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ON SOz
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¢ozme becerilerine ihtiyag duymaktadir. Bu nedenle son yillarda egitim sistemlerinin tiim
kademelerinde problem ¢dzme becerisinin kazandirilmasina daha fazla vurgu yapilmaktadir. Bu
beceriler birgok iilkenin egitim hedefleri arasinda yer almaktadir. Bu nedenle bu becerilerin bireylere
erken yaslardan itibaren kazandirilmasi son derece dnemlidir. Bu baglamda 6gretim ortaminda bu
becerinin kazandirilmasinda 6grencilerin problem ¢6zme ve diisiinme becerilerinin gelisimini
destekleyecek Ogrenme ortamlarinin hazirlanmasi gerekmektedir. Ayrica bu becerilerin
kazandirilmasinda tiim Ogrencilerin 6grenme siirecine aktif olarak katildigi, farkli 6gretim
yontemleri kullanilabilir. Bu 6gretim yontemleri arasinda Oyunla 6gretim araglarindan biri olan zeka
oyunlar1 temelli 6gretim uygulamalar1 yer almaktadir. Biitiin bunlardan hareketle zekd oyunlar
temelli etkinlik uygulamalar1 6grencilerin aktif katilimlarin1 destekleyerek 6grencilerin eglenerek
Ogrenmesini ve problem ¢dzme becerisi gibi list diizey becerileri kazandirmada etkili olabilmektedir.
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OZET

Tlkokul Ogrencilerinin Rutin Olmayan Problem Cozme Becerilerinin Gelistirilmesinde
Zeka Oyunlar1 Temelli Uygulamalarin Etkisi

Bu aragtirmanin temel amaci, zeka oyunlar1 temelli 6gretim uygulamalarinin ilkokul 4. simif
Ogrencilerinin rutin olmayan problem ¢ozme becerilerine etkilerini arastirmaktir. Bu amag
dogrultusunda, aragtirmada karma yontem kapsaminda i¢ i¢e gecmis (gomiilil) desen kullanilmaistir.
Bu baglamda arastirmanin birincil veri kaynagini deneysel stire¢ olusturmus olup deneysel ciktilarin
desteklenmesi ve gii¢lendirilmesi amaciyla nitel veriler kullanilmistir.

Aragtirmanin c¢alisma grubu, Rize ili Ardesen ilgesinde uygun 6rnekleme yOntemine gore
belirlenen 22 6grenciden (12 kiz ve 10 erkek) olusmaktadir. Zeka oyunlari etkinlik uygulama planlart
haftada iki giin ikiser ders saati olmak iizere toplam 10 hafta 40 oturumda gerceklestirilmistir.

Aragtirmada, rutin olmayan problem ¢6zme becerilerine yonelik nicel olarak Coktan Se¢meli
Rutin Olmayan Matematiksel Problem C6ézme Becerisi Testi (ROMPCBT-1-), A¢ik Uglu Rutin
Olmayan Matematiksel Problem Cézme Becerisi Testi (ROMPCBT-2-), Q Metod ile Hazirlanmis
Alg1 Olgegi ve nitel (goriisme formu, gozlem ve alan notlar1) veri toplama araglar1 bir arada
kullanilmistir. Nicel veri toplama araglari arasinda yer alan basar testleri uygulama 6ncesi 0n test,
uygulama sonrasi son test olarak uygulanmistir. Ayrica uygulama siiresince arastirmaci goézlem ve
alan notlar tutarak veri elde etmistir. Nicel veriler arasinda yer alan basari testlerinin analizinde
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi, zeka oyunlar1 temelli etkinlik uygulamalar siirecine iliskin algilarim
belirlemek amaciyla Q metod ile toplanan verilerin analizinde ise “PQMethod 2.35” programi
kullanilmistir. Zeka oyunlar1 temelli etkinlik uygulamalarina iligkin 6grenci goriislerine iliskin nitel
veriler, aragtirmacinin uygulama siirecindeki alan notlar1 ve gézlemlerinden elde edilen veriler, igerik
analizine tabi tutulmustur.

Arastirma, zekd oyunlart temelli Ogretim uygulamalarmin ilkokul dordiincii smif
Ogrencilerinin rutin olmayan problem ¢ézme becerileri {izerinde etkili oldugunu goéstermistir. Bu
dogrultuda; rutin olmayan problem ¢ézme becerilerine yonelik 6n ve son test olarak uygulanan
coktan segmeli ve acik uclu rutin olmayan matematiksel problem ¢ézme becerisi testlerinde son test
lehine anlamli bir farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir. Benzer sekilde zeka oyunlari temelli 6gretim
uygulamalarina iligkin algilarinin belirlenmesi amaciyla uygulanan Q metod dl¢eginden elde edilen
veriler aragtirmaya katilan 22 dgrenciden 15 tanesinin (grubun %51 inin) bir boyutta toplandigini
gostermistir. Buradan hareketle rutin olmayan problem ¢ézme becerilerinin gelistirilmesinde zeka
oyunlar1 temelli uygulamalarin 6grenci goriislerinin benzerlik gosterdigi sonucuna ulasilmistir.
Ayrica Ogrencilerle yapilan odak grup goriismesinde uygulamalar siirecine iliskin genel

degerlendirmelerinin olumlu oldugu, bu tiir uygulamalarin 6grencilere faydalar sagladigi tespit



edilmistir. Bunun yaninda zekd oyunlari uygulamalarinin 6grencilerin farkli ¢6ziim yollar
gelistirme, problem ¢dzme Ve strateji gelistirme becerilerine katki sagladigi konusunda goriisler
arasinda benzerlik oldugu sonucuna ulagilmistir. Bu sonuglardan hareketle, gelecek arastirmalarda
ogrencilere farkli kazanimlar1 kazandirmak veya 6grencilerin farkli becerilerini gelistirmek amaciyla
zekad oyunlart temelli etkinlik uygulamalarinin kullanimina yonelik calismalar yapilabilir. Ayrica
Ogrencilerin ders saati disindaki zamanlarini daha iyi degerlendirebilmeleri amaciyla zeka oyunlari
siniflart agilabilir. Bunun yani sira zeka oyunlari ile ilgili sinif, okul, il¢e ve il diizeyinde turnuvalar,

etkinlikler, faaliyetler vb. diizenlenebilir.

Anahtar Kelimeler: Rutin Olmayan Problem Cézme Becerisi, Dérdiincii Sinif Ogrencileri, Zeka
Oyunlar1 Uygulamalari, Karma Y dntem



ABSTRACT

The Impact of Intelligence Game-Based Applications on Developing Non-Routine
Problem-Solving Skills of Elementary School Students

The main purpose of this research is to investigate the impact of intelligence game-based
instructional applications on the non-routine problem-solving skills of 4th-grade primary school
students. In line with this objective, a mixed-method design with an embedded pattern has been used
in the research. The primary data source of the research is the experimental process, supported and
reinforced by qualitative data as secondary data.

The study group consists of 22 students (12 girls and 10 boys) determined through an
appropriate sampling method in the Ardesen district of Rize province. Intelligence game activity
implementation plans were carried out over a total of 10 weeks, with two sessions per week, totaling
40 sessions.

Quantitative data collection tools for non-routine problem-solving skills include the Multiple-
Choice Non-Routine Mathematical Problem-Solving Ability Test (ROMPCBT-1), the Open-Ended
Non-Routine Mathematical Problem-Solving Ability Test (ROMPCBT-2), and the Perception Scale
Prepared with Q Method. Qualitative data collection tools include an interview form, observation,
and field notes. Achievement tests were administered as pre-tests before the application and post-
tests after the application among the quantitative data collection tools. Interview forms were used as
a qualitative data collection tool after the application to support and strengthen the data obtained
from quantitative results. Throughout the application, the researcher collected data through
observation and field notes. The Wilcoxon Signed Ranks Test was used for the analysis of
achievement tests among quantitative data, and the “PQMethod 2.35” program was used to analyze
data collected with the Q method regarding perceptions of the intelligence game-based activity
process. Qualitative data related to student opinions about intelligence game-based activities,
obtained from the researcher’s field notes and observations during the application process, were
subjected to content analysis.

The research has demonstrated that intelligence game-based instructional applications are
effective in enhancing non-routine problem-solving skills in fourth-grade primary school students.
In this regard, there was a significant difference in favor of the post-test in both multiple-choice and
open-ended non-routine mathematical problem-solving ability tests administered as pre- and post-
tests. Similarly, data obtained from the Q method scale applied to determine perceptions of
intelligence game-based instructional applications revealed that 15 out of 22 students (51% of the
group) converged in one dimension. Thus, it can be concluded that there is similarity in student

opinions regarding the development of non-routine problem-solving skills through intelligence

Xi



game-based applications. Additionally, a focus group discussion with students indicated positive
general evaluations of the application process, highlighting the benefits of such activities for students.
Furthermore, there was a consensus among student opinions that intelligence game applications
contribute to developing different problem-solving approaches, problem-solving, and strategy
development skills. Based on these results, future research could explore the use of intelligence
game-based activity applications to enhance different outcomes, units, or skills. Additionally,
intelligence game classrooms where students can utilize their free time in schools could be
established. Moreover, intelligence game tournaments, events, and activities could be organized at
the class, school, district, and provincial levels.

Keywords: Non-Routine Problem Solving Skills, Fourth Grade Students, Intelligence Games
Applications, Mixed Method
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1. GIRIS

Bilimde ve teknolojide yasanan hizli degisimler insanlarin karsilastigi sorunlar artirmis olup
(Yavuz, Deringdl, & Arslan, 2017) bu noktada ¢agin gereksinimlerini karsilayabilecek donanima
sahip bireylere ihtiya¢ duyulmaktadir (Alkas-Ulusoy, Saygi, & Umay, 2017). Giiniimiizde 21. yy
becerileri olarak adlandirilan iletisim, is birligi, teknolojiyi etkili kullanma, yaraticilik ve problem
¢cozme becerileri bireylerde bulunmasi gereken beceriler olarak siralanmaktadir (Arkan-Sezgin,
2019). Temel becerilerin 6tesinde, giinliilk yasamda karsilastiklar1 problemlere iliskin ¢6ziim tiretme
yeterliligine (Saban, 2014) ve icinde bulunulan yiizyilda toplum icinde etkin olan bazi 6nemli
becerilere sahip bireyler 6n plana ¢ikmaktadir (Erkog, 2018; Weng, 2022). Bilgi ve teknoloji caginda,
diisiinme ve problem ¢dzme becerileri, bireylerin giinlilk yasamda karsilastiklar1 sorunlari ¢ézerken
kullandiklar1 6nemli beceriler arasinda yer almakta (Ngang, Nair, & Prachak, 2014) ¢iinkii bireyler
karsilasmis olduklar: tiim bu sorunlar1 ¢6zmek i¢in problem ¢6zme becerisine ihtiya¢c duymaktadir
(Riyadi, Syarifah, & Nikmaturrohmah, 2021). Bu baglamda problem ¢6zme Dbecerisinin
kazandirilmasi 21. yiizyilda tizerinde tartisilan ve birgok iilkenin egitim hedefleri (Arkan-Sezgin,
2019) ve biitiin derslerin amagclar1 arasinda yer alan 6nemli bir beceridir (Yildizlar, 2021). Bu 6nemli
becerinin kii¢iik yaslardan itibaren 6gretilmesi son derece kiymetlidir (Altun, 2018).

Problemin tanimina bakildiginda igerisinde bulunulan ¢evreye uyum saglama siireci (Ngang
vd., 2014); yolu tikayan engeller (Adair, 2017); ne yapilacaginin bilinmedigi (Altun, 2018); zihni
karigtiran, icerisinde belirsizlikleri barindiran, kiginin ge¢mis deneyimlerini kullanarak ¢6ziim
bulabilecegi durumlar oldugu goriilmektedir (Baykul, 2021). Problemler gerektirdikleri diigiinme ve
cabaya gore, rutin (siradan) ve rutin olmayan (siradisi) seklinde iki gruba ayrilir. Rutin problemlerin
¢ozlimiinde dort islem becerilerinin kullanilmasi yeterliyken (Altun, Bintas, Yazgan, & Arslan, 2004)
rutin olmayan problemler ise {ist diizey disiinme becerisi gerektirir ve bu tiir problemlerin
¢oziimiinde biligsel alanin en iist basamagi kullanilir (Suseelan, Chew, & Chin, 2021). Benzer sekilde
belirli islem prosediirlerini takip etmekten ziyade karmasik beceriler gerektiren problemler rutin
olmayan problemler olarak nitelendirilir. Bu tiir problemler bireylerin problem ¢6zme becerilerine
daha fazla katki saglamaktadir (Durmaz & Durmaz, 2015). Bu becerilerin kazandirilmasina yonelik
aktif 0grenme siireglerinin gerceklestirilmesinde etkili olan bazi uygulamalarin kullanilmasi
gerekmektedir. Bu tiir uygulamalar giinlimiizde elestirel diisiinme, yaratici diisiinme, iletisim ve
isbirligi becerilerinin dgrencilere kazandirilmasinda 6nemli yer tutmaktadir (Weng, Cui, Ng, Jong,
& Chiu, 2022).

Ogretmen merkezli uygulamalarin kullanildig1 6grenme siiregleri dgrencilerin 6grenme gabasi
daha az oldugu icin Ogrencilerin karar alma ve problem ¢6zme siireglerini desteklememekte

(Pakarinen & Kikas, 2019), bunun aksine dgrenci merkezli uygulamalarin gerceklestirildigi siniflar



(Stipek vd., 1998) veya buna benzer iiretken 6grenme ortamlart 6grencilerin diigiinme ve problem
cozme siireglerini desteklemektedir. Geleneksel 6grenme siiregleri 6grencilerin diisiinme ve problem
¢ozme becerisinin gelismesine Yyeterince firsat vermemektedir (Saban, 2014). Bu baglamda tim
ogrencilerin 6grenme siirecine aktif olarak katildigi anlamli ve kalic1 6grenmeler i¢in uygun ortamlar
olusturulmalidir (Schoenfeld, 2017).

Gu, Chen, Zhu ve Lin (2015) 6grencilere yaratict 6grenme ortamlar1 hazirlayarak onlari
onemli becerilerle donatmanin son derece 6nemli oldugunu belirtmislerdir. Matematik egitiminde
kazanilmasi1 gereken onemli beceriler arasinda problem ¢6zme becerisi yer almaktadir (Alfayez,
Aladwan, Rafi, & Shaheen, 2022; National Council of Teachers of Mathematics [NTCM], 2000; Ng,
Wong, & Fong, 2021; Péhner & Hennecke, 2018). Problem ¢6zme becerisinin kazandirilmasinda
bireylerin egitilmesi son derece onemlidir (Gelbal, 1991). Okul ortaminda Sgrencilerin problem
¢ozme ve diislinme becerilerinin gelisimini destekleyecek 6grenme ortamlarmin hazirlanmasi
(Kaitera & Harmoinen, 2022), bu becerilerinin gelistirilmesine yonelik miidahale planlarinin
tasarlanip okullarda uygulanmasi gerekmektedir (Suseelan, Chew & Chin, 2021). ilkokul
Ogrencilerinin birgogunun problem ¢ézme siireglerinde zorlandigi tespit edilmistir (Kaitera &
Harmoinen, 2022). Buradan hareketle kiigiik yas gruplarinda problem ¢6zme becerisinin
kazandirilmas: gerekmektedir. Problem ¢6zme becerisinin gelistirilmesine yonelik yapilan 6gretim
etkinliklerinin problem ¢dzme basarisini arttirdig tespit edilmistir. Bu etkinliklerden bir tanesi de
egitsel oyun etkinlikleridir (Baykul, 2021). Bu tiir oyun temelli etkinlik uygulamalari iyi bir sekilde
planlanarak etkili bir sekilde sunuldugunda 6grencilerin biligsel becerilerinin gelisimine (Bas, Kuzu,
& Gok, 2020), bununla beraber 6grencilerin 6grenme siireglerine katki saglayabilir (Earp, Oftt,
Popescu, Romero, & Usart, 2014). Buradan hareketle oyunla 6gretim araglarindan biri olan zeka
oyunlar1 6grencilerin birgok iist diizey diisiinme becerisini gelistirmede etkili olan yontemler arasinda
yer almaktadir (Kula, 2019).

Zeka oyunlar ogrencilerin bilissel, duyussal ve devinissel yeterliliklerini gelistirmede
(Devecioglu & Karadag, 2014), farkli becerileri kazandirmada (Cavas, 2009), problem ¢dzme
becerilerinin gelisiminde (Alkas-Ulusoy vd., 2017) ve Ogrencilerin 6grenme siireclerinde
(Devecioglu & Karadag, 2014) 6nemli rol oynamaktadir. Bu tiir oyun tabanli 6grenme yaklasimlari
ogrencilerin biligsel gelisimlerini (Lin & Chen, 2016), problem ¢dzme ve stratejik diislinme
becerilerini (Bottino, Ferlino, Ott, & Tavella, 2007) desteklemektedir. Bu baglamda zeka oyunlari
ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinin gelisimine (Baki, 2018), 6grencilerin analitik diigiinme,
karar verme ve elestirel diistinme gibi iist diizey diisiinme becerilerinin gelisimine (Bas vd., 2020)
katki saglamaktadir.

Zeka oyunlari ilkokul ¢agindaki ¢ocuklarin 6grenme siireglerinde kullanilan 6nemli araglardan
biridir (Kula, 2021). Ilkokul 6grencilerinin akil yiiriitme ve muhakeme becerilerinin gelistirilmesinde

zeka oyunlart uygulamalan etkili bir arag¢ olarak kullanilabilir (Bottino, Ott, & Tavella, 2014). Bu



uygulamalar ogrencilerin aktif 6grenme siireglerini destekleyen yenilik¢i 6gretim uygulamalart
arasinda yer almaktadir (Romero, Usart, & Ott, 2015). Ayrica 6grencilerin siirece aktif olarak katilim
gostererek eglenerek Ogrenmesine (Demirel & Karakus-Yilmaz, 2019), karsilasmis olduklar
problemlere 6zgiin ¢oziim yollar1 gelistirmelerine, hizli ve dogru karar almalarina (Devecioglu &
Karadag, 2014) imkan tanimaktadir. Bunun sonucunda &grenciler 6grenme siireclerine aktif katilim
saglayarak etkili ve eglenceli 6grenmeler gerceklestirebilirler (Kula, 2021). Bu nedenle ilkokul
diizeyinde zekd oyunlar1 uygulamalarinin derslerde kullanilmasi gerekmektedir (Devecioglu &
Karadag, 2014). Biitiin bunlardan hareketle zeka oyunlar1 temelli etkinlik uygulamalar1 6grencilerin
aktif katilimlarini destekleyerek 6grencilerin eglenerek 6grenmesini ve problem ¢ozme becerisi gibi
iist diizey becerileri kazandirmada etkili olabilir. Zekd oyunlarn temelli 6gretim uygulamalar
Ogrencilerin rutin olmayan problem ¢ézme becerilerini gelistirmek icin de ideal bir arag olarak
kullanilabilir.

Alan yazin incelendiginde problem ¢6zme becerisine yonelik ¢ok sayida arastirmanin oldugu
goriilmektedir (Altun & Arslan, 2006; Arkan-Sezgin, 2019; Omeroglu, Biiyiikoztiirk, Aydogan &
Ozyiirek, 2009; Ayvaz-Can, 2018; Bjorn, Aunola, & Nurmi, 2016; Cornoldi, Carretti, Drusi, &
Tencati, 2015; Erbage1r & Kaf, 2020; Gu vd., 2015; Erkog, 2018; Hooijdonk vd., 2020; Giillithan,
2021; Herro, Quigley, & Abimbade, 2021; Hooijdonk, Mainhard, Kroesbergen, & Tartwijk, 2020;
Karasel, Ayda, & Tezer, 2010; Kayapinar, 2015; Lazakidou & Retalis, 2010; Marchant, Cornejo, &
Felmer, 2022; Ng vd., 2021; Suseelan vd., 2021; Pratiwi, Prahani, Suryanti, & Jatmiko, 2019; Riyadi
vd., 2021; Soto-Ardila, Caballero-Carrasco, & Casas-Garcia, 2022; Tambychik & Meerah, 2010;
Tavsanli, Kozakli-Ulger, & Kaldirim, 2017; Wulandari, Lukito, & Khabibah, 2018; Yazgan, 2007).
Ancak ilkokul 6grencilerin rutin olmayan problem ¢ézme becerisinin gelistirilmesine iligskin az
sayida arastirmanin oldugu soylenilebilir (Altun & Arslan, 2006; Asman & Markovits, 2009; Yazgan
& Bintas, 2005; Durmaz & Durmaz, 2015; Putri & Zulkardi, 2018; Ulu, Tertemiz, & Peker, 2015;
Yazgan, 2007). Bunun yani sira zeka oyunlar1 temelli etkinlik uygulamalarinin ilkokul dérdiincii
snif Ogrencilerinin rutin olmayan problem ¢6zme becerisine etkisini inceleyen herhangi bir
calismaya rastlanmamig olmasi, alan yazinda 6nemli bir boslugu ortaya ¢ikarmaktadir. Yapilan
aragtirmada, zeka oyunlar1 temelli etkinlik uygulamalar ile 6grencilerin rutin olmayan problem
¢dzme becerisinin gelistirilmesi hedeflenmistir. Bu kapsamda zekd oyunlar1 uygulamalar bir
Ogretim teknigi olarak kullanilmistir. Bu ¢ergevede, ilkokul 6grencilerinin rutin olmayan problem
¢Ozme becerileri gelistirilmeye ¢alisilmistir. Buradan hareketle arastirmadan elde edilen sonuglarin
rutin olmayan problem ¢dzme becerisinin gelistirilmesinde zeka oyunlar1 uygulamalarinin etkisine

yonelik alan yazina katki saglayacagi diigiilmektedir.



1. 1. Arastirmanin Amaci

Zeka oyunlar1 uygulamalarinda Ogrenciler problem ¢6zme basamaklarini ve stratejilerini
kullanmaktadirlar. Bu tiir oyun temelli etkinlik uygulamalarinin 6grencilerin problem ¢ézme
basarilarinda etkili olacagi varsayimindan hareketle bu ¢alisma planlanmistir. Bu baglamda yapilan
calismanin amac1 zeka oyunlar1 temelli etkinlik uygulamalarinin ilkokul 4. Sinif 6grencilerinin rutin
olmayan problem ¢6zme becerilerine etkisini belirlemektir. Bu ama¢ dogrultusunda yapilan
calismada Ggrencilerin rutin olmayan problem ¢dzme becerilerini gelistirmek icin zeka oyunlar
temelli etkinlik uygulamalarinin etkisi, ortaya ¢ikan etkide rol oynayan zeka oyunlar siireclerinin
ogrenciler tarafindan nasil algilandig1 ve uygulamalarin problem ¢ézme becerisine etkisine iligkin
Ogrenci gortsleri arastirilmistir. Buradan hareketle yapilan calismada zekd oyunlart temelli
zenginlestirilmis 10 haftalik 6gretim uygulamalarin rutin olmayan problem ¢6zme becerilerine
etkileri aragtirilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda yapilan ¢alismanin temel arastirma sorular1 agsagida
siralanmustir:

1) Ilkokul 4. simf 6grencilerinin rutin olmayan problem ¢dzme becerilerinin gelistirilmesinde
zeka oyunlar1 uygulamalarinin etkisi nedir?

2) Zeka oyunlart temelli 6gretim uygulamalari ilkokul 4. sinif 6grencileri tarafindan nasil
algilanmaktadir?

3) Ilkokul 4. sinif 6grencilerinin rutin olmayan problem ¢dzme becerilerinin gelistirilmesinde

zeka oyunlar1 uygulamalarinin etkisine yonelik 6grenci goriisleri nelerdir?

1. 2. Arastirmanin Gerekcesi ve Onemi

Zeka oyunlar1 temelli etkinlik uygulamalarinin yer aldig1 tasarimlarin yapildigi ¢aligmalarin
sayist oldukca azdir. Yapilan sinirl sayidaki ¢alismalarin biiylik ¢cogunlugu ise bu tiir oyunlarin
farkl1 degiskenler iizerindeki etkisini incelemeyi amaglamistir (Ozdevecioglu & Hark-Séylemez,
2021). Ancak Milli Egitim Bakanlhigi (MEB) tarafindan ortaokul kademesinde zekd oyunlariin
secmeli ders olarak miifredata eklenmesiyle beraber bu tiir uygulamalara verilen 6nem artmistir
(MEB, 2013). Zeka oyunlarinin egitimde 6nemi fark edildikge yapilan ¢alismalarin sayis1 da artmaya
baslamistir. Bu nedenle alanda yapilan ¢alismalarin sayist artma egilimindedir. Alan yazinda farkl
orneklem gruplariyla farkli yontemler kullanilarak yapilmig ¢aligmalar mevcuttur. Ancak 6nemli
islevlere sahip olan zeka oyunlari ile ilgili daha fazla arastirmanin yapilmasi gerekmektedir (Alkan
& Mertol, 2017; Bas vd., 2020; Bottino & Ott, 2006; Earp vd., 2014; Kula, 2019; Romero vd., 2015,
Sigirtmag, 2016) Ulkemiz igin nispeten yeni olan bu alana iliskin olarak &zellikle ilkokul diizeyinde
bu konu ile ilgili daha ¢ok arastirmaya ihtiya¢ duyulmaktadir. Yapilacak yeni arastirmalarla zeka

oyunlarinin egitime olan katkisinin daha iyi anlagilmasi saglanabilir.



Tasarlanan zeka oyunlari temelli etkinlik uygulamalar1 6gretim programlariyla uyumlu olmasi
ve bu programla problem ¢6zme becerisini dgrencilere kazandirmasi sebebiyle, bu uygulamalarin
ilkokul 4 sinif 6grencilerine ve sinif 6gretmenlerine uygun oldugu diistiniilmektedir. Bu baglamda;
ilkokul 6grencilerinin problem ¢dzme becerilerinin gelisimini saglamak amaciyla kullanilabilecek
bir uygulama siireci olmasi bakimindan 6nem teskil etmektedir. Bunun yani sira, sinif 6gretmenlerine
problem ¢6zme becerilerini 6grencilere kazandirmalari siirecinde alternatif bir ara¢ sunmasi, mevcut
calismay1 6nemli kilmaktadir.

Zeka oyunlar ile ilgili alan yazin incelendiginde; zeka oyunlarinin beceriler lizerindeki
etkileri (Alkan & Mertol, 2017; Bas vd., 2020; Bottino & Ott, 2006; Earp vd., 2014; Kula, 2019;
Romero vd., 2015, Sigirtmag, 2016) zeka oyunlari ile ilgili dgretmen ve 6grenci goriislerinin alindigt
(Alkas-Ulusoy, vd., 2017; Akbas & Baki, 2015; Alkan & Mertol, 2017; Devecioglu & Karadag,
2014; Ekici, Oztiirk, & Adalar, 2017; Ergiin & Gézler, 2020; Esentas, 2021; Kula, 2021; Kurupinar,
Yiksel, & Kurt, 2021; Saygr & Alkas-Ulusoy, 2019; Yiikseltiirk, Ilhan, & Altiok, 2022), 6grencilerin
gelisim alanlarina etkisinin arastirildigi (Devecioglu & Karadag, 2014; Ergiin & Gozler, 2020;
Marangoz, 2018; Marangoz & Demirtas, 2014; Yiikseltiirk vd., 2022) ve gorsel algi, uzamsal
gorsellestirme ve dikkati gelistirmede (Altun, 2017; Hsieh & Chen, 2019; Lin & Chen, 2016; Yagli,
2019), gibi farkli alanlarda yapilan caligmalara ulasilmistir. Ancak alan yazinda ilkokul
Ogrencilerinin rutin olmayan problem c¢6zme becerilerinin gelistirilmesinde zeka oyunlari
uygulamalarinin etkisini inceleyen aragtirmaya rastlanmamistir. Buradan hareketle yapilacak
arastirma alan yazinda 6nemli bir boslugu dolduracaktir. Zeka oyunlari ile ilgili yapilan ¢alismalarda
zekd oyunlarinin Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin gelisimine olumlu yonde katki
sagladigina iligkin calismalar mevcuttur. Ancak zeka oyunlar1 uygulamalarinin ilkokul 6grencilerinin
problem ¢6zme becerileri iizerindeki etkisini inceleyen c¢alismalarin oldukc¢a smnirli oldugu
gorlilmektedir. Ayrica 6gretim programlarinda problem ¢ézme becerilerinin gelistirilmesi gerektigi
konusunda vurgu yapilmasina ragmen, ilkokul Ogrencilerinin rutin olmayan problem ¢ozme
becerilerini 6lgen bir 6lgme aracinin bulunmamasi ve bu becerinin gelistirilmesinde bu tiir etkinlik
temelli miidahalelerin tasarlanmamis olmasi sebebiyle bu arastirma alandaki bu boslugu gidermeye
yonelik bir ¢aligma olarak ele alinabilir.

Zeka oyunlari 6gretim uygulamalar ile 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirmeye
yonelik alan yazinda ¢alismalar bulunmakla birlikte rutin olmayan problem ¢6zme becerisinin
kazandirilmasma iliskin ilkokul diizeyine yonelik aragtirmalarin sinirli oldugu goriilmektedir. Bu
baglamda rutin olmayan problem ¢dzme becerilerinin gelistirilmesinde bu tiir uygulamalarin
bulunmamasi, mevcut ¢alismanin bu eksikligi gidermeye c¢aligmasi bu ¢alismanin 6zgiinliigii olarak
goriilebilir. Bir bagka ifadeyle, mevcut ¢alisma ilkokul dérdiincii sinif 6grencilerinin rutin olmayan

problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesi siirecinde zeka oyunlar1 temelli etkinliklerin tasarlanmasi,



uygulanmasi ve rutin olmayan problem ¢dzme becerilerine ait gelisimlerini ortaya koyan bir calisma
olmas1 bakimindan 6nem arz etmektedir.

Yapilan aragtirma ilkokul dordiincti simif diizeyindeki dgrencilere rutin olmayan problem
¢ozme becerileri kazandirilmasinda 6gretmenlere yol gosterici olabilir. Bu baglamda g¢alisma
kapsaminda gergeklestirilen miidahale plami ile Ogrencilerin rutin olmayan problem c¢ozme
becerilerinin gelistirilmesi siirecinde kullanilabilecek alternatif bir uygulama ile alandaki boslugu
doldurabilir. Ayrica ilkokul diizeyinde 6grencilerin eglenerek 6grenmesini saglayabilecek etkili bir
O0grenme ortaminin olusturulmasma katki saglayabilir. Buradan hareketle arastirmada ilkokul
dordiincii simif diizeyinde fakli zekd oyunlarinin yer aldigi etkinlik temelli uygulama planlan
gelistirilerek bu tiir uygulamalarin 6grencilerin rutin olmayan problem ¢d6zme becerilerine katkist

arastirilmagtir.

1. 3. Arastirmanin Simirhhiklar:

1) Yapilan aragtirmada kontrol grubu olusturma giicliigiinden otiirii zayif deneysel desen
kullanilmistir. Bu nedenle yapilan c¢alisma, uygulama siirecine katilan deney grubu 6grencileri ile
sturhdir.

2) Tasarlanan zeka oyunlari temelli etkinlik planlar1 kapsaminda verilen egitim toplam 10
hafta ile sinirhdir.

3) Arastirmanin 6rneklemi ilkokul dordiincii sinif 6grencileri ile sinirlt tutulmustur.

4) Arastirmanin veri toplama araglari; Rutin Olmayan Matematiksel Problem C6zme Testi-1-
(Coktan Se¢meli), Rutin Olmayan Matematiksel Problem Cézme Testi-2- (Agik Uglu) Q Metod Algi

Olgegi ve goriisme ile sinirhdir.

1. 4. Arastirmanin Varsayimlari

1) Uygulamaya katilan 6grencilerin 6lgme araglarini igtenlikle cevapladiklari varsayilmistir.
Bu kapsamda 6grenciler veri toplama araglarin1 goniillii bir sekilde doldurmus ve goriismelerde
samimi cevaplar vermislerdir.

2) Arastirma kapsaminda gergeklestirilen 10 haftalik uygulama ile arastirmanin amaglarina

ulagilabilecegi varsayilmustir.

1. 5. Tanimlar

Problem: Zihni karistiran ig¢inde belirsizlikleri barindiran durumlardir (Baykul, 2021).
Problem Cozme: Ne yapilacagimin bilinmedigi durumlarda zihinde yasanan belirsizligin ve
karmasanin ortadan kaldirilmasi siirecidir. Bu siiregte kisi zihnini karistiran bu belirsizlik

durumundan kurtulmak igin bir ¢6zlim yolu gelistirir (Altun, 2018; Baykul, 2021).



Rutin Olmayan Problemler: Coziimiinde islem becerisinin 6tesinde (verileri siniflandirma,
organize etme ve iliskileri gérme gibi) list diizey diisiinme becerilerini barindiran, bu becerilerin
¢ozlim stirecinde art arda kullanildigi problemlerdir (Altun, 1997).

Oyun: Belirli bir amaca yonelik ya da amagsiz olarak yapilan, ¢ocugun katilmaya istekli
oldugu, bazen kuralli bazen ise kuralsiz olarak oynanan en dogal 6grenme aracidir (Kogyigit, Tugluk,
& Kok, 2007).

Zekda Opyunlari: Bireylerin problemler karsisinda kendilerine 06zgii ¢6ziim yollar
iiretebilmelerine, hizli ve dogru karar verebilmelerine olanak saglayan oyun temelli etkinliklerdir

(Devecioglu & Karadag, 2014).



2. LITERATUR TARAMASI

2. 1. Arastirmanin Kuramsal Cercevesi
2. 1. 1. Oyun ve Onemi

Giliniimiizde bilim ve teknolojideki gelismelere paralel olarak, degisime uyum saglamanin
Otesinde, degisimi hayal edecek, tasarlayacak ve yonetecek zihinsel yeterliliklerle donatilmig
bireylerin yetistirilmesi gerekmektedir (MEB, 2013). Bu kapsamda elestirel diisiinen, sorgulayan,
yargilayan, sonug cikarabilen, ulastigi sonuglart savunabilen, hizli ve pratik ¢oziimler iiretebilen
bireylere ihtiyag duyulmaktadir (Alkas-Ulusoy vd., 2017). Bu becerilerle donatilmis bireyler hem
kendi yasami i¢in hem de toplum igin art1 deger {iretiminin temelini olugturmaktadir (MEB, 2013).
Egitimin amaci, 6grenmeye barisik hale gelen ve 6grendiklerini gilinliik hayata aktarabilen bireyler
yetistirmektir. Bu amag¢ dogrultusunda Ogrenmenin deneyimlere dayali olmasi ve &grencinin
O6grenme aninin mutluluk anina doniistiiriilmesi gerekmektedir (Ulas, 2014).

