yardimer oldu.

* Oyunlar konuyu 6grenmem yardimci oldu (4).
* Dersi daha iyi 6grendim (1).
* Dersteki basarim artt1 (1).

Eglenceli bir siire¢ gecirdim.

 Eglenceli bir siire¢ gecirdim (3).
* Dersler eglenceli gecti (2).
» Arkadaslarimla yarismak ¢ok eglenceliydi (1).

Motivasyonum ve ilgim artti.

* Motivasyonum ve ilgim artt1 (3).
¢ Sorular1 ¢6zmek i¢cin motiveyim (1).

Grup calismasi giizeldi.

» Arkadaslarimla grup ¢alismasi yapmak ¢ok giizeldi (3).
» Arkadaslarimla grup ¢alismasi yapmayi sevdim (1).

Problemlerin ¢ézlimlerini yapmak uzun stirdii.

* Problemler uzundu (2).
* Problemlerin ¢oziimlerini yapmak uzun siirdii (1).

Bazi1 oyunlarin kurallarini anlamakta zorlandim

* Oyunlarin bazilarina baglarken kurallari unuttum (1).
* Bazi oyunlarin kurallarin1 anlamakta zorlandim (1).

Sekil 4.4: Ogrenci goriislerinin kategorileri, alt kategorileri ve frekanslari

Sekil 4.4’te alt kategorilerde 6grenci goriislerine yer verilmistir. Sekil 4.4’te grenci
goriisleri incelendiginde deney grubu Ogrencilerinin akil ve zeka oyunlar ile yapilan
uygulamadan memnun olduklar1 anlagilmaktadir. Deney grubu &grencileri uygulama ile
ilgili cogunlukla olumlu goriis bildirmislerdir. Problemlerin ¢éziimlerinin uzun siirdiigii ve
oyunlarin kurallarinin anlagilmasinin zor oldugu seklinde iki olumsuz goriis de
bulunmaktadir. Ancak bu arastirmanin nicel verilerinden elde edilen sonuglarla da Ortiisen
bir sekilde dgrenciler uygulamada eglenerek 6grendiklerini, grup calismasi yaptiklarini ve

motivasyonlariin arttigini belirtmislerdir.
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“Bu ¢alismada daha énce bilmedigim oyunlart 6grenme imkani buldum. Arkadaglarimla
yarigtim ayni zamanda da matematik konularint ogrendim. Diger derslerde de bu sekilde

devam etsin.” 02

Sekil 4.5: O2’nin uygulanan ydnteme iliskin goriisii

“Hocamizin ogrettigi oyunlart ¢ok sevdim. Arkadaslarimla oyunlar oynamak ¢ok

eglenceliydi. Derslere karsi da ilgim artti. Daha fazla oyun oynayalim.” O1

Sekil 4.6: O1’in uygulanan yonteme iliskin goriisii

“Oyunlarin bazilarimi oynarken basta zorlandim. Ama arkadaslarimla oynadik¢ca

oyunlart ¢ok iyi 6grendim. Problemlerin bazilarinda uzunlukta zorlandim.” O3

Sekil 4.7: O5’in uygulanan yonteme iliskin goriisii

01, 02 ve O5 akil ve zeka oyunlari ile yapilan uygulama sayesinde bilmedikleri oyunlar
ogrendiklerini, arkadaslariyla oyun oynadiklarini ve eglendiklerini, derslere kars1 ilgilerinin
arttigin1 fakat problemlerin bazilarinda problemlerin uzun olmasi nedeniyle zorlandiklarini

belirtmislerdir. Ogrencilerin kendi el yazilartyla goriisleri EK 7°de sunulmustur.
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boliim igerisinde arastirma sonucunda elde edilen bulgulara iligskin tartisma, sonug ve

Onerilere yer verilmistir.
5.1. Tartisma

Aragtirma bulgularindan ortaya c¢ikan sonuglar akil ve zekd oyunlar1 egitiminin ortaokul
Ogrencilerinin matematik basarilarini, matematiksel motivasyonlarini ve problem ¢ozme
becerilerini olumlu yonde etkiledigini gostermektedir. Bu baglamda bu arastirmanin
sonuclarint destekler nitelikte literatiirde cesitli arastirmalar (Demirel ve Yilmaz, 2016;
Orak, Karademir ve Artvinli, 2016; Usta ve Cagan, 2020; Singh, Granville ve Dika, 2002;
Vanderstoep, Pintrich ve Fagerlin 1996; Schweinle, Meyer ve Tumer, 2006; Durmaz ve
Durmaz, 2015; Baki, 2018; Yazgan ve Bintas, 2005; Cubuk¢u ve Karaman, 2017)

bulunmaktadir.

Demirel ve Yilmaz (2016) akil ve zekd oyunlarinin matematik ile Tiirkce derslerinde
kullanilmasi1 konusunu ele alan bir arastirma yapmislardir. Arastirma sonucunda d6grencilerin
bilissel ve duyussal becerilerinin gelistigi goriilmiistiir. Ogretmen ve dgrenciler siireg ile
ilgili genellikle olumlu goriis belirtmislerdir. Ayrica dgrencilerin bu siiregte ders basarilar
artmigtir. Bu yiiksek lisans ¢aligmasindan elde ettigimiz nicel ve nitel bulgularda da benzer
sekilde ogretim siirecinde akil ve zeka oyunlart kullanimina iligkin goriislerin genellikle
olumlu oldugu ve matematik dersindeki basarinin artmasini sagladigi sonucuna ulasilmistir.
Orak, Karademir ve Artvinli (2016)’nin Orta Asya’daki zeka ve strateji oyunlart destekli
Ogretime dayali uygulamalarin akademik basariya ve tutuma etkisini inceledikleri
arastirmanin sonuclarinda da akademik basarinin arttig1 goriilmiistiir. Bu yiiksek lisans tez

calismasinin sonuclar1 da bahsedilen arastirmalarin sonuclari ile benzerlik géstermektedir.

Singh, Granville ve Dika (2002) 8.sinif Ogrencileri iizerinde yaptiklar1 arastirmada
Ogrencilerin motivasyonlarinin matematik basarilari iizerinde pozitif bir etki yarattigini ifade
etmislerdir. Bu baglamda Singh, Granville ve Dika (2002) tarafindan yapilan aragtirma ile
bu calismanin sonuglar1 benzerdir denilebilir. Ciinkii bu yiiksek lisans ¢alismasinda akil ve
zeka oyunlarnt ile yapilan uygulama deney grubu Ogrencilerinin  matematiksel

motivasyonlarint artirmada etkili olmustur. Daha sonra matematiksel motivasyon ve
98



matematik basaris1 arasinda korelasyon analizi yapilmistir. Buna gore deney grubunda iki
bagimhi degisken arasinda pozitif yonde yliksek diizeyde anlamli bir iligki oldugu
bulunmustur. Bu yliksek lisans ¢caligmasinda ayrica 6grenciler yliksek ve diisiik motivasyon
diizeylerinde ayrilmiglardir ve Ogrencilerin matematik basarilart ve problem c¢ozme
becerileri motivasyon diizeylerine gore analiz edilmistir. Buna gore deney grubundaki
yiiksek motivasyona sahip Ogrencilerin matematik basarilarinin ve problem ¢dzme
becerilerinin kontrol grubundaki yiiksek motivasyona sahip Ogrencilerin matematik
basarilarindan ve problem ¢6zme becerilerinden daha yiiksek oldugu sonucu ortaya
cikmistir. Ayni sonug diisiik motivasyon diizeyine sahip deney ve kontrol grubu 6grencileri
arasinda da ortaya ¢ikmistir. Bu aragtirmanin diger 6nemli bir sonucu kontrol grubu
ogrencileri icin mevcut Matematik Dersi Ogretim Programi1 (MEB, 2018) na gére yapilan
Ogretim etkinliklerinin 6grencilerin matematiksel motivasyonlarini artirmada etkili olmamis
olmasidir. Bunun g¢esitli nedenleri literatiirde yapilan ¢alismalarin sonuglari ile
iligkilendirilebilir. Ancak arastirmaciya gore bunun en dnemli nedeni 6grencilerin ders
yaparken egleniyor olmamalaridir. Oyun ve eglencenin matematik dersi ile
biitiinlestirilememesi 6grencilerin derse olan motivasyonlarini diislirmiis olabilir. Mevcut
Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018) ile yapilan dgretim kontrol grubu
Ogrencilerinin matematik basarillarinda deney grubu Ogrencilerinin matematik
basarilarindaki artis kadar olmasa da bir artis saglamistir. Ancak motivasyonu
artiramamustir.  Ogrencilerin aligagelmis ders aktivitelerine pek sicak bakmadiklari
sOylenebilir. Literatiirde verilen ¢aligmalar bu durumu yansitan sonuglar1 gézler Oniine
sermektedir. Ogretimde yapilabilecek kiiciik de olsa bir degisiklik dgrencilerin derse olan
ilgilerini ve motivasyonlarini artiracaktir. Bu baglamda Usta ve Cagan (2020) tarafindan
senaryo ile Ogretimin ortaokul G&grencilerinin matematik basarilarina ve matematiksel
motivasyonlarina olan etkisinin incelendigi ¢alismada sonuglarin deney grubu 6grencileri
lehine olumlu oldugu gériilmiistiir. Dolayisiyla bu yiiksek lisans tez ¢alismasinin sonuglari
ile Usta ve Cagan (2020) tarafindan yapilan ¢alismanin sonuglar1 biiylik oranda paralellik
gostermektedir. Sonuglar1 itibariyle benzer bir ¢alisma Vanderstoep, Pintrich ve Fagerlin
(1996) tarafindan yapilmistir. Buna gore calismada basarili ve basarisiz {iniversite

Ogrencilerini ayiran 6nemli degiskenlerden birinin motivasyon oldugu ortaya ¢ikmistir.