Gilinlimiizde hizli degisen bir ¢evrede diinyaya gelen ¢ocuklar, kent yagaminin getirdigi bazi
olumsuz etkilerle karsilagmaktadirlar. Bu olumsuz etkilerin giderilmesinde erken ¢ocukluk donemi
egitimleri oldukc¢a 6nemlidir. Erken ¢ocukluk dénemlerinde ¢cocuklar i¢in en 6nemli aktivite ise oyun
etkinlikleridir. Cocugun oldugu her yerde oyun vardir. Ayrica cocugun gelisiminde ve 6grenmesinde
oyun Onemli bir yere sahiptir. Cocuk giinliik yagami i¢in ihtiya¢ duydugu bircok bilgi, beceri ve
davranigi oyun ortaminda 6grenmektedir. Ancak giiniimiizde ¢ocuklarin 6grenmesinde etkili olan
oyun uygulamalar1, egitim ortamlarinda istenilen énem diizeyine ulasmamistir (Kogyigit vd., 2007).

Oyun etkinlikleri oldukca eski bir gegmise sahip olmakla beraber hala agiklanmaya ve
calisilmaya gereksinim duyulan bir alandir (Pehlivan, 2014). Bu baglamda; Piaget’e gére oyun
gelisim ii¢ evreden olugmaktadir. Bu evreler alistirmali oyun, simgesel (taklit) oyunu ve kuralli oyun
asamalaridir. Birinci evrenin en belirgin 6zelligi yinelenen devinimsel eylemler olup 0-2 yas grubu
cocuklarinda gériilmektedir. Ikinci evrede gocuklarda temsili sistem gelismektedir. Ornegin; 2-11
yas grubu arasindaki ¢ocuklarda goriilen parmaklarimi silah gibi kullanma, elindeki herhangi bir
nesneyi kasik olarak kullanarak yemek yemeye calismasi vb. drnek olarak verilebilir. Ugiincii evre
ise; biligselligin ileri diizeyde oldugu, oyun kurallarinin belirlendigi evredir (Piaget, 1962’den
aktaran Yawkey & Silvern, 1980).

Oyun ¢ocuk i¢in yasam boyu devam eden bir siire¢ ve ¢ocugun tiim benligi ile katildigi nemli
bir etkinliktir. Kii¢lik ¢ocuklar i¢in en yaygin aktivitelerden biri olan oyun, ¢ocuklarin 6grenmesinde
onemli bir yere sahiptir. Ayrica oyunun yaraticilik, dil 6grenme, problem ¢ézme, biligsel ve sosyal
gelisim alanlarina katkis1 vardir. Bazi kaynaklar oyunlar1 gelisim alanlarina etkilerine gore

siniflandirmiglardir. Bu siniflandirmada yer alan biligsel oyunlarda, ¢ocuklarin diisiinme becerileri



gelistirilmeye calisilir. Bilissel oyunlar esnek kuralli ve kesin kuralli olmak iizere ikiye ayrilmaktadir.
Esnek kuralli oyunlarda kurallar oyundaki biitiin bireyler tarafindan kabul edilmese dahi siklikla
degisebilmektedir. Bu oyunlarda kurallar daha esnek ve daha az sinirlidir. Ancak ¢ocuklarda yasanan
zihinsel, dilsel ve sosyal gelisimler ¢ocuklari kesin kuralli oyunlari oynamaya yonlendirmektedir. Bu
tiir oyunlarda kurallar oyun esnasinda degismez bir nitelige sahiptir (Coskun, 1997).

Cocuk oyun oynayarak benmerkezcilikten isbirligine yonelir ve paylasim duygusu kazanir
(Kogyigit vd., 2007; Ozdogan, 2020). Takim halinde calisma, birlikte hareket etme, ortak amag
dogrultusunda birlikte ¢aba sarf etme Ogrencilerin zihinsel becerilerinin gelisimi igin oldukga
onemlidir (Ozdogan, 2020). Ayrica oyun, ¢ocuklarin daha iiretken ve yenilik¢i olmalarina (Géren,
2014), dikkatini toplama, el-g6z koordinasyonu, ince ve kalin kas becerilerinin gelisimine 6nemli
katkilar saglamaktadir. Bunlarin yani sira ¢ocuk oyunda; eslestirme, siralama, siniflama, analiz,
sentez ve problem ¢6zme gibi birgok zihinsel islemleri de 6grenir (Kogyigit vd., 2007). Diger taraftan
baskalarinin yerine kendini koyarak onlarin nasil davranacagini dnceden kestirmeye ¢alisir. Piaget’e
gore cocuk karsisindaki kisinin tepkisini dikkate alarak kendi davraniglarini diizenleme yetenegine
11-12 yaslarinda ulasabilir (Ozdogan, 2020).

Cocuk ve oyun birbiriyle 6zdeslesmis iki kavramdir. Bu nedenle oyun, ¢ocuk i¢in temel
ihtiyaclar arasinda sayilabilecek bir nitelige sahiptir (Onder & Arslan-Ciftci, 2020). Cocukluk
déneminde ¢ocugun duygusal ihtiyaclari fiziksel ihtiyac¢lar kadar 6nemlidir. Bu dénemde kazanimlar
cocugun geleceginde 6nemli bir yere sahiptir. Bu donemde kazanilmasi gereken duygusal ihtiyaclar;
0z denetim, ozerlik, iletisim ve oyundur. Cocugun gelisiminde kosulsuz sevgi kadar 6nemli olan bir
diger unsur ise oyundur. Oyun ¢ocuklarin; yaraticilik, biligsel esneklik, duygu diizenleme, liderlik
gibi bir¢ok becerilerini gelisimini katki saglar (Tiirkoglu, 2021).

Oyun kiiciik yas gruplarindaki gocuklarin ilgisini gekmektedir. Ilkokul diizeyindeki gocuklarin
oyunlardan zevk alarak vakitlerinin ¢ogunu oyun oynayarak gecirdikleri diigiiniildiigiinde egitim
ortamlarinda oyun etkinliklerine yer verilerek Ogrencilerin eglenerek Ogrenmesi saglanabilir.
Oyunlarin farkli duyu organlarina hitap etmesi, 6grencinin aktif katilimi saglamasi ve somut
materyaller icermesi 6grenmenin daha kalic1 ve etkili hale gelmesini saglamaktadir (Kaya & Elgiin,
2015).

Cocuk oyun esnasinda; olumsuz duygularini disa vurup bu olumsuzluklardan arinarak rahatlar,
yaraticihigl ve 6z giiveni gelisir. Ayrica oyunda denemeler yaparak gergek hayata hazirlik yapma ve
kendini tanima firsati bulmanin yaninda kendini kontrol edebilme becerisini kazanmaktadir. Buradan
hareketle oyunun c¢ocuk igin vazgecilmez bir ugras oldugu, ¢ocugun gelisimini destekledigi
sOylenebilir (Kogyigit vd., 2007). Yapilan arastirmalar oyundan =zevk alan g¢ocuklarin
yaraticiliklarinin yiiksek oldugunu ve oyun ortaminda yaratici diisiinmenin daha iyi ortaya ¢iktigini
gostermektedir. Oyun yolu ile ¢ocuklarin sosyal uyum becerileri gelisir. Cocuk oyun ortaminda

birgok sosyal iligki bigimini 6grenir. Bununla birlikte oynadigi oyunlarda hem basrol hem de yapimeci
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roliinde olan ¢ocuk kendini ifade etme ve bircok davranisi deneme sansin1 bulur (Ozdogan, 2020).
Buradan yola cikilarak oyunda ¢ocuklara sadece hayatin giizel yanlarin1 sunan yapay ortamlar
olusturulmamali, hayatlarinda karsilasabilecekleri yagsamin zorluklarini ve engellerini gosteren dogal
ortamlar da olusturulmalidir. Bu dogal ortamlarda ¢ocuklara giinliik hayatlarinda kullanabilecekleri
karar verme, problem c¢ozme, iletisim, 6z diizenleme ve elestirel diisiinme gibi beceriler
kazandirilmahdir (Tirkoglu, 2021).

Kaya (2010) cocuklarin etkili ve kalic1 egitim alabilecekleri ortamlarin baginda oyun ortamlari
oldugunu belirtmistir. Calismasinda, 3-5 yas arasindaki 6zel gereksinimli ¢ocuklara oyun miidahale
programi uygulamis ve ¢aligmaya katilan c¢ocuklarin biligsel becerilerinde anlamli diizeyde bir
gelisim oldugu sonucuna ulagsmistir. Planli ve programli olarak gerceklestirilen miidahale
programlarinin 6grencilerin bilissel, sosyal ve dil gelisimlerini de olumlu yonde etkiledigini
belirtmistir. Eglenceli oyun etkinlikleri ile zenginlestirilmis oyun miidahale programlarinin,
cocuklarin gelisimlerini olumlu yonde desteklemesi ve daha etkili 6grenme ortamlar1 saglamasi
acgisindan olduk¢a Onemli oldugunu belirtmistir. Bu oyun etkinlikleri sadece okul ortamiyla
siirlandiritlmamalidir. Bu dogrultuda Tiirkoglu (2021) ¢ocuguna oyun arkadasi olan bir ebeveynin,
cocugun sosyal becerilerinin gelisimine katki saglayabilecegini ve ebeveynleriyle birlikte oyun
oynayan c¢ocuklarin insanlarin toplumda nasil davrandiklarini, toplumda kabul edilebilir
davraniglarin neler oldugunu o6grenebilecegini belirtmistir. Bunlarin yani sira ebeveynle birlikte
oynanan oyunun, aile ile ¢cocuk arasinda pozitif bir bag olusturarak saglikli ve giiclii bir iliskinin
olugmasina katki saglayacagini, ailesiyle saglikli bir iletisim kuran ¢ocuklarin, diger insanlarla da
saglikl iligki kurabilecegini dile getirmistir. Doganay (1998) anne ve babalarin oyun ve oyuncak
hakkindaki goriislerini belirlemek amaciyla yaptigi ¢alismada; ¢ocugun gelisiminde oyunun ve
oyuncagin roliiniin 6nemli bir ara¢ oldugunu belirlemistir.

Cocuga kazandirilmak istenen bilgi ve beceriler oyun araciligiyla eglenceli sekilde
kazandirilabilir. Bu bilgi ve becerilerin kazandirildigi oyun ortamlar1 ¢ok iyi planlanmali ve egitim
ortamlari buna uygun hale getirilmelidir. Bu noktada siirecin planlanmasi ve egitim ortaminin
planlanmasinda 6gretmenlere 6nemli gorevler diismektedir (Kogyigit vd., 2007). Diinyada egitim
ortamlarinda oyunun kullanimi artarken iilkemizde oyun serbest zaman etkinligi olarak
goriilmektedir. Ulkemizde erken miidahale programlarinda oyunun kullanilmasinin éneminin yeni
yeni farkina varilmaktadir (Kaya, 2010). Cocuklarin 6grenmesinde aktif katilimi saglayan oyun
aktiviteleri ¢ocuklarin 6grenmesinde kagirilmamasi gereken bir firsat olarak algilanmaktadir. Ancak
cocuklarin saglikli gelisiminde ve dgrenmesinde oldukga etkili olan oyun egitim ortamlarinda heniiz
hak ettigi yere gelmemistir (Pehlivan, 2014). Bu dogrultuda; 6grencilere etkili ve eglenceli etkinlikler
sunularak onlarin zihinsel kapasitelerinin, becerilerinin gelistirilmesinde zeka oyunlari etkili bir arag

olarak kullanilabilir. Gergek yasam problemlerini ve her tiirlii problemin oyunlagtirilmis halini sunan
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zeka oyunlari etkinlikleri; problem ¢dzme, iletisim, akil yiiriitme, yaratici diisiinme, takim ¢alismasi,

is birligi gibi becerilerinin gelistirilmesinde etkilidir (Bottino & Ott, 2007).

2.1.1.1. Zeka Oyunlan

Giiniimiizde ¢agin gereksinimlerini karsilayabilen; bilgiyi stratejik bir sekilde kullanabilen,
akil yliritme, problem ¢6zme ve sorgulama becerilerine sahip bireylere ihtiya¢c duyulmaktadir
(Alkas-Ulusoy vd., 2017; Durmaz & Durmaz, 2015; Esentas, 2021). Bu nedenle bireylerin
sorgulayan, arastiran, diisiinen roliinde olmasi ve sahip olduklari bu becerileri giinlilk yasamlarinda
kullanabilmeleri gerekmektedir. Bu bilgi ve becerilere sahip bireylerin yetistirilmesi siirecinde
Ogrenciyi bilissel olarak aktif kilan 6grenme ve 6gretme yaklasimlarinin kullanilmasi gerekmektedir
(Kula, 2019). Bu agidan bakildiginda bireylerin aktif katilimlarinin saglandigi oyun aktiviteleri
oldukca 6nemlidir (Pehlivan, 2014).

Oyunlar giinlik yasamda kullanilan becerilerin kazandirilmasinda etkili bir aragtir. Oyun
tiirleri arasinda yer alan zekd oyunlari uygulamalar1 da bu becerilerin kazandirilmasinda etkili bir
ara¢ olarak kullanilabilir (Goren, 2014). Zeka oyunlar1 6grencilerin zihinsel kapasitelerinin ve
becerilerinin gelistirilmesinde bir arag olarak kullanilabilmektedir. Ayrica giinliik yasamda kargimiza
cikan her tiirlii problemin oyunlastirilarak eglenceli hale getirilmesinde 6nemli rol oynamaktadir.
Ogrencilerin oynamis olduklar1 bu oyunlar onlarin zihinsel becerilerinin gelisimine énemli katkilar
saglamaktadir (MEB, 2013). Her tiirli problemin oyunlagtirilmis hali olan zekd oyunlarinin
(Marangoz & Demirtas, 2017) temelinde problem ¢ézme siiregleri yer almaktadir (MEB, 2013). Zeka
oyunlar1 uygulamalarinda 6grenciler diisiinme becerilerini kullanarak olaylara farkli bakis agist
gelistirmektedir. Bu tiir uygulamalar 6grencilerin farkli ¢6ziim yollar gelistirerek problemlerin
iistesinden gelmelerine (Sanlidag & Aykag, 2021), zihinsel ve akademik gelisimlerini destekleyerek
eglenerek 6grenmelerine olanak saglamaktadir (Akbas & Baki, 2015).

Egitsel oyun tiirleri arasinda yer alan zeka oyunlarinin kullanimi her gegen giin artmaktadir.
Bu baglamda Milli Egitim Bakanligi 2013-2014 egitim dgretim yilindan itibaren zeka oyunlari dersi
ogrencilerin zihinsel becerilerinin gelistirilmesinde 6nemli bir rol oynadigi gerekgesiyle miifredata
secmeli ders olarak eklemistir. Bu dersin 6gretim programinda zeka oyunlar1 muhakeme becerisini
gerektiren akil yiiriitme ve islem, sozel, geometrik ve mekanik, hafiza, strateji oyunlar1 ve zeka
sorular1 olmak {izere yedi kategoriye ayrilmistir (MEB, 2013).

Akl yiirlitme ve islem oyunlar verilen ipuclardan hareketle mantiksal ¢ikarimlarin yapildig
oyunlardir. Bu tiir oyunlarda problemin ¢éziimiinde kullanilacak bilgiler verilerek buradan hareketle
kisi sonuca ulagsmaya caligir. S6zel oyunlarda ise; kisi mantiksal ¢ikarimlarin yani sira kelime
dagarcigimi kullanarak sonuca ulasmaya calisir. Geometrik ve mekanik oyunlarda kisi gorsel algi
becerisi, hafiza oyunlarinda ise kisa ve uzun siireli hafiza becerileri kullanilir. Strateji oyunlarinda;

rakibin yapmis oldugu hamle karsisinda kisi yeni bir strateji gelistirerek kars1 hamle olusturmaya
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calisir. Zeka sorularinda ise baslangicta ¢oziimii belli olmayan bir problem karsisinda verilen
ipuglardan yola ¢ikarak muhakeme becerilerini kullanarak sonuca ulasmaya calisir. Bu tiir oyunlar
farkli zorluk diizeyinde karsimiza ¢ikmaktadir (MEB, 2013). Son yillarda Tiirkiye'de zekd oyunlarina
ilgi artmakta ve bu oyunlar giin gectik¢e yayginlasmaktadir (Erdogan, Cevirgen, & Atasay, 2017).

2. 1. 1. 2. Zeka Oyunlarinin Becerilere Etkisi

Egitsel oyunlar 6grencilerin bilissel, sosyal, duyussal ve dil gelisimlerinde énemli bir rol
oynamaktadir. Aym sekilde egitsel oyunlarin alt tiirli olarak kabul edilebilen zekd oyunlar da
ogrencilerin biligsel yeteneklerini gelistirebilir. Zeka oyunlar1 uygulamalarmin gelistirdigi bilissel
yetenekler arasinda muhakeme ve problem ¢ézme becerisi yer almaktadir. Bu tiir 6gretim
uygulamalar1 6grencilerin anlama, uygulama, analiz ve degerlendirme gibi iist diizey biligsel
becerilerinin gelisimini destekler. Bunun yani sira is birligi, sosyallik, iletisim, sebat etme,
motivasyon, 6zgiiven gibi duyugsal becerilerinin gelisimine de katki saglamaktadir. Psikomotor
anlamda ise Ogrencilerin hizli hareket etme ve reflekslerini kullanabilme becerilerinin gelisimini
desteklemektedir (Yiikseltiirk vd., 2022). Zeka oyunlari; 6grencilerin dogru ve hizli karar almalarini,
karsilasmis olduklar1 sorunlar karsisinda 6zgiin ve farkli stratejiler gelistirmelerini ve grupla calisma
becerilerini gelistirmeyi amaglamaktadir (Talim Terbiye Kurulu Baskanligi, 2013).

Zeka oyunlar1 temelli etkinlik uygulamalari 6grencilerin zihinsel gelisimlerine 6nemli katkilar
sunmakta (MEB, 2018), problem ¢6zme, alternatif ¢6ziim yollar1 gelistirme, taktik gelistirme,
elestirel diislinme ve yaraticilik gibi becerilerin gelisimine katki saglamaktadir (Cakmak, 2005;
TTKB, 2013). Ogrenciler zeka oyunlarimi oynarken karsilasmis olduklar1 problemler karsisinda
farkli segenekler ve ¢Oziimler {iretmeye ihtiya¢ duymakta (Demirel & Karakus-Yilmaz, 2019;
Esentas, 2021), rakibin gelistirmis oldugu hamle karsisinda farkli stratejiler gelistirerek anlamlt
ogrenme firsatlar1 elde etmektedir. Zeka oyunlar1 uygulamalar1 siirecinde O6grenciler farkli
kazanimlar elde etmektedir. Uygulama siiresince 6grencilere sosyallesme, kazanma ve kaybetme
duygusu, dzgiiven, empati ve karsilagsmig oldugu problemler karsisinda farkli stratejiler gelistirme
gibi beceriler kazandirabilir (Esentas, 2021). Zeka oyunlar1 6grencilerin sosyallesmesinde, 6z giiven,
iletisim, el g6z koordinasyonun, aile i¢i etkilesimin arttirilmasinda 6nemli rol oynamaktadir. Bunun
yani sira istenmeyen davranislarin sonmesinde, dikkat daginikliginin azaltilmasinda ve teknoloji
bagimliliginin azaltilmasinda da 6nemli katkilar saglamaktadir. Bu tiir oyun temelli uygulamalar
ogrencilerin biligsel ve zihinsel gelisimlerini arttirarak 6grencilerin ders basarisinin arttirmaktadir
(Terzi & Erdogan, 2021).

Zeka oyunlar1 uygulamalari 6grencilerin problemi belirleme ve bu probleme iligkin farkli
bakis acis1 gelistirerek ¢oziim bulma yeterliligini kazandirabilmektedir. Bu tiir uygulamalar
Ogrencilerin analiz, sentez, neden-sonug iligkisi kurma gibi farkli becerilerin gelisimine de olumlu

katkilar saglamaktadir (Devecioglu & Karadag, 2014). Ogrencilerin oyun siiresince gelistirmis
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olduklar1 ¢6ziim yollar1 ve stratejiler problem ¢dzme siirecinin temel yap1 tagini olusturmaktadir
(Demirel & Karakus-Yilmaz, 2019). Bu 6zelliginden dolay1 6grencilerin muhakeme becerilerini
destekleyen erken miidahale programlari gelistirilebilir. Bu tiir oyun temelli etkinliklerin ilgi ¢ekici
ve motive edici olmas1 dgrencilerin okul performanslarin arttirmaktadr. Iyi bir sekilde tasarlanmus
zeka oyunlar1 temelli etkinlikler 6grencilerin muhakeme ve problem ¢6zme becerilerinin geligsimine
katkida bulunmaktadir (Bottino, Ott, & Tavella, 2013). Zeka oyunlari temelli etkinlikler 6grencilerin
problem ¢6zme becerilerinin gelisimine katki saglamakta (Demirel & Karakus-Y1lmaz, 2019), ders
basarilarinin arttirilmasinda etkili olabilecek 6grenme araglar arasinda yer almaktadir (Bottino, Ott,
& Tavella, 2013; Ergiin & Gozler, 2020). Earp vd. (2014) yaptiklar1 ¢aligmada 6grencilerin biiyiik
¢ogunlugunun oyun temelli 6grenme etkinliklerine katildiklarini belirtmiglerdir. Bu tiir yenilikgi
Ogretim uygulamalarinin 6grencilerin muhakeme becerilerini gelistirdigini ve bu beceri gelisiminin
ogrencilerin okul basarisina da katki saglayabilecegini dile getirmislerdir. Oyun temelli
etkinliklerinin Ogrencilerin duyussal ve biligsel gelisimine 6nemli Olgliide katki sagladigini
vurgulamiglardir. Ergiin ve Gozler (2020) yaptiklar1 arastirmada &gretmenlerin bu tiir oyunlari
Ogrencilerin ders basarilarina katki sagladigi, 6grencilerin ilgi ve isteklerine hitap ettigi gerekgeleri
ile derslerinde kullandiklar1 sonucuna ulagsmiglardir. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin ¢ogu bu tiir
uygulamalar1 siniflarinda  kullanabileceklerini ifade etmislerdir. Ayrica c¢alismaya katilan
Ogretmenler zeka oyunlari uygulamalar1 esnasinda materyal eksikliginin yasanabilecegini
belirtmislerdir.

Zeka oyunlari temelli oyun uygulamalar: giinliik yasamin ve egitim politikalarinin 6nemli bir
parcas1 haline getirilmelidir (Yalginkaya & Ay-Yal¢inkaya, 2016). Bunun temelinde zeka
oyunlarinin; 6grencilerin problem ¢6zme, muhakeme etme ve alternatif ¢coziimler {iretme becerilerine
katki sagladigi varsayimi bulunmaktadir (MEB, 2013). Zeka oyunlar1 6grencilerin biligsel, duyussal
ve devinissel yeterliliklerini gelistirmede etkili olabilir. Bu sebeple tiir oyunlar bireylerin karsilagmig
olduklar problemlere 6zgiin ¢6ziim yollar1 gelistirmelerine, hizli ve dogru karar almalaria imkéan
tanimaktadir. Bunun yani sira strateji gelistirme, problem ¢dzme, 6zgiin ¢oziimler iiretme ve elestirel
diistinme becerilerinin gelistirilmesinde 6nemli rol oynamaktadir. Sonug olarak 6grenciler zeka
oyunlar1 uygulamalart ile elde edecegi becerileri miir boyu kullanabileceklerdir. Bu nedenle ilkokul
kademesinde derslerde zeka oyunlari uygulamalarina yer verilmesi gerekmektedir (Devecioglu &
Karadag, 2014).

Zeka oyunlart uygulamalar 6grencilerin 6grenme siireglerine aktif katilimlarin1 saglayarak
diisiinme becerilerinin gelisimine katki saglamaktadir. Bunun yani sira 6grencilerin is birligi, iletigim
ve empati becerilerinin de gelisimini desteklemektedir. Oyunla 6grenme siirecinde dgrenciler siirece
aktif katilim saglayarak eglenerek Ogrenmektedirler. Bu 0grenme siireci 6grencilerin biligsel
gelisimlerine olumlu katkilar saglamaktadir (Kula, 2019). Bunun yani sira zeka oyunlar1 basit bir

eglence araci olmanin Gtesinde Ogrencilerin biligsel gelisimlerine katki saglayabilecek Onemli
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Ogretim araglar1 arasinda yer almaktadir. Ciinkii bu tiir oyunlarda kisi rakibin davranislarini analiz
ederek strateji gelistirmekte ve karsilasmis oldugu olaylara farkli acidan bakabilme gibi bilissel
becerilerini kullanmaktadir (Yalginkaya & Ay-Yalcinkaya, 2016). ilkokul dgrencileri 6z-diizenleyici
O0grenme becerisine sik sik bagvurmaktadir. Bu becerilerinin gelistirilmesi siirecinde farkli 6gretim
yontemlerinin kullanilarak 6grencilerin kendi 6grenme yasantilarini diizenleyebilecekleri ortamlarin
olusturulmasi gerektigi belirtilmektedir. Bu 6grenme ortamlar1 6grencilerin stratejiler gelistirerek
bazi planlar olusturmasi gerektigi ve geriye doniip olusturdugu planlara degerlendirmesine imkan
tanimalidir (Terzi & Altun, 2021). Bu dogrultuda 6grencilerin 6z diizenleyici 6grenme becerilerinin
gelistirilmesi siirecinde zekd oyunlar1 temelli etkinlik planlar1 kullanilabilir. Ciinkii zeka oyunlar
temelli etkinlik uygulamalarinda 6grenciler oyun siirecinde bazi stratejiler gelistirerek ¢6ziim
planlar1 olusturmakta ve bu planlar1 uygulamaktadir. Siire¢ sonunda olusturdugu ¢6ziim planinin ise
yarayip yaramadigini degerlendirip ¢6zliim planini gdzden gecirmektedir. Gelistirmis oldugu ¢6ziim
plan1 ige yaramamigsa oyunun bir sonraki hamlesinde veya daha sonra oynayacagi oyunlarda farkl
stratejiler gelistirerek yeni bir ¢6ziim plani gelistirmektedir.

Egitim-6gretim faaliyetlerinde farkli disiplinlerde yer alan bilgi ve becerilerin 6gretimine
yonelik farkli yaklasimlar kullanilmaktadir. Bu baglamda ilkokul 6grencilerinin problem ¢ézme ve
stratejik diisiinme becerilerinin gelistirilmesinde akil oyunlar1 ve bulmacalar kullanilabilir.
Ogrencilerin diisiinme becerilerini gelistiren bu tiir faaliyetler sadece okul ortaminda degil okul
ortam1 disinda da kullanilabilir. Bu tiir 6gretim etkinlikleri insan sermayesine yapilan énemli bir
yatirimdir (Bottino vd., 2007). Oyun temelli 6grenme ortamlari ilkokul 6grencilerinin aritmetik
problem ¢dzme becerilerini gelistirmede etkilidir. Ilkokul 6grencilerinin matematiksel bilgi ve
becerilerini gelistirmeyi amaglayan bu tiir zenginlestirilmis oyun tabanli 6grenme ortamlar
ogrencilerin aritmetik problem ¢6zme becerilerini gelistirebilir (Brezovszky vd., 2019). Akkaya,
Kiling ve Kapidere (2022) zeka oyunlarini ilkokul matematik dersi kazanimlari agisindan analiz
etmislerdir. Bu yapmis olduklari analiz sonucunda en ¢ok kazanim ve oyun eslesmesinin birinci sinif
matematik dersinde oldugunu belirtmislerdir. Ayrica zekd oyunlarmin &grenme alani olarak
geometri, sayilar ve islemler Ogrenme alanlarinda yer alan kazanimlarla eslestigini dile
getirmiglerdir. Alkas-Ulusoy vd. (2017) calismalarinda zekd oyunlarinin 6grencilerin problem
¢Ozme, akil yiiriitme, analitik diisiinme, pratik diisiinme ve strateji diisiinme gelistirme becerilerinin
gelisimine katkisinin oldugunu belirtmiglerdir. Ayrica ¢alismaya katilan 6gretmenlerin bir kismi
zekd oyunlar1 uygulamalarimin  6grencilerin  ¢ok yonlii diisiinmelerine, farkli bakis agisi
kazanmalarma yardimci olabilecegini belirtmistir. Calisma sonucunda; zeka oyunlarinin matematik
egitimine Onemli katkilar saglayabilecegi vurgulanmistir. Bu baglamda, zekda oyunlar
uygulamalarinin 6grencilere birden fazla ¢dziim yolu gelistirerek ¢oziime ulasma becerisini

kazandirabilecegi soylenebilir.
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Altun (2019) zeka oyunlarimin ilkokul 6grencilerinin dikkat ve gorsel algilarma etkisini
arastirmigtir. Bu baglamda 6grencilere on dort haftalik bir program uygulamistir. Uygulama
sonucunda 6grencilerin kendilerini ifade etme, analitik ve elestirel diistinme becerisine sahip bireyler
olarak yetistirilmesinde bu tiir oyun temelli aktivitelerin 6nemli rol oynadigini belirtmistir.
Ogrencilerin bu tiir oyun ve fiziksel etkinlikler siiresince yeni beceri ve davranislar kazandiklarini
ifade etmistir. Kuzu ve Durna (2020) yapmis olduklar1 ¢alismada zeka oyunlarinin ilk okuma yazma
Ogretimde yer alan yazmaya hazirlik asamasinda etkili oldugunu belirtmislerdir. Yapilan ¢aligmada
zeka oyunlari egitimi alan gruplarin yazma konusunda daha basarili olduklarini tespit etmislerdir.

Alan yazin incelendiginde; satrang oyununun 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinde etkili
oldugu (Sigirtmag, 2016; Seb & Bulut-Serin, 2017); akil oyunlarinin 6grencilerin problem ¢dzme
becerilerini gelistirdigi (Kurbal, 2015); kendoku oyununun &grencilerin problem ¢dzme becerilerine
olumlu katki sagladigi (Reiter, Thornton, & Vennebush, 2014); akil oyunlarinin 6grencilerin
akademik bagarilarimi etkiledigini (Orak, Karademir, & Artvinli, 2016); akil ve zekd oyunlari
kullanilarak islenen derste 6grencilerin Tiirkce ve Matematik dersi basarilarinin yiiksek oldugunu
(Demirel, 2015); geometrik ve mekanik oyunlarin dgrencilerin biligsel, duyussal ve psikomotor
gelisimlerine katki sagladigi ile ilgili ¢alismalarin oldugu gorilmektedir (Yiiksel vd., 2017).

Lin ve Chen (2016) yaptiklar aragtirmada bilgisayar ortaminda tasarladikladiklar1 bulmaca
oyunlarinin 6grencilerin uzamsal gorsellestirme becerilerinin gelisiminde etkili oldugu sonucuna
ulasmislardir. Bu tasarladiklari oyunda 6grenciler yapbozun tiim parcalarini dondiirerek dogru
konuma gelene kadar eksik olan resmin her bir parcasini zihinsel olarak dondiirdiiklerini
belirtmislerdir. Ogrenciler yapboz pargalarini diizenlerken akil yiiriitme, problem ¢dzme, uzamsal
gorsellestirme gibi becerilerini gelistirirler. Buradan hareketle tasarladiklar1 bulmaca tiiriindeki
oyunlarin 6grencilerin uzamsal yeteneklerini gelistirmede etkili oldugunu belirtmislerdir. Benzer
sekilde Bottino vd. (2007) yaptiklar arastirmada bilgisayar destekli oyun faaliyetlerinin 6grencilerin
muhakeme becerilerini gelistirmelerine yardimci olup olmadigini belirlemeye calismislardir.
Aragtirmada bilgisayar destekli oyunlarin ilkokul 6grencilerinin muhakeme becerilerini destekledigi
sonucuna ulagilmistir. Ayrica arastirmada bilgisayar destekli oyun uygulamalarinin &grencilerin
stratejik diisinme becerileri tizerinde olumlu bir etkisinin oldugu belirtilmistir. Yang ve Chen (2010)
ise dijital katamino oyununun 6grencilerin uzamsal yeteneklerinin gelistirilmesi lizerinde olumlu bir
etkiye sahip oldugunu ifade etmislerdir. Bu baglamda zeka oyunlari etkinlikleri arasinda yer alan
dijital yapboz oyununun sadece eglence amaclh degil ayn1 zamanda islevsel bir 6gretim yolu olarak
da kullanilabilecegini vurgulamislardir. Hsieh ve Chen (2019) yapmis olduklari ¢alismada on hafta
boyunca 6grencilere oynatmig olduklar1 Pokemon GO oyununun 6grencilerin biligsel becerilerini ve
sosyal iliskilerini gelistirdigi sonucuna ulasmislardir. Ayrica ¢alismalarinda bu oyunun, 6grencileri
disar1 ¢ikmaya ve daha fazla fiziksel egzersiz yapmaya tesvik ettigini dile getirmislerdir. Yiikseltiirk

vd. (2022) yaptiklar ¢alismada zeka oyunlarimin kutu versiyonunun dijital versiyonuna gore daha
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fazla avantaja sahip oldugunu tespit etmistir. Kutu oyunlar1 yiiz yiize ve uygulamali olarak
oynanabilme 6zelligine sahip oldugundan daha ¢ok dikkat ¢gekmekte, 6grencilerin sosyallesmelerini
ve eglenerek Ogrenmelerini saglamasi sebebiyle daha fazla fayda saglamaktadir. Ayrica bu tiir
oyunlardaki materyallere fiziksel olarak dokunmak daha zengin bir 6grenme deneyimi sunmaktadir.

Ozdevecioglu ve Hark-Soylemez (2021) yapmus olduklari igerik analizi calismasim 22 yiiksek
lisans, 4 doktora tezi ile gergeklestirmislerdir. Bu calismalarin 8’inin ilkokul 6grencileri ile
gercgeklestirildigini belirtmislerdir. Buradan yola ¢ikarak zeka oyunlari ile ilgili yapilan doktora tezi
caligsmalarinin sayisinin olduk¢a az oldugunu vurgulamiglardir. Ayrica yapmis olduklart igerik
analizi caligmasinda 2015-2020 yillar1 arasinda alan yazinda zeka oyunlan ile ilgili yapilan
calismalarin sonuglarini sdyle 6zetlemislerdir.

1) Ogrencilerin problem ¢dzme becerisi gibi iist diizey diisiinme becerilerini gelistirebilecegi,

2) Ogrencilerin akademik becerilerinin gelisimini desteleyebilecegi,

3) Ogrencilerin zihinsel becerilerinin gelisimine katki sagladigs,

4) Zeka oyunlar1 ogrencilerin  biligsel ve duyussal gelisimine katki saglayacagini
belirtmislerdir.