Bu arastirma ile akil ve zeka oyunlar1 kullanilarak yapilan 6gretim etkinliklerinin ortaokul
Ogrencilerinin matematik basarilarini artirdig goriilmiistiir. Yar1 deneysel modelle yiiriitiilen

bu arastirmada deney grubu Ogrencilerinin matematik basarilariin kontrol grubu
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Ogrencilerinin matematik basarilarina gore daha yiiksek oldugu dolayisiyla deney grubu
Ogrencilerinin matematik bagarilarinin artirilmasinda akil ve zeka oyunlarinin yararli oldugu

sonucu ortaya ¢ikmistir.

Schweinle, Meyer ve Tumer (2006) 6grencilerin matematik dersindeki motivasyonlari ile
duyussal 6zellikleri ve 6gretim uygulamalari arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Arastirma
sonucunda farklt 6gretim uygulamalar1 kullanilmasinin 6grencilerin  motivasyonlarini
artirdi1 sonucuna varilmistir. Ogretim siirecinde kullanilan farkli dgretim uygulamalari
arasinda akil ve zeka oyunlar1 da sayilabilir. Bu baglamda arastirmalarin sonuglarini birbirini

destekler niteliktedir.

Bu arastirma ile akil ve zekd oyunlari kullanilarak yapilan O6gretim etkinliklerinin
ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini artirdig1 goriilmiistiir. Yar1 deneysel modelle
yiriitiillen bu ¢alismada deney grubu 6grencilerinin problem ¢dzme becerilerinin kontrol
grubu 6grencilerinin problem ¢dzme becerilerine gore daha yiiksek oldugu dolayisiyla deney
grubu 6grencilerinin problem ¢ézme becerilerinin artirilmasinda akil ve zeka oyunlarinin
yararlt oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir. Yazgan ve Bintas (2005) tarafindan yapilan
calismalarda uygulanan farkli yontemlerin 6grencilerin problem ¢ézme becerilerini artirdigi
vurgulanmaktadir. Durmaz ve Durmaz (2015)’mm mangala akil ve zeka oyununun
Ogrencilerin problem ¢dzmedeki basarisina etkisini inceledikleri arastirmada deney ve
kontrol grubu arasinda problem ¢6zme becerisinde deney grubu lehine anlamh bir fark
goriilmiistiir. Oyun siliresince uygulanan mantiksal karar verme, tek ve ¢ift say1 kavramlari,
olasi hamleleri diisiinme gibi becerilerin problem ¢6zme basarilarmi arttirdigi ifade
edilmistir. Baki (2018)’nin geometrik-mekanik oyunlarin 6grencilerin problem ¢dzme
becerilerine yonelik etkilerini inceledigi arastirmasinin sonucunda oyunlarin problem ¢zme
becerisini artirdig1 goriilmiistiir. Cubukcu ve Karaman (2017)’1n yaptig1 arastirmada satrang
akil ve zeka oyununun egitimi ile problem ¢dzme becerisi arasindaki iligski incelenmistir.
Arastirma sonucunda satrang egitiminin 6grencilerin problem ¢ézme becerilerini artirdig:

goriilmistiir. Buna gore verilen arastirmalarin bulgular birbiri ile paralellik gostermektedir.

5.2. Sonuglar

Akil ve zekd oyunlart ile yapilan Ogretim uygulamalarinin Ogrencilerin matematik

basarilarina, matematiksel motivasyonlarina ve problem ¢dzme becerilerine etkisi ile
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uygulamaya iliskin deney grubu 6grencilerinin goriislerini gosteren sonuglar su sekilde

siralanabilir.

Matematik Basaris1 Sonuclar1 (MBT)

MBT 06n test puanlari deney grubu ve kontrol grubu arasinda karsilagtirildiginda Mann
Whitney U-testi sonuglarina gore gruplarin 6n test puanlari arasinda anlaml fark olmadigi
goriilmiistir (U=12.00, p>.05). Gruplarin MBT son test puanlar karsilastirildiginda Mann
Whitney U-testi sonuglarina gore deney grubu dgrencilerinin son test puanlar ile kontrol
grubu 6grencilerinin son test puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark oldugu
goriilmiistiir (U=4.00, p<.05). iki grupta da gruplar ici yapilan Wilcoxon isaretli sira sayilari
testi sonuglarina gore her iki grubun da deneysel siire¢ 6ncesi ve sonrasinda puanlari arasinda
anlamli bir fark goézlenmistir (Zdeney=2.003, Pdeney<.05; Zkontroi=1.812, Prontro1<.05). Bu fark
deney grubunda kontrol grubuna gore daha fazladir. Bu sonuglara gore mevcut Matematik
Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018)’na gore yapilan 6gretim deney ve kontrol grubu
Ogrencilerinin matematik basarilarini artirmistir. Ancak yapilan uygulama ile deney grubu
Ogrencileri tizerinde kontrol grubuna gore daha olumlu etki birakti§i ve matematik

basarilarinin artmasinda etkili oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir.

Matematiksel Motivasyon Sonuclar1 (MDYMO)

Deney grubu ve kontrol grubuna uygulanan MDYMO’den elde edilen &n test puanlari
karsilastirildiginda Mann Whitney U-testi sonucuna gore gruplar arasinda anlamli bir fark
bulunmamustir (U= 19.50, p>.0). Deney ve kontrol gruplarinin MDYMO son test puanlarmin
Mann Whitney U-testi sonuglarina bakildiginda gruplarin son test puanlari arasinda anlamli
bir fark bulunmustur (U=.00, p<.05). Deney ve kontrol gruplarinda gruplar i¢i yapilan
Wilcoxon isaretli sira sayilari testi sonuglarina gore deney grubu 6grencilerinin uygulama
oncesi ve sonrast MDYMO’den aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir fark gériilmiistiir
(z=2.197, p<.05). Kontrol grubu dgrencilerinin MDYMO 6n test- son test puanlarinin
Wilcoxon isaretli sira sayilari testi sonucuna gore uygulama Oncesi ve sonrasi elde edilen
puanlar arasinda anlamli bir fark olmadig1 goriilmiistiir (z=1.183, p>.05). Bu sonuca gore
mevcut Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018)’na gore yapilan dgretimin tek

basina dgrencilerin motivasyonlarini etkilemedigi fakat 6gretim siirecinde ek olarak akil ve
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zeka oyunlarina yer verilmesinin 6grencilerin matematik dersine yonelik motivasyonlarini

artirdig1 sOylenebilir.

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinden motivasyon diizeyi yiiksek olan 6grencilerin MBT
ve PG’den aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir fark oldugu bulunmustur. Deney ve kontrol
grubu 6grencilerinden matematiksel motivasyonu diisiik olan 6grencilerin MBT ve PG’den
aldiklar1 puanlar arasinda da anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir. Buna goére yapilan
uygulamanin matematiksel motivasyonu diisiik ve yiiksek olan 6grencilerin matematik

basarisini ve problem ¢dzme becerisini artirmada etkili oldugu sdylenebilir.

Problem Cozme Becerisi Sonuc¢lan (PG)

PG son test puanlari deney grubu ve kontrol grubu arasinda karsilastirildiginda Mann
Whitney U-testi sonuglarina gore deney grubu lehine anlamli bir fark oldugu gortilmiistiir
(U=9.00, p<.05). Bu sonuca gore deneysel ¢alisma sonunda 6gretim siirecinde mevcut
Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018)’na ek olarak akil ve zekd oyunu

kullanilmasinin 6grencilerin problem ¢ézme becerilerini gelistirdigi sdylenebilir.

Ogrenci Goriis Formu Sonuclar1 (OGF)

Deney grubu dgrencilerinin mevcut Matematik Dersi Ogretim Programi1 (MEB, 2018) na ek
olarak akil ve zekd oyunlarinin kullanildig1 uygulama siirecine iliskin goriisleri OGF ile
toplanmustir. Ogrenciler uygulama siireci ile olumlu ve olumsuz goriislerini belirtmislerdir.
OGF ile alinan goriisler dogrultusunda grencilerin gogunun uygulama siirecine iliskin
olumlu goriisler belirttigi sdylenebilir. Ogrenciler siirecin  eglenceli oldugunu,
motivasyonlariin ve ilgilerinin arttigini, konuyu 6grenmelerine yardimci oldugunu ve grup
calismasi yapmanin giizel oldugunu belirtmislerdir. Ogrencilerin bazilar1 ise problemlerin
¢Ozlimiinilin uzun siirdiglinii ve baz1 oyunlar1 anlamakta zorlandiklarini ifade etmislerdir.
Buna gore mevcut Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018)’na ek olarak akil ve

zeka oyunlar1 kullaniminin 6grencilerin goriislerini olumlu yonde etkilemektedir.
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5.3. Oneriler

e Yapilan arastirmada deney grubu Ogrencilerinin siirece ve sonuca yonelik genel
olarak olumlu goriis belirttikleri gorilmiistiir. Matematik dersi i¢in yapilan bu

uygulama farkli branslar i¢in de yapilarak sonuglar1 degerlendirilebilir.