Alan yazinda yapilan arastirmalara (Kurbal, 2015; Reiter, Thornton, &Vennebush, 2014;
Sigirtmag, 2016; Seb & Bulut-Serin, 2017; Yiiksel vd., 2017) bakildiginda zekd oyunlarinin
ogrencilerin {ist diizey diisiinme becerilerini gelistirdigi goriilmektedir. Ilkokul diizeyindeki
ogrencilerin bu becerileri kazanmalar1 siirecinde bu tiir uygulamalarin kullanilmasi son derece
onemlidir. Bu tiir 6gretim uygulamalarinda 6grenciler, oyun esnasinda kullanacak oldugu hamleyi
planlama, yapacak oldugu hamleye karar verip se¢me becerilerini kullanmaktadir. Oyun siirecinde
ogrenciler karsilasmis olduklart problem durumlarinin iistesinden gelmek igin problem ¢6zme
stireclerini kullanmaktadir. Ayrica 6grenciler strateji gelistirme, muhakeme, iletisim, is birligi ve
yaraticilik gibi iist diizey diisiinme becerilerini gelistirmektedir. Ogrencilerin iist diizey diisiinme
becerilerini gelistiren bu tiir 6gretim uygulamalar1 ayn1 zamanda 6grenme siireclerinin gelisimini de
desteklemektedir. Bu tiir zeka oyunlart uygulamalari 6grencilerin giinliik yasamda kullanabilecekleri

birgok beceriyi kazanmalarina olanak saglamaktadir.

2.1.1. 3. Egitim Ogretim Siireclerinde Zeka Oyunlar

Gliniimiizde egitim programlar1 problem ¢ozme ve akil yiirlitme gibi iist diizey diisiinme
becerilerini kazandirmay1 hedeflemektedir (Ekigi vd., 2017). Ust diizey diisiinme becerisini gelistiren
etkinlikler arasinda zekd oyunlar1 uygulamalar1 da yer almaktadir. Bu tiir etkinlik uygulamalar
Ogrencilerin hizli ve dogru karar almalarinda, 6zgiin ¢6ziimler gelistirmelerinde etkilidir. Bu
dogrultuda egitim stirecinde 6grencilerin aktif katilimmi saglayan etkinlik ve uygulamalara ihtiyac

duyulmaktadir (Devecioglu & Karadag, 2014; Kuzu & Durna, 2020).
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Egitim Ogretim faaliyetleri siirecinde Ogrencilerin gelisimine katki sunabilecek firsatlar
yaratilabilir. Bu dogrultuda 6grencilerin akil yiiriitme, iliski kurma, problem ¢6zme gibi becerilerinin
gelisimine katki saglamak i¢in 6grencilere zeka oyunlar1 uygulamalar1 sunulabilir (Saygt & Alkas-
Ulusoy, 2019). Zeka oyunlar1 uygulamalari kiiresellesen diinyada pek ¢ok iilkede bilinmektedir. Bu
durum, zeka oyunlarinin egitsel oneminin anlagilmasindan kaynaklanmaktadir. Ciinkii bu tiir oyunlar
Ogrencilerin sosyallesmesinde, strateji, muhakeme ve problem ¢6zme becerilerini kazandirmada
etkilidir (Yalginkaya & Ay-Yalginkaya, 2016). Ogrencilere bu becerileri kazandirmak amaciyla
Ogrencilerin 6grenme siireglerine aktif olarak katildiklari, diisiinme becerilerinin ise kosuldugu
O0grenme yontemlerinin kullanilmasi1 gerekmektedir. Bu tiir aktif 6grenme ortamlar1 6grencilerin
eglenerek Ogrenmesine imkan tanimaktadir. Buradan hareketle Ogrencilerin bu becerilerinin
gelistirilmesinde ve 6grenme motivasyonlarinin arttirilmasinda zeka oyunlar etkili bir ara¢ olarak
kullanilabilir (Sanlidag & Aykag, 2021).

Zeka oyunlari, bireyin eglenerek yeni seyler 6grenmesine, zihinsel kapasitesinin gelismesine
ve birgok dnemli becerileri kazanmasina yardimer olabilir. Ayrica bu oyunlarda 6grenciler farkl
stratejiler gelistirerek en iyi sonuca ulagsmak igin ¢aba sarf etmektedir. Bunun yam sira oyun
esnasinda bagimsiz karar verebilme, almis oldugu kararlarin sorumlulugunu iistlenme, sorunlara
farkli acidan bakabilme, bir sonraki asamay1 kestirebilme vb. iist diizey diisiinme becerilerinin
gelisime Onemli katki saglamaktadir. Cocuklarin erken yasta bu oyunlar1 tanimasi ve oynamasi
cocugun gelisimi agisindan oldukca onemlidir. Bu nedenle okul oncesi ve ilkokul yillarinda,
ogrencilerin biligsel becerilerinin gelistirilmesi i¢in bu tiir 6gretim faaliyetlerine yer verilmelidir
(Marangoz & Demirtas, 2014). Zeka oyunlart uygulamalari ilkokul 6grencilerinin akil yiiriitme ve
muhakeme becerilerinin gelistirilmesinde etkili bir arag olarak kullanilabilir (Bottino, Ott, & Tavella,
2014). Bu goriisii destekleyen bir bagka ¢alismada da simif 6gretmenleri zeka oyunlarini faydali
bulmakta ve derslerde bu tiir oyunlara yer verilmesi gerektigini belirtmektedirler. Ayrica zeka
oyunlarinin ilkokul miifredatina alinmasi gerektigi konusunda onerilerde bulunmuslardir (Terzi &
Erdogan, 2021).

Giiniimiizde oyunlarm egitici 6zelliklerinden daha fazla yararlanilmaktadir. Ogrenme
ortamlar1 farkli tiirden oyunlarmm yer aldigi zekd oyunlari temelli etkinlik uygulamalariyla
zenginlestirildiginde ogrencilerin dgrenme siireglerini kolaylagtirmaktadir (Akkaya vd., 2022).
Ogrenme siireclerini farkli sekillerde siirdiirebilen oyun tabanli §grenme yaklasimlart mevcuttur. Bu
tiir 6grenme yaklasimlart araciligiyla ogrencilerin muhakeme ve problem ¢dzme becerileri
gelistirilebilir. Bu baglamda akil yiiriitme ve strateji oyunlari araciligiyla 6grencilerin diisiinme, karar
verme, muhakeme etme ve problem ¢dzme becerilerinin gelisimine katkida bulunulabilir. Ayrica bu
tir oyunlar 6grencilerin siirece aktif katilimlarini saglayarak o6grencilerin iletisim ve isbirligi
becerilerinin gelisimine katki saglayabilir (Earp vd., 2014). Oyun temelli etkinlik uygulamalart

Ogrencilerin yaparak yasayarak 0grenme siireclerine katki saglamaktadir. Bu tiir §grenme ortamlar
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ogrencilerin sosyal ve bilissel becerilerinin gelisimine de katki saglamaktadir (Esentas, 2021).
Ogrencilerin diisiinme becerilerinin gelisiminin desteklenmesi agisindan bu tiir uygulamalara daha
fazla yer verilebilir. Bu tiir uygulamalarin 6grenme ortamina aktarilabilmesi i¢in 6gretmenlerin
gerekli egitimi almalar1 gerekmektedir (Akkaya vd., 2022). Bu egitimi alan 6gretmenler okullardaki
egitim-6gretim faaliyetlerinde oyun aktivitelerine yer vererek oyun ve egitim faaliyetleri
biitiinlestirebilmelidir. Bu biitiinlestirme siirecinde zeka oyunlar1 uygulamalar1 bir arag olarak
kullanilabilir. Ciinkii bu tiir oyunlar ogrencilerin biligsel yeteneklerinin gelisimine katki
saglamaktadir (Akbas & Baki, 2015; Bottino, Ott, & Tavella, 2013; Bottoni, Ott, & Tavella, 2014;
Cheng & Chen, 2008; Ekigi vd., 2017; Ergiin & Gozler, 2020; Kula, 2021; Kurupinar vd., 2021;
Marangoz & Demirtasg, 2014; Marangoz, 2018; Tirkoglu & Uslu, 2016; Yiikseltiirk vd., 2022). Bu
tiir 6gretim etkinliklerinin geleneksel 6gretim yontemlerine gore daha etkili oldugu soylenebilir. Bu
tiir uygulamalarin 0grenme ortamlarinda uygulanmasinda Ogretmenlere biiyiik sorumluluklar
diismektedir. Eki¢i vd. (2017) yapmis olduklari arastirmada 6gretmen adaylar1 zekad oyunlarinin
egitim-0gretim ortamlarinda kullanilmasimin etkili olabilecegini belirtmislerdir. Ayrica 6gretmen
adaylar zeka oyunlarinin eglenceli, ilgi ¢ekici ve kullanigh oldugunu dile getirmislerdir. Buradan
hareketle caligma sonucunda zekd oyunlarmin dgrencilerin yaraticiliklarimi gelistirdigini, egitim
Ogretim ortamlar1 i¢cin 6nemli firsatlar sundugu vurgulanmistir. Akgelik ve Eyiip (2021) ise yaptiklari
calismada zekd oyunlart kullanilarak gergeklestirilen kelime Ogretimi uygulamasinin geleneksel
Ogretim yontemlerine gore daha etkili oldugu sonucuna ulagsmislardir. Ayrica bu 6gretim yonteminin
Ogrencilerin yeni seyler 6grenmelerine firsat tanidigini, eglenceli 6grenmelerin gerceklesmesine
katki sagladigini ve arkadaglik iligkilerinin gelistirilmesine yardimci oldugunu belirtmislerdir. Bu
dogrultuda Gu vd. (2015) zekd oyunlar1 uygulamalari ile yiiriitilen 6grenme ortamlarinda
ogrencilerin isbirlik¢i problem ¢6zme becerilerinin desteklenmesi gerektigini belirtmistir. Buna
paralel olarak Alsina (2002) da isbirligine dayali takim caligmalarin1 destekleyici Ogretim
uygulamalarinin kullanilmasinin 6grenciler i¢in son derece dnemli oldugunu ifade etmistir.

Oyun etkili bir 6grenme araci olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunun 6grenme ve 6gretme
amacina ulagmasi icin belirli 6grenme hedeflerini karsilayacak sekilde tasarlanmasi gerekir.
Tasarlanan oyun etkinlikleri 6grencilerin biligsel gelisimini destekleyecek nitelikte olmalidir. Bu tiir
oyun temelli 6grenme araglar1 ¢ocuklarin en sevdigi 6grenme yollarindan biridir. Oyuna dayali
ogrenme etkinliklerinde 6grenciler siirece aktif olarak katilim gosterirler. Bu durum dgrencilerin
O0grenme isteklerini ve 6grenme motivasyonlarini arttirmaktadir. Bu tiirden oyun tabanli 6grenme
yaklagimlar1 dgrencilerin bilissel gelisimlerini desteklemektedir (Lin & Chen, 2016). Ogrenme
stirecinde 6gretmen bilgiyi dogrudan aktaran roliinde olmamali aksine 6grencilerin 6grenme siirecine
rehberlik etmelidir (Kuzu & Durna, 2020). Ogretmenler 6grenme ve dgretme siirecinde dgrencileri

cok boyutlu ve yaratic1 diislinmeye yonlendirecek etkinlikler sunmalidir (Kurbal, 2015).
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Oyun temelli etkinlikler iyi bir sekilde planlanarak etkili bir sekilde sunuldugunda 6grencilerin
biligsel becerilerinin gelisimini saglayabilir. Bunun yani sira bu tir oyun temelli etkinlikler
ogrencilerin bir¢ok temel yasam becerileri kazanmasinda yardimci olabilir (Bas vd., 2020). Oyunla
Ogretim araclarindan biri olan zekd oyunlari, 6grencilerin birgok iist diizey diisiinme becerisini
gelistirmede etkili olan yontemler arasinda yer almaktadir (Kula, 2019). Zeka oyunlar1 alternatif
diisiinme, neden-sonug iliskisi kurma ve akil yiiriitme gibi biligsel becerilerin gelistirilmesine katki
saglayarak (Alkas-Ulusoy vd., 2017); 6grencilerin problem ¢6zme becerisi kazanmasina yardimci
olmaktadir (Tural-Sénmez & Ding-Artut, 2012). Matematik dersine yonelik bu tiir becerilerin
ogrencilere kazandirilmasinda zekd oyunlar1 uygulamalarina yer verilebilir (Akkaya vd., 2022).
Benzer sekilde bilgisayar destekli oyun uygulamalarinda yer alan oyunlarda kisi bir ¢6ziim stratejisi
olusturur. Bu stratejiyi olustururken muhakeme ve ¢ikarim yapma becerilerini kullanmaktadir. Bu
oyunlarda muhakeme etme, degerlendirme, mantikl diisiinme, farkli olasiliklar1 hesaba katma, ileriyi
planlama gibi iist diizey diistinme becerileri kullanilmaktadir (Bottino vd., 2007). Buradan hareketle
zekd oyunlan temelli etkinlik uygulamalar1 6grencilerin aktif katilimlarimi saglarak &grencilerin
eglenerek Ogrenmesini saglamaktadir. Zeka oyunlar1 6grencilerin aktif Ogrenme siireglerini
destekleyen yenilik¢i 6gretim uygulamalari arasinda yer almaktadir. Zeka oyunlart uygulamalarinda
ogrenciler birbirleriyle etkilesime girerek Ogrenme siireglerine aktif olarak katilirlar. Bu aktif
ogrenme siirecleri 6grencilerin 21. yiizy1l becerilerinin gelisimine katki saglamaktadir. Bu tiir
uygulamalar 6grencilere zenginlestirilmis 6grenme ortamlari sunmaktadir (Romero vd., 2015).

Zeka oyunlar1 temelli etkinlikler farkli derslerde kullanilabilir. Ancak bu oyunlari1 kullanmak
icin en uygun ders matematik dersidir. Bu tiir uygulamalar farkli 6grenme alanlarina hitap ederek
ogrencilerin biligsel becerilerinin gelisimine katki saglayabilir. Buradan hareketle matematik dersi
kapsaminda zeka oyunlari temelli etkinliklerin uygulanabilecegi ders konulari arasinda problem
¢Ozme becerisi yer almaktadir (Yikseltiirk vd., 2022). Ayrica 6grencilere 6zgiin strateji olusturmalari
ve farkli yollar gelistirmeleri konusunda firsatlar sunmaktadir (Kurupmar vd., 2021). Ogrencilerin
zeka oyunlarinda basarili olabilmeleri igin akil yiiriitme becerilerine sahip olmalar1 gerekmektedir.
Zeka oyunlarinda basarili olmak i¢in gerekli akil yiiriitme becerisine sahip olma durumu ile okul
basarisi arasinda giiglii bir iliski bulunmaktadir (Bottino, Ott, & Tavella, 2013). Akil yiiriitme
stratejisi, bireylerin bir ¢ikarimda bulunurken izledikleri zihinsel adimlarin sistematik dizidir. Bu
zihinsel adimlarin her biri taktik olarak adlandirilir. Bireyin bir dizi ¢ikarimlar yapmak igin
kullandig: taktikler ise strateji olarak adlandirilir (Lee-Louis, Goodwin, & Johnson-Laird, 2008).
Cocuklar zeka oyunlarmi oynarken siirekli sorunla karsilasirlar. Bu karsilagsmis olduklar1 soruna
¢0Oziim ararken hedefe ulagsmak igin bir ¢6ziim plani gelistirerek sorunu ¢ozmeye ¢alisirlar. Bu siireg
sonunda st diizey diisiinme becerilerini gelistirirler (Sigirtmag, 2016).

Zeka oyunlar egitsel amagla kullanilabilmektedir. Bu tiir uygulamalar yoluyla 6grencilere

cesitli bilgi ve beceriler kazandirilmaktadir (Ozdevecioglu & Hark-Séylemez, 2021). Bu tiir
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uygulamalar matematik dersinde kazandirilmak istenen becerilerin gelistirilmesine katki
saglamaktadir. Ciinkii 6grenciler oyun oynarken strateji gelistirme, iliskisel diisiinme, siiflandirma,
model olusturma ve farkli ¢6ziim yollar1 gelistirme gibi zihinsel becerileri kullanmaktadir. Bu
beceriler matematik dersinin temel yapi taslar1 arasinda yer almaktadir (Akkaya vd., 2022). Ayrica
Ogrencilerin tiim okul kademelerinde karsilasacaklari 6grenme siireglerinin temelini olusturan
muhakeme becerilerinin gelisimini desteklemek amaciyla zekd oyunlar: etkinlikleri kullanilabilir.
Ogrencilerin bu becerilerinin gelisimini desteklemek amaciyla oyunlarin kullanildig: etkili miidahele
planlar1 gelistirilebilir. Ilkokul déneminde gergeklestirilen oyun temelli etkinliklerle dgrencilerin
mantiksal muhakeme becerileri gelistirilebilir (Bottino, Ott, & Tavella, 2013). Buradan hareketle
oyunun egitimde kullanildig1 ¢aligmalarda oyunlarin 6grencilerin {ist diizey diisinme becerilerini
gelistirmeye yardimer oldugu goriilmektedir (Bas vd., 2020). Ancak alan yazinda bu tiir
uygulamalarin 6grencilerin biligsel gelisimine ve problem ¢6zme becerilerine etkisini inceleyen az
sayida ¢aligma yer almaktadir (Demirel & Karakus-Y1lmaz, 2019).

Zeka oyunlarinin bir egitim araci olarak kullanilmast 6grencilerin ders basarilarina olumlu
katki saglamaktadir. Ciinkii bu tiir zeka oyunlar1 temelli etkinlik uygulamalarinda yapilandirmact
yaklasgima uygun bir &gretim siireci gerceklestirilmektedir. Bu tlir 6grenme siirecinde 6grenci
muhakeme becerilerini kullanmakta, belirli stratejiler gelistirerek problem ¢6zme becerisini
kazanmakta ve tiim bu 6grenme siireclerine aktif katilim gostererek bilgiyi elde etmektedir (Esentas,
2021). Bunun yani sira zeka oyunlar1 6grencilerin zihinsel becerilerini gelistirmede etkili oldugu i¢in
ogretmenlere 6nerilmektedir (Demirel & Karakus-Yilmaz, 2019; Kula, 2021; Yikseltirk vd., 2022).
Bu dogrultuda Zengin (2018) zeka oyunlari ile 6grenme uygulamalarinin tiim egitim kademesinde
yayginlagtirilmasi gerektigini, buna benzer olarak Ozdevecioglu ve Hark-Soylemez (2021) de zeka
oyunlarinin tiim egitim kademelerinde ders olarak okutulmasi ve ders igi etkinliklerde zeka oyunlari
uygulamalarina yer verilmesi gerektigi konusunda bazi onerilerde bulunmustur. Zeka oyunlarinin
okul miifredatina alinmasina yoénelik yapilan calismalar neticesinde ortaokul ve imam hatip
ortaokullarina zeka oyunlari se¢meli ders olarak eklenmistir. Bu ders ortaokul miifredatlarinda 2013-
2014 egitim 6gretim yilindan itibaren segmeli ders olarak okutulmaktadir. Ilkokul diizeyinde ise zeka
oyunlar1 ad1 altinda bir ders bulunmamakla birlikte serbest etkinlik derslerinde 6gretmenlerin istegine
bagli olarak uygulamalar yapilmaktadir. Yapilan uygulamalardan yola ¢ikilarak zeka oyunlari
etkinliklerinin Ogrencilerin birgok becerisini gelistirmede etkili oldugu sdylenebilir. Ancak
Ogrencilerin problem ¢dzme gibi iist diizey zihinsel becerilerine katkisma iliskin olumlu goriisler
olmasina ragmen bu iddiay1 desteklemek i¢in yeni arastirmalarin yapilmasi gerekmektedir.

Zeka oyunlar1 6grencilerin ilgi ve dikkatini artirarak 6grencilerin eglenceli zaman gegirmesine
firsat vermekte (Ekigi vd., 2017); oyun temelli 6grenme faaliyetleri de 6grencilerin kalic1 ve anlamli
O0grenme siireglerini destekleyerek oOgrencilerin eglenerek Ogrenmesine olanak saglamaktadir.

Ogrencilerin 6grenme siireglerini kolaylastirmak igin bu tiir 6gretim uygulamalarina yer verilmelidir.
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Ders ozelinde bakilacak olursa zekd oyunlarimin egitimde kullanilmasi 6grencilerin 6grenme
stireglerini kolaylastirmaktadir (Demirel & Karakus-Y1lmaz, 2019; Kurupinar vd., 2021). Bu nedenle
ogretmenler zekd oyunlari temelli etkinlik uygulamalarinin genel 6grenme davraniglar tizerinde
olumlu etkisinin oldugunu, dgrencilerin bu tiir uygulamalar ilgi ¢ekici bulduklarini belirtmislerdir.
Ogrencilerin zekd oyunlarini oynama siireleri ile &grencilerin problem ¢dzme performanslari
arasinda gii¢lii bir iligki bulunmaktadir (Bottino, Ott, & Tavella, 2014). Devecioglu ve Karadag
(2014) =zeka oyunlar1 uygulamalarmin Ogrencilerin  6grenme siireclerine katki sagladigini
belirtmislerdir. Ayrica ¢alismalarinda dgrencilerin birgogunun zeka oyunlart uygulamalarina karsi
ilgili ve istekli olduklarimi ifade etmislerdir. Ayrica ¢alismaya katilan 6grenciler zekd oyunlar
uygulamalarinin problem ¢6zme becerilerini gelistirdiklerini ifade etmislerdir.

Ogrencilerin iist diizey diisiinme becerilerine sahip olmasi i¢in simif ortaminda farkli gretim
materyaleri ve 6gretim yontemleri kullanilabilir (MEB, 2018). Ancak zeka oyunlar1 uygulamalart
stirecinde, smif yonetiminde ve uygulama siiresince materyal eksiklikliginden kaynakli bazi
zorluklar yasanabilir (Kula, 2021; Kurupinar vd., 2021). Zeka oyunlar1 uygulamalarinda karsilasilan
en Onemli giiclik, uzman kisilerin egitim siirecini planlayip uygulamamasi ve uygulamada
kullanilacak materyallerin eksikligidir (Devecioglu & Karadag, 2014). Benzer sekilde Alkas-Ulusoy
vd. (2017) yapmis olduklari ¢alismada, zekd oyunlari uygulamlari sirasinda materyal eksiliginin
yasanabilecegi ve kalabalik siniflarda uygulamalarda sikintilar yasabilecegini belirtmislerdir. Bu
durumun Oniine gecebilmek icin uygulama planindaki etkinlikler dikkatli bir sekilde planlamali,
dersler oyun temelli uygulamalar ile desteklenmeli ve segilen oyun etkinlikleri dikkatli bir sekilde
degerlendirilmelidir (Earp vd., 2014). Ayrica 6gretmen adaylarinin zeka oyunlar1 konusunda gerekli
bilgi ve beceriye sahip olmalar1 gerekmektedir (Yiikseltirk vd., 2022). Gerekli bilgi ve beceriye
sahip olan 6gretmenler zeka oyunlar1 uygulamalarin1 6gretim siireglerini zenginlestirmek amaciyla
kullanabilir. Bunun yani sira yasanan materyal eksikliginin azaltilmasi i¢in okul temelli projeler
gelistirilerek farkli kuruluslar tarafindan materyal destegi alinabilir. Gu vd.’ne (2015) gore
Ogrencilere yaratict 6grenme ortamlari hazirlayarak onlart 6nemli becerilerle donatmak son derece
onemlidir.

Zeka oyunlan temelli etkinlik uygulamalar1 planlanirken 6grencilerin bireysel farkliliklart
dikkate alinmalidir (Esentas, 2021). Zeka oyunlari temelli etkinlikler 6grencilerin okul basarilarina
katki saglamaktadir. Ciinkii bu etkinliklerde 6grenciler siirece aktif olarak katilmakta ve eglenerek
ogrenmektedir. Bu uygulama siirecinde 6grencilerin isteyerek siirece katilabilmesi i¢in oyunlarin
zorluk diizeyinin 6grenci seviyesine uygunlugu dikkate alinmali (Demirel & Karakus-Yilmaz, 2019)
ve etkinlik planlarmin olusturulmasi siirecinde pilot uygulamalarinin yapilmasina dikkat edilmelidir
(Kurupinar vd., 2021). Bu ¢alismalardan hareketle yapilan arastirmada kullanilan zeka oyunlar
temelli etkinliklerin planlanmasi silirecinde uygulama planindaki etkinliklerin 6grenci seviyesine

uygunluguna dikkat edilmistir. Ayrica bunun belirlenmesi adina etkinliklerin pilot uygulamasi
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gercgeklestirilmis olup alinan doniitlere gore etkinlik planinda gerekli diizeltmeler yapilmistir. Bunun
yani sira ¢calismadaki etkinlik planlarinin uygulamasi zeka oyunlar sertifikasina sahip olan ve daha
once bu konuyla ilgili bircok egitim verme deneyimine sahip arastirmacinin kendisi tarafindan
yapilmistir. Bu konuda gerekli deneyime sahip olan arastirmaci zeka oyunlar1 uygulamalarindaki
etkinlikleri kolaydan zora dogru ilkesini goz oniinde bulundurarak planlayip uygulamistir. Ayrica
uygulama plani olusturulurken 6grencilere farkl: tiirden oyunlar sunularak cesitliligin saglanmasina
0zen gosterilmistir. Zeka oyunlar1 temelli etkinlik planlarinin uygulanmast siirecinde calisma
kagitlari, akilla tahta yardimiyla gerceklestirlen sunumlar ve oyun materyalleri kullanilmigtir.
Materyal eksikliginin yasanmamasi icin yeterli sayida materyal kullanilmasina ve kalabalik
siiflarda olusabilecek sikintilarin en aza indirilmesi i¢in de uygulama planinin pilot ¢aligmasinin

doniitlerine gore hareket edilmistir.

2. 1. 2. Yirmibirinci Yiizyil Becerileri ve Problem Cozme Becerisi

Giiniimiizde bireylerin temel becerilerin 6tesinde, giinliik yasamda karsilastiklar: problemlere
iliskin ¢oztiim tiretme yeterliligine sahip olmalarina gereksinim duyulmaktadir. Bu yeterlilik; analiz,
sentez ve degerlendirme gibi iist diizey becerilerin gelisimini de desteklemektedir. Problem ¢6zmeye
dayali 6grenmede 6grenciler diisiinme ve diistindiiklerini uygulama firsatin1 elde ederler. Bu noktada
ogrenciler diisiinen ve diistindiiklerini aktif olarak uygulayan roliindedir (Saban, 2014).

Yirmibirinci yiizyil egitim sisteminde arzulanan Ogrenci profili giliniimiiz kosullarinin
gerektirdigi niteliklere sahip bir genglik profilidir. Son yillarda Tiirkiye’de yasanan gelismeler,
toplumsal yapida Onemli degisimlerin yasandigini ve bu degisimlerin devam edecegini
gostermektedir. Bu baglamda; Milli Egitim Bakanhg: istikrarli ve devamli olmamakla birlikle
Ogretimden ziyade 6grenme odakli, 6gretim programlari ve icerikleri hazirlayarak bazi degisiklikler
yapmaya calismaktadir (EARGED, 2011).

TUBITAK tarafindan gerceklestirilen Ulusal Bilim ve Teknoloji Politikalar: 2003-2023
Strateji Belgesi raporunda; bireylerin hayal giicii ve yaraticiliklarini gelistiren, bireylerin kendi
oOzelliklerini farkina varmalarimi saglayan, degisimi gergeklestirebilen ve bireylere kendilerini
yenileme olanagi sunan Ogrenme ve insan odakli bir egitimin gerekliligi vurgulanmaktadir
(TUBITAK, 2004). Bu noktada igerisinde bulunulan yiizyilda toplum igerisinde etkin olan, bazi
onemli becerilere sahip bireyler 6n plana ¢ikmaktadir. Bunun yanmi sira risk alabilen, elestirel
diistinebilen, farkli durumlar analiz edip yorumlayabilen bireylere ihtiya¢ duyulmaktadir (Erkog,
2018; Weng, 2022). Bireylerin yagsam kalitelerini arttirmak, giinliik yasamda ¢evresinde olup
bitenleri daha iyi anlamasim saglamak bireylerin diislinme becerilerini etkili hale getirmekle
miimkiin olabilir. Bu nedenle diisiinme becerilerinin kazandirilmasi egitimin 6nemli hedefleri

arasinda yer almaktadir (Arkan-Sezgin, 2019).
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21. ylzyll becerilerinin; biligsel beceriler, kisileraras1 beceriler ve igsel beceriler olarak
siflandirildign  goriilmektedir. Ogrencilerin kazanmasi gereken biligsel becerilerinin yani sira
bilissel olmayan becerilerin de 6nemli oldugu ve okul ortaminda gelistirilmesi gerekmektedir
orantili oldugu ileri siiriilmektedir. Ozellik giiniimiizde 21. Yiizyil becerileri olarak ifade edilen,
yaratict diistinme, etkili iletisim becerisi, takim calismasi, dijital okuryazarlik, karar verme ve
elestirel diistinme gibi becerileri kazandiracak 6grenme yaklasimlarini kullanilmasi gerektigi
vurgulanmaktadir (Kaf, 2000). Giiniimiizde 21. yiizy1l becerilerinin 6grencilere kazandirilmasi igin
okullarda yeterince uygulama yapilmamaktadir. Ogrencileri yirmi birinci yiizyilin zorluklariyla basa
cikmaya hazirlamak icin bazi1 becerileri kazandirmaya yonelik etkinliklerin kullanilmast
gerekmektedir. Bu tiir etkinlikler giiniimiizde “4C” becerileri (elestirel diisiinme, yaratici diisiinme,
iletisim ve isgbirligi) olarak tamimlanmakta ve Ogrencilere kazandirilmasi son derece Onemli
goriilmekedir (Weng vd., 2022). Endiistri 4.0 ¢aginda bireylerin rekabette basarili olabilmeleri igin
problem ¢6zme becerisisne sahip olacak sekilde yetistirilmesi gerekmektedir. Bu becerinin
kazanildiginin gdstergeleri problemi anlama, ¢oziim gelistirme, ¢Ozimii gerekgelendirerek
degerlendirme seklinde ortaya ¢ikmaktadir (Pratiwi vd., 2019). Problem ¢6zme ve diisiinme
becerilerine sahip O0grencilerin yetistirilmesi modern bir toplumun ingasinda olduk¢a Onemlidir.
Bunun yani sira egitim sistemleri sadece rekabetci degil ayn1 zamanda her tiirlii sorunun iistesinden
gelebilmek i¢in problem ¢dzme becerisini kullanabilecek donanima sahip bireylerin yetistirilmesini
hedeflemektedir. Bu nedenle ilkokul ve ortaokul miifredatlarinda diisiinme becerileri egitimine 6nem
verilmelidir (Ngang vd., 2014).

Milli Egitim Bakanligi, Egitimi Arastirma ve Gelistirme Dairesi Baskanligi (EARGED)
tarafindan 2011 de yaptig1 ¢alismada 21. Yiizyilda 6grenci profilini belirlemeyi amaglamigtir. Bu
arastirmada elde edilen bulgulara gore; arastirmaya katilan farkli okul tiirtinde gorevli yaklagik on
bin Ogretmenin yarisindan fazlasi (%68,3) mevcut egitim programlarn ile Ogrencilerin kendi
sorunlarini ¢dzebileceklerine iliskin inanglarinin disiik oldugunu belirtmislerdir. Ayni ¢aligmada
Ogretmenlerin ¢cogu (%77,9) egitim sisteminin 6grencileri elestirmeye sevk etmedigini veya ¢ok az
sevk ettigini dile getirmiglerdir. Bunun yani sira ¢alismaya katilan 6gretmenler (%79,4) mevcut
egitim sisteminin Ogrencileri arastirict ve sorgulayici olmaya sevk etme aligkanligini ¢ok az
kazandirdigini ya da hi¢ kazandirmadigini diistinmektedir (EARGED, 2011).

Kisiler karsilasmis olduklari tiim sorunlari ¢6zmek igin problem ¢dzme becerisine ihtiyag
duymaktadir. Bu beceri 21. yy egitim hedefleri arasinda yer alan, bireylere kazandirilmasi gereken
Oonemli beceriler arasinda yer almaktadir. Ciinkii bireylerin giinlik yasamda Kkarsilastiklar
problemleri etkili bir sekilde ¢ozebilmesi i¢in bu beceriye ihtiyag duyulmaktadir (Riyadi vd., 2021).
Problem ¢6zme ve diisiinme becerileri kavrami 21. Yiizyilda iizerinde tartisilan ve birgok {ilkenin

egitim hedefleri arasinda yer alan 6nemli bir konudur. Bu nedenle egitim ihtiyaglar1 bu becerilerin
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kazandirilmasini zorunlu kilmaktadir. Buradan hareketle egitim-6gretim faaliyetlerinde 6grencilerin
bu becerilerini gelistirecek etkinliklere agirlik verilmelidir (Arkan-Sezgin, 2019). 21. yiizyila
damgasini vuran problem ¢6zme sadece matematik dersinin amaglar1 arasinda yer almamali, biitiin
derslerin temel amaglar1 arasinda yerini almalidir (Yildizlar, 2021). Glinimiizde dgrencilere 21. yy
becerilerinin kazandirilmasi son derece énemlidir. Bu beceriler arasinda yer alan problem ¢dzme
becerisinin gelistirilmesi i¢in Ogrencilere zengin matematiksel problemler sunulmalidir. Bu
problemler ders kitaplarinda sik rastlanan alistirma tiiriindeki problemlerden ziyade rutin olmayan
problemlerden olugsmalidir (Kaitera & Harmoinen, 2022). Ancak ilkokul programlarinda dgrencilere
kazandirilmas1 gereken beceriler arasinda problem ¢6zme becerisi yer almasina ragmen
aragtirmalarda bu becerinin yeterince kazandirilamadigi belirlenmistir. Ayrica rutin olmayan
problem ¢6zme becerisinin kazandirilmasina yonelik ¢calismalarin sayisinin az oldugu goriilmektedir.

Uluslararast Matematik ve Fen Egilimleri Arastirmasi (TIMSS) ve Uluslararast Ogrenci
Degerlendirme Programi (PISA) gibi uluslararasi degerlendirme g¢alismalarinin sonucunda iist
siralarda yer alan tilkelerin matematik programlari incelendiginde bu iilkelerin matematik egitiminde
Ogrenci merkezli uygulamalara yer verdikleri ve problem ¢6zme etkinliklerini onemsedikleri
goriilmektedir (Ulu, 2011). Bu iilkelerin “az 6gret, ¢cok ogren” sloganiyla “diisiinen ve dgrenen
nesil” hedeflerine ulasmaya ¢alistiklar1 goriilmektedir (Kaur & Yeap, 2009). Ogrenci merkezli
uygulamalarin gergeklestirildigi siniflarda 6grencilerin matematik becerileri daha yiiksektir (Stipek
vd., 1998). Pakarinen ve Kikas (2019) yapmis olduklar1 ¢alismada o6gretim uygulamalari ile
matematik becerileri arasindaki iliskiyi arastirmiglardir. Bu calisma kapsaminda 6grencilerin
hesaplama ve problem ¢6zme becerilerini 1, 2 ve 3. sinif sonunda degerlendirmislerdir. Calisma
sonucu; 6grenci merkezli uygulamalarin matematik becerileri lizerindeki etkisinin olumlu oldugunu
gostermistir.