e Akil ve zekd oyunlarmin rekabet ortami yaratmasi ve ¢cogunlukla takim c¢alismasi
gerektirmesi baz1 6grenciler igin olumsuz bir durum olarak goriilmiistiir. Buna gore
derslerde grup calismalarina daha fazla yer verilerek 6grencilerin takim g¢alismasi
yapabilme, iletisim kurabilme ve is birligi yapabilme becerilerinin gelisimine katki

saglanabilir.

e PG’lerin hazirlanmas1 siirecin zaman alan etkinliklerindendir. Ogrencilere
kazandirilmasi hedeflenen en Onemli becerilerden biri olan problem ¢6zme
becerisinin kazandirilmasina katki saglayacak ders planlarmin ve kitaplarinin

hazirlanmasi bu siirece katki saglayabilir.

e Matematik dersi kazanimlari ile zeka oyunlar1 dersi kazanimlari karsilastirildiginda
aynt amaci hedefleyen kazanimlar bulundugu icin matematik derslerinde zeka
oyunlar1 kullanilmasinin olumlu katkilar saglayabilecegi sdylenebilir. Zeka oyunlari
dersi kazanimlari incelendiginde farkli branslarla da ortak kazanimlar oldugu
goriilmektedir. Bu nedenle farkli derslerde de akil ve zeka oyunlarina yer verilmesi

Onerilmektedir.

e Buuygulama 6rneklem sayisi artirilarak tekrarlanabilir ve sonuglar karsilastirilabilir.
Farkli smif seviyelerinde bulunan Ogrencilere akil ve zekd oyunlar1 egitimleri

verilerek sonuglar degerlendirilebilir ve sonuglar karsilastirilabilir.

e Bu yiiksek lisans tez c¢alismasi sinirlt sayida ortaokul 6grencisi ile bir yartyildaki
Ogretim donemi boyunca yiiriitiilmiistiir. Arastirmanin en 6nemli sinirlilig1 6rneklem
sayisinin azligidir. Bu calismadan elde edilen sonuglar genellestirilemez ancak bu
calismanin igerigi ve yapilan uygulamalar yapilacak ¢alismalar i¢in ¢esitli fikirlerin
tiretilmesine katki saglayacaktir. Caligmaya katilan 6grencilerin uygulamaya iligkin
gorilislerinin olumlu olmasi ve g¢esitli kazanimlarini ifade etmeleri bu tiirlii
uygulamalarin daha fazla yapilmasi gerektigini diisiindiirmektedir. Benzer bir

calismalarin daha fazla 6rneklemle ve daha uzun siireli olarak yapilmasi 6nerilebilir.
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EK3: Matematik Basar1 Testi

MATEMATIK BASARI TESTI
isim:

soyisim: | SINIF:

M.7.1.4.1. Oranda cokluklardan birinin 1 olmasi durumunda digerinin alacag degeri belirler.

1) 5kgeilek 30 lira olduguna gore 1 kg ¢ilek kag liradir?
A)S5 B)6 )7 D)8

M.7.1.4.2. Birbirine orani verilen iki ¢okluktan biri verildiginde digerini bulur. Glinlik hayat
durumlarina iliskin 6rnekler Gizerinde calismalar yapilir.
2) Bir simiftaki erkek 6grenci sayismin kiz 6grenci sayisina orani %’dlr. Bu sinifta 10 erkek

dgrenci olduguna gore kag kiz 6grenci vardir?

A)11 B) 12 C)13 D) 14

3) Bir evin planinda salonun alam 96cm?°dir. Bu planin dlgegi % olduguna goére bu evin

salonu gergekte kag santimetrekaredir?
A)6 B) 12 C) 24 D) 30

M.7.1.4.3. Gercek hayat durumlarini inceleyerek iki ¢oklugun orantili olup olmadigina karar verir.

4) 1 litre limonata yapmak i¢in 4 su bardagi su, 1 su bardagi limon suyu ve 3 yemek kagig
seker kullanihr. 3 litre limonata yapmak i¢in gereken malzemeler asagidakilerden

hangisidir?
Su (bardak)  Limon Suyu (bardak)  Seker (kasik)
A) 9 2 12
B) 12 2 9
Q) 9 3 12
D) 12 3 9
M.7.1.4.4. Dogru orantili iki gokluk arasindaki iliskiyi ifade eder.

5) 2 glinde 9 m2 duvar drebilen bir is¢i 6 glinde kag metrekare duvar érebilir?

A) 25 B) 26 )27 D) 28
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6) Arzu ve Sanem dogum giinii partisi i¢in balon sisireceklerdir. Arzu 3 dakikada 3 balon,
Sanem ise 3 dakikada 4 balon sigirmektedir. Aym hizla balonlan gisirmeye devam
ederlerse 12 dakika sonunda toplam kag balon gigirirler?

A)21 B) 23 C) 26 D) 28

M.7.1.4.5. Dogru orantili iki cokluga ait oranti sabitini belirler ve yorumilar.
7)Asagidaki tabloda bir aracin sabit hizla aldigi yolun stireyle iliskisi verilmistir.

Tablo: Gidilen Yol ile Gecen Siire Arasindaki iliski

Yol {km) 80 [160 | 400 [ B
Siire (saat) 1 2 A 8

Tabloya gdre A + B kactir?

A) 483 B) 565 C) 643 D) 645

M.7.1.4.6. Gercek hayat durumlarini inceleyerek iki coklugun ters orantili olup olmadigina karar

verir.

8) Bir portakal bahcesindeki portakallar ayni hizda ¢alisan 6 isci tarafindan 8 giinde
toplanabiliyor. Bu iscilerden ikisi gelmekten vazgectigine gére bahcedeki portakallar kalan
isciler tarafindan kag glinde toplanir?

A) 12 B) 18 c) 20 D) 24

M.7.1.4.7. Dogru ve ters orantiyla ilgili problemleri ¢ozer.

8) Yaglari 3, 5 ve 7 olan (i¢ kardese bir miktar para yaslariyla dogru orantil olarak
paylastirihyor. 5 yasindaki kardes 20 lira aldigina gbre paylastirilan toplam para kag liradir?

A) 50 B) 55 C) 60 D) 65

10) Bir barinaktaki 10 kediye 18 giin yetecek kadar mama getiriliyor. Mamay getiren
kisiler 4 kediyi sahiplenerek evlerine gotlriiyorlar. Getirilen mama kalan kedilere kag giin
yeter?

A) 25 B) 30 C) 40 D) 45
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M.7.1.5.1. Bir coklugun belirtilen bir ylizdesine karsilik gelen miktarini ve belirli bir ylizdesi verilen
coklugun tamamini bulur.

11) 75 sayisinin %36’s1 kactir?

A) 18 B) 27 C) 36 D) 45

12) %17'si 425 olan sayi kagtir?

A) 5500 B) 4500 C) 3500 D) 2500

M.7.1.5.2. Bir coklugu diger bir coklugun ylzdesi olarak hesaplar.

13) Hangi sayinin %40"1, 240 sayisinin %10'una esittir?

A) 6000 B) 600 C) 60 D)6

M.7.1.5.3. Bir coklugu belirli bir ylizde ile arttirmaya veya azaltmaya yonelik hesaplamalar yapar.

14) Bir satic1 P liraya aldig mali %10 kérla 55 liraya, T liraya aldig1 mali %5 zararla 95 liraya
satiyor. Buna gore asagidakilerden hangisi dogrudur?

A) P>T B) P=T C) P=2T D) P<T

15) Fiyati 250 lira olan bir elbise sezon sonunda 150 liraya satildigina gore elbisenin

fiyatinda ylizde kac indirim yapilmistir?

A) 15 B) 25 C) 40 D) 50

M.7.1.5.4. Yiizde ile ilgili problemleri ¢ézer.

16) Bir kolideki bardaklarin %4'0 kinlmistir. Geriye kalan saglam bardaklarin sayisi 144
olduguna gore kirilan bardak sayisi kactir?

A)a B)6 C)8 D) 10
M.7.3.1.1. Bir aciyi iki es agiya ayirarak aciortayi belirler.
17)
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o
Kareli kagitta verilen MONmn aclortay! asagidakilerden hangisidir?

A) [OA B) [OB c) [oc D) [OD

18)

g

o o
Sekilde [AB // [CD, [AE], B"ﬂ"'F'nin; [CE], FCD i aciortaylaridir. m(AEC) . 5ge olduguna
gore MAFC) kac derecedir?

A) 10 B) 20 C) 30 D) 40

M.7.3.1.2. iki paralel dogruyla bir kesenin olusturdugu yondes, ters, ic ters, dis ters agilan
belirleyerek 6zelliklerini inceler; olusan acgilarin es veya biitiinler olanlarini belirler; ilgili
problemleri ¢cozer.

19)

E/F K
H

Sekilde AH dogrusu, birbirine paralel olan DC ve EK dogrularini sirasiyla B ve F noktalarinda
kesmektedir. Buna gore asagidakilerden hangisi yanlistir?

A) EFA ile AFK biitiinler acilardir.

121



N

B) ABC jle AFK yondes acilardir.

o~ N
C) ABD jle HFK ¢ dis ters agilardir.

D) ABC jle OBH lig ters agilardr.

20)

B
cs0

D

a0’
i F

Sekilde EF // PA, m(PAB) = 30°, m(BCD) = 50°, m(DEF) = 40° olduguna gére m(ABC) +
m(CDE) kag derecedir?

A) 70 B) 80 C) 100 D) 120

M.7.3.2.1. Diizglin cokgenlerin kenar ve agi ozelliklerini agiklar.
21) Bir dis agisinin 6lgusu 40° olan dizglin ¢okgen kag kenarlidir?