Bireylerden beklenen oOzellikler yasanan gelismeler 1s18inda degismektedir. Giiniimiizde
“iletigim, is birligi, teknolojiyi etkili kullanma, yaraticilik ve problem ¢ozme” becerileri bireylerde
bulunmasi gereken beceriler olarak siralanmaktadir. Giinliik yasamda basarili olarak nitelendirilen
bireylerin bu becerileri kazanmasi beklenmektedir. iste tam bu noktada egitimin rolii 6n plana
cikmakta ve egitimin hedeflerinin giiniimiizdeki gelismelere paralel olarak gelistirilmesi gerektigi
diislincesi 6nem kazanmaktadir (Arkan-Sezgin, 2019).

Problem ¢dzme siirecinde uygulanan 6gretim faaliyetlerinde 6grencilerin aktif katilimlarinin
saglandig1 etkinliklerin kullanilmasi1 gerekmektedir. Bu tiir liretken 6grenme ortamlar1 6grencilerin
diisiinme ve problem ¢dzme siireglerini desteklemektedir (Schoenfeld, 2017). Problem ¢ozme
etkinlikleri, 6grenme siireglerinde en etkili aktivitelerden biri olarak degerlendirilmektedir. Ciinkii
ogrenciler problem ¢6zme siirecinde bildiklerini uygulamaya firsati bulmaktadir. Ayrica 6grenciler
bu siirecte sahip olduklar bilgi yapilarini test etmekte ve gerektiginde yeni yapilar olusturmaktadir

(Saban, 2014). Problem ¢dzme siirecinde Ogrencilere farkli tiirde problemler sunulmali ve bu
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problemlerin ¢éziimiinde dgrencilere esnek bir problem ¢ézme yontemi kazandirilmalidir (Jacobse
& Harskamp, 2009).

Problem ¢6zme becerisi insanlarin yasamlarini siirdiirmeleri i¢in sahip olmalar1 gereken temel
becerilerden biridir. Bu beceriye sahip bireyler 6grenmis olduklar1 bilgileri giinliik yasamlarinda
etkili olarak kullanabilmektedirler. Bu nedenle problem ¢6zme becerisinin kiigiik yaslardan itibaren
ogretilmesi O6nemlidir (Altun, 2018). Problem ¢6zme ilkokul programlarinda iizerinde durulan
becerilerden biri (Durmaz & Durmaz, 2015) olmasinin yani sira her 6gretim kademesinde 6gretilmesi
gereken 6nemli bir beceri oldugu goriilmektedir. Ciinkii bu beceri 6grencilerin hem okul da hem de
giinliik yasaminda karsisina ¢ikan bir¢ok sorunun ¢oziilmesinde kullanilan 6nemli bir beceridir
(Giilliihan, 2021).

2. 1. 2. 1. Matematik Okuryazarhg

Matematik okuryazarligi 2000 yilinda PISA’nin alanyazina kazandirdig: bir kavramdir. Bu
raporda matematik okuryazarlig1 kisinin matematigin gercek yasamda nasil kullanildigini gérme ve
ihtiyaglarini gidermek i¢in matematikten yararlanma kapasitesi olarak tanimlanmistir (Organisation
for Economic Co-operation and Development [OECD], 2003). Matematik okuryazarligi bireylere
matematigin gercek yasamdaki roliinii farkina varmalarina, giinliikk yasamlarinda bazi karar
almalarma yardimcei olmaktadir. Bu sekilde 6grenciler matematik bilgilerini giinlitk yagamda nasil
kullanacagmin farkina varmaktadirlar. Eger 6grenci ihtiya¢ duydugunda bu bilgilerini kullanarak
ihtiyacini giderebiliyorsa matematik okuryazaridir denebilir. Bu durum ilkdgretimin temel amaglar
arasinda yer alan bireyi hayata hazirlamak amaci ile Ortiismektedir. Bu nedenle matematik
okuryazarligi anlayisini tiim kademelerdeki matematik programlarinda yayginlagtirmak gerekir
(Altun, 2018).

Giliniimiizde okullarda genellikle 6grencinin 6grenme siirecinde pasif oldugu bir 6gretim
yontemi uygulanmaktadir. Bu yontemde 6gretmenler 6gretici; dgrenciler ise 6grenen roliindedir.
Ancak 6grenme siireci bu sekilde agiklanabilecek kadar basit bir yapiya sahip degildir (Saban, 2014).
Ogretmen merkezli uygulamalarda &grencilerin aktif katilimi simirlidir. Bu tiir uygulamalarda
Ogrencilerin 6grenme c¢abasi daha az olmakta ve karar alma siireclerinde etkili olamamaktadir
(Pakarinen & Kikas, 2019). Bu baglamda tiim 6grencilerin 6grenme siirecine aktif olarak katildig
anlamli ve kalict 6grenmeler icin uygun ortam olusturulmalidir. Bu aktif 6grenme ortamlari
ogrencilerin isbirligi, iletisim, kendini ifade etme becerilerini gelistirmelerine imkan sunarak
ogrencinin ilgisini arttirmaktadir (Schoenfeld, 2017). Ogretme ve ogrenme siirecinde tiim
Ogrencilerin 6grenme siirecine aktif katilimi son derece 6nemlidir. Aktif katilimin sinirli oldugu
siiflarda 6grenciler bazi becerileri kazanmada zorluklar yasabilirler (Tambychik & Meerah, 2010).

flkokul &grencilerinin bircogu matematiksel gorevlerde ve &zellikle problem ¢dzme

stireclerinde zorlanmaktadir (Kaitera & Harmoinen, 2022). Bu nedenle 6gretmenler, problem ¢6zme
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stirecinde 6grencilerin bagimsiz diisiinme yeteneklerini gelistirmek i¢in onlara rehberlik etmelidir.
Ogretmenler 6gretim siirecini sadece bilgi aktarmak olarak algilamamali, dgrencilerin diisiinme
stireclerini anlamlandirmalarina yardimci olacak 6gretim ortamlari hazirlamalidir (Weng, 2022).
Ogretim faaliyetleri dgrencilerin 6grenme siireglerini gelistirebilecek sekilde tasarlanmalidir. Bu
dogrultuda segilecek Ogretim yontemleri ve ders materyalleri 6grencilerin 6grenme siireclerini
kolaylastirmalidir (Wardani, Kirana, & Ibrahim, 2018). Uygulamalar yoluyla etkinlik temelli 5gretim
yontemi matematik 6gretiminde ideal olarak goriinen 6gretim yontemlerinden biridir. Uygulamalar
yoluyla etkinlik temelli 6gretim yonteminde dgretmen bilgi aktarma yerine dgrencinin bilgiyi elde
etmesi i¢in 6grenciye rehberlik ederek 6grencinin bilgiye ulasmasina imkan tanir (Alsina, 2002).

Ogrencileri yaratic1 problem ¢ozmeye tesvik etmeye yonelik ilgi her gegen giin artmaktadur.
Bu dogrultuda 6gretmen 6grencilerin yaratici fikirlerini ifade etmelerine olanak saglamalidir. Bunu
gerceklestirmek icin 6gretmenler daha esnek bir yaklagim benimsemeli ve dgrencilerin yaratict
fikirlerini sinif ortaminda tartismalarina olanak saglamalidirlar (Hooijdonk vd., 2020). Problemlerde
sorunun giydirildigi yasamsal bir durum olmalidir. Ogrencilere sunulan problemler bir baglam iginde
sunularak 6grencilerin dikkati ¢cekilmeli ve motivasyonlar arttirilmalidir. Bu tlirdeki baglam temelli
sorular 6grencilerin dgrendiklerini giinliik yasama aktarmalarini kolaylastirir. icerisine yasamsal bir
olayin giydirildigi baglam temelli sorular rutin olmayan problemler sinifina girer (Saban, 2014). Bu
noktada Saban (2014), baglam temelli sorularin 6lgiilerini asagidaki gibi agiklamustir:

1) Problem durumu toplumsal yasami ilgilendiren bir sorun igermeli.

2) Problem durumu diger disiplinlerdeki bazi kavramlari igermeli.

Gilinlik yasam problemleri &grencilerin ilgisini ¢ekmekte ve problemlerin 6grenciler
tarafindan anlagilmasini kolaylastirmaktadir. Bu baglamda gercek yasam problemleri matematiksel
becerilerin ve stratejilerin 0grenilmesini daha anlamli hale getirmektedir. Bu tiir problemlerin
¢cOziimiinde 6grencilerin basarili olmasi i¢in gerekli olan temel bilgi ve becerilere sahip olmasi
gerekmektedir (Westwood, 2011).

PISA Matematik Okuryazarlig1 Siiregleri:

Altun’a (2018) gore bu siire¢ li¢ asamadan olugmaktadir:

1- Problemin Anlasilmasi/Ozetlenmesi (Formiile Etme)

a) Problemin matematiksel yapisi belirlenmesi

b) Problemin tanimlanarak ifade edilmesi

¢) Problem durumunun say1 ve sembolle ifade edilmesi

d) Problemin matematiksel modelinin belirlenmesi i¢in problemin sadelestirilmesi

2- Problemin Coziimii (Yiiriitme)

a) Problemin ¢6ziimiinde kullanilacak stratejinin belirlenmesi

b) Problemin ¢dziimii igin grafik, sekil ve diyagramlarin olusturulmasi

¢) Problemin ¢6ziimii i¢in gerekli islemlerin yapilmasi
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d) Elde edilen sonuglarin gerekgeleri ile savunulmasi

3- Coziimiin Yorumlanmasi ve Degerlendirilmesi

a) Elde edilen matematiksel sonucun baglamina uygunluk bakimindan degerlendirilmesi

b) Matematiksel ¢oziimlerin gergek yasama uygunlugunun tespiti

Glinlimiizde matematik 6gretiminde problem ¢dzme yaklasimi aktif olarak kullanilmalidir.
Ogrenciler karsilasmis olduklar1 sorunlari ortadan kaldirmak igin miicadele etmelidir. Bu

miicadelelerdeki 6grenme bigimi, bilgiyi icat eden kisinin ugrasina benzemelidir (Altun, 2018).

2. 1. 2. 2. Matematigi Anlama ve Problem Cézme

Cocuklarin yagamlarinin ilk yillarindan itibaren ilk tecriibeleri arasinda inceleme, sorgulama,
problem ¢6zme, yaratict diisiinme ve iletisim becerileri yer almaktadir. Matematik beceriler,
kavramlar ve kurallarin toplamindan fazladir. Ciinkii matematik ayn1 zamanda akil yiirlitme
yollarmimn toplamidir (Haylock & Cockburn, 2014). Giillithan (2021) 6grencilere uygulanan problem
¢Ozme egitimi programinin 6grencilerin alternatif ¢dziimler gelistirme ve birden fazla ¢oziim tiretme
becerilerine katki sagladigini belirtmistir. Bunun yani sira uygulanan egitim programi 6grencilerin
birlikte calisma ve iletisim becerilerinin gelisimine de olumlu katkilar saglamaktadir.

Ogrenme siirecinde anlamli ve kalic1 6grenmenin saglanmasi icin 6grenilen bilgilerin nigin
Ogrenildigi ve giinlilk yasamda nasil kullanilacagi hakkinda bilgi verilmelidir. Ayrica 6grencilerin
elestirel diislinme, problem ¢6zme, sentez ve analiz yeteneklerinin gelistirilmesine imkan taniyacak
O0grenme ortamlari hazirlanmalidir. Bu baglamda, son yillarda degisen 6gretim programlarinda
diistinme becerilerine ve problem ¢dzmeye verilen dnemin her gecen giin arttigl goriilmektedir
(Cantiirk-Giinhan & Baser, 2009).

Yaraticilik; bireyin kaliplarin digina ¢ikmasi, sorgulamasi ve farkli olani aramasi olarak
tanimlanmaktadir. Ogrencilerin yaraticiliklarinin gelistirilmesi son derece &nemlidir. Yaratici
diisiinmede bireylerin sentez, analiz yapma, pratik diisiinme yeteneklerine sahip olmasi
gerekmektedir (Saban, 2014).

Matematikte yaraticilik; esnek diigiinme, olaylara farkli bakis acis1 gelistirme, 6zgiinlik ve
risk alma gibi cesitli diisiinme yollariyla tanimlanabilir. Ancak problem ¢dzme siirecinde bu
yaraticiligin olusmasinda en biiyiik engel diisiincenin kisitlanmasi ve farkli olast durumlarin hesaba
katilmamasindan kaynaklanabilir. Bu engellerin asilmasinda 6grencilere agik uglu gorevler verilerek
cocuklar esnek ve farkli diisiinme konusunda cesaretlendirilebilir (Haylock & Cockburn, 2014).

Problem ¢6zme siirecinde kaliplarin disina ¢ikilarak diigiiniilmelidir. Kaliplarin disinda
diistinmek; elestirmeden kabul edilen hatal1 varsayimlar ve geleneksel diisiinme aligkanliklarini fark
edip degerlendirmek anlamina gelir. Baska bir ifadeyle kaliplarin diginda diisiinmek; cekiclerin
sadece ¢ivi ¢akmak icin oldugunu veya makaslarin sadece kesmek i¢in oldugu goriislerine karsi

cikmaktir. Bir seyin tek kullanimi oldugu diisiincesinde kurtulmak demektir. Makas Orneginde
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oldugu gibi kesme islevinin disinda diger olabilirliklerinin goz Oniine alinmasi beynin serbest
birakilmasidir (Adair, 2017).

Diistinme bir problemle baslayip c¢oziimle biten bir siirectir. Baska bir deyisle icerisinde
bulunulan ¢evreye uyum saglama siireci olarak ifade edilebilir (Ngang vd., 2014). Diisiinmevar olan
durumu anlayabilmek i¢in aktif olarak yapilan zihinsel siire¢lerdir. Bu siire¢ sonunda elde edilen
iiriin ise disiince olarak adlandirilmaktadir. (Cantiirk-Giinhan & Baser, 2009). Diisinme siirecinde
varsayimlardan hareketle diisiinmek son derece onemlidir. Ancak yapilan varsayimlar bilingli
yapilmali, eger varsayimlar bilingsiz, yararsiz ve kullanilamaz hale gelirse bu varsayimlardan
vazgegmelidir (Adair, 2017). Diisiinme becerileri arasinda; elestirel diisiinme, problem ¢6zme,
analitik diisiinme, tiimevarimsal ve tiimdengelimsel diisinme yer almaktadir (Ozden, 2006).
Bireylerdeki yaratici diisiinmeyi destekleyen yetenekler arasinda merak etme, esnek diisiinme,
sorgulama, risk alma, iligkili veya baglantili diisiinme, siirekli 6grenmeye agik olma yer almaktadir
(Saban, 2014).

Ogretmen 6grencisinin zihninde bir 151k tutmak istiyorsa, diisiincesini kullanmasia yardimec1
olabilecek sorular sormalidir (Polya, 1997). Diisiinmenin arkasinda insan zihni yer almaktadir.
Gindelik yasamda insanlarin is yasaminda tercih edilmesinde zihnin etkili kullanilmasi yer
almaktadir. Bu kapsamda zihnin analiz, sentez ve degerlendirme olmak iizere ii¢ temel islevi 6n plana
cikmaktadir. Etkili diisiinme siirecinde bu ii¢ temel saglikli bir sekilde kullanilmalidir. Bu ii¢ temel
islev arasinda yer alan analiz, bir biitiinii kendini olusturan pargalara bolmek; sentez, bir biitiinii
olusturmak amaciyla parcalari bir araya getirmek; degerlendirme ise sonucun bir Olgiitle
karsilastirilmasi sonucu dlgiilen 6zellik hakkinda karara varma islemidir (Adair, 2017).

Yapilan arastirmalar, matematik 6grenmekten ziyade matematigi ger¢ek yagsamda uygulamaya
vurgu yapmaktadir. Baska bir ifadeyle Ogrencilerin kavramlara kendilerinin segecegi problem
durumlariyla ulasmalarin1 6nermektedir. Bu baglamda okullarda problem ¢6zme becerisinin
ogretimine ve 6nemine dikkat ¢ekilmektedir (Altun, Memnun, & Yazgan, 2007).

Baykul’a (2021) gére matematik 6gretiminde Ogrencilerde bazi becerilerin gelistirilmesi
amaclanmaktadir. Bu beceriler:

1) Ogrencilerin kendi ¢dziim yollar1 gelistirerek problem ¢ézmeleri

2) Gelistirdikleri ¢oziimleri ve kullandiklar stratejileri farkli problemlere genelleyebilmeleri

3) Giinliik yasamda karsilastiklar1 problemlerden modeller olusturabilmeleri

4) Problemin sonuglarin1 degerlendirip kontrol edebilmeleri

5) Problem ¢6zme siirecinde matematiksel kavram ve yapilart kullanabilmeleri

6) Problemi diizenleyip matematiksel bir dille ifade edebilmeleri

7) Matematigin esasini anlamada problem ¢6zme yaklagimini kullanabilmeleri seklindelir.

Yukarida belirtilen amaglarin en 6nemlisi matematigi anlamada problem ¢ézme yaklagimini

kullanmaktir. Bu yaklasim matematik dgretimine yeni bir soluk getirmistir. Matematik 6gretiminde
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yapar.

Ogrenciler pasif konumda olduklar1 dinleme etkinlikleri ile matematigi 6grenmezler. Bu
uygulamanin yerine Ogrencinin siirecte aktif oldugu uygulamalara yer verilmelidir. Siirecte
ogretmenler 6grencilere cesitli problem durumlari sunarak 6grencileri bu problemleri ¢ozmeye tesvik
etmelidir (Baykul, 2021).

Baykul’a (2021) gore problem; kiside ¢oziim bulma istegi uyandiran, kisinin geg¢mis
deneyimlerini kullanarak ¢6ziim bulabilecegi durumlardir. Problemin ¢6ziimiine ulasirken
kullanilabilecek bu adimlar arasinda kesin bir ayrim yapilamaz. Burada bahsedilen adimlarin disinda
ogrenciler kendi bilis seviyelerine uygun olarak farkli ¢6ziim yaklagimlar gelistirebilirler. Problem
¢dzme siirecinde d6gretmenin siifta uygulamasi faydali olacak etkinlikler;

1) Smfta is birlik¢i grup caligmalari planlanabilir.

2) Ogrencilerin fikirlerini test etmelerine olanak saglayacak ortamalar hazirlanabilir.

3) Ogrencilerin farkli ¢6ziim yollari iizerinde diisiinmelerini saglanabilir.

4) Ogretmen sonuglar1 yargilamaktan uzak durmalidir. Bunun yerine sonuca nasil ulastig
konusunda 6grenciyi konusturmalidir.

5) Ogrencilerin ulasmis olduklar1 sonuglar simf ortaminda birlikte degerlendirilmelidir
(Baykul, 2021).

Is birlik¢i problem ¢dzme siirecinde dgrenciler farkli fikirlerle karsilasma olanagi elde ederler.
Ayrica ogrenciler grup halinde calisirken, birlikte hareket etme, farkli fikirleri degerlendirme,
birbirlerinin 6grenmesine yardimci olmak gibi becerileri de kazanirlar (Gu vd., 2015).

Baykul’a (2021) gore yapilandirmaci yaklasima uygun 6gretimde dikkat edilmesin gereken
ozellikler agagida siralanmustir:

1) Ogrenciler kendi 6grenmelerini olusturmali, dgrenciler siirece aktif olarak katilmalidir.

2) Her o6grencinin kendi diisiinme siireglerini ortaya ¢ikarmasina olanak saglayacak
etkinlikler olusturulmalidir.

3) Ogrencileri aktif hale getiren etkinlikler planlanarak Ogrencilerin aktif ve yansitici
diisiinmelerine imkan taninmalidir.

4) Ogretmen, Ogrencilere ogrenme sorumlulugu vererek Ogrencileri dgrenmeye
yonlendirmelidir.

5) Planlanan etkinlikler zengin igerige sahip olmali ve giinliik yasamla iliskili olmalidir.

6) Ogrenilecek kavramin ne oldugu, hayatimizdaki énemi, diger kavramlarla iliskisinin ne
oldugu 6grencilere sezdirilmelidir.

7) Planlanan etkinliklerin yiiriitiilmesinde somut materyallerden yararlanilabilir.
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8) Ogrenciler sonuclara kendi ¢abalari ile ulasmalidir. Ogretmenler sonuca varma siirecinde
ogrencilere yonlendirici sorular sorarak onlar1 desteklemelidir. Ogretmenler 6grencilerin
diisiincelerini daha ayrintili agiklamalarini saglamak i¢in daha fazla sorgulamalidir.

9) Ogrencilerin elde etikleri sonuglar iizerinde tartismalar yapilabilir. Ogrencilerin yaptiklar:
ayrintili agiklamalar tartismalarin icerigini zenginlestirmede kullanilabilir.

10) Ogrenciler  problemlere  farkli  ¢bziim  yollar1  gelistirmeleri  konusunda
desteklenmelidirler. Bu sekilde O6grencilerin bir problemin tek bir ¢oziim yolu olmadigini
kesfetmelerine olanak saglanacaktir.

11) Problemin ¢dziimiinde 6grencilere diisiinmeleri igin firsat verilmelidir. Ogrencilerin
disiincelerini agiklayabilmeleri icin yeterli siire ve imkanlar verilerek bu konuda o6grenciler
cesaretlendirilmelidir. Bu siiregte 6grencilerin verdikleri cevaplar yargilanmamalidir.

Yapilandirmaci yaklasima gore, 6grenmede Ogrencinin aktif ¢abasi olduk¢a Onemlidir.
Ogretmen dgrencinin mevcut bilgisini ve diisiincesini ortaya ¢ikarmali, dgretimini bu diisiinceye gore
diizenlemelidir (Olkun & Toluk-Ugar, 2004).

Bir durumun problem olmasi i¢in; insan zihnini karistirmasi, ilk kez karsilasilmis olmasi,
¢Oziimiiniin mevcut bilgilerle bilinmiyor olmasi ve bireylerin dnceki yasantilariyla ¢6ziilebilecek
niteliklere sahip olmasi gerekmektedir (Yildizlar, 2021).

Matematigin dili kurallara dayanmasina ragmen, asil amaci 6grencileri kurallarin 6tesine
gotiirmektir. Bunu yapabilmek i¢in 6gretim programlarinda ve 6gretim yontemlerinde degisiklikler
yapmak gerekebilir. Bu yapilacak degisiklikler arasinda;

1) Ogrencilerin problem ¢dzme siireglerini ezberletmekten ziyade ¢oziimlerini arastirmalarini
saglamak

2) Ogrencilere formiilleri ezberletmekten ziyade baglantilar1 kesfetmelerini saglamak

3) Ogrencilere sadece alistirma tiirii 6rnekler sunmak yerine arastirma tiiri problemlere
yonlendirmek yer almaktadir (Altun vd., 2004).

Haylock ve Cockburn (2014) matematigi kullanmanin ve uygulamanin boyutlarini agagidaki

sekilde sunmustur.
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Matematigi Kullanma ve Uygulamanin Tki Boyutu

Acik

Matematigin kendisi % Gergek yasam igeriginde

icinde arastirma arastirma
Soyut matematik * > Gergek yasam igerigi
Sayilar veya sekiller Gercek yasamda
hakkinda problem ¢ézme ‘L problem ¢ézme

Kapal

Sekil 1. Matematigi kullanma ve uygulamanin iki boyutu (Haylock & Cockburn, 2014).

1) Soyut ve Gergek Yasam Boyutu

Sekildeki bu boyut baglaminda soyut ve gergcek yasam kapsami disiiniilebilir. Soyut
matematik boyutu (sayilar, sekiller, semboller), sonuglar1 giinliik yasamda ¢ok az pratik 6nem
tagimaktadir. Diger ugta ise, sonucu pratik kullanimla ve gercek yasamla iliskili bir gorev olabilir
(Haylock & Cockburn, 2014).

2) Kapali- Ag¢ik Boyutu

Sekildeki diger boyut ise gorevin yapisinin agik veya kapali olmasini diisiindiirebilir. Kapali
gorevde amag agik olarak belirtilir. Cocugun sadece bir hedefi vardir ve bu hedefi gergeklestirdiginde
etkinlik siireci tamamlanir. Agik gdérevde bircok olasi hedef olabilir. Cocuklar bu gorevde kendi
amacini ve hedefini olusturabilir, yaratici fikirler ortaya koyabilir, bir hedefe ulastiginda kendisi daha
fazla hedef olusturabilir (Haylock & Cockburn, 2014).

Matematiksel problem soyut ya da ger¢ek yasam boyutunda meydana gelebilir. Gergek yagam
igerigini yansitan soru ve sorunlar matematiksel alistirmadan 6teye problem olarak ifade edilir. Bu
problemlerin ¢oziimiinde kullanilacak kesin ve tek bir ¢6ziim yolu yoktur. Bu durum problemin en
onemli 6zelligidir. Cocuklara sunulan bu gergek yasam etkinlikleri soyuttan uygulamaya, problem
c¢ozmeden agik uglu sorgulamaya gegcisi saglayabilir. Ayrica ¢ocuklarin motivasyonlarinin artmasini

da saglayabilir (Haylock & Cockburn, 2014).

2. 1. 2. 3. ilkokul Matematik Ogretim Programi

Kiiresellesen diinyada yasanan degisimler 6grencilerin bakis agilarinin ve diisiincelerinin
degismesine neden olmustur. Her alanda yasanan bu degisimler egitimde de bazi degisiklikler
yapilmasi gerektigine isaret etmektedir (Alsina, 2002). Giiniimiizde bilimde ve teknolojide yasanan

hizli1 degisime paralel olarak insanlarin karsilastigi sorunlar cogalmistir. Bu sorunlarin listesinden
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gelmek i¢in uygun ¢oziimler gelistirmek gerekir (Yavuz vd., 2017). Bu baglamda 6grenciler giinlik
yasam sorunlarini ¢ézerken genel olarak zorlanmaktadirlar (Giillithan, 2021).

Glinlimiizde bilgi caginda yasanan hizli degisimlerle birlikte O6grenme siirecleri c¢agin
gerekliliklerini karsilayamayacak hale gelmistir. Bu dogrultuda 6grenme siireglerinin gelistirilip
doniistiiriilmesi  gerekmektedir. Bu degisim ve doniisiim siiregleri dogrultusunda 6grencilerin
problem ¢6zme, elestirel diisiinme, iletisim ve isbirligi becerilerini destekleyecek anlamli 6grenme
ortamlarinin olusturulmasi gerekmektedir. Olusturulan bu anlamli 6grenme ortamlarinda problem
¢ozmeye dayali 6gretim etkinlikleri okul miifredatinin ayrilmaz bir parcasi haline getirilmelidir.
Gergeklestirilen dgretim uygulamalarinda 6grencilerin 6n bilgileri ile yeni bilgileri arasinda iliski
kurularak anlamli 6grenmeler gergeklestirilmelidir (Tian, Zhao, & Nguyen, 2022).

Problem ¢6zme becerisi matematik egitiminde kazanilmasi gereken 6nemli beceriler arasinda
yer almaktadir. Ulusal Matematik Ogretmenleri Konseyi matematik egitiminde &grencilere
kazandirilmasi gereken beceriler arasinda da problem ¢6zme becerisi yer almaktadir (NCTM, 2000).
Ayrica Kyriakides ve Gagatsis (2003) problem ¢dzme becerisinin matematik miifredatinin temelinde
yer aldigini belirtmislerdir. Buradan hareketle ilkokulda uygulanan miifredatin temel amaci
ogrencilerin problem ¢dzme becerisini gelistirmek olmalidir. Ogrenciler problem ¢ézme becerisini
daha ¢ok matematik dersinin bir pargasi olarak deneyimlemektedirler (Alfayez vd., 2022).

Problem ¢6zmenin okul miifredatinin 6nemli bir pargast oldugunu (Alfayez vd., 2022; Péhner
ve Hennecke, 2018), ilkokul matematik miifredatinda ise tizerinde durulan 6nemli bir beceri oldugu
goriilmektedir (Ng vd., 2021). Bu baglamda bireylerin bu becerilerini gelistirmelerine olanak
saglayan Ogretim stratejilerinin kullanilmasi ihtiyaci ortaya ¢ikmaktadir (Alfayez vd., 2022). Yeni
Ogretim miifredatlart matematiksel diisiinme, sorgulama, problem c¢ozme gibi 21. Yiizyil
yeterliliklerine vurgu yapmaktadir (Putri & Zulkardi, 2018). 21. yiizy1l becerileri arasinda da yer alan
problem ¢dzme becerisi okul miifredatlarininda 6nemli bir pargasidir (P6hner & Hennecke, 2018).

Tiirk Milli Egitiminin Genel Amaglar arasinda; bireylerin giinliik hayatta ihtiya¢ duyacagi
sozel, sayisal akil yiirlitme ile sosyal becerileri elde etmis ve bunlari giinliik yasaminda etkin olarak
kullanabilen hayat yonelimli bireylerin yetistirilmesi amaci bulunmaktadir. ilkokul matematik
Ogretim programinin 6zel amaglari arasinda; matematiksel kavramlari giinliik yasamda kullanabilen,
problem ¢6zme siirecinde kendi diisiincesini ifade edebilen ve akil yiiriitme becerisini kullanabilen
Ogrencilerin yetistirilmesi yer almaktadir (MEB, 2018). Giiniimiizde okullardan beklenen en 6nemli
gorev; elestirel, cok yonlii diisiinen, problem ¢ozebilen ve karar verme becerisine sahip olan
bireylerin yetismesidir (Saban, 2014). Problem ¢dzme becerisi, bireylerin toplumsal yasama
uyumunu saglarken ayni zamanda toplumun kalkinmasina da katki saglayan énemli bir 6zelliktir. Bu
nedenle giiniimiiz egitim programlarinin en 6nemli amaglarindan biri farkli disiplinlerde problem

¢dzme becerilerinin gelisimini saglamaktir (Erden, 1986).
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Egitim sistemimizin temel amaci degerlerimiz ve yetkinliklerle biitiinlesmis bireyler
yetistirmektir. Bu kapsamda ilkokul matematik 6gretim programinin yetkinlikleri arasinda yer alan
matematiksel ve bilimsel yetkinlik dikkat ¢cekmektedir. Matematiksel yetkinlik; giindelik yasamda
karsilasilan problemlerin ¢oziimiinde matematiksel diistinme yontemlerini gelistirmek ve uygulamak
olarak tanimlanmaktadir. Bunun yani sira bilimde yetkinlik ise; dogal diinyanin agiklanmasina
yonelik olarak sorular sormak ve bu sorulara kanita dayali sonuglar iiretmeyi kapsamaktadir (MEB,
2018). Ogretim programmin genel ve &zel amaglar incelendiginde matematiksel diisiinme ve
problem c¢ozmenin giinlik hayatimizda kullandigimiz 6nemli beceriler arasinda yer aldigi
sOylenebilir.

Yasamin ilk yillarindan itibaren bireylere problem ¢dzme becerisinin kazandirilmasi son
derece onemlidir (Serin, Bulut-Serin, & Saygili, 2009). Ogrencilerin yasamlarinin ilerleyen
yillarinda karsilasacak olduklari zorluklarin iistesinden gelebilmeleri i¢in problem ¢6zme becerilerini
gelistirmeleri gerekmektedir (Pratiwi vd., 2019). Bu becerinin kazandirilmasi ig¢in &grencilerin
gelisim ozelliklerine uygun egitim programlarmin diizenlenmesi gerekmektedir. Bu diizenlenen
egitim programlarinda g¢ocuklarmm problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesi amaciyla drama,
miizik, oyun vb. etkinliklerin yer aldig1 bireysel ve grup etkinliklerinin yer aldig1 uygulamalara yer
verilmelidir (Omeroglu vd., 2009).

Geleneksel 6gretim yaklagimlari 6grencileri problemleri arastirmaya dahil eden aktif 6grenme
ortamlar1 sunmamaktadir. Birgok iilkede 6gretim programlari problem ¢ozme etkinliklerinin dnemini
vurgulamaktadir. Bununla birlikte problem ¢ézme becerisinin okullarda 6gretilebilen ve 6gretilmesi
gereken Onemli bir beceri oldugu vurgulanmaktadir (Kaitera & Harmoinen, 2022). Bu tiir pasif
O0grenme yontemleri yerine 6grencilerin aktif katilimlarinin saglandigi, 6grendikleri bilgilerin giinliik
yasam baglantilarinin ve kullanillarinin 6grenciler tarafindan anlasildigi aktif 6grenme yontemleri
kullanilmalidir (Haji, Yumiati, & Zamzaili, 2019). Aksi halde 6grenciler problem ¢dzme becerisini
kazanama siirecinde zorlanabilirler (Olkun & Toluk-Ugar, 2004).

Geleneksel 6grenme siireci bilginin 6grencilere aktarilmasi ve daha sonrasinda aktarilan
bilginin oldugu gibi hatirlanarak ezberlenmesi seklinde gerceklesmektedir. Bu tarz geleneksel
O0grenme siiregleri Ogrencilerin diisiinme ve problem ¢dzme becerisinin gelismesine firsat
vermemektedir. Diisiinme ve problem ¢ézme becerileri gelismeyen bireyler uzun siireli bellekte
depolandiklar bilgiyi nerede, nasil kullanacaklari konusunda zorlanmaktadir (Saban, 2014). Problem
¢Ozme OGgretiminin etkisi siire¢ i¢erisinde ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle problem ¢dzme, egitim-
ogretim siirecinin her kademesinde tizerinde durulmasi gereken bir konu olmalidir (Altun, vd., 2007).
Bireyler bilgiyi etrafinda gergeklesen olaylara ait deneyimleri ve gdzlemleri sonucu elde ettikleri
verilere iligkin zihinlerinde olusturduklari anlam verme siireci sonucunda elde ederler. Buradan

hareketle 6grenmenin gerceklesmesi igin, bireylerin yeni 6grenmelerinin daha 6nce 6grenilenler ile
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iligkilendirilmesi gerekmektedir. Bu baglamda; bireyler yeni bilgi ve becerilerle karsilastiginda
anlama ve kavrama siireci baglamis olur (Saban, 2014).

Tian vd. (2022) etkili ve anlamli 6grenmelerin gerceklestirilmesi siirecinde dikkat edilmesi
gerekenleri agagidaki gibi siralamistir:

a) Ogrencilerin kendi grenme yaklasimlarini olusturumalarina firsat verilmelidir.

b) Ogrencilere bagimsiz 6grenme firsat: sunacak dgrenme ortamlari olusturulmalidr.

c) Ogrencilerin 6grenme siiregleri siirekli degerlendirilmelidir.

d) Ogrenme- Ogretme siirecinde disiplinler arasi tematik bir yaklasim benimsenerek
6grencilerin problem ¢6zme becerileri gelistirilmelidir.

e) Ogrencilerin eksik dgrenmeleri tespit edilerek bu eksikliklerin giderilmesi siirecinde
ogretmenler rehberlik yapmalidir.