A) 6 B) 7 C)8 D)9

22) Bir i¢ agisinin 6lglisti 135° olan diizglin ¢okgen kag kenarlidir?

A)7 B) 8 c)9 D) 10

M.7.3.2.2. Cokgenlerin kdsegenlerini, i¢ ve dis agilarini belirler; i¢ agilarinin ve dis agilarinin élguleri
toplamini hesaplar.

23)

122



Sekildeki ABCD yamugunda [AB] // [DC] ve E noktasi kdsegenlerin kesim noktasidir.
m(BDC) = 40° ve m(BEC) = 75° olduguna gore m(CAB) ka¢ derecedir?

A) 55 B) 50 C) 45 D) 35
M.7.3.2.3. Dikdortgeni paralelkenar, yamuk ve eskenar dortgeni tanir; ag1 dzelliklerini belirler.
24)
D
407
A C

B

Sekildeki ABCD eskenar dértgeninde m(ADB) = 40°dir. D, C, E noktalar dogrusal olduguna
gore m(BCE) kag derecedir?

A) 65 B) 70 C) 75 D) 80
25)
D C
50°
E
110°
A B

Sekilde ABCD paralelkenar, m{(ABC) = 110° ve m(DEC) = 50° olduguna gére m(DCE) kag
derecedir?

A) 20 B) 30 C) 50 D) 70

26) |. Eskenar licgen
Il. Eskenar dortgen

. Kare]
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IV. Dikdortgen

Yukarida verilen ¢okgenlerden hangileri dlizgiin ¢cokgendir?

A) lve lll. B) Il ve IV. C) 1, e Il D) I, 11l ve IV.
M.7.3.2.4. Eskenar dortgen ve yamugun alan bagintilarini olusturur, ilgili problemleri ¢ozer.
27)

Sekildeki ABCD eskenar ddrtgeninin alani 96 cm2dir. |CO| = 6 cm olduguna gére |DB| kag
santimetredir?

A) 10 B) 12 C) 14 D) 16
28)
D 8cm
o
A 12 em B

Sekildeki ABCD dik yamugunda [DC] // [AB] ve [CB] L [AB]tir. |AB| =12 cm, |DC| =8 cm
ve A(ABCD) = 100 cm2 olduguna gore |BC| kag santimetredir?

A) 12 B) 10 C)8 D) 6

29)
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Sekilde ABCD eskenar dortgen ve [CH] L [AH]'tir. |CH| = 8 cm ve A(ABCD) =72 cm2
olduguna gore |AB| kag santimetredir?

A)9 B) 10 C)11 D) 12
30)
D bcm C
o
A 6 cm E2cmB

Sekildeki ABCD dik yamugunda [DC] // [AB], [CB] L [AB] ve E noktasi [AB] kenarinin
uzerindedir. A(AED) = 24 cm2, |AE| =6 cm, |EB| =2 cmve |DC| =5 cm olduguna gore
ABCD yamugunun alani kag santimetrekaredir?

A) 42 B) 50 C) 52 D) 60

M.7.3.3.1. Cemberde merkez acilan, gérdugi yaylan ve aci olgiileri arasindaki iliskileri belirler.

31)

Sekildeki O merkezli cemberde m(AOB) = 70° olduguna gore m(ACB) kag derecedir?

A) 35 B) 70 C) 110 D) 140

32)
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Sekildeki IABI gapli ve O merkezli gemberde m(DOB) = 105° ve m(DCA) = 3x olduguna gore
x kag¢ derecedir?

A) 25 B) 50 C) 75 D) 100

M.7.3.3.2. Cemberin ve gember pargasinin uzunlugunu hesaplar.

33) Bir tekerlek iki tam tur dondiginde 180 cm yol aliyor. Bu tekerlegin yarigapinin
uzunlugu kag santimetredir? (cyerine 3 aliniz.)

A) 30 B) 25 C) 15 D) 10
M.7.3.3.3. Dairenin ve daire diliminin alanini hesaplar.
34)
A
4cm
30° o
B

Sekildeki O merkezli daire diliminde m(AOB)= 30° ve AB=4cm’dir. Buna gore bu daire
diliminin alani kag santimetrekaredir? (myerine 3 aliniz.)

A) 16 B) 24 C) 36 D) 48

M.7.4.1.1. Verilere iligkin gizgi grafigi olusturur ve yorumlar.

35) Asagidaki grafikte bir ilin bes giinliik sicaklik degerleri verilmistir.
Grafik: Bir ilin Sicaklik Degerleri

Sicaklik (°C)
25
20
15
101

0 Ginler

Sah
Cuma

3

Buna gore asagidakilerden hangisi yanlistir?

Pazartesi
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A) En sicak giin cumadir.
B) Pazartesi ve persembe giinlerinin sicakhgi aynidir.
C) Bes giinlin ortalama sicakhig 16 °C'dir.
D) Pazartesi ve sali giinleri arasindaki sicaklk farki en fazladir
M.7.4.1.2. Bir veri grubuna ait ortalama, ortanca ve tepe degeri bulur ve yorumlar.
36)Asagidaki tabloda bir siniftaki 6grencilerin yaslarina gore dagilimi verilmistir.

Tablo: Ogrencilerin Yaslarina Gore Dagilimi

Yas Ogrenci Sayisi
12 5

13 T

14 2

15 4

Tabloya gére égrencilerin yaslarindan olusan veri grubunun tepe degeri kactir?

A) 15 B) 14 )13 D) 12

37)10,9,5,7,5,8,7,7,9,8,12
Yukandaki veri grubunun ortancasi kagtir?

A7 B)8 Qo9 D) 10

38) Aritmetik ortalamasi 24 olan bes sayiya hangi sayi eklenirse bu alti sayinin aritmetik
ortalamasi 27 olur?

A) 15 B) 27 C) 32 D) 42

39) 9, 10, 11, 13, 13, 13, 15 veri grubundan 15 ¢ikarilirsa asagidakilerden hangisinde bir
degisiklik olmaz?

A) Ortanca B) Tepe Deger C) Acikhk D) Aritmetik Ortalama
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M.7.4.1.3. Bir veri grubuna iliskin daire grafigini olusturur ve yorumlar.

40) Asagidaki daire grafiginde 24 kisilik bir siniftaki 6grencilerin sayilarinin yetistirme
kurslarinda sectikleri derslere gére dagilimi verilmistir.

Grafik: Ogrencilerin Sayilarinin Sectikleri Derslere Gére Dagilimi

Grafige gore Fen Bilimleri kursunu tercih eden 6grenci sayisi kagtir?
A) 10 B) 12 C) 14 D) 15

M.7.4.1.4. Verileri stitun, daire veya cizgi grafigi ile gésterir ve bu gosterimler arasinda uygun olan
dontsimleri yapar.

41) Asagidaki stitun grafiginde bir firmadaki K, L ve M makinelerinin ginlik ¢calisma
siireleri verilmistir.

Grafik: Makinelerin Calisma Sireleri

Galigma Slreleri (saat)

Makine

Bu verilere uygun daire grafigi asagidakilerden hangisi olabilir?

A) Grafik: Makinelerin B) Grafik: Makinelerin
Caligma Sureleri Caligma Slrelen

Qe

C) Grafik: Makinelerin D) Grafik: Makinelerin
Galigma Sureleri Caligma Slrelen

3

o
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M.7.3.4.1. Ug boyutlu cisimlerin farkli yonlerden iki boyutlu goriiniimlerini gizer.

42)

Ust l

Sekildeki yapinin tGstten gérinimi asagidakilerden hangisidir?

A\ Bﬂ

gsss o B

43) Asagidaki yapinin listten gérinimu asagidakilerden hangisidir?

lﬂ'st

A BT

©_[ > I

[ L]

M.7.3.4.2. Farkl yonlerden goruntmlerine iliskin ¢izimleri verilen yapilari olusturur.

44)

[ J L1 H

Onden Ustten Safdan

Gorindm Gorandm Gdnindm

Sekilde bir yapinin farkli yénlerden gériiniimleri verilmistir. Bu yap! agagidakilerden
hangisi olabilir?
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45)

g

Onden Sajdan
Gorunim Gorunim

Onden ve sagdan goriinimleri verilen yapi asagidakilerden hangisi olabilir?

A) B) ﬁ
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EK 4. Matematik Dersine Y&nelik Motivasyon Olgegi

MATEMATIK DERSINE YONELIK MOTIVASYON OLCEGI
Yas: Cinsiyet:

Matematik karne notu: Kizz [ Fkek: [ ]

FL )

Asagidaki ifadeler igin, “hi¢ katilmiyorum”, “katilmiyorum®, “kararsizim”, “katiliyorum”, “tamamen
katiliyorum” olmak tzere 5 secenek verilmigtir. Liitfen her maddeyi dikkatli bir sekilde okuduktan
sonra uygun gordiigiiniz seceneklerden birini isaretleyiniz.

iFADELER

Hig
Katilmiyorum
Kararsizim
Katiliyorum

Katilmiyorum

1.Matematik derslerinde bana dgretilen disinda bir sey 6grenmek
istemem.

2.Matematik dersinde zor sorulan cevaplamaktan zevk alinm.

3.Sinifta 6grendigimden daha fazlasini 6grenmek icin ¢alisinm.

4.Matematik dersine ¢alismaktan zevk alinm.

5.Sinav olmadigi zamanlarda bile matematik dersini tekrar ederim.

6.Matematik dersinden 6nce notlarimi tekrar ederim.

7.Matematikten diisilk not almak beni mutsuz yapar.