Oyunla 6gretim yonteminin kullanildigi 6grenme ortamlarinda 6grencilerin matematiksel
problem ¢ozme becerisi geleneksel yontemlerin kullanildigi ortamlara gore daha iyidir (Supriatna
vd., 2019). Problem ¢6zme becerisinin kazandirilmasi siirecinde tartisma ortamlarinin olusturulmas,
disiplinler arasi1 yaklasimm benimsenmesi ve soru sorma etkinliklerinin kullanilmasi son derece
6nemlidir (Herro vd., 2021).

Yapilan birgok calismada, ilkokul 6grencilerinin ger¢ek yasamlarinda karsilasmis olduklari
problemleri ¢ozmede etkili ve basarili ¢oziimler ortaya koyamadiklari, bu problemleri ¢ézmede
yetersiz kaldiklari belirtilmektedir. Egitimin temel amaci bireyi gergek hayata hazirlamak oldugu
icin, okul ortaminda 6grencilere giinliik hayatla baglantili problemlerle karsi karsiya birakmak son
derece onemlidir (Altun vd., 2004). Suseelan vd. (2021) ilkokul 6grencilerinin iist diizey diistinme
becerileri gerektiren problem c¢ozme performanslarinin asgari yeterlilik seviyesinin altinda
olduklarini belirtmislerdir. Yasanan yetersizligin giderilmesi i¢in 6gretim yaklagimlarinin problem
¢Ozme becerilerine daha fazla odaklanmasi gerektigini dile getirmislerdir. Bu baglamda 6grencilerin
problem ¢dzme becerilerini gelistirmek i¢in miidahale planlarinin tasarlanip okullarda uygulanmasi
gerektigini dnermislerdir.

Egitim sisteminde “Ggret-0gren-hatirla” seklindeki paradigma anlayigsindan uzak durmak
gerekir. Ciinkii bu paradigmada 6gretmen 6greten, 6grenciler ise 6grenen roliindedir. Ancak 6grenme
siireci bu kadar basit bir yap1 ile agiklanmayacak kadar karmasiktir (Saban, 2014). Omeroglu vd.
(2009) yaptiklar1 ¢alismada, 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirmeye yonelik yapmis
olduklar etkinlikler hakkinda 6gretmen goriislerini belirlemeyi amaglamislardir. Calisma sonucunda
ogretmenler problem ¢dzme becerisinin kazandirilmasinda problem durumlarinin oyunla eglenceli
hale getirilmesi gerektigini belirtmislerdir. Ayrica ¢alismada, egitimcilerin 6grencilerin problem
¢Ozme becerilerini gelistirme konusunda destege ihtiyaglar1 olduklari belirtilmistir.

Ogretmenler 6grencilerin problem ¢dzme yeteneklerini gelistirmek icin etkili olan yol ve

yontemleri bulmakta giiclik yasamaktadirlar. Bu dogrultuda; Ogretmenlerin problem ¢ézme
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yaklagimlarini degistirmek icin bazi ¢calismalar yapmalidir. Bu kapsamda 6grencilerin bir sorunun
¢Oziimiine ulagsmalarn siirecinde kullanmalar1 gereken adimlarin neler oldugu konusunda 6grencileri
gelistirecek etkinliklerin kullanilmasi1 gerekmektedir (Cornoldi vd., 2015).

Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirmek i¢in dgretmenlerin nasil bir miidahale
plan1 gelistirebilecekleri konusunda disiinmeleri gerekir (Myers vd., 2022). Bu dogrultuda
Ogretmenler problem ¢dzme siirecinde dgrencilere sunmus olduklar: etkinlikleri olustururken giinliik
yasam deneyimlerini dikkate almalidir (Bonotto & Dal Santo, 2015). Ogrencilerin yaratici diisiinme
stireclerinin gelisimi desteklenmelidir. Bu baglamda 6grencilerin problem ¢ézme siirecinde farkli
¢ozlim yollar gelistirmeleri konusunda desteklenmelidir (Shaw vd., 2022).

Problem ¢ozme belli bir beceri gerektirmektedir (Wardani vd., 2018). Problem ¢dzme
becerisinin kazandirilmasinda bireylerin egitilmesi son derece énemlidir. Bu nedenle 6grencilere
konu ile ilgili egitim vermek, 6grencilerin problem ¢ézme becerilerini gelistirmektedir (Gelbal,
1991). Baykul (2021), temel egitim diizeyinde problem ¢dzme becerisinin gelistirilmesi gerektigini
belirtmistir. Bu becerinin gelistirilmesinin gerekliligini baz1 sebeplere dayandirmistir:

1) Cocuklar i¢in zihinsel gelisimin en hizli oldugu déneme denk gelen ilkokul yillarinda bu
beceri daha hizli gelisebilir.

2) Egitimin 6nemli gérevlerinden biri bireyi hayata hazirlamaktir. Bu nedenle temel egitim
doneminde bu becerinin gelistirilmesi bireylerin giinliilk yasamda karsilastiklar: sorunlara ¢6ziim
iiretmelerini kolaylagtiracaktir.

3) Problem ¢6zme becerisi tiim egitim kademelerinde ve disiplinlerde 6gretilmesi gereken
beceriler arasindadir.

Altun vd. (2004) giinlik yasamda karsilasmis oldugumuz gergek hayat problemlerinin
¢Oziimiinde izlenecek basamaklar soyle agiklamislardir;

1) Oncelikle problem matematiksel olarak ifade edilerek problem matematik problemine
dontstiiriiliir.

2) Problemin matematiksel ¢6ziimiine ulagilir.

3) Elde edilen sonug gergek yasam i¢in yorumlanir.

Baykul (2021), ilkokul 6grencilerinin matematik dersinde karsilastiklar: problem durumlarini
siniflandirmistir. Bu siniflandirmada;

1) Ogrencilerin seviyesinin {izerinde olan 6grenci igin higbir anlami olmayan durumlar

2) Dort islem gerektiren, alistirma tiiriindeki sorular (Bu tiir durumlar problem durumu olarak
ifade edilmez, cevap vermedikleri ancak mevcut bilgilerini kullanarak yapmis olduklar1 planlari
uygulayarak ¢6ziim yolu trettikleri problemler yer almaktadir.)

3) Ogrencilerin hizli bir sekilde cevap vermedikleri ancak mevcut bilgilerini kullanarak

yapmis olduklar1 planlar1 uygulayarak ¢6ziim yolu iirettikleri problemler.
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Kaitera ve Harmoinen (2022) yaptiklari ¢aligmada ilkogretim cagindaki Ogrencilerin
matematiksel problem ¢ozme becerilerinin gelisimini desteklemeye yonelik tasarlanan 6gretim
ortaminin etkiligini belirlemeye calismiglardir. Calismada, probleme dayali 6gretim yaklasiminin
Ogrencilerin problem ¢6zme becerileri tizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu sonucuna ulasilmastir.
Bu baglamda 6grencilerin problem ¢ézme ve diisiinme becerilerinin gelisimini destekleyecek
O0grenme ortamlarinin hazirlanmasi gerektigini vurgulamislardir. Bu ortamlarda 6grencilerin
fikirlerini agiklamalarina firsat verebilen 6gretim yaklagimlari benimsenerek 6grencilerin problem
¢dzme becerilerinin gelistirilebilecegini belirtmislerdir.

Ders kitaplarinda karsimiza ¢ikan matematik problemlerinin birgcogu gercek hayatta ilgisiz gibi
goriinebilir. Ancak bu problemlerin ¢oziimiinde kazandigimiz muhakeme becerilerini giinlik
yasamda karsimiza ¢ikan gergek yasam problemlerinde kullanabiliriz. Bu noktada ger¢ek yasamla
baglantisiz goriinen problemler aslinda giinliik yasamda karsilastigimiz sorunlarin ¢oziilmesinde
olumlu katki saglamaktadir (Altun vd., 2004).

Ders kitaplart 6grenme-0gretme etkinliklerinde Ogretmenlerin yararlandiklar1 kaynaklar
arasindadir (Erbagc1 & Kaf, 2020). Bu dogrultuda okullarda 6grencilere sunulan problemlerin ¢ogu
daha 6nceden 6grenilen bilgilerin pekistirilmesi niteliginde olan aligtirma tiiriinde problemlerdir. Bu
tiirden problemlerde Ogrenciler problem ¢6zmeyi degil, problem ¢ozme siirecinde 6n kosul
niteliginde olan bazi bilgileri elde etmektedir. Gergek anlamda problem ¢6zme siirecinde
ogrencilerin onceden 6grenmis olduklar1 kavram ve becerileri yeniden diizenleyerek organize
etmeleri gerekir (Altun vd., 2004). Matematik derslerinde bireylerin karar verme ve problem ¢6zme
becerilerini kazanmast igin daha iyi 6gretim programlari hazirlanabilir. Ogrencilerin karar verme ve
problem ¢dzme siirecinde yasamis olduklar1 zorluklarin temelinde matematiksel kavram ve
becerilerin biitiinlestirilememesi yer almaktadir. Ogrencilerin problem ¢dzme siirecinde yasamis
olduklart zorluklar1 anlamak O6grencilere yardimci olmanin yollarindan biridir (Tambychik &
Meerah, 2010).

Karsilagilan problemlerin ¢éziimiinde gegmiste edinilen bilgiler ve deneyimler 6énemli rol
oynamaktadir. Daha onceden karsilasilan problemlerin ¢dzlimleri yeni problem igin iyi bir veri
kaynagi olarak yeni problemin ¢oziimiinde katki saglayabilir. Bunun devaminda ise 6grenci
problemin ¢o6ziimiinde kullanmis oldugu yontemi bagka problemler iginde kullanabilecegi
farkindalig1 kazanabilecektir (Polya, 1997). Bu dogrultuda problem ¢6zme etkinlikleri 6grencilerin
kendi matematiksel anlamlandirmalarini olusturmalarina yardimci olmaktadir. Bu etkinliklerde
ogrencilerin probleme ¢6ziim bulmasi yeterli degildir. Bunun yani sira dgrenciler ¢oziimiin yeni
problem durumlarina nasil uygulanacagi {izerinde diisiinmelidir. Ayrica bir problemin birden fazla
¢Oziim yolunun bulunmasi yeterli goriilmemeli, bu ¢6ziimlerin hangisinin daha etkili oldugu

sorgulanmalidir (Olkun & Toluk-Ugar, 2004).
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2.1. 2. 4. Problem ve Ozellikleri

Matematik Ogretmenleri ulusal konseyi (NCTM), matematigin Ogrenilmesinde ve
Ogretilmesinde problem ¢6zmenin 6nemli bir rolii olugunu vurgulamistir. Bu noktada problem
¢Ozmenin matematigin temel yapi tasi oldugu dile getirilmistir (Asman & Markovits, 2009).
Alanyazinda problem kavramiyla ilgili farkli tanimlamalar bulunmaktadir. Bu tanimlarin birkagi
sOyledir; Problem; onlimiizde duran ve bizi tikayan engellerdir. Bu baglamda problem engeller ve
zorluklar olarak oniimiize ¢ikmaktadir. Problem ¢6zmenin amaci bir ¢oziime, cevaba veya sonuca

ulagmaktir. Bu siirecin temelinde ise pratik diisiinme yer almaktadir (Adair, 2017).

A Problemin nedeni
|
|
|
|

Olagan stirec

‘\\ Problemin sapma

Problem

derecesi

Sapma

noktasi su andaki stireg

Zaman ——»

Sekil 2. Sistem problemleri (Adair, 2017)

Yukaridaki sekilden anlasildigi gibi belli bir noktaya kadar problem olusmaz iken, siirecin
belli bir noktasinda problemi olusturan bir neden ortaya ¢ikmistir. Bu noktadan sonra rutinin disinda
bir problemin yasandigini goriilmektedir. Yasanan bu problem durumuna ¢6ziim bulunamazsa
istenen durumdan (olagan siiregten) sapma artacaktir ve yasanan problemin ¢oziimii daha zor
olacaktir. Yasanan problemin ¢oziimii sapma noktasinin belirlenmesi ve sapma noktasinin
olugmasina neyin sebep oldugunun bulunmasidir. Bu noktada farklilasmanin zamani belirlenmeli ve
sebepleri agiklanmalidir (Adair, 2017).

Problem; kisinin bir sorun karsisinda ne yapacagini hemen kestiremedigi durumdur. Ne
yapilacaginin bilinmedigi durumlarda ne yapmasi gerektigini bilmek ise problem ¢d6zmek olarak
adlandirilir (Altun, 2018). Verilenler (bulunan) ile hedef (umulan) arasinda bir bosluk (fark) olusursa
bu bir problemin varligini teskil eder. Ancak problem ¢ézme verilenlerden hedefe kadar net olarak
belirlenmis basamaklari igeren basit bir siire¢ degildir. Bu siirecte belirlenen hedefe ulasmak i¢in alt

hedefler belirlenir ve bu alt hedeflere ulasmak zorunda olundugu kesfedilir. Ayrica problem ¢6zme
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stireci bazen verilenlerden hareketle hedefe ulasma seklinde, bazen hedeften baslayip geriye dogru
gitme seklinde gergeklesebilir (Haylock & Cockburn, 2014).

Baykul’a (2021) gore problem; insan zihninin karistirilmasi halinde igerisinde belirsizlikleri
barindiran durumlar olarak tanimlanmaktadir. Problem ¢ozme ise; zihindeki bu karmasanin ve
belirsizligin ortadan kaldirilmasidir. Bu yasanan belirsizligin ortadan kaldirilmasi i¢in durum analizi
yapilarak ¢oziim i¢in bazi bilgilerin segilip diizenlenerek kullanilmasi gerekir. Bireyin zihnini
karigtiran bu belirsizlik durumundan kurtulmak ic¢in bir ¢6ziim yolu bulunmalidir. Bu tanimdan
hareketle bir durumun problem olmasi i¢in;

a) Insan zihnini karistirmasi

b) ilk kez karsilagilmis olmasi

c) Bireyin bu durumdan rahatsizlik duymasi ve ¢6zme istegi olmasi gerekir.

Kisi problemle daha once karsilagsmamis olup ¢6ziim bulma konusunda hazirliksizdir. Kisi
probleme ¢oziim bulmak igin bir plan gelistirip uygulamak zorundadir. Bu siire¢ aniden ortaya
cikmamakta ve bir ugras gerektirmektedir. Kisi gelistirmis oldugu plami uygulayip karsilasmis
oldugu soruna ¢6ziim bulduktan sonra bu durum problem olmaktan ¢ikmaktadir (Altun, 2018).

Gelbal (1991) problemi; icerisinde bulunulan karmasik durumlar olarak ifade etmektedir.
Buradan hareketle giinliik hayatta bircok sey problem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ornegin; arag
lastiginin patlamasi, kalem ucunun kirilmasi, arkadaslarla yasanan anlasmazliklar giinliik yasamda
problem olarak karsimiza ¢ikabilmektedir.

Asman ve Markovits (2009) iyi bir problemin 6zelliklerini soyle siralamiglardir:

a) Acik uglu olmasi

b) Birden fazla ¢oziime sahip olmasi

€) Sorgulama igermesi

d) Fazla veya eksik veriye sahip olmasi

Yukarida bahsedilen ifadelere bakildigi zaman bu 6zelliklerin ayn1 zamanda rutin olmayan
problemlerin de 6zellikleri oldugu goriilmektedir.

Yildizlar (2021) ise problemin 6zelliklerini asagidaki gibi ifade etmistir:

a) Problemler ¢ocugun kendi yasantisindan alinmalidir.

b) Problemler ¢ocugun ilgisini ve dikkatini ¢ekecek nitelikte olmalidir.

€) Verilen problemler kolaydan zora dogru siralanmalidir.

d) Ogrencilere sunulan problemler gelisimlerine uygun olmali ve problemler égrencilerin 6n
bilgileriyle ¢oziilebilecek nitelikte olmalidir.

Erbagc1 ve Kaf (2020) yapmis olduklari ¢alismada diisiinme becerileri (problem ¢dzme,
elestirel diisiinme, yaratici diisiinme vb.) kavramlarinin ilkokul ders kitaplarinda kullanim sikligini
ve dgrencilerin bu kavramlara yonelik biligsel yapilanma siirecini belirlemeyi amaclamislardir. Bu

dogrultuda yapilan dokiiman incelemesi sonucunda “problem” kavraminin en ¢ok matematik
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dersinde kullanildigini ve 6grencilerin problem ¢6zme kavramini daha cok matematik alaniyla
iligkilendirdiklerini belirtmislerdir. Bunlarin yan1 sira ¢alismada problem ¢6zme kavramina yonelik
iiretilen kelimelere bakildiginda daha c¢ok okul ortaminda karsilasilan kavramlarin oldugu
vurgulanmuistir.

Glinlimiizde problem ¢6zme sadece matematik egitiminde ortaya ¢ikan ve 6nemini kaybeden
bir akim degildir. Ciinkii okulda ve gercek yasamda basarili olmak i¢in problem ¢6zme becerisinin
kullanilmasi gerekmektedir (Akgiin, Kar, & Ocal, 2016). Giilliihan (2021) ¢alismasinda hayat bilgisi
dersinde uygulanan sosyal problem ¢6zme egitimi programinin grencilerin sosyal problem ¢ézme
becerilerine olumlu bir katki sagladigini tespit etmistir. Bu nedenle problem ¢6zme becerisi okul
miifredatinin ayrilmaz bir pargasi olmali ve okullarda problem ¢6zme becerilerine yonelik etkinlikler
arttirilmalidir.

Yildizlar (2021) problem ¢6zmeyi; insan zihninin maruz kaldigi karisikligin ¢6ziilmesi; Gelbal
(1991) ise giinliilk yasamda karsilagilan sorun ve giigliikklerden kurtulmaya c¢aligmak ve yasanilan
belirsizligi ortadan kaldirma miicadelesi olarak tanimlamaktadir. Bireylerin yasanan hizl teknolojik
geligsmelere ayak uydurabilmeleri, bugiiniin ve gelecegin zorluklarin {istesinden gelebilmeleri i¢in
problem ¢dzme becerilerine sahip olmalar1 gerekmektedir (Alfayez vd., 2022). Ogrenciler farkli
bilissel becerilere sahiptir. Ogrencilerin sahip oldugu bu farklilik &grencilerin problem ¢dzme
siireclerini de etkilemektedir (Médamiirk, Kikas, & Palu, 2018). Ogrenciler Karsilasmis olduklar
problemler karsisinda farkli tepkilerde bulunabilirler. Bu tepkiler; probleme 6zgiin ve yeni bir ¢oziim
yolu bulmak, problemi gormezden gelmek, ¢oziimii ertelemek, problemin ¢éziimiinii baskalarindan
beklemek gibi yollar olabilir (Korkut, 2002). Problem ¢6zmek belli bir beceri gerektiren karmasik
bir siirectir (Wardani vd., 2018).

Schoenfeld (1992) problem ¢6zme siirecinin bes asamadan olustugunu belirtmistir. Bu
asamalar; problemin okunup analiz edilmesi, 6grencilerin 6n bilgilerinin harekete gecirilmesi,
problemin ¢oziimii ile ilgili planin yapilmasi, problemin ¢oziimii ile ilgili yapilan planin uygulanmasi
ve problemin ¢dziimiiniin kontrol edilmesi seklindedir. Bu dogrultuda Lesh, English, Riggs ve
Sevis’e (2013) gore baz1 becerilerin kazanilmasi stireci ¢esitli boyutlardan olusmakta ve siirecin
tamamlanmasi igin belirli bir zaman dilimi gerekmektedir.

Suseelan vd.’ne (2021) gore problem ¢dzme siirecinde dgrenci problemdeki 6nemli bilgileri
belirlemeli, problemin ¢dzmek i¢in bir plan gelistirmeli, gelistirdigi plan1 uygulamali ve son olarak
problemin ¢6ziimiinii elde etmek i¢in gerekli kontrolleri yaparak sonuca ulagsmalidir.

Polya’nin dort asamali problem ¢dzme asamalart giinlimiizde hala kullanilmaktadir (Kaitera
& Harmoinen, 2022). Polya (1997) galismasinda problem ¢6zme siirecinde kullanilan bazi adimlarin

oldugunu belirtmistir. Problem ¢6zme siirecinde kullanilan bu adimlar;
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1- Problemi Anlama

Problemin sonucuna dogru bir sekilde ulagilmak istendiginde 6nce problemin ne oldugu
anlagilmali bunun yani sira probleme baslamadan 6nce sonucu hakkinda diistiniilmelidir (Polya,
1997). Altun vd. (2004) Polya’nin problemin anlasilmasi basamaginda problemin anlagildigim
gosteren ii¢ temel soru oldugunu belirtmistir:

1- Bilinmeyen nedir?

2- Veriler nelerdir?

3- Kosul nedir?

Problemin okunup analiz edilmesi siirecinde problemin dikkatli bir sekilde okunup anlasilmasi
gerekmektedir (Jacobse & Harskamp, 2009). Matematik problemlerini ¢6zmenin ilk adimi problemi
anlamaktir. Kisi problem ¢dzme siirecinde matematiksel kavramlari anlama yetenegine sahipse
problem ¢6zme siirecine baglayabilir. Bunun yaninda 6grencilerin okuma diizeyleri problem ¢ézme
becerileriyle iligkilidir (Wulandari vd., 2018). Problem ¢dzme siirecinde 6grencilerin bazi 6n kosul
bilgilere sahip olmasi gerekmektedir. Cilinkii 6grenciler problemleri ¢dzerken sahip olduklar1 6n bilgi
ve deneyimlerden etkilenme egilimindedirler (Lesh vd., 2013). ilkokul 6grencilerinin sahip oldugu
akict okuma ve anlama becerileri, bu 6grencilerin ortaokuldaki problem ¢6zme becerilerine de katki
saglamaktadir. Bu nedenle 6grencilerin problem ¢6zme becerisi kazanmalart siirecinde akic1 okuma
ve okudugunu anlama becerisi son derece 6nemlidir (Bjorn vd., 2016).

Problem ¢ozme siirecinde yapisal dil becerilerinin ve iist diizey anlama becerilerinin yiiksek
olmasi problemin anlamlandirilmas: siirecini kolaylastirabilir. Ogrencilerin kullandig1 yapisal dil
becerileri problem ¢oziiciilerin problemdeki kelime ve ciimleleri anlamlandirmalarina katki
saglamaktadir. Problemdeki baglantilarin tespit edilmesinde ise Ogrencilerin iist diizey anlama
becerilerini kullanarak baglantisal ¢ikarim yapmasi gerekmektedir. Buradan hareketle 6grencilerin
problemlere ¢6ziim bulmalar1 siirecinde birden fazla anlama alt becerilerine sahip olmalari
gerekmektedir. Clinkii anlama becerisi 6grencilerin problemin ¢dziimil i¢in denklem olusturma
stireglerini kolaylastirirak problemin ¢oziimiine katkida bulunmaktadir. Sonug olarak anlama alt
becerilerinin birinde yetersiz olan 6grenciler problem ¢6zme siirecinde zorlanabilmektedir (Ng vd.,
2021). Ogrencilerin aritmetik becerilerinin diisiik olmasi, kavramsal anlamalarmin zayif olmasi
problem ¢6zmede basarisizliga neden olabilir. Bu nedenle 6grencilerin sahip oldugu zayif iist biligsel
beceriler 6grencileri problem ¢ozmede basarisizliga gotiirebilir (Suseelan vd., 2021).

Ilkokul &grencileri problem ¢dzme siirecinde bazi nedenlerden dolay1 zorlanabilirler. Bu
nedenlerin basinda &grencilerin okudugunu anlama becerilerinin diisiik olmas1 gelmektedir. Bu
durum oOgrencilerin problemi matematiksel ciimleye donistiirmelerini zorlagtirabilir. Ayrica
ogrenciler problem ¢ézme siirecinde dikkat eksikligi yasayabilir ve problemin ¢oziimiinii gbzden
gecirmede eksiklikler yapabilirler (Riyadi vd., 2021). Kock ve Harskamp (2016) yapmis olduklari

calismada ilkokul 6grencilerinin s6zel matematiksel problemleri ¢ozerken islem becerisi gerektiren
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sayl problemlerini ¢dzmekten daha ¢ok zorlandiklarini tespit etmislerdir. Bu durum kelime
problemlerinin ¢6ziimiinde okudugunu anlama, analiz etme, durumsal baglami agiklamak i¢in uygun
islemlerin secilmesi gibi iist diizey becerilerin kullanilmasinin gerekliliginden kaynaklanmaktadir.

Raduan (2010) ilkokul besinci sinif Ogrencilerinin matematiksel problemleri ¢ozerken
yaptiklart hatalarm % 52,91’inin anlama eksikliginden kaynaklandigini belirtmistir. Putri ve Zulkardi
(2018) ilkokul 6grencilerinin problem ¢dzme, elestirel diisiinme ve yaratict diistinme konusundaki
yeterliliklerinin disiik oldugunu belirtmislerdir. Suseelan vd. (2021) yaptiklar1 arastirmada ilkokul
Ogrencilerinin rutin olmayan problem ¢ézme performanslarinin asgari yeterlilik seviyesinin altinda
oldugu sonucuna ulagmiglardir. Arastirmada; &grencilerin bir kisminin problem ¢6zmeye
baslamadiklari, problem ¢dzmeye baslayanlarin genelinin ise ¢Oziimii yarida biraktiklar
belirtilmistir.

Problem ¢dzme siirecinde kisi problemi anlayip yorumlamaya, ¢6ziim i¢in fikirler liretmeye
calisir (Chevalier, Giang, Piatti, & Mondada, 2020). Problemin anlasilmasi i¢in kisi problemi
okurken; daha dikkatli, secici okumalidir. Yapilan bu analitik okumalarin yani sira problemin
anlagilmasi i¢in somut materyallerden yararlanilabilir. Bu materyaller arasinda; bloklar, kutular,
nesneler vb. araglar yer almaktadir. Problemde anlagilmayan hususlarin anlagilmasi igin
dramatizasyon teknigi kullanilabilir. Bu teknik sinif ortaminda gercek durumlara benzer, yapma
durumlarin olugmasini saglar (Baykul, 2021).

Problem ¢6zme siirecinde 6grencilerin yaptiklart hatalarin 6gretmenler tarafindan tespit edilip
giderilmesi daha etkili ve anlamli 6grenmelerin gerceklesmesi siirecinde son derece dnemlidir
(Raduan, 2010). Ayrica problemin anlagilmasinda, problemde verilen ile istenen arasindaki iliskinin
belirlenmesinde semalarin kullanilmasi oldukca 6nemlidir. Bu iligkiyi anlayan 6grencilerin problemi
Ozet olarak yazmasi problemin yorumlama basamaginda kavranmasini saglar (Baykul, 2021).
Ornegin; “Bir kolide 5 paket tereyag1 vardir. Her pakette 3 kg tereyag1 olduguna gore 10 kolide kag

kg tereyagi vardir?” Problemini anlayan 6grenci problemi 6zet olarak soyle ifade edebilir:

Bir Kolideki Paket Sayisi Bir Paketin Agirlhigi Koli Sayisi Toplam Agirlik
5 3 10 ?

2- Plan Hazirlama

Problem anlasildiktan sonra ¢6ziim i¢in bir plan yapilmalidir. Bu asamada 6grenciler problem
¢dzme stratejilerinden yararlanirlar. Ogrenciler problemin ¢dziimii icin gelistirdikleri stratejilere gore
farklt modeller olusturabilirler (Baykul, 2021).

Kisi problem ¢dzmeye ¢alisirken bazi adimlari takip etmek zorundadir. Bu siiregte kisi 6nce
problemi anlamakla ise baslar. Daha sonra ise sorunu ¢ézmek i¢in bir plan olusturur. Bu plam

olusturan kisi onceden karsismma ¢ikan problemlerin ¢dziimiinii dikkate almaktadir. Onceki
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deneyimlerinden yola ¢ikarak olusturdugu plani uygularken kullanacak oldugu bilgileri belirlemek
zorundadir. Ogrencilerin ¢dziime ulagmalari igin planlama asamasi son derece énemlidir (Raduan,
2010). Altun vd.’ne (2004) gore Polya’nin problemin ¢6ziimii ile ilgili plan hazirlama basamaginda,
bilinmeyeni tespit etmek icin yapilacaklarla ilgili plan olusturulur. Bilinmeyeni bulmak igin
yapilacak iglemlerle ilgili bir ¢6ziim plani olusturulur. Bu asamada 6grenci asagidaki sorulara cevap
aramalidir:

a) Elimizdeki sorunla iligkili daha dnce bir problem ¢6zdiim mii?

b) Elimizdeki problemle baglantili daha dnceden ¢ézmiis oldugum problemin ¢oziimiinii
burada kullanabilir miyim?

¢) Planlamig oldugum ¢6ziimde biitiin verileri kullandim mi1?

d) Elimizdeki problemi ¢6zerken zorlandiysam, problemle iliskili olan daha kolay bir problem
¢ozebilir miyim?

Problemin ¢6ziimii i¢in bir plan olusturup uygulamaya hazir hale getirilmelidir. Ancak
problemin sonucu goriilemedigi i¢in planin ise yarayip yaramadigi kontrol edilmeli gerektiginde
baska bir ¢oziim yolu i¢in plan revize edilmelidir. Biitiin bunlara ragmen planin basarisiz olma
ihtimali degerlendirilerek muhakkak bir B plan1 hazirda bekletilmelidir (Baykul, 2021). Problem
¢Ozme stirecinde ustalagsmis kisiler plan yapmadan 6nce problemi analiz ederek anlamaya calisirlar.
Bu siire¢ sonunda gelistirmis olduklart planin problem durumuyla iligkisine bakarak goézden
gecirirler (Jacobse & Harskamp, 2009). Problemlerin ¢oziimiinii kolaylastirmak igin 6grencilerin
dogrudan uygulama yapacaklari etkinliklere ve gezilere yer verilebilir (Baykul, 2021).

3- Plamin Uygulanmast

Yapilan plan yeri ve zamani geldiginde uygulanmali ve hazirlanan planin uygulanirken dogru
sirayla uygulamaya koyulduguna dikkat edilmelidir. Ogrenci probleme ¢dziim bulmak istiyorsa
yapmis oldugu plani uygularken her adimi kontrol etmeli ve buldugu ¢oziimii tekrar incelemelidir.
Problemi ¢6zmek i¢in gelistirilen planin uygulanmasi sirasinda problemin ¢éziimiiyle ilgili belirli
isaretler ortaya ¢ikmaktadir. Bu isaretler problemin ¢6ziimiinde genellikle yol gdsterici olmaktadir.
Isaretleri dogru yorumlamak kisinin ge¢mis deneyimine baghdir. Gegmiste problem ¢dzme
deneyimine sahip olan kisiler bu isaretleri daha iyi yorumlayabilmektedir (Polya, 1997). Altun vd.’ne
(2004) Polya’nin problemin ¢6ziimii ile ilgili planin uygulanmasi asamasinda, olusturulan plan
yerine getirilmektedir. Bu asamada ¢oziime uygun bir strateji secilerek asagidaki sorulara cevap
aranmalidir:

a) Uygulamis oldugum adimlarin dogrulugunu agikga gorebiliyor muyum?

b) Coziim i¢in uygulamis oldugum adimlarin dogrulugunu kanitlayabiliyor muyum?
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4- Geriye Doniip (oziimii Kontrol Etme

Plan uygulandiktan sonra geriye doniilerek ¢6ziim tekrar incelenmelidir. Burada sonucun
dogru olup olmadigi kontrol edilmelidir. Bunun yani sira 6grenciler geri doniip ¢6ziime hangi yollart
kullanarak ulastiklarina bakmalidir (Polya, 1997).

Problemin ¢6ziimiiniin kontrol edilmesi siirecinde 6grenciler problemle ilgili yapmis olduklari
hesaplamalar1 kontrol ederek goézden gegirirler. Son olarak problem ¢dzme siirecini tamamlayan
ogrenci kendisine “Ne 6grendim?” sorusu sorarak 6grenme siirecini degerlendirmelidir (Jacobse &
Harskamp, 2009).

Altun vd.’ne (2004) gore Polya’nin geriye doniip ¢oziimii kontrol etme asamasinda 6grenci
¢Oziimii degerlendirir, sonuglarin dogrulugunu kontrol eder. Bu asamada 6grenci asagidaki sorulara
cevap aramalidir:

1) Sonucun dogrulugunu kontrol ettim mi?

2) Elde ettigim sonucu baska bir yolla elde edebilir miyim?

3) Bu problemin ¢6ziimii i¢in kullandigim yontemi baska bir problem i¢in kullanabilir miyim?

Problem ¢6zme siireci kisaca 6zetlendiginde; problemi anlamakla baslanan yola, bir plan
yaparak devam edilir, planin uygulamaya koyulur, son olarak ¢6ziim yolu ve sonucun dogrulugu
kontrol edilir.

Erden (1986) problem ¢ozme siirecinde ortaya c¢ikan bilissel siirecler ile bu siirecin
gerceklestiginin isaretgileri olan olasi problem ¢dzme davraniglarini belirleyerek problem ¢ézme
stirecinin gdstergelerini su belirlemistir:

1) Problemin ¢oziimii i¢in kullanacagi verileri yazma

2) Problemde istenilenleri yazma

3) Problemi kendi ctimleleri ile yeniden yazma

4) Problemi grafik, sekil ve sema ile gosterme

5) Problemin ¢6ziimii i¢in kullanacagi islem basamaklarini belirleme

6) Problemin olasi sonucunu tahmin etme

7) Problemin ¢6ziimiinde kullanacagi islemleri dogru olarak gergeklestirme

8) Problemi ¢ozerken kullandigi islemlerin saglamasini yapma

9) Problemin ¢6ziimiinii yapmis oldugu tahmin ile karsilastirarak dogru olup olmadigini
nedenleriyle agiklama

Altun vd. (2004) bir problemi ¢6zebilmek igin;

1) Konu hakkinda bilgimizin olmast ve bu bilginin konuyla iliskili olan kisimlarini
hatirlamamiz gerekir.

2) Problemi ¢ozerken birbirinden bagimsiz olan bilgileri diizenleyip elimizdeki probleme

uygun olacak sekilde birlestirmeliyiz.
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3) Problemin iizerinde yogunlasirken sadece amacimizla ilgili olan bilgileri bir araya
getirmeye calismaliyiz.

4) Probleme farkli agilardan bakarak ¢6ztiim igin farkli yontemleri denemeliyiz.

5) Problemin ¢oziimiinde ilerleme kaydettikge hedefimize ne kadar yaklagtigimizi kontrol
etmeliyiz.

6) Coziime dogru ilerlerken beklenmedik bir degisiklik, kavrayis bicimimizde ansizin yeniden
orgiitlenmesi durumu ve ¢oziime dogru gerceklesen ani bir sicrama yasanabilir.

Lesh vd. (2013) 6grencilerin problem ¢dzme etkinliklerine katilim sagladiklarinda 6grenme
motivasyonlarinin arttigini belirtmislerdir. Ayrica bir konu ile ilgili fikir ifade ederek iist becerilerini
kullanmalar1 6grencilerin 6grenme siireclerine katki saglayacagini belirtmislerdir. Yildizlar (2021)
Haris ve Bell’den (1994) aktardigina gore; O0grenmeyi Ogrenme becerisinin problem ¢ézmeyi
ogrenmekle kazanilacagini vurgulamaktadirlar. Ayrica problem ¢bézme siirecinin ise birbirini takip
eden {i¢ asama seklinde gerceklestigini belirtmislerdir. Bu agamalardan ilki sorunun ortaya ¢ikmasi,
ikincisi problem ¢dzme siirecinin planlanmasi; tigiinciisii ise planin uygulanmasi seklindedir.

Gelbal (1991) bir sorunun problem olusturup olusturmamasinin kisiden kisiye degisebildigini
ifade etmektedir. Eger kisi problemle 6nceden karsilasmis ve problemi ¢ozmiis ise artik sorun
olmaktan ¢ikabilir. Bu noktada kisinin problemle ilk kez karsilasmis olmasi gerekmektedir. Problem
¢Ozme slirecinde bilimsel yontem kullanirken birbirini izleyen belli asamalar izlenir. Bu asamalar:

e Problemin Farkina Varilmasi

Bir durumun problem olusturmast i¢in kisiyi rahatsiz etmesi ve problemin farkina varilmasi
gerekmektedir.

e Problemin Tanimlanmasi

Bu asamada problemle ilgili durum belirlenir ve problemi olusturan nedenler saptanir.

e Problemin Coziimiinde Alternatif Yollarin Olusturulmasi

Kisi problemin ¢6ziimii i¢in alternatif yollar1 ortaya atar.

e Problem Durumunun Ortadan Kaldirilmasi

Kisi problemin ¢dziimii i¢in ortaya koymus oldugu alternatif yollar1 kullanarak ¢oziime
ulagmaya ¢aligir.

Altun (2005) problemleri rutin (alistirma tiiriinde) ve rutin olmayan (aragtirma tiiriinde) olmak
tizere iki gruba ayirmistir. Rutin problemlerin ogrencilerin islem yapma ve problem ¢dzmenin
sistematigini kavramalar1 agisindan énemli oldugunu ancak zamanla aym tekrarlar1 yaptiklari igin
formiillere doniisebilecegini belirtmistir. Rutin olmayan problemlerin ise ilk defa karsilasilan bir
durum oldugunu, hazir ¢éziimiin olmadig1, problemde verilenler arasinda iligskilendirmeler yapilarak
iist diizey becerileri gerektirdigini belirtmistir. Altun'a (2018) gore problem ¢dzme siirecinde

kullanilan temel beceriler;
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e Verilenleri ve Isteneni Yazma

Problem metninde verilen ve istenenleri kisaca yazmaktir. Bunu yapmak i¢in 6grencilerin
problemi okuyup anlamalar1 6nemlidir. Problemi okuduktan sonra 6grenciye problem ile ilgili soru
sorulabilir.

e Probleme Uygun Sekil ve Sema Cizme

Bu asamada problem sekille gosterilir. Ayrica bilinmeyen ile ilgili temsili sekiller kullanilarak
problemin anlasilmasi kolaylastirilir.

e Yapilacak Islemlerin Belirlenmesi ve Matematiksel ifadesi

Problemi okuyup anlayan 6grenci iliskileri adim adim belirleyerek matematiksel olarak ifade
eder. Problem ¢dzme siirecinde bu beceri kullanilir.

e Sonucun Tahmin Edilmesi

Ogrenciler bu asamada islem sonuglari ile ilgili tahminler olustururlar. Burada 6grenciler
yuvarlama sayilarla zihinden iglemler yaparak sonucu kestirmeye calisirlar.

e Problemde Kullanilan Céziimiin Tartisilmasi

Burada 6grenciler; problemde kullandiklar1 ¢6ziimiin dogrulugunu kontrol ederler, problemde
kullanabilecekleri farkli ¢6ziim yollarini tespit ederler, bu problemde kazanilan bilgilerin baska hangi
tiir problemlerde kullanilacaklarini tahmin etmeye calisirlar ve ¢éziimiin dogrulugunu belirlerken,
cevabini tahmini ile karsilastirir ve iglemlerin saglamasini yaparlar.

Problem ¢6zmede en 6nemli unsur bilinmeyen ile verilen arasindaki baglantiy1 kesfetmektir.
Bunun yami sira problem c¢6zmede; bilinmeyenin yapisini anlamak, problemde verilenleri
diizenlemek, elimizdeki problemle iligkili onceki daha Onceki ¢oziimleri hatirlamak Snemlidir
(Polya, 1997). Problemde verilen ile istenen arasinda kurulan bag ile problem ¢oziilebilir. Bu bag
kurulurken akil yiirlitme stratejisinden ve belli islemlerden yararlanilir. Bu dogrultuda problemde
verilenlerin anlasilmasi igin kavramlar bilgisine, istenenlerin neler oldugunun anlagilmasi igin
islemler bilgisine ihtiya¢ duyariz. Verilen ile istenen arasindaki bag; kavramlar bilgisi ile iglemler
bilgisi arasindaki baga karsilik gelmektedir. Problem ¢6zme siirecinde verilenler ile istenenler yeteri
kadar anlagilmamus ise problemin ¢6ziilmesi miimkiin olmayabilir (Baykul, 2021).

Problem ¢6zme siirecinde 6grenciler ilk olarak problemi anlamali, daha sonra problemde
bilinmeyen ile verilenler arasindaki iliski kavrayip ¢6ziimii i¢in plan yapmali, sonrasinda ise yapilan
plant uygulanmali ve son olarak geri doniip problemin ¢6ziimiinii gézden gegirmelidir (Polya, 1997).
Problem ¢dzme siirecinde problemi anlamak ¢ok 6nemlidir. Problemi anlamayan herhangi bir strateji
gelistirip ¢6zlim tliretemez. Problemin anlasilmasi i¢in okumalarin daha etkili ve secici olmasi
gerekmektedir. Bu okuma sekli problemde verilenler ile istenenlerin tespitini kolaylastirir.
Ogrenciler problemi okuyup anladiktan sonra verilenleri ve istenenlerini belirleyip yazmalidirlar

(Altun, 2018).
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Problem ¢6zme siirecinde 6grenciler genellikle problemde ne soruldugunu anlamada ve
onemli bilgiyi segmede gligliik yagamaktadir (Yildizlar, 2021). Problem ¢ézme siirecinde 6grenci
problemi anlamadan, baglantilar1 gérmeden plan yaparsa problemlere ¢6ziim bulmasi miimkiin
olmayabilir. Bu siirecte 6grenci problemi bir biitiin olarak gérmeli ve problemi genel hatlariyla
anlamaya calismalidir. Problemi genel olarak anlayan 6grenci daha sonrasinda ise ayrintilari
anlamaya g¢aligmalidir. Ancak problemin ¢oziimiinde gereginden fazla ayrintiya inmek detaylarda
kaybolmaya neden olabilir. Problemin ¢oziimiinde ayristirma iglemi yapildiktan sonra, ¢6ziim igin
yeniden birlestirilmesi gerekebilir (Polya, 1997).

Ogrenciler karsilasmis olduklart problemleri c¢ozerken farkli bir ¢dziim yOntemi
gelistiremeyebilir. Ancak baskasinin ¢oziimiinii inceleyerek kendi ¢oztimii ile karsilastirabilir. Bu
asamada 6grenciler kendi ¢6ziim yollarim agiklayip ¢ozliim yollar ile ilgili tartismalar yapabilirler
(Altun, 2018). Problem ¢6zme siirecinde birey 6nceki yasantilarini kullanarak 6grendigi basit
kurallarla ¢ozlime ulasabilecegi gibi daha dnceden kullanmadigi 6zgiin ve yeni ¢dziim yollar
kullanarak da ¢ézlime ulasabilir (Korkut, 2002).

Problem ¢6zme siirecinde 6grencilerin dikkati bilinmeyin ne oldugu iizerine ¢ekilmelidir.
Bunun yaninda problemle ilgili soru ve onerilerin gruplandirilmasi problemin ¢éziimii igin yararl
olabilir. Yapilan bu uygulamalar biitiin problemlerde ise yaramakta ve problemin g¢dziimiine
yardimec1 olmaktadir. Ayrica bu uygulamalar 6grencilerin gelecekte karsilasilabilecek olduklar
problemleri tek basina ¢6zebilme yetenegini gelistirmektedir (Polya, 1997).

Problem ¢6zme yetenekleri diisiik olan 6grencilerin kendilerinden yasca biiyiik olan kisilerin
sOylediklerini sorgulamadan dogrudan kabul etme egiliminde olduklar1 goriilmektedir. Bu egilimi
ortadan kaldirmak i¢in 6grencilerin kendi baslarina problemlerin iistesinden gelmeleri i¢in ¢aba sarf
edilmeli ve problemlerini kendi baslarina ¢ozebilmeleri i¢in onlara firsatlar sunulmalidir (Gelbal,
1991). Bu nedenle problem ¢6zme becerisinin gelistirilmesinde 6gretmenler 6grencilere yeteri kadar
zaman vermeli ve aligtirma yapmalari i¢in onlara firsatlar sunmali (Polya, 1997), 6grencilerin
problem ¢dzme siirecine aktif aktilim1 saglanmalidir (Schoenfeld, 2017).

Problem ¢6zme siirecinde 6grencilerin kullanabilecegi stratejilerin 6gretilmesi gerekmektedir
(Amiripour, Dossey ve Shahvarani, 2017). Bu dogrultuda somut islemler donemindeki ¢ocuklara bir
problemin sekille nasil gosterilecegi Ogretilmelidir. Bu 6gretim esnasinda 6grencilere problem
durumlar1 verilerek Ogrencilerin problemi sekille gostermeleri istenebilir. Bu tarz etkinlerde
Ogretmenler esnek olmali farkli ¢izimler 6grenci tarafindan agiklanabiliyorsa dogru kabul edilmelidir
(Altun, 2018). Piaget zihinsel gelisim kuraminda 11 yas 6ncesi ¢ocuklarin problem ¢6zme siirecinde
daha somut bir yaklasim gosterdiklerini ve problem ¢ézme siirecinde simgesel islemlerin dil gelisimi
ile iligkili oldugunu belirtmistir.

Polya (1997) ogretmenin problem ¢ézme siirecinde problemi somutlagtirarak Ggrencinin

dikkatini problemin {iizerine ¢ekilmesi gerektigini belirtmistir. Ayrica problemin ¢ozimi igin
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uygulanacak planin 6grenci tarafindan olusturulmasi ve sonuca ulagsmak icin gidilecek yolun
ogrencinin kendisi tarafindan olusturulmasi gerektigi konusunda onerilerde bulunmustur (Polya,
1997). Bunun yani sira 6grencilerin probleme iliskin olarak gelistirmis olduklari ¢6ziim yolart
arasinda “daha iyi bir ¢6ziim” kiyaslamasi yapmaktan kaginilmalidir. Burada en 6nemli davranig
¢Oziimiin analiz edilip agiklanabilmesidir (Altun, 2018).

Yapilan arastirmalar, problem ¢6zme becerisinin gelistirilmesine yonelik yapilan 6gretim
etkinliklerinin problem ¢6zme basarisini arttirdigini gostermistir. Buradan hareketle ilkokul
diizeyinde problem ¢ézme becerisinin gelistirilmesine yonelik bir yaklagimin izlenmesi son derece
onemlidir. Bu yaklagim 6grencilerin problem ¢6zme bagarilarinin, matematige karsi isteklerinin ve
6z giivenlerinin artmasinda oldukga etkilidir (Baykul, 2021). Nitekim &grencilerin karsilastiklar
problemlerin iistesinden gelebilmeleri icin matematigi kullanabilme becerisine sahip olmalari
gerekmektedir (Amiripour vd., 2017).

Okullarda uygulanan Ogretim yaklagimi ogrencilerin  problem ¢6zme becerilerinde
farkliliklara yol agmaktadir. Bunun yaninda Ggretmenlerin sahip oldugu inanglar da &gretim
uygulamalarin1 etkilemektedir (Suseelan vd., 2021). ilkokul 6grencilerinin problem ¢dzme
becerilerini gelistirmek igin farkli 6grenme modellerine ihtiya¢ duyulmaktadir (Pratiwi vd., 2019).
Tambychik ve Meerah (2010) &grencilerin matematiksel problemleri ¢ozme siirecinde giiglitk
cekmelerine neden olabilecek sorunlari arastirmislardir. Bu baglamda yapmis olduklar1 ¢aligmada
matematik becerileriyle iligkili problem ¢dzme c¢alismalarinin yetersiz oldugunu belirtmislerdir.
Ayrica dgrencilerin problem ¢dzme siirecinde yagsamis olduklar1 sorunlarin iistesinden gelmek i¢in
daha anlamhi O6grenme ve Ogretme siireclerinin kullanildigi etkinlik temelli uygulamalarin
kullanilabilecegi belirtilmistir. Ciinkii bu tiir etkinlikler 6grencilerin matematiksel problem ¢6zme
becerilerini gelistirmeye yardimei olmaktadir.

Suseelan vd., (2021) o6gretim yaklasimlarinin problem ¢6zme becerilerine daha fazla
odaklanmasi gerektigini dile getirmislerdir. Bu baglamda 6grencilerin problem ¢dzme becerileirni
geligtirmek i¢in miidahele planlarinin tasarlanip okullarda uygulanmasi gerektigini énermislerdir.
Polya’ya (1997) gore Ogrencilerine problem ¢6zme becerisini kazandirmak isteyen &6gretmen
oncelikle 6grencilerin merakini uyandirmalidir. Problem ¢6zme siirecinde 6gretmenler 6grencilere
yardimci olmalidir. Ancak 6gretmen gereginden fazla yardimer olursa, dgrenciler pasif duruma
diisebilir. Bu nedenle 6gretmen 6grencilere belli 6l¢lide yardimer olmali geriye kalan siireci 6grenci
tamamlamalidir. Bunlarin yani sira Altun (2018) ders kitaplarinda ger¢ek yasamla ilgili olmayan
sadece tek dogru cevabi olan problemlere yer verilmesinin dogru olmadigini ifade etmistir. Bu tarz
problemlerin yaninda ders kitaplarinda; birden ¢ok ¢6ziimii olan, veri toplamay1 gerektiren, tablo ve
grafiklerin yorumlanmas1 gerektiren, gercek yasamla iliskili, eksik ya da fazla bilgi iceren ve

¢oOzlimsiiz problemlere yer verilmesi gerektigini belirtmistir.
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Cocuklar ilkokula basladiklarinda siradan problemleri ¢ozerek tabloyu okuma, sekil cizme,
liste yapma gibi temel becerileri kazanirlar. Ogrenciler bu sayede sira dis1 problemlerin ¢dziimiinde
kullanacaklar1 temel becerileri kazanirlar (Altun, 2018). Rutin olmayan problemler giinliik
yasamdaki bazi olaylarin modelini yansitmaktadir. Bu problemler 6grencilerin matematik
becerilerinin gelismesini, okulda ogrenilen problem ¢6zme becerilerinin giinlilk yasamda
uygulanmasini kolaylagtirmaktadir (Altun vd., 2007).

Ogrenciler rutin olmayan alisiimadik problemlerle karsilastiklarinda, probleme hizli bir
sekilde goz gezdirip problemde verilenlerden hareketle hizlica sonuca ulagsma egilimi
gostermektedirler. Problem karsisinda hizlica sonuca ulagamayan 6grenciler ise problem ¢ézmeye
karsi olumsuz bakis acgisi gelistirmektedir. Bu olumsuz bakis acisi 6grencilerde, tek baglarina
problem ¢dzemeyecekleri, problemlerin tek ve yalniz bir dogru cevabinin oldugu, gercek hayatta
karsilasilan problemlerle aralarinda ciddi farkliliklarin oldugu diisiincesi olusturabilir (Altun &
Arslan, 2006). Ogrencilerin problem ¢dzme yeterliliklerini gelistirmek icin 6grencilere rutin olmayan
problemler sunularak (Jader, Lithner, & Sidenvall, 2020), 6grencilerin tist diizey diisiinme becerileri
gelistirilebilir (Suseelan vd., 2021). Yasanan yetersizlik diigiincesi okullarda kullanilan problem
tiirliniin  ¢ogunlukla siradan problemlerden olusmasindan ve giinlik yasamda karsilagilan
problemlerden farkli olmasindan kaynaklanabilmektedir. Bunun yani sira problem ¢ozme
ogretiminde kullanilan yontem bu yetersizlik diislincesinin olusmasinda etkili olabilmektedir.
Problem ¢6zme Ogretiminde Ogretmenler, dgrencilere problem ¢ozme siirecinde kullanacaklar
¢Oziim yollarim1 6gretmektedirler. Bu davranig tekrar edildiginde ise 6grencilerde ezberlenmis
kurallar, mekanik ¢6ziim 6nerileri gibi istenmedik davraniglarin olusmasina neden olmaktadir (Altun
& Arslan, 2006).

Ogrencilerin sahip oldugu olumsuz tutum ve inanglar arasinda; problemin tek dogru cevabinin
oldugu, problemin sadece bir ¢éziim yolunun bulundugu ve gergek hayatta kullanilan matematigin
okuldaki matematikten farkli olmasi yer almaktadir. Bu yasanan durum hem Diinya’da hem de
Tiirkiye’de boyledir. Bu olumsuzluk tutum ve inanglarin olugsmasinda temelinde dort faktorden s6z
edilebilir (Altun vd., 2004). Bu faktorler:

1) Ogretimde Kullamlan Problem Tiirii

Ogrenciler okullarda siradan problemlerle karsilasmakta ve bu problemler dgrencinin giinliik
yasamda karsilagmis oldugu problemlerle benzerlik gostermemektedir. Ayrica dgrencilerin giinliik
yasamda karsilasacaklar1 problemlere ¢6ziim bulabilecekleri problemlerin sayisi olduk¢a azdir
(Altun vd., 2004).

2) Problem Cozme Siirecinde Kullanilan Yo6ntem

Ogretmenler dgrencilere problem ¢dzme siireci dncesinde sunduklari 6rneklerde problem

¢dzme siirecinde kullanacaklari yontemleri 6gretmektedirler. Bu dongiide devam eden ¢alismalar
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problemlerin ¢oziimlerinin anlamlandirilmasindan ziyade ezberlenmis kurallara, stirekli devam eden
mekanik ¢6ziime doniismesine neden olmaktadir (Altun vd., 2004).

Amerika’nin ulusal matematik egitimi kurulusu olan NCTM standartlarinda problem
¢ozmenin basl basina bir konu olmadigi, diger 6grenmeler icin de Onemli bir ara¢ oldugu
vurgulanmaktadir.

Altun vd. (2004) problem tiirlerini gerektirdikleri diisiinme ve ¢abaya gore, rutin (siradan)
rutin olmayan (siradisi) seklinde; problemlerin elde edilisine gore, sozel problemler ve gergcek
problemler seklinde siniflandirmiglardir. Bu baglamda;

Problem Tiirleri

1) Siradan (Rutin) Problemler:

Coziimiinde dort islem becerilerinin yeterli oldugu problemlerdir. Bu tiir problemlerde
ogrencilerin dort islem becerilerinin gelisimi desteklenir. Bunun yani sira grencilerin problemdeki
bilgileri matematiksel olarak ifade etme becerilerinin gelisimi saglanir. Ders kitaplarinda karsimiza
¢ikan problemlerin ¢ogu bu tiir problemlerdir.

13+7=?, 15x3=?, 60/4=? Seklindeki sorular alistirma tiiriinde sorulardir. Bu tiir sorularda ne
yapilacagina karar verme isi kisiye birakilmamistir. Yani problemi ¢déziime ulasgtirmak icin ne
yapilacagi bellidir (Altun, 2018).

2) Rutin Olmayan (Sira Dis1) Problemler:

Rutin olmayan problemlerden kastedilen 6grencilerin problemin ¢éziimii ile ilgili zihinlerinde
var olan bir ¢6ziim yonteminin olmamasidir. Bunun yani sira bu problemlerin ¢éziimleri alisiimadik
yollar kullanmay1 gerektirir (Altun vd., 2007).

Ornegin; Ali tanesi 3 TL’den 2 kalem aliyor, toplam kag¢ TL &der? Rutin bir problem iken; Bir
demir ¢ubugu 2’ye bolmek igin 3 TL 6deniyor. Cubugu 4 par¢aya bolmek i¢in ka¢ TL 6denir? Sorusu
ise rutin olmayan bir probleme drnektir. i1k soru daha ¢ok alistirma tipi bir problemdir. Coziimii elde
etmek icin 2x3=6 TL islemini yapmak yeterlidir. Ancak ikinci problem durumunda 6grencinin
problemi gercek yasamla iligkilendirmesi ve kavramsal becerilerini daha iist diizeyde kullanarak 9
TL sonucuna ulagmasi gerekmektedir. Ancak Ogrencilerin ¢ogunun buna benzer sorularda asiri

kurallastirma yaparak yanlis cevabi verdikleri goriilmiistiir (Ulu, 2011).

2. 1. 2. 5. Rutin Olmayan Problemlerin Coéziimleri

21. ylizyilin degisen diinyas1 Ogrencilerin rutin olmayan problem ¢dzme becerisi ile
donatilmasi gerektigini vurgulamaktadir. Bu baglamda rutin olmayan problemler okul miifredatinin
ayrilmaz bir pargasi olmalidir. Bu dogrultuda rutin olmayan problemlere ders kitaplarinda daha fazla
yer verilmelidir (Asman & Markovits, 2009). Bu tiir problemlerin ¢6ziim siireci Polya’nin ortaya

koydugu asamalarin uygulamasidir. Bu problemlerin konular1 gercek hayattaki olaylarin
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benzerleridir. Ogrenciler bu problemlerin ¢dziim siirecini Ogrendiklerinde gercek yasam
problemlerini rahatlikla ¢6zebilirler (Altun, 2018).

Ogrenciler rutin problemleri ¢dzerken 6n bilgilerinden hareketle muhakeme yetenegini
kullanirlar, dnceden kullandiklar1 adimlar1 ve siiregleri uygulayarak ¢oziime ulasmaya calisirlar.
Rutin olmayan problemler ise ¢6ziime ulagsmak icin hazir prosediirleri bulunmayan benzersiz ve
karmasik problemlerdir (Westwood, 2011). Ust diizey diisiinme gerektiren bu tiir problemlerde
Ogrenciler problemi pargalara ayirarakiliskileri belirleyerek analiz ederler. Ayrica O6grenciler
problemi ¢ozmek i¢in plan olusturup uygulama yaparlar. Bunun yaninda 6grenciler bilinen
ozelliklerden hareketle cikarim yaparak siireci degerlendirirler. Ust diizey diisinme becerisi
gerektiren rutin olmayan problemlerin ¢6ziimiinde biligsel alanin en iist basamaklari kullanilmaktadir
(Suseelan vd., 2021).

Asman ve Markovits (2009) yaptiklar1 ¢alismada 6gretmenlerin rutin olmayan problemleri
¢Ozerken zorlandiklart ve bu tiir problemleri ¢gozerken % 56 oraninda basar1 gosterdikleri sonucuna
ulagmiglardir. Calismada dikkat ¢eken diger sonug ise Ogretmenlerin % 85’inin rutin olmayan
problemleri 6grencilere aktarmaya istekli olduklaridir. Ayrica ¢alismada 6gretmenler bu tiir rutin
olmayan problemlerin ilkokul 6grencileri i¢in 6nemli oldugunu ve matematik dersinin bir pargasi
olmas1 gerektigini belirtmislerdir. Calismaya katilan 6gretmenlerin ¢cogu ders kitaplarinda bu tiir
problemlerle karsilasmadiklarini dile getirerek ders kitaplarini elestirmislerdir.

Ogrenciler problem ¢ézme siirecinde akil yiiriitme becerilerini kullanarak farkli stratejiler
tireterek problemlere ¢oziim tretebilirler (Putri & Zulkardi, 2018). Probleme ¢oziim bulmak igin
bagvurulan yollar strateji olarak adlandirilir (Baykul, 2021). Altun’a (2018) gore problem ¢ozmede
kullanilan stratejiler:

1) Sistematik Liste Yapma

Problemi ¢ozerken, ¢oziimii ile ilgili biitiin ihtimallerin dikkatli bir sekilde secilerek
listelenmesi ¢oziimii kolaylastirabilir. Bu stratejinin kullanilmasit i¢in oncelikle problemin
anlasilmasi gerekir. Problem anlasildiktan sonra strateji segilerek uygulanir ve sonrasinda ¢oziim
degerlendirilir (Altun, 2018).

2) Tahmin ve Kontrol Stratejisi

Bu stratejide problemin olasi cevabi tahmin edilir ve tahmin edilen cevabin dogrulugu
arastirilir. Tahmin edilen ile cevap ortiisiiyorsa problem ¢oziilmiis olur. Eger tahmin edilen dogru
degilse cevaba yakin bir tahmin daha yapilabilir. Bu yontem dogru cevaba ulasilincaya kadar devam
ettirilir (Altun, 2018).

Problemin sonucu hakkinda yapilan deneme-yanilmalardir. Tahmin mantikli ise ¢oziim igin
faydali olabilmektedir. Basarisiz tahminler ise bizi bagarili tahminlere gétiiriir ve bu problem ¢dzme
stirecimizi kolaylastirabilir. Yapilan ardisik tahminler bizi yavasca ¢oziime gotiirebilir. Burada en

onemli husus yapilan tahminlerin mantiga dayandirilarak yapilmasidir (Baykul, 2021).
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3) Diyagram Cizme

Problemin ¢oziimiine iliskin sekillerin ¢izilmesi veya temsili semalarin olusturulmasi ¢éziimii
kolaylastirabilir. Bu strateji 6grencilerin veriler arasindaki iligkileri daha net gérmesini saglayabilir
(Altun, 2018). Bu stratejide dgrenci problemi bir ¢izim veya sema ile ifade ederek problemdeki
iligkiyi belirlemeye ¢alisarak sorunu daha net olarak anlamaya ¢alisir (Alfayez vd., 2022). Problem
¢ozmede bu stratejinin kullanilmasi problemin anlasilmasim kolaylastirabilir. Ayrica problemin
cOziimiine iliskin olarak bize yol gosterebilir. Problemi ¢6zerken sekillerin yani sira semalarda
kullanilabilir (Baykul, 2021).

4) Bagmt: Bulma/iliski Arama

Bazi problemlerin ¢oziimiinde aritmetik, geometrik bir dizi Orilintiiler goriilebilir. Burada
olusan dizinin hangi kurala gére olustugunun farkina varmak problemin ¢6ziimiinii getirebilir (Altun,
2018). Bu stratejide dgrenciler verilerdeki oriintiiyii tespit etmeye caliglar. Bunu belirlemek igin
ogrenci veriler arasindaki iligkiyi belirleyerek kurali tesspit etmeye caligmaktadir (Alfayez vd.,
2022).

5) A¢ik Onerme Yazma/Denklem Kurma

Problemin matematik ciimlesi olarak ifade edilmesidir. Matematiksel kavramlar kullanarak
bir problemde verilen ile istenen arasindaki iligkinin tespit edilmesidir (Baykul, 2021). Bu stratejide
Ogrenci sozel olarak verilen problemi, matematiksel bir climleye ¢evirerek bilinmeyenin degerini
bulmaya calisir (Alfayez vd., 2022). Problemin matematiksel ifadesi problemin ¢6ziimii igin kisiye
bir model olusturma imkani sunar. Bu yapinin olusmasinda Ogrencilerin problem c¢6zme
stratejilerinin kullanmalar1 gerekmektedir. Bu siirecte 0gretmenler 6grencilerin problem ¢ézme
stirecinde bu stratejileri kullanabilmelerine imkan sunacak etkinlikler olusturabilmelidir (Baykul,
2021). Cebir ve aritmetik problemlerinde bir bilinmeyen saymin bulunmasi istenebilir. Bu tiir
problemlerde bilinmeyeni bir harf ile belirterek matematiksel ifadeyi yazmak ve sonunda olusan
esitligi veya esitsizligi ¢cozmek gerekebilir.

Ornegin; Bir kisi tanesi 60 TL olan ii¢ tane gdmlek, tanesi 125 TL olan bir pantolon ald1. Alis-
verigini yaptiktan sonra kasaya 350 TL 6deme yapti. Bu kisi geriye kag TL alacaktir?

Problemde verilenler arasindaki iligskinin tespiti ve ¢dzliimil i¢in birden fazla iglem yapilmasi
gerekmektedir. Bu problemin matematiksel ciimlesi ise soyledir: 350-(3x60+125)="

6) Tahmin Etme

Bazi problemlerin tam ¢6ziimii gerekiyor olmasina ragmen, bazen tahmini ¢6ziimde yeterli
olabilmektedir. Coziime ulasirken belirli yuvarlama islemleri yapilarak zihinden islemler yaparak
bazi tahminlerde bulunmak ¢6ziim igin yeterli olabilmektedir (Altun, 2018).

Bu stratejide 6grenci problemi ¢ézmek igin olasi tiim olasiliklart tahmin eder ve tim

olasiliklar1 ayr1 ayr1 deneyerek gecerliligini test eder (Alfayez vd., 2022).
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7) Benzer Problemlerin Coziimiinden Yararlanma

Bu stratejide 6grenci sorunu daha kiigiik veya daha kiigiik kullanarak basitlestirir (Alfayez vd.,
2022). Problemlerdeki sayisal verilerin biiytikligii problemdeki iliskilerin anlagilmasina engel
olabilir. Bu tarz durumlarda bu probleme benzer sayisal verileri kiigiik olan problemlerin
¢Oziimiinden yararlanilabilir. Bu durum orijinal problemin ¢6ziimiine nasil ulasilacagi hakkinda bize
fikir verir (Altun, 2018).

8) Geriye Dogru Calisma

Baz1 problemlerde sonug bilgileri verilip baslangictaki bilgiler istenebilir. Bu tiir problemlerin
¢Oziimlerinde sonugtan hareket ederek islemler tersine gevrilir ve bu sekilde sondan basa dogru
gidilerek ilk bilgilere ulasilir. Bu ¢alisma bi¢imi geriye dogru ¢alisma olarak adlandirilir (Altun,
2018).

Bu stratejide 6grenci bir dizi ardisik hesaplamalar yapar. Bu hesaplamalarda nihai ¢iktidan
hareket edilerek problemin basindaki sayr degerine ulasilmaya calisilir (Alfayez vd., 2022).
Problemlerin bir kisminda olaylarin akisi ile ilgili bilgiler verilebilir. Bu tiir problemlerde sonuncu
olay ile ilgili bilgilerden yola ¢ikarak baslangici ile ilgili bilgiler istenebilir. Bu tiir problemlerin
¢ozlimiine ulagirken sonuncu bilgiden hareket etmek faydali olabilir (Baykul, 2021).

Ornegin; Ali, pazar giinii arkadaslarin1 davet etmek istiyor. Annesi pazar giinii 16:00° da
gelecek olan arkadaslarina bazi hazirliklar yapmak istiyor. Bu dogrultuda annesi pastanin
hazirlanmasi i¢in 30 dakika, masanin diizenlenmesi i¢in 20 dakika zamana ihtiyaci oldugu belirtiyor.
Ayrica annesi bu hazirliklarinin yani sira Ali’nin arkadaslarinin gelme saatinden 20 dakika 6nce
biitiin hazirliklar1 bitirmeyi planliyor. Ali’nin annesi yapmis oldugu plana gore en ge¢ saat kacta

hazirliklara baslamalidir?

16:00 -20dk  15:40 -20 dk. 15:20 -30dk. 14:50

Bu problemin ¢oziimiinde olay akisi igerisindeki sonuncu bilgiden geriye dogru gidilerek
gerekli islemler yapilabilir. 16:00°dan geri dogru giderek 6nce 20 dk. sonra tekrar 20dk. ve daha
sonrasinda 30dk. geriye dogru giderek sonuca ulasilabilir. Bu yapilan islemler sonucu annenin
hazirlik yapmaya baglama saati 14:50 olarak bulunur.

9) Tablo Yapma

Problemde verilenleri veya bilgileri tablo halinde diizenlemek veriler arasindaki iligkilerin
anlasilmasint  kolaylastirabilir  (Altun, 2018). Problemi ¢6zerken verilerin diizenlenmesi,
yorumlanmasi ve degerlendirilmesi siirecinde tablo ve grafik kullanmak Onemlidir. Bazi
problemlerde iki farkli degisken s6z konusu olabilmektedir. Bu tiir durumlarda, her iki degiskenin
tabloda gosterilmesi degiskenler arasindaki iliskinin tespitinde bize yardimci olabilir (Baykul, 2021).

Bu stratejide 6grenci problem hakkinda diislincelerini diizenlemekte ve sorunun ¢éziimiinii ortaya
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koymak icin atilmasi gereken adimlarin ne oldugunu belirlemektedir. Bunlarin yaninda bu strateji
ogrenciye eksik verileri tespit etmede ve veriler arasindaki iliskiyi belirlemede kolaylik
saglamaktadir (Alfayez vd., 2022).

Ornegin; Bir firma ¢alisanlarina satmis olduklar1 {iriin sayisina gore pirim vermektedir. Bu
kapsamda 6-10 iiriin satana 8 TL, 10’dan fazla sattiklar1 her iiriin igin 2 TL fazladan pirim veriyor. 5
ve 5’ten az iriin satanlara ise hi¢ pirim vermemektedir. 14 TL pirim alan satici o giin kag iiriin
satmistir?

Bu problemin ¢dziimii i¢in asagidaki gibi bir tablodan yararlanilabilir;

TABLO: Satig- Pirim Tablosu
Uriin Sayis1 12345 678910 11 12 13
Pirim Miktart ~ Pirim Yok 8TL 10TL 12TL 14TL

Tablodan yola ¢ikarak 10 {iriinden sonra alinan pirimler, problemin verilerine gore 8 TL’ye 2
TL eklenerek elde edilebilir. 14 TL pirim elde edilince buna karsilik gelen iiriin sayisi olan 13 sonucu
tablodan elde edilir.

10) Muhakeme Etme

Tim problemlerin ¢6ziimiinde kullanilan bir temel bir stratejidir. Bu stratejide ¢éziime
ulagsmak i¢in bazi varsayimlar kullanilir. Problemin ¢6ziimiine yaklasma durumuna gore varsayimlar
degistirilerek sonuca ulasilir (Altun, 2018).