8.Matematik dersini anlamayi severim.

9.Matematik dersinden en yiiksek notu almak isterim.

10.0kulda basarili oldugum zaman kendimi iyi hissederim.

11.Matematik dersinde basgarili clmayi severim.

12 Matematik derslerine ilgi duymam.

13.Matematik dersinde 6grendiklerimizin, yasantimizi
kolaylastiracagina inaniyorum.

14.Matematik dersinde zamanimi bosa harcadigimi disiiniyorum.

15.Matematik dersi gercek yasamdaki baglantilar ile ilgilidir.

16.Ders kitaplan disinda matematik kitaplari okumam.

17.Matematik dersi benim icin bir yiktir.

18.Matematik dersinde konuyla ilgili tartismalara girmeyi sevmem.

19.Matematik ile ilgili televizyonda ¢ikan yayinlan izlemeye ¢aligirim.

20.Matematik dersleri beni Grkdtdr.

21 Matematik dersinde merak ettigim bilgileri arastirir, 6grenirim.

22 Matematik dersine ¢alismak beni dinlendirir.

23.Matematik dersiyle ilgili yapilan uygulamalar vakit kaybi olarak
gorliyorum.
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Tamamen
Katiliyorum




24 Matematik dersi sevilmese bile 6grenilmesi gereken bir derstir.

25.Matematikteki yeni fikirleri 6grenmek isterim.

26.Matematik dersinde ¢ozdUgimuz sorulan ilk bitiren kisi olmak
isterim.
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EK 5. Matematik Dersine Yénelik Motivasyon Olcegi izin Belgesi

matematik dersine yonelik motivasyon olcegi kullanimi izni  Gelen Kutusu x C B B
biigra gagan 290ca2020 Gar23:13 Yy &

Sayin hocam ismim Biigra Gagan. Bartin Universitesi lkdgretim Matematik Egitimi yiiksek lisans dgrencisiyim. Sizin tarafinizdan gelistirilen "Matematik Dersine Yénelik Motivasyon
Olgegi'ni Dr. Ogretim Uyesi Neslihan Usta'nin danigmanliginda kullanmak igin izninizi istiyorum. Tesekkiir ederim. lyi calismalar dilerim. Saygilarimla.

Bisra Gagan
Yiiksek Lisans Ogrencisi

30 0ca2020 Per14:33 Yy 4
Alici: ben ~

Kullanabilirsin.
lyi galigmalar.

30 0ca2020 Per21:48 Yy 4
Alici: ben ~

Olgegimizi kullanmanizda bir mahsur yoktur. Kullanabilirsiniz. Umarim galismaniza gerekli katkiyi saglar. lyi galigmalar dilerim.
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EK 6. Performans Gorevleri
Performans Gorevi 1
OGRENCININ ADI SOYADI:
SINIF/NO :
DONME DOLAP
Asagida bir lunaparktaki donme dolap gosterilmistir. Donme dolaptaki 8 kabin esit

araliklarla yerlestirilmistir. Donme dolap ok yoniinde donmektedir.

—

| Necmettin

|
Ziyad Jﬂ

L ———
(URL-1, 2019)
Ziyad’in ok yoniinde kac¢ derece donerse en yiiksekte bulunan Necmettin’in bulundugu

noktaya gelecegini bulunuz.

1) Problemde verilenleri ve istenenleri yaziniz.

2) Problemi kendi ciimlelerinizle ifade ediniz.

3) Probleme ait matematiksel modellemeyi yapiniz.
4) Probleme ait ¢ozliim yolunu agiklayiniz.

5) Problemin ¢dziimiinii yapiniz.

6) Coziimiiniiziin dogrulugunu kontrol ediniz.

7) Buldugunuz sonucu nasil yorumlarsiniz?

8) Benzer bir problem yaziniz.

9) Yazdiginiz probleme ait ¢oziimii yapiniz.
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Performans Gorevi 2
OGRENCININ ADI SOYADL:
SINIF/NO:
GUNLUK SEKER IHTIYACI
Bir insanin giinliik seker ihtiyact 60mL’dir.
Burak, Semih, Giirkan ve Yusuf markette satilan ayn1 markaya ait dort farkli ¢esit meyve

suyundan birini igmistir.

Burak Semih Giirkan Yusuf
(URL-2, 2019)
Buna gore Burak, Semih, Giitkan ve Yusuf’un aldiklar1 seker miktarlarin1 bulunuz.
Hangisinin ictigi meyve suyunun giinliik seker ihtiyacini karsiladigini, hangisinin giinliik

seker ihtiyacini karsilamadigini bulunuz.

1) Problemde verilenleri ve istenenleri yaziniz.

2) Problemi kendi climlelerinizle ifade ediniz.

3) Probleme ait matematiksel modellemeyi yapiniz.
4) Probleme ait ¢6ziim yolunu agiklayiniz.

5) Problemin ¢dzliimiinii yapiniz.

6) Coziimiiniiziin dogrulugunu kontrol ediniz.

7) Buldugunuz sonucu nasil yorumlarsiniz?

8) Benzer bir problem yaziniz.

9) Yazdiginiz probleme ait ¢oziimii yapiniz.

135



Performans Gorevi 3
OGRENCININ ADI SOYADI:
SINIF/NO:
TABLETLERIN SARJLARI
Betiil, Fatmanur ve Elif bir elektronik magazasindan farkli markalara ait birer tablet
almislardir.
Aldiklar tabletlerin sarj olma durumlari ile ilgili bilgiler asagida verilmistir.

e Tabletler sarja takildiginda kullanilmazsa veya kapali durumda olursa pili 1 dakikada
%71 doluyor.
e Tabletler sarj durumundayken kullanilirsa pili 1 dakikada %0,5 doluyor.

Sarj: %5 Sarj: %10 Sarj: %5

Sekil 1: Betiil’lin tableti  Sekil 2: Fatmanur’un tableti Sekil 3: Elif’in tableti
(URL-3, 2019)
Tabletlerin sarj durumlar iizerinde yazan degerlerde oldugu durumda, Betiil ve Fatmanur
tabletlerini kapali durumda iken, Elif ise kullanir durumda iken sarj etmistir. Buna gore

tabletlerin her birinin sarja takildiktan ka¢ dakika sonra dolduklarini bulunuz.

1) Problemde verilenleri ve istenenleri yaziniz.

2) Problemi kendi climlelerinizle ifade ediniz.

3) Probleme ait matematiksel modellemeyi yapiniz.
4) Probleme ait ¢6ziim yolunu agiklayiniz.

5) Problemin ¢dzliimiinii yapiniz.

6) Coziimiiniiziin dogrulugunu kontrol ediniz.

7) Buldugunuz sonucu nasil yorumlarsiniz?

8) Benzer bir problem yaziniz.

9) Yazdiginiz probleme ait ¢ozimii yapiniz.
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Performans Gorevi 4
OGRENCININ ADI SOYADI:
SINIF/NO:
MAGAZADAKI INDIRIiM SECENEKLERI

Bir magazanin diizenledigi indirim kapsaminda sundugu dort farkli secenek asagida

verilmigtir.
1.secenek 2.secenek 3.secenek 4.secenek
Uriinlerin Uriinlerin 3 diriin alan 2 3.iirline  etiket
toplam fiyat1i toplam fiyat: iriinlin ticretini fiyat1 tizerinden
tizerinden 30 iizerinden %30 &der %70 indirim
TL indirim indirim uygulanacak

(Kaynak: Yazar)
Magazada dort farkli secenek incelendikten sonra en uygun olan fiyat faturaya
yansitilacaktir. Buna gore bu magazadan tanesi S0TL olan kazaklardan 3 tane alan Miijde

ka¢ TL oder?

1) Problemde verilenleri ve istenenleri yaziniz.

2) Problemi kendi ciimlelerinizle ifade ediniz.

3) Probleme ait matematiksel modellemeyi yapiniz.
4) Probleme ait ¢ozliim yolunu agiklayiniz.

5) Problemin ¢dzliimiinii yapiniz.

6) Coziimiiniiziin dogrulugunu kontrol ediniz.

7) Buldugunuz sonucu nasil yorumlarsiniz?

8) Benzer bir problem yaziniz.

9) Yazdiginiz probleme ait ¢oziimii yapiniz.
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Performans Gorevi 5
OGRENCININ ADI SOYADL:
SINIF/NO:
ORMAN YANGINLARI
Orman yangini, dogal ya da insani sebeplerden ortaya ¢ikan yanginlarin ormanlart kismen
veya tamamen yakmasidir. Orman yanginlari ekolojik olarak bir¢ok zarara neden olur.

Tablo: 2019 yili orman yanginlari ¢ikis nedenleri ve yiizdeleri

Cikis Nedenleri Yiizdesi
ihmal (i) 58
Arazi Genisletme (A) 13
Dogal Sebepler (D) 8
Bilinmeyen Sebepler (B) 21

(Kaynak: Yazar)
2019 yilinda ¢ikan orman yanginlarinin ¢ikis nedenleri ve ylizdeleri yukaridaki tabloda
verilmistir.

Verilen tabloya ait siitun, ¢izgi ve daire grafiklerini ¢iziniz.

1) Problemde verilenleri ve istenenleri yaziniz.

2) Problemi kendi ciimlelerinizle ifade ediniz.

3) Probleme ait matematiksel modellemeyi yapiniz.
4) Probleme ait ¢6ziim yolunu agiklayiniz.

5) Problemin ¢6ziimiinii yapiniz.

6) Cozimiiniiziin dogrulugunu kontrol ediniz.