Bu strateji, problemde verilenler ile problem arasindaki iliskilerin belirlenmesi siirecinde
kullamlir. Ogrenciler bu sayede sorunun ¢dziilmesi siirecinde gerekli olan adimlar1 gerceklestiririr
(Alfayez vd., 2022). Ozellikle problemdeki baglantilarin ve iliskilerin tespitinde ¢ok etkilidir. Bunun
yani sira giinliikk yagamda karsilastigimiz problemler genellikle diizenli bir sekilde karsimiza ¢ikmaz.
Karsilagmis oldugumuz bu tiir problemlerde isimize yaramayan bazi bilgiler olabilecegi gibi bazen
eksik bilgide icerebilir. Bu nedenle, problemlerde verilenlerin elestirel olarak incelenmesi, isimize
yaramayanlarin temizlenmesi ve eksik bilgilerin tamamlanmasi gerekebilir (Baykul, 2021).

Ornegin; Ahmet bakkaldan 5 kg elma, 3 kg armut ald1. Bakkala 10 TL verdi. Bakkal Ahmet’e
ka¢ TL geri verecektir?

Bu problemden anlasildigi tiizere problemin ¢oziilmesi igin bazi bilgilere ihtiyag
duyulmaktadir. Verilmeyen bu bilgiler ise; elma ve armut fiyatlarinin ne oldugudur. Bu bilgiler
problemde eksik olarak verilmis olup problemin ¢6ziimii i¢in bu bilgiler gereklidir.

Yukarida baz1 problem ¢6zme stratejileri hakkinda bilgiler verilmistir. Ancak her problemde
kullanilabilecek belli bir ¢6ziim yolu yoktur. Karsimiza ¢ikan her problem farkli ¢6ziim yolu
gerektirebilir. Bu nedenle problem ¢ézme siirecinde dgrencilerin kendi problem ¢dzme stratejilerini

gelistirmeleri gerekebilir.
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Insan yasaminda dnemli bir yere sahip olan problem ¢dzme becerisi hakkinda deneyimimiz
oldukea fazladir. Ancak bu becerinin gelistirilmesi noktasinda okul miifredatlar: yetersiz kalmakta,
bilimsel arastirmalar ile desteklenmis ¢ok fazla bilgi de bulunmamaktadir (Adair, 2017). flkokul
yillarinda problem ¢ézme Ogretimi calismalarinda ¢ocuklarin okul dncesindeki deneyimlerinden
yararlanilmali, kendi ¢6ziim yollarin1 gelistirmeleri konusunda o6grenciler cesaretlendirilmelidir
(Altun, 2018). Problem ¢ézme siirecinde etkili olan ¢6ziim yollarimin giinliik yasamda 6grenilmesi
her zaman miimkiin olmayabilir. Bu durumda bu becerilerin sistemli bir sekilde anlatildig1 kapsamli
gelisim programlarina ihtiyag duyulmaktadir (Ak-Korkut, 2002; Myrick,1993).

Problem ¢6zme dogrudan gdzlenebilen bir beceri degildir. Bu becerinin gelisimine yonelik
egitim faaliyetleri diizenlenirken problem ¢6zme siirecini olusturan gdzlenebilir davraniglarin
belirlenmesi gerekir. Bu gbzlenebilen davranislar, problem ¢6zme siirecindeki zihinsel faaliyetlerin

gozlenebilir tiriinleridir (Erden, 1986).

2. 1. 3. Yapilan Calismalar

Bu bdliimde, yukarida kuramsal olarak aciklanan zeka oyunlar1 ve problem ¢dzme becerisi
konu alanlariyla ilgili alanyazin 6zet bir sekilde sunulmustur. Her ne kadar tezin alanyazin incelemesi
ilkokul diizeyinde yapilan ¢caligmalar1 kapsasa da, zeka oyunlar1 ve problem ¢6zme becerisine yonelik
alanyazinda ilkokul 6rneklemini kapsayan arastirmalarin siirli olmasi ya da hi¢ bulunmamasi

sebebiyle, daha iist sinif diizeylerinde yapilmis olan ¢alismalar da burada ele alinmgtir.

2.1.3. 1. Zeka Oyunlar ile Tlgili Yapilan Calismalar

Zeka oyunlar1 konu alaniyla ilgili alanyazindaki 41 ¢alisma amag, yontem, 6rneklem, veri
toplama araci, en 6nemli sonug ve en dnemli Oneri kriterleri dikkate alinarak siniflandirilmistir. Bu

siniflandirmanin ardindan, ilgili aragtirmalar tablolar halinde 6zetlenmistir (Tablo 1).
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Calisma Amag Yontem Orneklem Xf;::ITOplama En Onemli Sonug En Onemli Oneri
Bottino ve Ilkokul &grecilerinin Karma Ilkokul 4. Gozlem notlar1  Zeka oyunlari uygulamalar1 6grencilerin  Ilkokul miifredatina zeka
Ott (2006) muhakeme ve stratejik Yaklagim Sinif ile matematik ~ muhakeme ve stratejik diigiinme oyunlar1 uygulamalarini
diistinme becerilerinin Ogrencileri dersi becerilerinin gelistirilmesinde etkilidir. eklemek isteyen
gelistirilmesinde bilgisayar kapsaminda arastirmacilara ve
tabanli zeka oyunlari gelistirilen Ogretmenlere yol
uygulamalarnin etkisi. basar testi gosterecektir.
Bottoni vd. Bilgisayar destekli oyun Nicel Tlkokul Basar1 Testi Uygulanan oyun temelli etkinliklerin Ogrencilerin muhakeme
(2007) faaliyetlerinin dgrencilerin Yaklagim Ogrencileri ogrencilerin mantiksal ve stratejik becerilerini gelistirmeyi
diisiinme becerilerine Deneysel muhakeme becerileri iizerindeki olumlu ~ amagclayan farkli uygulama
etkisini belirlemek. Desen etkisi oldugu goriillmiistiir. planlar gelistirebilir.
Cheng ve IIkokul dgrencilerinin doga Nicel [Ikdgretim 5. Doga Bilimleri Oyun tabanli 6grenme uygulamalari ile
Chen (2008)  bilimlerini 6grenmelerinde Yaklagim Sinif Basar1 Testi O6grenme basarilari arasinda pozitif bir
gevrim i¢i oyun tabanli Deneysel Ogrencileri iligki bulunmaktadir. Ayrica 6grenciler -
uygulamalarin etkisini Yontem oyun tabanli 6grenme uygulamalarini ilgi
belirlemek. ¢ekici bulup bu uygulamalara kars1
olumlu bir tutuma sahiptir.
Bottino, Ott  Tlkokul 6grencilerinin akil Karma 60 Ilkokul Mantisal Ogrencilerin okul basarilari ile akil [lkokul cagindaki
ve Tavella oyunlari oynama yetenegi Yaklagim Ogrencisi Diisiinme oyunlar1 oynama yetenegi arasinda giiglii ~ 6grencilerinin muhakeme
(2013) ile okul basarilar1 Degerlendirme  bir iligki bulunmaktadir. Ayrica yeteneklerini geligtirmek igin
arasindaki iliskinin Testi ogrencilerin okul basarisi ile akil akil oyunlar etkili bir arag

incelenmesi.

oyunlar1 oynama yetenegi arasinda
tutarlilik oldugu sonucuna ulagilmistir.

olarak kullanilabilir.
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Calisma Amag Yontem Orneklem Veri Toplama  En Onemli Sonug En Onemli Oneri
Araci
Bottoni vd. [lkokul dgrencilerine dijital Karma 60 Italyan Muhakeme Zeka oyunlar1 oynama ile 6grencilerin Ogrenme giigliigii yasayan
(2014) ortamda sunulan akil ve Yaklasim ilkokul 4. ve yeteneklerini okul basarisi arasinda tutarlilik oldugu ogrencilerin muhakeme
zeka oyunlarmin 5. smf degerlendirme  tespit edilmistir. Ayrica bu tiir becerilerinin gelistirilmesi
ogrencilerin muhakeme ve Ogrencisi -yi amaglayan  uygulamalarin dgrencilerin 6grenme icin bu tiir miidahale
mantiksal becerilerine test ile gozlem motivasyonlarini ve muhakeme programlari gelistirilebilir.
etkisini belirlemek. kayitlart becerilerini gelistirdigi sonucuna
ulagilmistir.
Earp vd. Bu ¢alismanin amaci ii¢ Nicel Ug farkl Italya deyimi; akil oyunlarmin Oyun tabanli egitim
(2014) farkli iilkede yiiriitiilen bir Yaklasim tilkeden elde - kullanildig1 oyun temelli etkinlikler faliyetlerinin etkililigi
dizi oyun tabanli egitim Deneysel edilen ogrencilerin akil yiiriitme becerilerini tizerine meta analiz
faaliyetlerinde kullanilan Desen deneyimler. desteklemektedir. caligmalar1 yapilabilir.
oyun tabanli yaklagimlarin Ispanyol deneyimi; kullanilan oyunlarin
etkililigini belirlemek. Ogrencilerin igbirligi ve karar alma
becerilerinde etkilidir.
Romanya deneyimi; kiiltiirel farkliliklar
oyunu 6grencilerin duyyussal
becerilerinin gelisiminde etkili olugu
seklindedir.
Akbag ve Zeka Oyunlar1 Dersi Nitel 20 Goriigme Ogretmenlerin gogunun, bu dersi ilgi Ogrenme ortamlari zeka
Baki (2015)  Ogretim Programini Yaklagim Ogretmen formu cekici ve eglendirici bulduklari sonucuna  oyunlari egitimine uygun
O0gretmen goriislerine gore Durum ulastlmistir. hale getirilebilir. Ayrica bu
degerlendirmek. Caligmasi Ayrica zeka oyunlari dersinin derse giren dgretmenlere

ogrencilerin zihinsel ve akademik
gelisimlerine katki sagladigt
belirtilmistir.

egitim verilebilir.
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Calisma Amag Yontem Orneklem  Veri Toplama En Onemli Sonug En Onemli Oneri
Araci
Durmaz ve Mangala oyunu 6gretiminin ~~ Nicel 74 ilkokul 11 tane Mangala oyunu dgretiminin, 6grencilerin ~ Serbest etkinlik saatlerinde
Durmaz ilkokul 4. sinif Yaklagim dordiincii matematiksel rutin olmayan problem ¢ézme basarilart ~ mangala gibi strateji oyunlari
(2015) 6grencilerinin rutin Deneysel smif problemden lizerinde ogretilebilir. Daha uzun
olmayan problemleri cozme  Yontem Ogrencisi olusan problem olumlu bir etkisinin oldugu sonucuna sireye yayilmis deneysel
basarilar iizerine etkisini ¢Ozmebasar1 testi  ulasilmistir. aragtirmalar ytritilebilir.
incelemek.
Sigirtmag Satrang egitiminin Nicel 87 okul Torrance yaratici  Satrang egitimi alan ¢ocuklarm hem Satranca ilgi duyan gocuklar
(2016) ¢ocuklarin yaraticiligia ve Yaklagim oncesi disiince testi ve yaratici diisiinme hem de biligsel satrang kuliiplerine
zihinsel becerilerine etkisini  iliskisel Ogrencisi gazi erken beceriler testlerindeki puanlariin diger yonlendirilebilir. Daha
incelemek. Tarama cocukluk cocuklara gore daha yiiksek oldugu biiyiik 6rneklem gruplar ile
gelisimi sonucuna ulagilmstir. benzer bir ¢alisma
degerlendirme yapilabilir.
aract
Marangoz Mekanik zeka Nicel Ilkokul 2. Basar1 Testi Mekanik zeka oyunlarinin, Farkl tiir zeka
(2018) oyunlarmm ilkokul 2. sinif Yaklagim siif ogrencilerin zihinsel beceri diizeylerini oyunlari serbest etkinlik
Ogrencilerinin zihinsel Deneysel (24 6grenci) (dikkati yogunlastirma, stratejik saatlerinde dgrencilere
beceri diizeylerine etkisini Desen diisiinme, analiz etme, parca-biitiin Ogretilebilir.
belirlemek. iliskisi kurma, gorsel algi, ipuclarindan
faydalanma) arttirdig: belirlenmistir.
Demirel ve Ortaokul 6grencilerinin Karma 48 Basar testi, Deney ve konrol grubunda yer alan Ogrencilerin algilanan
Karakus- matematik ve tlirkge Yaklasim ortaokul Algilanan ogrencilerin problem ¢6zme becerileri problem
Yilmaz derslerinde altinct problem ¢6zme arasinda deney grubu lehine anlaml ¢ozme becerileri yetenek
(2019) sinif i¢i etkinliklerde sinif becerileri 6lcegi farkliliklar bulunmustur. Akil oyunlari testleri kullanilarak veya
oynadiklar1 akil oyunlarimin Ogrencisi ve yarl uygulamalar1 6grencilerin problem gozlemler yoluyla
ogrencilerin algilanan yapilandirilmig ¢Ozme becerilerinin gelisimini kesfedebilir.

problem ¢6zme becerilerine
etkisini belirlemek.

goriisme formu

desteklemektedir.
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Calisma Amag Yontem Orneklem Veri Toplama En Onemli Sonug En Onemli Oneri
Araci
Sahin Zeka oyunlarinin ilkokul 4. Nicel 4. Smf Problem Cozme  Zeka oyunlar1 uygulamalarinin Dijital oyunlarin olumsuz
(2019) smif 6grencilerinin problem  Yaklagim ogrencileri Envanteri ve 6grencilerin problem ¢6zme etkilerinin azaltilmasinda zeka
¢Oozme Deneysel Problem Cozme  becerilerinin gelisimine olumlu yonde  oyunlari uygulamalari ise
becerilerine ve problem Desen Becerisi Olgegi  katki sagladig1 goriilmiistiir. kosulabilir.
¢Ozme algilarina etkisini Acak yapilan zeka oyunlar
belirlemek. uygulamalarinin 6grencilerin problem
¢ozme algilarina bir etkisinin olmadig1
gorilmiistiir.
Yagh Zeka oyunlari Nicel 2. sif Bourdon Dikkat ~ Zeka oyunlari uygulamalarinin ilkokul ~ Farkli derslerde ders igi
(2019) uygulamalarinin ilkokul Yaklagim Ogrencileri Testi” Ogrencilerinin gorsel algilarint ve etkinlik olarak zeka oyunlari
ogrencilerinin dikkat ve Deneysel “Frostig dikkatlerini gelistirmede etkili oldugu iceriklerine yer verilebilir.
gorsel algt Desen Gelisimsel sonucuna ulagilmstir.
diizeylerine etkisini Gorsel Algt
belirlemek. Testi
Bas vd. IIkokul dgrencilerinin Nicel 22 ilkokul ACD testi Ustiin yetenekli grencilerin Ilkokullarda akil oyunlarinin
(2020) oynadiklari akil oyunlarinin ~ Yaklagim Ogrencisi Kakuro testi oynadiklari farkli tiirden akil oyunlari secmeli ders olarak dgretilmesi
analitik diisiinme, elestirel Deneysel Ogrencilerin analitik diisiinme, elestirel ~ Onerilmektedir.
diisiinme ve karar verme Yontem diistinme ve karar verme becerilerini
gibi {ist diizey diistinme gelistirdigi sonucuna ulasilmistir.
becerileri tizerindeki
etkisini belirlemek.
Ergiin ve  Zeka oyunlari dersini Nicel Ogretmenler Zeka Oyunlari Ogretmenler zeka oyunlar1 Zeka oyunlart
Gozler yliriiten 6gretmenlerin bu Yaklagim Ogretmen uygulamalarimi daha ¢ok dgrenci uygulamalarinda yasanan
(2020) tiir uygulamalarin Betimsel Goriisme yetenegini gelistirdigi i¢in tercih materyal eksikliginin
uygulanabilirligine iligkin Tarama Anketi etikleri sonucuna ulagilmistir. azaltilmasi i¢in bazi1 caligmalar
goriislerini belirlemek. Modeli yapilabilir.
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Calisma Amag Yontem Orneklem Veri Toplama En Onemli Sonug En Onemli Oneri
Araci
Akgelik  Zeka oyunlarinin Karma 40 miilteci Kelime Bilgisi Zeka oyunlart ile gergeklestirilen Zeka oyunlar dil
ve Eyiip  ilkokul diizeyindeki Yaklagim Ogrenci Basar1 Testi kelime 6gretiminin 6grencilerin Tiirkge kelime ogretiminde farkll
(2021) 6grencilerin kelime Aciklayici (ilkokul Yar1 Yapilandiril- bilgisini gelistirmede etkili oldugu gorilmiistiir. becerileri (konusma,
dagarciga tizerindeki Siralt Desen  diizeyi) Mis Gorlisme Ayrica dgrencilerin bu tiir uygulamalardan keyif ~ dinleme vb.) gelistirmek
etkisini incelemek. Formu aldiklar1 ve kelimeleri daha kolay 6grendikleri icin de kullanilabilir.
tespit edilmistir.
Esentas Serbest zaman egitim Nitel 97 zeka Yari Zeka oyunlar serbest zamanlarda egitim araci Spor egitimi veren
(2021) aract olarak zeka Yaklagim oyunlari Yapilandiril-mis  olarak kullanilabilir. kurumlarin miifredatlarina
oyunlarinin kullanimina  Fenome- antrenorii Gorilisme Formu  Zeka oyunlari uygulamalari 6grencilerin zeka oyunlar1 dersinin
iligkin olarak nolojik ve hakemi sosyallesme, problem ¢ézme, 6zfarkindalik ve eklenebilir.
katilimcilarin goriislerini Desen Ozgiiven, becerini kazanmalarimi katk1 saglar.
belirlemek.
Kula Sinif 6gretmenlerinin Nitel Yaklasim Sinifinda Ogretmenler serbest etkinlik derslerinde haftalik Ogrencilerin ¢ok yonlii
(2021) zeka oyunlarma iligkin zeka Gortisme Formu  olarak iki saat bu oyunlar1 uygulamalarina yer gelismi saglayan zeka
goriiglerinin belirlemek. Fenome- oyunlarini verdikleri sonuca ulagilmigtir. Bu siirecte daha ¢ok  oyunlart uygulamalarinin
nolojik kullanan strateji oyunlarimi kullandiklarimi belirtmislerdir. okul dncesi egitimden
Yontem 31 simif Sinif 6gretmenleri zeka oyunlarinin dgrencilerin yiiksek 6gretime kadar her
ogretmeni 6grenme siireclerini desteledigini ve 6grencilere smif diizeyinde
bir ¢cok beceriyi kazandirdigini dile getirmislerdir.  kullanilmasi
Onerilmektedir.
Kula Sinif 6gretmenlerinin Nitel Yaklasim Siifinda Gorlisme Ogretmenler serbest etkinlik derslerinde haftalik Ogrencilerin ¢ok yonlii
(2021) zeka oyunlarma iligkin zeka Formu olarak iki saat bu oyunlar1 uygulamalarina yer gelismi saglayan zeka
goriiglerinin belirlemek. Fenome- oyunlarini verdikleri sonuca ulagilmigtir. Bu siirecte daha ¢ok  oyunlart uygulamalarinin
nolojik kullanan strateji oyunlarini kullandiklarini belirtmiglerdir. okul 6ncesi egitimden
Yontem 31 smuf Smif 6gretmenleri zeka oyunlarinin 6grencilerin yliksek 6gretime kadar her
Ogretmeni ogrenme stireclerini desteledigini ve dgrencilere smif diizeyinde
bir ¢ok beceriyi kazandirdigini dile getirmiglerdir.  kullanilmast

onerilmektedir.
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Calisma Amag Yontem Orneklem Veri Toplama En Onemli Sonug En Onemli Oneri
Arac1
Kurupinar Zeka oyunlarinin fen Nitel Yaklagim 38 ortaokul Yar1 Yapilandiril- Ogretmnelerin ¢ogu bu tiir oyunlari etkili bir Fen egitiminde zeka
vd. (2021) egitiminde Durum fen bilgisi, mig Gorilisme Ogretim araci olarak gordiiklerini oyunlarinin kullanimina
kullanilmasina Calismasi 47 okul Formu belirtmislerdir. yonelik olarak
iligkin 6gretmen oncesi ve Ogretmenlere hizmet igi
gorislerinin 46 ilkokul egitim faaliyetleri
belirlenmesi Ogretmeni diizenlenebilir.
amaglanmuistir.
Sanlidag  Segmeli zeka Nicel Ortaokul 6. Matematik Problemi  Zeka oyunlarinin ortaokul 6grencilerinin Zeka oyunlar1 matematik
ve Ayka¢g oyunlar1 dersinin Yaklagim ve 7. Simf Co6zme Tutum matematik problemi ¢ézme tutumlarini ve dersine entegre edilebilir.
(2021) Ogrencilerin Deneysel Ogrencileri Olgegi” matematik problemi ¢ézmeye yonelik yansitict  Ayrica okullara zeka oyunlari
matematik problemi Yontem (68 dgrenci) Problem C6zmeye diistinme becerini gelistirdigi sonucuna atolyeleri kurulabilir.
¢O6zme tutumlarina Yonelik Yansitict ulasilmigtir.
ve matematik Diisiinme Becerisi
problemi ¢6zmeye Olgegi
yonelik yansitict
diisiinme
becerilerine etkisini
incelemek.
Terzive  Ilkokul Ogrencileri- Nitel Yaklasim 10 ilkokul Yar1 Yapilandirilmis  Ogretmenlerin biiyiik bir boliimii zeka Zeka oyunlarinin ilkokul
Erdogan  nin, Velilerin ve Stmuf ~ Durum dordiincii Gorlisme Formu oyunlarini faydali bulmakta ve kiigiik miifredatinda ayr1 bir ders
(2021) Ogretmenlerinin Zekd  Calismasi sinif yaslardan itibaren bu oyunlarin 6gretilmesi olarak verilmesi
Oyunlarina Iligkin ogrencisi, 10 gerektigini belirtilmistir. Ogrenciler ise zeka gerekmektredir.
Gortisleri sinif oyunlarinin derslerine katki saglayan eglenceli  Okullarda zeka oyunlart
Ogretmeni ve ve zeka gelistirici bir faaliyet oldugu tespit sinifi veya atolyesi
10 6grenci edilmistir. Ayrica 6grenci velileri, zeka olusturulabilir.
velisi oyunlarinin dgrencilerin bilissel ve zihinsel

gelisimine katki sagladigini belirttikleri
sonucuna ulagilmstir.
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Toplama
Araci
Akkayavd. Zeka Oyunlari Nitel Tiirkiye Akil ve Arastirma sonucunda en ¢ok kazanim ve Matematik dersine
(2022) Egitiminde kullanilan Yaklagim Zeka Oyunlari : oyun eslesmesinin birinci siifta oldugu yonelik becerilerin zeka
oyunlarin ilkdgretim Dokiiman  Federasyonu tespit edilmistir. oyunlarina dayali olarak
matematik miifredati Incelemesi  Ogretmen Zeka oyunlarin en ¢ok say1 ve islemler ile verilebilir.
kazanimlar1 agisindan Egitimlerinde geomteri 6grenme alanlarinda kazanimlar ile
incelemek. kullanilan oyunlar iligkili oldugu gorilmistiir.
Yiikseltirk ~ Ogretmen adaylarmin Nitel 27 dgretmen aday1 Gorlisme Bu tiir uygulamalarin dncelikle hatirlama, Egitim- 6gretim
vd. (2022)  akil ve zeka Yaklagim Formu anlama, uygulama, analiz etme, stirecinde daha etkili zeka
oyunlarinin egitimde Durum degerlendirme ve yaratma ile ilgili biligsel oyunlari 6gretim
kullanimina ve ve Calismasi becerileri desteklemeledigi sonucuna programlarinin

bireyler tizerindeki
etkilerine iligkin
goriigleri belirlemek.

ulasilmigtir.

gelistirilmesi siirecine
katk1 saglamak adina bu
tiir galismarin sayisi
arttirilabilir.
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2. 1. 3. 2. Zeka Oyunlan ile Tlgili Yapilan Calismalarin Alanyazin Taramasi
Sonucu

Zeka oyunlan egitim Ogretim ortaminda kullanimina yonelik yapilan arastirmalarda, zeka
oyunlart ile ilgili goriislerini (Akbas & Baki, 2015; Alkas-Ulusoy vd., 2017; Alkan & Mertol, 2017,
Devecioglu & Karadag, 2014; Eki¢i vd., 2017; Ergiin & Gozler, 2020; Esentas, 2021; Kula, 2019;
Kula, 2021; Kurupinar vd., 2021; Saygi & Alkas-Ulusoy, 2019; Terzi & Erdogan, 2021; Yiikseltiirk
vd., 2022), zeka oyunlarinin problem ¢dzme ve stratejik diisinme becerisine etkisini (Aykag, 2021;
Demirel, 2015; Demirel & Karakus-Yilmaz, 2019; Kurbal, 2015; Reiter vd., 2014; Sanlidag,
Durmaz, & Durmaz, 2015; Yiiksel vd., 2017), zeka oyunlarinin analitik diisiinme, elestirel diisinme,
yaraticilik ve karar verme gibi iist diizey diisiinme becerisine etkisini (Bas vd., 2020; Bottoni vd.,
2007; Bottino & Ott, 2006; Bottoni vd., 2014; Hsieh & Chen, 2019; Kurbal, 2015) ve zeka
oyunlarinin Ogrencilerin zihinsel beceri diizeylerini etkisini (Marangoz & Demirtas, 2014;
Marangoz, 2018; Sahin, 2019; Tirkoglu & Uslu, 2016; Sigirtmag, 2016) belirlemek amaciyla
yapildig1 goriilmektedir. Yapilan calismalarda daha cok deneysel desen kullanilmakla birlikte zeka
oyunlarina iligkin kalitime1 goriislerinin alindigi caligmalarda nitel arastirma yaklagiminin
kullanildigr durum calismasi yontemi de kullanilmistir. Yapilan ¢alismalarin 6rneklem diizeyine
bakildiginda yapilan c¢alismalarin g¢ogunlukla Ogretmenlerle yiiriitildiigii, ilk ve ortaokul
Ogrencileriyle de yapilan ¢aligmalarin mevcut oldugu belirlenmistir. Ayrica alan yazinda yer alan
calismalarda veri toplama araci olarak goriisme formu ve basari testinin kullanildigr gériilmistiir.
Zeka oyunlari ile ilgili yapilan ¢aligmalarin ¢ogunda konu alani belirtilmemis olmasina ragmen konu
alam belirtilen ¢aligmalarda daha ¢ok matematik dersiyle iliskilendirildigi tespit edilmistir. Bunun
yani sira azda olsa Tiirk¢e dersiyle iliskilendirilen ¢aligmalarin oldugu belirlenmistir.

Zeka oyunlart ile ilgili yapilan galigmalarin sonuglarina bakildiginda; bu tiir uygulamalarin
Ogrencilerin zihinsel beceri diizeylerini (Ergiin & Gozler, 2020; Marangoz & Demirtag, 2014;
Marangoz, 2018; Yiikseltirk vd., 2022), &grencilerin problem ¢ozme, akil yiiriitme, yaratic
diisiinme, elesitirel diisiinme, stratejik diisinme ve karar verme, muhakeme etme gibi bilissel
becerilerini (Alkan & Mertol, 2017; Bas vd., 2020; Bottino & Ott, 2006; Earp vd., 2014; Sigirtmag,
2016), 6z giiven, iletisim, empati, is birligi ve strateji gelistirme becerilerini (Kula, 2019; Romero
vd., 2015) gelistirdigi yoniinde sonuglara ulagilmigtir. Bunun yami sira  6grencilerin akademik
basarilarina katki saglamakta ve 6grenme siireglerini desteklemekte (Akbas & Baki, 2015; Bottoni
vd., 2014; Bottino, Ott, & Tavella, 2013; Cheng & Chen, 2008; Eki¢i vd., 2017; Kula, 2021,
Kurupinar vd., 2021; Tirkoglu & Uslu, 2016) ve matematiksel becerilerin 6gretimine (Alkas-Ulusoy
vd., 2017; Bottoni vd., 2007; Erdogan vd., 2017; Orak vd., 2016; Sayg1 & Alkas-Ulusoy, 2019) katk1
sagladigi; 6grencilerin problem ¢6zme basarilari ve tutumlari tizerinde (Demirel, 2015; Demirel &
Karakus-Yilmaz, 2019; Durmaz & Durmaz, 2015; Esentas, 2021;; Kurbal, 2015; Sanlidag & Aykag,
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2021), gorsel algi, uzamsal gorsellestirme ve dikkati gelistirmede (Altun, 2017; Hsieh & Chen, 2019;
Lin & Chen, 2016; Yagli, 2019), dgrencilerin bilissel, duyussal ve devinigsel yeterliliklerinin
gelisiminde (Devecioglu & Karadag, 2014) etkili oldugu sonuglarina ulasilan ¢aligmalara
rastlanmustir.

Zeka oyunlarinin akademik basariya katkisina iliskin arastirmalarda, farkli tiirde zeka
oyunlarinin egitimde kullanilmasinin 6grencilerin akademik basarilarina katki sagladigi
belirtilmektedir. Ayrica bu tiir zekd oyunlar1 uygulamalariin &grencilerin yaratict diisiinme, akil
yiiriitme, problem ¢dzme gibi iist diizey biligsel becerileri olumlu yonde gelistirdigi belirtilmistir.
Ogrencilerin akademik basarilarim1 destekleyen dikkat ve odaklanma, uzamsal ve geometrik
beceriler, strateji gelistirme, 6z giliven ve iletigim gibi becerilerin gelisimine de katki sagladigi
yéniinde sonuglara ulasilmistir. Ogrencilerin bilissel becerilerinin gelisiminin yam sira derse karst
olumlu tutum gelistirme gibi duyussal becerilerin gelisimi destekledigi sonuglart da mevcuttur
(Akbas & Baki, 2015; Alkan & Mertol, 2017; Bas vd., 2020; Bottino & Ott, 2006; Bottino, Ott, &
Tavella, 2013; Bottoni vd., 2014; Cheng ve Chen, 2008; Earp vd., 2014; Ekig¢i vd., 2017; Ergiin &
Gozler, 2020; Kula, 2021; Kurupinar vd., 2021; Marangoz, 2018; Marangoz & Demirtas, 2014,
Sigirtmag, 2016; Tirkoglu & Uslu, 2016; Yikseltiirk vd., 2022).

Alan yazinda yer alan ¢alismalarda sinif i¢i uygulamalarda yonelik, aragtirmacilara, program
gelistiricilere ve 6gretmen egitimlerine yonelik oneriler ortaya konmustur. Bu dogrultuda sinif i¢i
uygulamalara yonelik; zekd oyunlariyla ilgili yarigsma, turnuva gibi isbirlikli bir ¢alisma ortamini
destekleyecek etkinliklerin ve atdlye ¢aligmalarinin diizenlenmesi (Alkas-Ulusoy vd., 2017; Kurbal,
2015), 6grenme- 6gretme siireglerinde zeka oyunlar1 uygulamalarina yer verilmesi (Akgelik & Eyiip,
2021; Erdogan vd., 2017; Marangoz, 2018, Orak vd., 2016; Saygi & Alkas-Ulusoy, 2019; Yagl,
2019), ilkokul programlarina zeka oyunlar1 dersinin miifredata eklenmesi gerektigi (Altun, 2017,
Bas vd., 2020; Tirkoglu & Uslu, 2016),matematik dersine yonelik becerilerin zeka oyunlarina dayal
olarak verilebilecegi (Akkay, Kiling, & Kapidere, 2022; Bottoni vd., 2014; Bottino vd., 2013;
Sanlhidag & Aykag, 2021) ve dgretmenlere egitim verilebilecegi (Akbas ve Baki, 2015) konularinda

Oneriler ortaya ¢ikmugtir.

2.1.4. 1. Problem Cézme ile Ilgili Yapilan Cahsmalar

Problem ¢6zme konu alaniyla ilgili alanyazindaki 50 ¢alisma amag, yontem, 6rneklem, veri
toplama araci, en 6nemli sonug ve en 6nemli 6neri kriterleri dikkate alinarak siniflandirilmistir. Bu

simiflandirmanin ardindan, ilgili aragtirmalar tablolar halinde 6zetlenmistir (Tablo 2).
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Calisma Amag Yontem Orneklem Veri En Onemli Sonug En Onemli Oneri
Toplama
Araci
Korkut (2002)  Lise Nicel Yaklagim Normal ve siiper Cinsiyet, okul tiirii, yas, babanin isi, bireyin Okullarin rehberlik servislerinde,
diizeyindeki Tarama lisede okumakta Problem  sorunlarini konustuklari kisilerin kimler oldugu problem ¢6zme becerilerinin
ogrencilerin Modeli olan 239'u kiz, Co6zme degiskenleri problem ¢ézme becerilerini Ogretimi konusunda programlar
problem ¢6zme 155'i erkek Envanteri  degerlendirmede fark yaratmaktadir. hazirlanip egitimler verilebilir.
becerilerinin toplam 394 Arkadaglariin yani sira babalarinin kendilerini  Anne babalarin ¢ocuk
diizeylerini ogrenci daha iyi anladigini diigiinenlerin problem tizerindeki etkililigini arttirici
ortaya koymak ¢ozmede daha basarilidirlar. caligmalar yapilabilir.
Bintas ve 4.ve 5. siif Nicel Yaklasim4. ve 5. siif 10 soruluk Problem ¢6zme stratejileri ile ilgili verilen Diisiik yetenekli 6grencilerle
Yazgan (2005) ogrencilerinin Deneysel Ogrencileri problem  egitimin problem ¢6zme basarisint olumlu yonde ¢aligma yapilarak hangi stratejileri
problem ¢ézme  ydntem cozme testi etkiledigi sonucuna ulasilmigtir. 4. ve 5. ogrenebildikleri arastirilabilir.

stratejilerini
O0grenme ve
kullanim

durumlarinm
incelenmek.

siniflarda problemi basitlestirme, sekil ¢izme,
geriye dogru ¢calisma yapma stratejilerinin
kullanim diizeyinde anlaml1 bir artig
gozlenmistir.

Rutin olmayan problemler ve
¢ozlm stratejilerinin 6gretimi
miifredata eklenebilir. Ders
kitaplarinda rutin olmayan
problemlere yer verilebilir.

Yazgan (2007)

[Ikogretim 4 ve
5. simf
Ogrencilerinin
rutin olmayan
problemleri
¢Ozmek igin
gelistirdikleri
stratejiler
incelemek.

Nicel Yaklasim [1kogretim 4 ve
Deneysel
yontem

5. smif
ogrencileri

Rutin
olmayan
problem
¢0zme
basari testi.

Ogrencilerinin rutin olmayan bir problemle
karsilagtiklarinda ¢ogunlukla kendilerine 6zgii
bir strateji gelistirebildikleri ve daha sonra bu
stratejileri kullanabildikleri gorilmistiir.
Ogrencilerin uygulamada en ¢ok kulladiklari
strateji tahmin ve kontrol ve geriye dogru
calisma stratejisi iken; uygulamada en
zorlandiklari stratejiler ise baginti arama ve
problemi basitlestirme stratejisi oldugu
gOrilmiistiir.