7) Buldugunuz sonucu nasil yorumlarsiniz?

8) Benzer bir problem yaziniz.

9) Yazdiginiz probleme ait ¢dziimii yapiniz.
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Performans Gorevi 6
OGRENCININ ADI SOYADI:
SINIF/NO:

KAYISI IHRACATI

Malatya kayisistyla meshur ilimizdir. Kayisinin Malatya ekonomisindeki katkist biiyiiktiir,
Malatya kayisisinin bir¢ok ¢esidi olmakla birlikte, ihracati yapilan kayisi ¢esitleri Hacils,
Haliloglu, Sapanc1 ve Cataloglu’dur.
Asagidaki daire grafiginde 2018 yilinda bu 4 kayis1 ¢esidinin ihracattaki paylari, tabloda ise

kayis1 ¢esitlerinin kilogram fiyatlari verilmistir.

Grafik: Kayisi ¢esidinin ihracattaki paylar Tablo: Kayisilarin kilogram fiyatlari
® Hacili mHaliloglu m Sapanci M Cataloglu Kayis1 Cesidi Kilogram Fiyati
Hacili 3,20 TL
Haliloglu 3TL
Sapanci 2,60 TL
Cataloglu 480TL

(Kaynak: Yazar)

2018 yilinda 180 ton Cataloglu kayisis1 ihrag¢ edildigine gore Haliloglu kayisisindan elde
edilen geliri bulunuz.

1) Problemde verilenleri ve istenenleri yaziniz.

2) Problemi kendi ciimlelerinizle ifade ediniz.

3) Probleme ait matematiksel modellemeyi yapiniz.

4) Probleme ait ¢oziim yolunu agiklayiniz.

5) Problemin ¢6ziimiinii yapiniz.

6) Coziimiiniiziin dogrulugunu kontrol ediniz.

7) Buldugunuz sonucu nasil yorumlarsiniz?

8) Benzer bir problem yaziniz.

9) Yazdiginiz probleme ait ¢ozimii yapiniz.
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Performans Gorevi 7
OGRENCININ ADI SOYADI:
SINIF/NO:
GEOMETRI TAHTASI
Geometri tahtasi, matematiksel kavramlarin somutlastirilmasinda kullanilan bir materyaldir
ve esit araliklarla cakilmis ¢ivilerden olusur. Bu ¢ivilere lastik gegirilerek ¢esitli sekiller elde

edilir.

(URL-4, 2019)

Yaren, geometri tahtasinda lastikle yukaridaki sekli olusturmustur. Yaren lastigi A

noktasindaki ¢ividen kurtardiginda olusan sekli bulunuz ve olusan yeni sekille ilgili 4 6zellik

yaziniz.

1) Problemde verilenleri ve istenenleri yaziniz.

2) Problemi kendi ciimlelerinizle ifade ediniz.

3) Probleme ait matematiksel modellemeyi yapiniz.
4) Probleme ait ¢6ziim yolunu agiklayiniz.

5) Problemin ¢éziimiinii yapiniz.

6) Coziimiiniiziin dogrulugunu kontrol ediniz.

7) Buldugunuz sonucu nasil yorumlarsiniz?

8) Benzer bir problem yaziniz.

9) Yazdiginiz probleme ait ¢oziimii yapiniz.
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Performans Gorevi 8
OGRENCININ ADI SOYADI:
SINIF/NO:
SAATIN ICINDEKI COKGEN

(URL-5, 2019)

Daire bi¢imindeki saat modelinde akrep ve yelkovan c¢ikarilarak yukaridaki gibi bir saat

modeli elde edilmistir. Yeni olusturulan modeldeki her bir saat aralig1 birbirine esittir. Bu
saat modelinde 1°den baslanarak ardisik tek sayilara ait noktalar ve sirastyla en son 11 ile
1’1 gdsteren noktalar birlestirilerek bir cokgen olusturulmustur.

Buna gore ¢izilen ¢okgenin bir i¢ agisinin Olciislinlin bir dis a¢isinin Ol¢lisline oranini

bulunuz.

1) Problemde verilenleri ve istenenleri yaziniz.

2) Problemi kendi climlelerinizle ifade ediniz.

3) Probleme ait matematiksel modellemeyi yapiniz.
4) Probleme ait ¢6ziim yolunu agiklayiniz.

5) Problemin ¢dzliimiinii yapiniz.

6) Cozimiiniiziin dogrulugunu kontrol ediniz.

7) Buldugunuz sonucu nasil yorumlarsiniz?

8) Benzer bir problem yaziniz.

9) Yazdiginiz probleme ait ¢oziimii yapiniz.
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Performans Gorevi 9

OGRENCININ ADI SOYADI:

SINIF/NO:

CADDELERIN ACILARI

Asagidaki krokide belirli bir bolgedeki sokak ve caddeler gosterilmistir.

Vatan Caddesi

Millet Caddesi

(Kaynak: Yazar)

Krokiyle ilgili asagidaki bilgiler verilmistir.

e Vatan Caddesi ile Millet Caddesi birbirine paraleldir.
e Giil Sokak ile Lale Sokak birbirine paraleldir.

Verilenlere gore soru isareti ile belirtilen aginin 6l¢iisiinii bulunuz.

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)

Problemde verilenleri ve istenenleri yaziniz.
Problemi kendi ciimlelerinizle ifade ediniz.
Probleme ait matematiksel modellemeyi yapiniz.
Probleme ait ¢6zliim yolunu agiklayiniz.
Problemin ¢6ziimiinii yapiniz.

Coziimiiniiziin dogrulugunu kontrol ediniz.
Buldugunuz sonucu nasil yorumlarsiniz?

Benzer bir problem yaziniz.

Yazdigimiz probleme ait ¢6ziimii yapiniz.
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Performans Gorevi 10
OGRENCININ ADI SOYADI:
SINIF/NO:
OLCEKTEN YARARLANARAK UZUNLUK BULMA

ILE

(URL-7, 2019)
Veli, okulun duvarinda asili il haritasi tizerinde, elindeki cetvelle okulu ile evi arasindaki

mesafeyi 5 cm olarak o6lgmiistiir. Veli’nin 6l¢iim yaptigi okulun duvarinda asili olan il
haritasinin 6lgegi ﬁ olduguna gore, Veli’nin okulu ile evi arasindaki kus bakigi mesafenin

ka¢ km oldugunu bulunuz.

1) Problemde verilenleri ve istenenleri yaziniz.

2) Problemi kendi ciimlelerinizle ifade ediniz.

3) Probleme ait matematiksel modellemeyi yapiniz.
4) Probleme ait ¢oziim yolunu agiklayimiz.

5) Problemin ¢6ziimiinii yapiniz.

6) Coziimiiniiziin dogrulugunu kontrol ediniz.

7) Buldugunuz sonucu nasil yorumlarsiniz?

8) Benzer bir problem yaziniz.

9) Yazdiginiz probleme ait ¢oziimii yapiniz.
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Performans Gorevi 11
OGRENCININ ADI SOYADI:
SINIF/NO:

PORTAKAL SUYU

Macit, arkadaslariyla oyun oynamay1 ¢ok sevmektedir. Fakat oyun oynarken ¢ok fazla kosup
terledigi icin hasta olmaktadir. Macit hasta oldugunda annesi daha ¢abuk iyilesmesi i¢in ona
sik sik portakal suyu sikip igirmektedir. Annesinin portakal suyu sikarken kullandigi
portakal sayis1 ve portakal suyu miktar1 asagidaki tabloda verilmistir.

Portakal 3 6
sayisl
(adet)
Portakal Suyu 400 mL 800 mL
(mL)

(Kaynak: Yazar)
Verilen tabloya gore;

1. 12 portakal ile ka¢ mL portakal suyu elde edilecegini,

2. 2800 mL portakal suyu elde etmek i¢in ka¢ portakala ihtiya¢ oldugunu
bulunuz.

Problemlerde verilenleri ve istenenleri yaziniz.
Problemleri kendi ciimlelerinizle ifade ediniz.
Problemlere ait matematiksel modellemeyi yapiniz.
Problemlere ait ¢c6ziim yolunu agiklayiniz.
Problemlerin ¢oziimiinii yapiniz.

Coziimlerinizin dogrulugunu kontrol ediniz.
Buldugunuz sonuglar1 nasil yorumlarsiniz?

Yukaridaki problemlerden birine benzer bir problem yaziniz.

© © N o g bk~ w0 DR

Yazdiginiz probleme ait ¢oziimii yapiniz.
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Performans Gorevi 12
OGRENCININ ADI SOYADI:
SINIF/NO:
KUZUNUN DOLASABILECEGI ALANI BULALIM

(Kaynak: Yazar)
Bir kenar1 10 metre olan kare seklindeki bir bahgenin A kosesinde 5 metre uzunlugundaki

ipe bagli olan kuzunun, bahg¢enin ka¢ metrekaresini dolasamayacagini bulunuz.

1) Problemde verilenleri ve istenenleri yaziniz.

2) Problemi kendi ciimlelerinizle ifade ediniz.

3) Probleme ait matematiksel modellemeyi yapiniz.
4) Probleme ait ¢ozliim yolunu agiklayiniz.

5) Problemin ¢dziimiinii yapiniz.

6) Coziimiiniiziin dogrulugunu kontrol ediniz.

7) Buldugunuz sonucu nasil yorumlarsiniz?

8) Benzer bir problem yaziniz.

9) Yazdiginiz probleme ait ¢6ziimii yapiniz.
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Performans Gorevi 13

OGRENCININ ADI SOYADI:
SINIF/NO:

BiRIM KARELI ZEMINDE KUP DIiZME

(Kaynak: Yazar)

Yukaridaki 3x3 birim karelik zemine birim kiipler yerlestirilerek bir yap1 olusturuluyor. Her

bir birim karede iist iiste kag¢ birim kiip olacagi yazili olarak verilmistir. Birim kiiplerin {ist

iste konmasiyla olusan yapinin énden goériiniimiinii ¢iziniz.

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)

Problemde verilenleri ve istenenleri yaziniz.
Problemi kendi ciimlelerinizle ifade ediniz.
Probleme ait matematiksel modellemeyi yapiniz.
Probleme ait ¢6ziim yolunu agiklayiniz.
Problemin ¢6ziimiinii yapiniz.

Cozlimiiniiziin dogrulugunu kontrol ediniz.
Buldugunuz sonucu nasil yorumlarsiniz?

Benzer bir problem yaziniz.

Yazdiginiz probleme ait ¢6ziimii yapiniz.
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EK 7. Performans Gorevleri Dereceli Puanlama Anahtan

PERFORMANS DUZEYi

No Blcitler Yetersiz ' Verilen
Bos (0) (pekistirmeli) lyi (2) Cok iyi (3) Puan
(1)
Problemde Problemde Problemde Problemde Problemde
verilenleri verilenler ve | verilenlerin ve | verilenlerive verilenler ve
ve istenenler istenenlerin istenenleri istenenler
1 istenenleri ile ilgili neler tespit tam ve net bir
yazma herhangi bir | oldugunu net edebiliyor sekilde ifade
bilgi yok bir sekilde fakat bilgiler edilebiliyor
bilmiyor eksik
Problemi Problemi Problemi Problemi Problemi
kendi kendi kendi ifade kendi
climleleriile | cumleleriyle climleleriyle edebiliyor climleleriyle
5 ifade etme ifade etmek ifade ancak net acik ve net bir
icin edemiyor. degil sekilde ifade
herhangi bir edebiliyor
¢aba
gostermiyor
Probleme Probleme Probleme ait Probleme ait Probleme ait
ait model ait model model higbir model modeli net bir
kurma kurma yoni ile olusturabiliyor sekilde
3 probleme ancak model kurabiliyor,
uygun degil bazi yonleriyle | model butin
problemle yonleriyle
uygun degil problemle
uyumlu
Probleme Problemin Problemin Problemin Problemin
ait ¢6ziim ¢6zlimiine ¢6zUmi igin ¢6ziimiine ¢0ziimiine
yolunu ait herhangi segilen yardimcl uygun strateji
4 tespit etme bir strateji strateji olacak dogru ve tam
segilmemis ¢Ozime stratejinin bir sekilde
uygun degil yalnizca bir segiliyor
kismi
belirleniyor
Problemi Herhangi bir Problemi Problemi Problemi
kurallara ¢6zim ¢6zemiyor ¢cOzerken ¢cOzerken
5 uygun yapilmamis cokgenin bazi | ¢okgenin tim
olarak ozelliklerini ozelliklerini
¢6zme uygun olarak uygun olarak
yazamiyor yazabiliyor
6 Problemin Sonucun Oran-orantiyl Bazilarinda Oran-orantiyl
sonucunun | dogrulugunu tam olarak orantiyi dogru ve tam
dogrulugunu kavrayamamis kurarken olarak biliyor
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kontrol kontrol bazilarinda
etme etmiyor kuramamis
Problemle Problemle Problemle Problemin Problemin
ilgili buldugu ilgili hicbir ilgili buldugu sonucunu onucunu tam
sonucu sonug sonucu kismen dogru olarak
yorumlama bulamamis, | agiklayamiyor, bulmus yazabiliyor,
ve sonug oran- hicbir 6zellik cokgenin
¢ikarma orantiyi problemdeki ozelliklerini
dogru oran-orantiyi dogru bir
sekilde ifade ait degil sekilde ifade
edememis edebiliyor
Benzer bir Benzer bir Benzer Benzer bir Benzer bir
problem problem problem problem problemi
yazma yazamiyor kuramiyor, yazabiliyor 0zgun olacak
problemde ancak bazi sekilde
sormak yonleri ile olusturabiliyor
istedigi ile problemde ve problemde
verilenler verilenler verilenler ile
uyumlu degil sorulmak sorulmak
istenenle istenenler
uyumlu degil, birbiriyle
problem uyumlu
Ozgun degil
Yazilan Herhangi bir Problemi Problemi Problemi
benzer ¢6zim ¢6zemiyor ¢cOzerken ¢cOzerken
probleme yapilmamis cokgenin bazi | ¢okgenin tim
ait ¢6zuimdu ozelliklerini ozelliklerini
yapma uygun olarak uygun olarak
yazamiyor yazabiliyor
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EK 8. Ogrenci Gériis Formu
OGRENCiI GORUS FORMU
Sevgili 6grencim;

Sizlerle 7 hafta siiren matematiksel akil ve zeka oyunlari ¢alismamizi tamamladik.

Calisma siirecinde cevapladiginiz Performans Gorevleri ve uygulama siireci hakkindaki

sorular1 cevaplamani istiyorum. Cevaplarin igin tesekkiir ederim.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Biisra CAGAN

Bu c¢alismada neler 6grendiniz?

Uygulama siirecinde yapilan etkinliklerde begendiginiz yerler oldu mu? Cevabinizi
aciklaymiz.

Uygulama siirecinde yapilan etkinliklerde begenmediginiz yerler oldu mu?
Cevabinizi agiklayiniz.

Akil ve zeka oyunlar1 hakkindaki goriiglerinizi agiklayiniz.

Matematik derslerine ek olarak matematiksel akil ve zeka oyunlar etkinliklerinin
yapilmasi hakkinda neler diistintiyorsun?

Etkinlerde zorlandiginiz yerler oldu mu? Cevabiniz1 agiklayiniz.
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EK 9. Ogrenci Goriis Formu Ornek Cevap

ORENCI GORUS FORMU

Sevgili 8grencim;
Sizlerle 7 hafta siiren matematiksel akil ve zekd oyunlan galigmamizi tamamladik.
Calisma siirecinde cevapladiginiz Performans Gérevleri ve uygulama siireci hakkindaki

sorulari cevaplamani istiyorum. Cevaplarin igin tesekkiir ederim.

Biisra CAGAN
1) Bu galismada neler dgrendiniz?

Akd va klq Oyuql()"-r\/ Ogrand im
monﬁq,q;(‘evers}, onbi O‘Q‘Nd‘ b’QNwA:«\.

2) Uygulama siirecinde yapilan etkinliklerde begendiginiz yerler oldu mu? Cevabimzi

agiklayiniz,
Hee uerint  bedendim. (3 . :

3) Uygulama siirecinde yapilan etkinliklerde begendiginiz yerler oldu mu? Cevabinizi

agiklayimz,

&Wdif.'m (Twlar olmad. .

4) Akl ve zeké oyunlar: hakkindaki goriiglerinizi agiklayimz.

°‘°"°"‘°v‘ Gak 5“';&"0‘" aladodorim ile verimli 20000 QPG ITYOrLM

bo

5) Matematik derslerine ek olarak matematiksel akil ve zeka oyunlan etkinliklerinin

nedenle. ok v 2elq oaonla\um GOk acv'ﬁorom.

yapilmasi hakkinda neler diigiinityorsun?

Materoatik. deras  siracin: eglanceli hole qaf.raa.

6) Etkinlerde zorlandigimz yerler oldu mu? Cevabimzi agiklayiniz.
%059_. yorler odo Pokat Gaprarmanimiaden Yord i
“‘? aapcw\od\@m W\ GQN,‘\’MQJ\'.MJQ. on\ot N
a‘ff'am.
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ORENCI GORUS FORMU

Sevgili grencim;
Sizlerle 7 hafta siiren matematiksel akil ve zekd oyunlar ¢aliymamizi tamamladik.
Cahisma siirecinde cevapladigimiz Performans Gorevleri ve uygulama siireci hakkindaki

sorulan cevaplamani istiyorum. Cevaplarin igin tesekkiir ederim.

Biigra CAGAN

1) Bu galigmada neler §grendiniz? '
Hi¢ bilmedigim oyunlar o"ﬁrenol,’m heps!
Aeka seu'lyemiiai ve soru c_o"amcm."‘ eot Yo cimnce

ololu . yongala | sakfong, Qeuc.—‘f’ Abolon cok 3&2¢,L
oyunlar gﬂf

mucemmelcl?

2) Uygulama siirecinde yapilan etkinliklerde begendiginiz yerler oldu mu? Cevabinizi
agiklayiniz.
Toabiki oldu. Mpfst\'o fucauuast yopkie  Jatrang
Turnuuas: jq)ht Cot 3:@0.(&: rum etkinlleler
OQImc': W Ve egl h‘c"c.'au'
3) Uygulama siirecinde yapilan etkinliklerde begendiginiz yerler oldu mu? Cevabimz
agiklayimiz,

6o§¢nmdqu ..‘cf olmact C.c:mt:a hepsf mueemme C
hir attivite

4) Akl ve zekd oyunlari hakkindaki goriiglerinizi agiklayinz.
Abl ve lers  oyqunlar  inserin .bcdm'm' acayol  sSoru

A_# ¥
coaumune yarolimct olugor . Sabicr Adceti
\ \, 0qretiyor. Realm
en t;ud‘ﬁ' o‘aun mm °"(°(' ' dunth Oq‘en“h‘ b’r
oyundu
5) Matematik derslerine ek olarak matematiksel akil ve zekd oyunlan etkinliklerinin

yapilmasi hakkinda neler diigiinityorsun?
Gaael bir colisma olmus bence motomatie  dersini

eglencel? «aoph. Momqmc»fig, ;,o.rdm"lcu olau,

. " ‘nole eqlenceli ololy
ra odretmen so es! eQ €9
Bl uq etbintie  leln  tegecklr eder!m.
6) Etkinlerde zorlandigimz yerler oldu mu? Cevabimzi agiklayimiz.

Busra (‘)':,ramm(‘m cot q&au é'qreu.:s-: fed

hia aorlonmadim | cot ealo.ud‘-

-
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EK 10. Zeka Oyunlari Ders Plan1 Ornegi

DERS PLANI
BOLUM 1
Dersin ad1 MATEMATIK Konu: ZEKA OYUNLARI
Simf i Siire: 2 ders saati
Unitenin Adi  |REVERSI
BOLUM II
Sy 2 1. Reversi oyunu tanir.
g E 3 g 2. Oyun mantigim ve kurallarini kavrar.
o N B 3. Oyun iginde mantik yiiriitiir.
305 7 a 4. Basit tumuva ve yarigmalara katilir.
Unite Kavramlari ve
Sembolleri/ Reversi, siyah ve beyaz taslar, gapraz, diiz

Davrams Oriintiisii
Ogretme-Ogrenme- | Problem ¢ozme, ek olay, tartigma, soru-cevap

Yontem ve Teknikleri
Kullamlan Egitim
Teknolojileri- Etkilesimli tahta, slayt, video, reversi.
Arag, Geregler ve

Kaynakea

Ogretmen derse baslamadan once ogrencilerin siralarina oturmalarnm saglar.
Dikkatlerini topladiktan sonra “Reversi” oyununu tamtir. Reversi’nin tarihgesi
hakkinda bilgi verir. Oyun kurallar ve oynama sekli hakkinda bilgi verir. Oyunun
ne kadar siire uygulanacag (2 ders saati) kazandiracagi beceriler ve oyunda
uygulanacak sinif kurallan hakkinda bilgi verilir. Oyun oynama gekli anlatilir.
2 5 Kur’a ile baglanir. Birinci oyuncu tagim herhangi bir bogluga birakamaz.
gtgrld:tum;de;(n)grenme Koydugu tasla rakibinin tagim gevirmelidir. Oyunda amag yatay-dikey ve ¢apraz

E rakibin taglarim g¢evirmektir. Son koydugu tasi gérmeyen taslariyla baglanti
kurulamaz. Dogrudas olmasi gerekir. Tahtamin tamamu doldugunda ya da
gevirecek tag yoksa oyun biter. En ¢ok tasi olan oyunu kazanir. Berabere biten
mag, sonucu 0-0 esit olur.

Ogrenciler ikiserli gruplara ayrilarak her grubun en az bir kez oyunu oynamasi
saglamir. Kutular dagitildiktan sonra oyunun tamitim yapilir ve drnek olarak bir
Ogrenciyle oyun oynanirken smmftaki diger Ogrencilere oyunun oynamsi
uygulamali olarak gosterilir.

Oyun tamamlandiktan sonra smuftaki Ogrencilerin ikigerli olarak oyunu
oynamalann saglamir. Ogrenciler oyun siiresince kontrol edilerek yanlglan
diizeltilir.

BOLUM III
Ogrencilere dersin bitiminde neler 6grendikleri ve karsilastiklar1 problem
durumlarina yonelik nasil ¢oziimlerde bulduklar: sorulur.

Olgme ve

Degerlendirme: e Reversi oyunuyla ilgili neler 6grendiniz?

e Oyun oynarken ne gibi problemlerle karsilagtiniz ve karsilagtiginiz
problemleri nasil ¢6zdiiniiz?
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DERS PLANI

BOLUM 1
Dersin ada MATEMATIK Konu: ZEKA OYUNLARI
Sumf 7 Siire: 2 ders saati
Unitenin Ad: PENTAGO
BOLUM II
I = . 1) Pentago oyunu tanir.
- E %. 2) Oyun mantifim ve kurallarimi kavrar.
S E. B 3) Oyun iginde mantik yiiriitiir.
288k 4) Basit turnuva ve yarigmalara katilir.
W = U =
O MIA

Unite Kavramlar1 ve
Sembullery
Davrans Oriintiisii

Pentago, gapraz, diiz.

f)gretme-(")grenme-
Yintem ve Teknikleri

Problem g¢ozme, drmek olay, tartigma, soru-cevap

Kullanilan Egitim

Teknolojileri- Etkilesimli tahta, slayt, video, pentago.
Arag, Geregler ve

Kaynake¢a

Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:

Ogretmen derse baslamadan énce égrencilerin siralarma oturmalarini saglar.
Dikkatlerini topladiktan sonra “Pentago™ oyununu tanitir. Pentagonun tarihgesi
hakkinda bilgi verir. Oyun kurallar1 ve oynama sekli hakkinda bilgi verir.

Ogrencilerin dikkatlerini topladiktan sonra oyunun kutusunu elinize alarak
“PENTAGO " oyununu tamtimiz. Kutuyu agma ve ders sonu toplama konusunu
gostererek anlatiniz.

Oyunun ne kadar siire uygulanacag (2 ders) kazandiracag: beceriler ve oyunda
uygulanacak siif kurallar hakkinda bilgi veriniz. Oyun oynama seklini anlatiniz.

Kur’a ile baslanir. Birinci oyuncu misketini, tablamin herhangi bir yerine
birakabilir. Misketi biraktiktan sonra istedifi bir tablayr 90 derece saga sola
gevirebilir. Oyunda amag, yatay-dikey ve c¢apraz 5°lik dogrudas noktalar
olugturmaktir. Aym taglarla ikinci defa say1 yapilamaz. Tablanin tamamu (9 tane
bosluk) dolduktan sonra ¢evrilemez. En ¢ok say1 yapan oyunu kazanir. Berabere
biten mag, sonucu 0-0 egit olur. Puan almazlar. Daha sonra simifi ikiye ayirarak
karsilikli oturmalan gerektigini belirtiniz. Oyunlar dagitiniz.

BOLUM I1I

f)lqme ve

Degerlendirme:

Ogrencilere dersin bitiminde neler o6grendikleri ve karsilastiklann problem
durumlarina yonelik nasil ¢oziimlerde bulduklar sorulur.

e Pentago oyununda neler 6grendiniz?
e Oyunu oynarken nasil problemlerle
problemlere nasil ¢oziim yolu buldunuz?

karsilagtimz? Kargilaghiginiz
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DERS PLANI

BOLUM 1
Dersin adi MATEMATIK Konu: ZEKA OYUNLARI
S 7 Siire: 2 ders saati
Unitenin Ad1 EQUILIBRIO
BOLUM I
% = 1. Equilibrio oyunu tanir.
o E k- E) 2. Oyun mantigim ve kurallarini kavrar.
EEF = 3. Oyun iginde mantik yiiriitiir.
:g& T e é 5 4. Basit tunuva ve yarigmalara katilir.
Ogretme-Ogrenme- | Problem ¢ézme, 6mek olay, tartisma, soru-cevap
Yontem ve Teknikleri
Kullamilan Egitim
Teknolojileri- Etkilesimli tahta, slayt, video, equilibrio.
Arag, Geregler ve
Kaynakea

Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:

Ogretmen derse baslamadan once ogrencilerin siralarma oturmalarmi saglar.
Dikkatlerini topladiktan sonra “Equilibrio” oyununu tamtir. Equilibrionun
tarihgesi hakkinda bilgi verir. Oyun kurallan ve oynama sekli hakkinda bilgi
verir.

Ogrenciler oyunlar1 onlerine yerlestirdikten sonra pargalar ellerine alip
incelemelerini belirtir.
Ogretmen her pargay tek tek isimleriyle birlikte tamtim yapar. Ogrencilerde
pargalann alir gosterirler. Pargalarin durus sekillerini gostererek sinifinda
uygulamasim ister. (Bu etkinlikte, belirtilen par¢ay1 herkes saga dogru yatay
koysun, tarzinda uygulama yaptirilip g¢ocuklarin yon kavramimm anlayip
anlamadiklar1 gozlenir Daha sonra pargalarin birbirlerine gore oranlamasimn
egitilmesi konusunda galigma yapilir. Once tiim pargalarin birer 6rnegi yan yana
siralanarak konu tlizerinde yorumlar yapilir. Dersin kalan kisminda 6gretmen
istedigi sekilleri sdyleyerek yaptinr. En az 10 parga ile kare dikdortgen ya da en
biiyiik dikdortgen seklinde hayal giiglerini zorlayacak etkinlikler yaptinilir. Ders
sonu Ogretmen kutular toplatman once pargalarin sayilarak kontrol edilmesi
istenir. Oyun tamamlandiktan sonra simftaki 6grencilerin ikigerli olarak oyunu
oynamalar1 saglanir. Ogrenciler oyun siiresince kontrol edilerek yanhslari
diizeltilir.

BOLUM 111

Olgme ve

Degerlendirme:

Ogrencilere dersin bitiminde neler Ggrendikleri ve karsilagtiklari problem
durumlarina yonelik nasil ¢oziimlerde bulduklan sorulur.

Equilibrio oyununda neler 6grendiniz?
Oyunu oynarken nasil problemlerle karsilagtimz ne nasil ¢6ziim buldunuz?
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