Hangi stratejilerin hangi sinif
diizeyinde 6gretiminin uygun
olacaginin tespiti konuusnda
calismalar yapilabilir.
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Asman ve [lkokul Nitel 30 ilkokul  Basari testi ve yar1  Ogretmen lerin rutin olmayan problemleri ~ Ders kitaplarinda rutin
Markovits Ogretmenlerinin rutin Yaklagim o6gretmeni  yapilandirilmig ¢ozmekte zorlandiklar1 sonucuna ulagilmigtir. olmyaan problemlere daha
(2009) olmayan problemlere Durum goriisme formu Ogretmenlerin bazi rutin olmayan ¢ok yer verilebilir.
iliskin bilgi ve Caligmast problemleri ¢6zmek igin gereken bilgiye Ogretmenlerin rutin olmayan
inanglarini belirlemek.  yontemi sahip olmadikalri ortaya ¢ikmistir. problemlere iliskin bilgi ve
Ogretmenlerin ¢ogu bu tiir problemleri inanglarinin rutin olmayan
¢ozmedeki performansi diisiik olsa dahi bu  problemleri 6gretme bi¢imine
problemleri siiflarinda kullanmaya istekli  etkisi arastirilabilir.
olduklar belirtmislerdir.
Cantiirk- Probleme dayali Nicel 7. smifa Acilar ve Cokgenler Arastirma sonucunda matematik dersinde Farkli gruplarda uzun siireli
Giinhan ve 6grenmenin Yaklasim devam eden Unitesiyle ilgili uygulanan probleme dayali 6grenmenin caligsmalar yapilabilir.
Bager (2009)  ogrencilerin elestirel Deneysel 46 6grenci  Elestirel elestirel diistinme becerilerini Probleme dayal
diisinme becerilerine Yontem Diisiinme gelistirmede geleneksel yonteme gore 6grenmenin diger derslerde
etkisini incelemek. Becerileri Olgme  daha etkili oldugu belirlenmistir. diger derslerde
Araci uygulamalari da
arastirrilabilir.
Jacobse ve Ustbilissel ipuglar Nicel 5. smif Problem Cézme  Ustbiligsel programi kullanan 6grencilerin ~ Ogrencilere en ¢ok hangi
Harskamp iceren bilgisayar Yaklasim Ogrencileri  Testi (15 sorudan  problem ¢dzme son test puanlari kontrol ipuglarinin fayda
(2009) programi araciligiyla Deneysel 23" Deney olusan) grubundaki 6grencilere gore daha yiiksek saglayabilecegini belirlemek
yapilan uygulamalarin ~ Yontem — Grubu ve Video Kayitlar(14  oldugu belirtilmistir. Ustbilissel i¢in aragtirmalar yapilabilir.
ilkokul dgrencilerinin 26's1 Kontrol 6grenci) becerilerinin
matematiksel problem Grubu kullaniminin 6grencilerin matematiksel

¢Ozme performansina
etkisini belirlemek.

problemleri ¢6zmedeki performansini
artirabilecegi sonucuna ulagilmistir.
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Araci
Omeroglu vd.  Okul 6ncesi ve ilkokul Nitel 11 Ogretmen Goriisme Formu  Egitimciler giinliik yasamda farkli Problem ¢zéme konusunda
(2009) 6gretmenlerinin Yaklagim sorunlarla karsilastiklari, daha ¢ok Ogretmenlerin ihtiyaglarinin
cocuklarda problem Durum deneme yanilma stratejisini belirlenmesi gerekmektedir.
¢O6zme becerilerinin Caligmasi kullandiklari, problem ¢6zme Ogretmen ihtiyaglar1 dikkate
gelistirilmesine Yontemi siirecinin her agamasini sonuca alinarak hazirlanan
yonelik goriislerini ulasmal olarak olarak gordiikleri, uygulamali egitim
belirlemek. problem ¢6zme becerisinin programlari hizmetici egitim
kazandirilmasi igin bireysel ve grup programlariyla 6gretemene
etkinliklerinin yapilmasi gerektigi sunulmalidir.
belirtmiglerdir.
Serin vd. Egitim teknolojileri ve  Nicel 5. sinif 6grencileri Problem ¢6zme  Deney grubunda yapilan miidahelenin Etkili 6grenmenin
(2009) materyal destekli fen Yaklagim Olgegi 6grencilerin problem ¢dzme becerisi gerceklestirilmesinde 6nemli
teknoloji 6gretiminin Deneysel algilarini olumlu yonde etkilendigi role sahip olan yazilimlarin
5. Sinif dgrencilerinin Yontem goriilmiistiir. Uygulanan miidahale sayisi arttirilmali. Ders
problem ¢6zme programi 6grencilerin problem ¢ozme yazilimlar1 amaca uygun
becerileri algilar becerilerini arttirdig1 belirlenmistir. olarak tasarlanmali, etkili ve
iizerindeki etkisini faydali olunduguna emin
incelemek. olunmalidir.
Karasel vd. [lkokul &grencilerinin Nicel Kuzey Kibris Problem Cézme Ogrencilerin kaygi diizeyleri ile Daha genis bir 6rneklem
(2010) matematik kaygisi ile Yaklasim Tirk becerisini ve problem ¢6zme becerileri arasindaki grubuyla ¢alismanin
matematiksel problem  Iliskisel =~ Cumbhuriyeti’nde matematik kaygis1 iliski arasinda ¢ok diisiik diizeyde yapilmasi durumunda daha
¢Ozme becerisi Tarama 9 farkli 6lgmek amaciyla anlamli bir fark bulunmustur etkili sonuglarin alinabilecegi
arasindaki iligkiyi Modeli ilkogretim olgek onerilmektedir.
incelemek. okulunda kullanilmistir

6grenim goren
134 ilkdgretim
Ogrencisi
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Lazakidou ve  Ilkokul &grencilerinin Nicel Ilkokul 4. Bagari testi Uygulanan bilgisayar tabanl 6gretim Onerilen bilgisayar destekli
Retalis (2010)  6z- diizenlemeli Yaklasim  Sinifta yontem ilkokul dgrencilerine 6z 6gretim yonteminin problem
problem ¢6zme Deneysel  6grenim diizenleyici problem ¢dzme becerisini ¢ozmedeki etkililigi farkl
becerisinin yontem goren 24 kazandirmada etkili oldugu tespit derslerde ve konu alanlarinda
kazandirilmasinda ogrenci (15 edilmistir. Ogrencilerin problem ¢dzme test edilebilir.
bilgisayar tabanli kiz 9 erkek) becerilerinde 6z-diizenleme stratejilerinin
Ogretim yontemin kullaniminin artig1 gorilmistiir.
etkisini belirlemek.
Tambychik ve  Matematik problemleri  Karma 14 yas Ug boliimden Problem ¢dzme siirecinde katilimcilarin Problem ¢6zme siirecinde
Meerah (2010) ¢ozerken Ggrencilerin Yontem  grubundaki  olusan anket yasamig olduklar1 zorluklar; sorunlari ogrencilerin yasadiklart
yasamis olduklari Cesitleme 107 6grenci  kullanilmustir. anlamanin ve sorunlarin nasil zorluklarin iistesinden
zorluklara neden Deseni ¢oziilecegine karar vermektir. Problem gelmek igin daha anlamli
olabilecek matematik ¢bzmenin ikinci agamasinda yasadiklari Ogrenme ve 6gretme
becerileri neler zorluklar arasinda ise; problemi ¢6zmek yaklagimlari
oldugunun belirlemek. icin uygun stratejiyi segmek ve kullanilanilabilir.
uygulamaktir. Son agamada ise
dikkatsizlikten dolay1 problem ¢6zme
stirecinde zorluklar yagadiklarini
belirtmiglerdir.
Duru, Peker, Sinif 6gretmeni Nicel 200 simf 4 acik uclu sorudan Siif 6gretmeni adaylarinin kelime Sinif 6gretmeni adaylarinin
Bozkurt, Akgiin adaylarimnin problem Yaklagim ogretmeni  (Kelime problemleri) problemlerinin ¢6ziimiinde aritmetik, problem ¢6zme stratejilerini
ve Bayrakdar  ¢6zme becerilerini ve Betimsel  aday: olusan bir test. cebirsel, model kullanma, tahmin-kontrol,  problem ¢6zme siirecinde
(2011) sOzel problemleri Tarama ortintii bulma, model bulma ve cebirsel nasil kullanacaklari

¢ozerken hangi
problem ¢6zme
stratejilerini tercih
ettiklerini belirlemek.

stratejiler gibi gesitli stratejileri
kullandiklart sonucuna ulastimistir.
Ogretmen adaylarinin kullandig1 en
popiiler strateji cebirsel strateji oldugu
ortaya ¢ikmuistir.

konusunda cesitli egitimler
verilebilir.
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Araci
Durmaz ve  Ogrencilerin problem Tarama 6,7 ve 8. Sinif Problem ¢ézme  Tiim sinif diizeylerinde 6grenciler en ¢ok Ogrencilere problem
Altun ¢ozme stratejilerini ne modeli ogrencileri testi tablo yapma, eleme ve diyagram ¢izme ¢bzme stratejileri ile ilgili
(2014) diizeyde stratejilerini kullanmay1 gerektiren egitim verildikten sonra
kullanabildiklerini problemlerde basarisiz olduklari sonucuna problem ¢6zme
belirlemek. ulagilmistir. Ayrica 6grencilerin dogru yaniti  basarilarindaki
en fazla baginti arama ve sira digt bolme degisiklikler incelenebilir.
problemlerinde yakaladiklari tespit edilmistir.
Ngang vd.  Ogrenciler arasinda Olgek 227 ilkdgretim Olcek Ogrencilerin diisiinme becerilerini ve Ilkokul 6grencilerinin
(2014) diisiinme becerilerini ve Gelistirme 06grencisi problem ¢6zme becerilerini 6lgmek igin diisiinme becerilerini
problem 97 6gretmen kullanilan 12 maddeden olusan test araci 6lgmek igin farkl tiirde
¢6zme becerilerini 6lgmek 124 veli gelistirilmistir. Arastirmacilar tarafindan Olgme araglari
icin bir arag gelistirmek. gelistirilen 6l¢ek 6zgiinliik, uygunluk ve gelistirilebilir.
akicilik agisindan degerlendiriciler arasi
giivenirlik yiiksek diizeydedir.
Bonotto ve  Problem kurma Nicel 10-11 yas Ogrenci Problem kurma etkinliklerinin yaratici Matematikte yaraticilik ve
Dal Santo  etkinlikleri ( problem Yaklasim  grubu caligmalari, alan  diisiinmeyi tesvik ettigi sonucuna ulagilmistir.  performans arasindaki
(2015) ¢ozme etkinlikleriyle Mliskisel notlari Ogrenciler tarafindan olusturulan olasi ilsiki konusunda
desteklenen) Tarama problemlerin yarisindan fazlasinin ¢oziilebilir  arastirmalar yapilabilir.
ile yaraticilik arasindaki Modeli oldugu belirlenmistir.
iliskiyi incelemek.
Cornoldi Problem ¢ozme siirecinde ~ Nicel 8-10 yas Problem Cozme  Uygulanan egitim programimin dgrencilerin -
vd. (2015)  yer alan bilissel Yaklasim  dgrencileri Bagari Testi problem ¢6zme yetenekleri lizerinde olumlu

yetenekleri igeren bir
egitim programi araciligla
ogrencilerin problem
¢6zme becerilerinin
gelistirilmesi
amaclanmaktadir.

bir etkisinin oldugu tespit edilmistir. Problem
¢Ozme ve bu becerinin altinda yatan bilissel
yetenekleri igeren bir egitimin 6zellikle
problem ¢6zmede zayif olan dgrenciler igin
uygun oldugunu gostermistir.
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Ulu vd. (2015)  Ilkdgretim 5.sinif Betimsel 5. simif Rutin olmayan Rutin olmayan problemlerde basarinin Ogretmenlerin rutin
Ogrencilerinin problem  tarama ogrencileri problem ¢ézme diisiik oldugu sonucuna ulagtlmistir. olmayan problemlerei
¢ozme siirecinde Klinik basar1 testi. Ogrencilerin hata kaynaklar matematik derslerinde
yaptiklart hata tiirlerini  miilakat incelendiginde ¢oziimlerin yaklagik kullanim oranlarin1 tespit
belirlemek. yontemi yarisininokudugunu anlama kaynakli etmeye yonelik caligmalar
hatalar1 barindirdig1 gériilmektedir. yapilabilir.
Bjorn vd. Ilkokulda akict okuma  Nicel 224 Basari testi [lkokulun dérdiincii sinifindaki metni Okuryazarlik becerileri ile
(2016) metinleri ve anlama Yaklagim dordiincii anlama becerisinin ortaokuldaki matematiksel problem ¢6zme
becerilerinin smif matematik kelime problem ¢dzme becerileri arasindaki iliskiler
ortaokuldaki ogrencisi becerilerini yordadigini gostermistir. aragtirilabilir.
matematiksel problem
¢Ozme becerilerini ne
Olciide yordadigint
belirlemek.
Ulu, Tertemiz 5. sinif 6grencilerine Nicel [Ikdgretim 5. Okudugunu anlama ve problem ¢dzme Sinif ortaminda okudugunu
ve Peker (2016) verilen okudugunu Yaklagim ~ Sinifta Bagar1 Testi stratejisi egitimi alan deney grubu 6grencileri anlama stratejilerinin

anlama veproblem ¢6zme
stratejileri egitiminin

Deneysel  6grenim
Calisma  goren 35

Meb tabanli program siiresince egitim alan
kontrol grubundaki 6grencilerden daha

Ogretimine daha fazla yer
verilebilir.

ogrencilerin problem deney grubu basarili oldugu gozlenmistir. Farkli 6grenci seviyelerine bu

¢bzme bagarisina etkisini 34 kontrol program uygulayarak bu

incelemek. grubu konuda aragtirma yapilabilir.
Tavsanli vd. Grafik orgiitleyicilerin ~ Karma 3. smif Bagari testi ve yar1 - Grafik orgiitleyicilerin 6grencilerinin Grafik orgiitleyicilerin hangi

(2017)

ilkokul 3.sinif
Ogrencilerinin problem
kurma becerileri lizerine
etkisini belirlemek.

Yontem  Ogrencileri  yapilandirtlmis
goriigme formu

Aciklayici

Sirali

Karma

Desen

problem kurma basarisina olumlu katkisi
oldugu goriilmiistiir. Ogretmen goriismeleri
sonucunda grafik orgiitleyiciler yardimiyla
uygulanan problem kurma etkinliklerinin,
problem kurma ¢aligmalarini daha sistemli
hale getirdigi tespit edilmistir.

ders ve konularda
kullanilmasinin yararlt
olacagina yonelik ¢alismalar
yapilabilir.
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Araci

Yavuz vd. [Ikogretim 6grencilerinin Nicel 5,6,7 ve8. Problem Cézme Ogrencilerin problem ¢dzme becerisi Smif diizeyi arttik¢a problem

(2017) problem ¢6zme Yaklagim  simf Becerilerine algilarinin yiiksek oldugu sonucuna ¢bzme algilarinin diisiik
becerilerine iligkin algi ~ Betimsel ~ &grencileri Yonelik Algi ulasilmistir. Ogrencilerin problem ¢dzme alg1 olmasinn nedenleri
diizeylerini belirlemek.  Tarama Olgegi diizeylerinin cinsiyetlerine gore konusunda arastirmalar
Problem ¢ozme beceri  Modeli farklilagsmadigi, smif diizeylerine gore degisi yapilabilir.
algis1 ile matematik ortaya ¢ikmistir. Ogrencilerin matematik
basarisi ve matematige basarisi ile problem ¢dzme becerileri arasinda
ilgi arasindaki iliski pozitif bir iligki oldugu tespit edilmistir.
ortaya koymak.

Erkog (2018)  isbirligine dayali oyun  Nicel 6. siifina Cornell elestirel ~ Arastirmaya katilan 6grencilerin deneysel ~ Ogrencilerin gelistirdigi
gelistirme yaklagiminin =~ Yaklasim  6grenim diisiinme testi, stirec igerisinde elestirel diisiinme, problem oyunlarin yap1 ve icerik
ortaokul 6. sinif goren 48 problem ¢ézme  ¢dzme ve algoritma gelistirme konusundaki bakimindan incelenmesi
ogrencilerinin problem  Deneysel  dgrenci envanteri, akademik basarilarinda gelisim oldugu ve 0grencilerin problem
¢Ozme, elestirel Yontem akademik basar1  sonucuna ulagilmistir. ¢ozme yaklasimlart ile
diistinme ve algoritma testi ve yart akademik basarilari
geligtirme becerileri yapilandirilmisg arasindaki iligkinin
lizerine goriigme formu arastirilmasi.
etkisini aragtirmaktir.

Pohner ve Diinya Robot Nitel 2018°deki Katilimet Robotu inga etmeye ve programlamaya Robot yarigmalarinda

Hennecke Olimpiyatina katilan Yaklagim "Diinya Giinliikleri baglamadan 6nce uygun bir planlama destekleyici materyallerin

(2018) takimlarin problem Durum Robotik asamasinin 6nemli oldugu sonucuna gelistirilebilir.Problem ¢6zme
¢Ozme stratejilerinde Calismast  Olimpiyati"na ulagtlmistir. DiinyaRobotik stirecini yapilandirmak i¢in
nasil bir farklilik Yontemi  katilan birkag Olimpiyatlarinin  §grencilerin problem rotik yarigmalarin genel
oldugunu belirlemek. takim ¢dzme becerilerini gelistirdigi sonucuna yapist degistirilebilir.

ulastlmigtir.
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Putri ve Gergek¢i Matematik Tasarim 10ve 11 Problem Sonuglar, 6grencilerin rutin olmayan -
Zulkardi (2018) Egitimi yaklasim1 Tabanli yasindaki ¢ozmebecerileri testi  problemi ¢dzebildiklerini

benimsendigi bir dizi Aragtrma  Ogrencileri ve ¢oziimlerini sinifin 6niinde

ogretim etkinliginin sunabildiklerini gostermistir. Rutin

kullanildig: bir vaka olmayan problemin dgrencilerin

calismasinin etkilerini matematiksel diisiinmelerini kullanmalarina

belirlemek. olanak sagladig1 sonucuna ulasilmastir.
Wulandari vd.  Tlkokul 6grencilerinin Nitel 3. sif Okuma Envanteri Problem ¢dzme becerilerinin okuma -
(2018) matematik Yaklasim  6grencileri Oykiileyici Metinler  becerilerine gore farklilik gosterdigi

problemlerini okuma Durum Gorlisme formu sonucuna ulasilmistir.

becerilerine gore Caligmasi

problem ¢6zme Yontemi

becerilerini

betimlemek.
Kikas ve Birinci ve tiglincii Yapisal Estonyada 23 1. 2. ve 3. Sinifta Ogrenci merkezli uygulamalar 6grencilerin ~ Cocuklarin
Pakarinen smiflarda 6grencilerin ~ esitlik devlet sonunda dgrencilerin ~ sonraki hesaplama ve sozel problem ¢ézme Ogrenmesini etleyen
(2019) matematik becerileri ile  Modellemesi okulundaki 31 hesaplama ve problem becerilerini gelistirirken, 6gretmen smif igi 6gretim

Ogretim uygulamalart
arasindaki iliskiyi
belirlemek.

siniftan 523
ilkokul
Ogrencisi

¢O6zme becerilerinin
degerlendirildigi testler.

merkezli uygulamalarin ise daha diistik
diizeyde etkili oldugu tespit edilmistir.
[lkokul déneminde kullanilan 6gretim
uygulamalarinin ile matematik becerilerinin
karsilikli iligkili oldugu sonucuna
ulastlmugtir.

uygulamalar1 ve
ogretmen etkinliginin
arttirilmasi konusunda
derinlemesine
inceleme yapilabilir.
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Pratiwi vd. [lkokul &grencilerinin Nicel 20 ilkokul ~ Problem C6zme Oz- diizenlemeli 6grenme modelinin Oz- diizenlemeli 6grenme

(2019) problem ¢ézme Yaklasim  dordiincii Becerisi Testi ilkokul 6grencilerinin problem ¢dzme modeli 6grencilerin
becerilerini gelistirmek  Deneysel smif becerilerini gelistirmede etkili oldugu problem ¢6zme becerilerini
i¢in 6z-diizenlemeli Y ontem Ogrencisi sonucuna ulagilmistir. gelistirmede referans olarak
O0grenme kullanilabilir.

odakl1 bir 6grenme
modelinin etkililigini

belirlemek.
Supriatna vd. [Ikokullarda 6grenme Nicel 5. simf Anket ve Egitsel oyun yontemlerini kullanmay1 Sinif igerisinde bu tiir oyun
(2019) yontemlerinin ve 6z Yaklasim  ogrencileri  Matematiksel problem 6grenen yiiksek 6z diizenlemeye sahip tabanli yaklagimlarin
diizenleme becerisinin ~ Deneysel ¢ozme yetenegi basar1 6grencilerin matematik problemlerini kullanilmasi dnerilmektedir.
matematik Yontem testi ¢ozme becerisinin geleneksel (anlatim)
problemlerini ¢6zme yontemleri kullanmay1 6grenen
becerisine etkisini ogrencilere gore anlaml diizeyde daha
incelemek. yiiksek oldugunu gostermektedir.
Erbagci ve Kaf  Diisiinme becerileri Nicel 4. smifta (1.2.3.4. siif ders “Problem” kavraminin en fazla matematik Farkli yas gruplarinda
(2020) kavramlarinin (poblem  Yaklagim 0grenim kitaplar1 19 dokiiman )dersinde kullanilirken, diger ders Ogrencilerin bu kavramlara
¢cozme, elestirel Betimsel goren 332 Kelime iliskilendirme kitaplarinda smirli sayida kullanildigt yonelik bilissel yapilart
diisiinme ve yaratici Tarama Ogrenci Testi sonucuna ulasilmistir. “Yaratici-” ve cesitli degiskenler agisindan
diigiinme ) ilkokul 4. Modeli “elestir-" kavramlarinin ise tiim ders karsilastirmali olarak
siif ders kitaplarinda kitaplarinda az kullanildig1 tespit edilmistir. incelenebilir. Ogrencilerin
kullanim sikligimi ve Ogrencilerin problem ¢6zme kavramini bu kavramlara yonelik
Ogrencilerin bu genellikle matematik kavramlarryla bilissel yapilarinin
kavramlara yonelik iliskilendirdikleri goriilmiistiir. gelistirildigi deneysel
biligsel yapilarini siire¢ler tasarlanabilir.

belirlemek.




Tablo 2’nin devami

73

Calisma Amag Yontem Orneklem Veri Toplama Araci En Onemli Sonug En Onemli Oneri
Ergan ve  ilkokul dérdiincii sinif Nitel [lkokul Coziilmiis Ogrenme ortamlarinda 6grencilere Ogrenme ortamlarinda dgrencilere
Tertemiz ogrencilerinin, yasitlar Yaklagim  dordiincii sinifa problemleri igeren  konugma imkéani sunmak konugma imkéni sunan etkinlikler
(2020). tarafindan Durum devam eden 23 ¢oziim kagitlari ogrencilerin kavramsal problem ¢6zme digindaki farkli
¢0Oziilmiis problemlerle Calismast  Ggrenci. anlamalarinda 6nemli rol konuya uyarlanabilir.
ilgili diislincelerinin ve oynamaktadir. Ogrencilerin Farkli sinif seviyesi ve bagari
matematik dilini kullanma matematiksel bir durum hakkinda diizeyine sahip 6grencilere ayni
durumlariin konugurken problem baglamini ve uygulama yapilarak sonuglar
incelenmesidir. ¢ozlimi kavrayip metin ve karsilastirilabilir.
¢Ozilim arasinda iligki
kurabildikleri sonucuna
ulasilmigtir.
Hooijdonk  Problem bulmave problem Nicel Hollanda da ii¢ Kisa hikayler Problemi bulma ve problemi Gelecekteki aragtirmalar yaratici
vd., (2020) tanimlama ile ilkokul Yaklagim ilkokulda seklinde hazirlanmig tanimlamanin dgrencilerin yaratict problem ¢ézme gorevlerindeki
ogrencilerinin yaratici Mliskisel 6grenim gdren problem senaryolar1 problem ¢6zme siirecindeki fikir ~ karmasikligi nasil algiladilar
problem ¢6zme Tarama 137 4. ve 5. bulmaya olumlu etkisinin oldugu konusunda detayl: bir aragtirma
gorevlerindeki fikir bulmas1  Modeli Smif grencisi tespit edilmistir. Ogrencilerin yapilabilir. Yaratici problem ¢dzme
arasindaki ilsikisini yaratict problem ¢dzme siirecinde siirecine baglamadan 6nce problem
incelemek. yaraticiligi yiiksek olan orijinal ~ bulma ve problem tanimlama
fikirleri sectikleri gorilmistiir. faaliyetlerinin yapilmasi faydalidir.
Herrovd.  Tlkokul grencilerinin Nitel 52 ilkokul Dereceli Puanlama  Ogrenci goriismleri sonucunda  Ogretmenler siniflarinda 6grencilere
(2021) STEAM etkinliklerindeki Yaklasim  Ggrencisi Anahtari ¢ogu dgrencinin igbirlikei daha fazla sorgulamaya tesvik edici
isbirlik¢i problem ¢dzme Ogrenci Goriisme  galigmalar ile faliyetler sunabilir.
davraniglarini belirlemek ve Formu gercek diinya becerileri arasinda

degerlendirmek.

giiclii baglantilar kurmadig tespit
edilmistir. Ogrencilerin isbirlikgi
problem ¢6zme siireci ile mesgul
olduklarinda genellikle sosyal
becerilerinin bilissel becerilerden
daha iyi gelisim gosterdikleri
sonuucuna ulagilmistir.
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Jiang ve Li Scratch'in ilkokul Nicel 336 5.simf  Bilisimsel Diisinme  Scratch 6grenme isbirlik¢i 6grenmede, Ogretmenler Scratch'i

(2021) Ogrencilerinin sayisal Yaklagim Ogrencisi Olgegi elestirel diisiinme ve yaraticilik matematik ve robotik
diigiinme becerilerine Deneysel becerilerinde etkilidir. Scratch 6grenmenin programlama gibi diger
etkisini belirlemek.  Caligma ogrencilerin algoritmik diiglinmelerini ve  derslerle birlestirmeleri

problem ¢6zme becerilerini dnemli 6l¢lide konusunda tegvik edilebilir.
etkilemedigi sonucuna ulasilmistir.

Nurjamaludin, Ogrencilerin problem Nitel 5. simf - Gergekei Matematik Egitimi 6grencilerin -

Gunawan, ¢O6zme becerilerini Yaklagim ogrencileri problem ¢6zme becerilerini arttirarak

Adireja ve artirmaya yonelik Eylem ogrencilerin ortalama puanini I. dénem

Alani (2021) Gergekei Matematik ~ Arastirmasi 68.8, 1I. dénem ise 6grencilerin ortalama
Egitimi (GME) puanini ise 84'e ¢ikarmistir. Bu yaklagimin
yaklagiminin ilkokul 6grencilerin problem ¢6zme
uygulanmasi. becerilerini arttirdigi sonucuna ulasilmistir.

Riyadi vd. [lkokul {igiincii, Karma 22 iigiincl simif Sozel problem ¢dzme 4. sinif 6grencilerinin problem ¢6zme Ogretmenler 6grencilerin

(2021) dordiincii ve besinci  yontem Ogrencisi beceri testi ve gozlem becerilerinin 3. sinif 6grencilerinden daha  gelisim seviyesine uygun
siif 6grencilerinin 28 dordiincii  ve gorligme formlart  iyi oldugu goriilmiistiir. 5. sinif olarak problem ¢dzme
problem ¢6zme siif 6grencisi Ogrencilerinin problem ¢ézme becerilerinin alistirmalart yaptirmalidir.
becerilerini incelemek. 21 besinci sinif 4.siif dgrencilerinden daha iyi oldugu

Ogrencisi tespit edilmistir.

Weng (2021) Oyun tabanl Nicel 121 dgrenci 6. Yaraticilik becerisi, Ogrencinin yaraticiliklari; §§renme Ogrencilerin problem ¢6zme
6grenmenin Yaklagim Sinif 6grencisi dgrenme tutum ve tutumlarina, oyun tabanl 6grenmeye slirecini ve oyun temelli
ogrencilerin yaratict  Deneysel oyun tabanl yonelik tutum ve problem ¢dzme becerileri 6grenmeye yonelik
distinme becerileri, Desen O6grenmeye ve tizerinde etkisi gériilmiistiir. Problem tutumlarindaki degisiklikleri

O0grenme tutumlar1 ve Yapisal
problem ¢6zme Esitlik

yetenekleri iizerindeki Modellemesi

etkisini belirlemek.

problem ¢ézmeye
yonelik tutum
Olcekleri.

¢dzme becerisi; 6grenme tutumu ve oyun
tabanli 6grenme tutumu iizerinde anlaml

bir etki gostermistir.

Ogrencilerin yaraticilig1; problem ¢dzme

etkileyen faktorler konusunda
nitel caligmalar yapilabilir.
Egitim siirecinde oyun tabanlt
ogrenme etkinlikleri

tizerinde dogrudan ve dolayl bir etkisi soz tasarlanabilir.

konmusu olmustur.
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Giillithan Hayat bilgisi dersinde Karma 3. Siif Sosyal Problem Uygulanan egitim programmin 6grencilerin {lkokul miifredatinda diger

(2021) uygulanan sosyal Yontem ogrencileri Cozme Beceri Olgegi sosyal problem ¢dzme becerilerinde olumlu derslerde sosyal problem
problem ¢6zme Acimlayici Yar1 yapilandurlmis  diizeyde etkisi oldugu sonucuna ¢dzme egitimi programina

egitimi programinin  siralt karma
ilkokul dgrencilerinin yontem
ssoyal problem ¢6zme deseni
becerilerini nasil

etkilemektedir.

goriigme formu

ulagilmistir.

Ogrencilerin genel olarak verilen sosyal

problem ¢6zme egitimindeki biitiin

etkinlikleri begendiklerini belirtmiglerdir.

benzer uygulamlar yapilabilir.

Ng vd. (2021)

Okudugunu Anlama Coklu
Alt Becerilerinin Regresyon
¢ocuklarin Analizi

kelime problemlerini  Yo6ntemi
¢dzme performansina
katkisin1 incelemek.

129 ilkogretim  Kelime

Ogrencisi

problemlerinin yer
aldig1 basari testi.

Dort anlama alt becerisinin ilkokul

Ogrencilerinin aritmetik kelime problemi
¢cozmeye katkilart oldugunu gostermistir.
Dort anlama alt becerisinin de denklem
olusumuna 6nemli katkist oldugu sonucuna

ulagilmistir. Yol analizi sonuglari ise
anlama alt becerileri ile kelime

problemlerini ¢6zme sonuglar arasindaki

varsayimsal ilsikiyi dogruladigt

goriilmiistiir. Arabuluculuk analizi kavrama

alt becerilerinin denklem olusumu

araciligiyla ¢oziim iiretilmesine katkida

bulundugu sonucuna ulagilmistir.

Zay1f okuyucularin problem
¢dzme siirecine yardimci
olamak i¢in farkli stratejiler
kullanilabilir.

Suseelan vd.
(2021)

Nicel
Yaklagim

Dordiinct sinif
6grencilerinin

st diizey diisiinme
becerilerini igeren
problemleri ¢ozme
performanslarim
incelemek.

Ug farkli okul Rutin olmayan sekiz

tliriinden
toplam

acik uglu problem
107igeren

ilkokul 4. sinifbir problem ¢6zme

Ogrencisi

testi.

Ogrencilerin cogunun iist diizey diisinme Ogrencilerin problem ¢dzme

becerileri gerektiren problemleri ¢ozme

performanslarmin asgari yeterlilik
seviyesinin altinda oldugu sonucuna
ulasilmistir.

becerilerini gelistirmek igin
daha fazla egitsel miidahale
planlanip uygulanabilir.
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Alfayez vd. Matematiksel Nicel 7. smuf Elestirel diisinme ~ Matematiksel problem ¢dzme stratejisine  Ilkokul miifredatlarinin

(2022) problem ¢6zme Yaklagim ogrencileri becerileri testi dayali olarak uygulanan egitim programinin gézden gegirilerek
stratejilerine dayali bir Deneysel yedinci sinif 6grencilerinin elestirel ogrencilerin elestirel diisiinme
egitim programmin  Ydntem diistinme becerilerini gelistirmede etkili becerilerini gelistirmeye
elestirel diistinme oldugu sonucuna ulagilmistir. yonelik uygulamalara yer
becerileri tizerindeki verilmesi gerektigini
etkisini incelemek. onermektedir.

Kaitera ve Problem odakl1 Nicel Kuzey Coktan segmeli ve  Problem ¢6zme odakli 6gretim Daha genis bir

Harmoinen Ogretim yaklasimmin Yaklagim Finlandiya'daki acik uglu basari yaklagiminin, 6grencilerin orantili akil orneklemle,6grencilerin

(2022) ogrencilerin Deneysel 25 besinci sinif testleri yiiriitme becerisi gerektiren gorevlerin performanslarmin ve belirli
orantisal akil yiirlitme Yontem Ogrencisi problem ¢6zme becerileri lizerinde olumlu  stratejileri kullanmalarinin
gorevlerindeki genel bir etkisi olabilecegini gostermestir. farkli
performanslarini alanlardaki okullarda benzer
lizerinde ne tiir bir egilimleri takip edip
etkiye sahip oldugunu etmeyecegi arastirilabilir.
belirlemek.

Marchant vd.  Isbirlik¢i problem  Nitel 41 ilkokulOturum Kayitlart Isbirlici grup ¢alismas1 oturumlarinin Ogretmenlerin diger

(2022) ¢O6zme sirasinda Yaklasim Ogrencisi verimli bir tartigma ve i¢goriilerin ortaya  disiplinlerde i¢gdriiniin ortaya
Ogrencilerin Durum ¢ikmast ¢ikmasini uygun sekilde nasil
deneyimledikleri Calismasi i¢in yeterli bir kosul olmadigini tesvik edebileceklerine dair

icgoriileri tanimlamay1Y dntemi
amaglamustir.

gostermektedir.

arastirmalar yapilabilir.

Soto-Ardila vd.
(2022)

[lkokul &grencilerin  Nicel
matematikteki Yaklagim
basarisina iligkin Mliskisel
Ogretmen Tarama
beklentilerinin, Modeli

Ogrencilerin problem
¢O6zme performansi ile
iligkisini incelemek.

Ispanya'daki 48 Problem ¢dzme basariOgretmen beklentileri ile dgrencilerin

okuldan testi
1.420 6grenci
ve

66 Ogretmen

performanslar1 arasinda bir iliski vardir.
Ogretmen beklentileri ile grenci
performansi arasinda istatistiksel olarak
onemli farkliliklar bulunmaktadir.
Ogretmen beklentilerinin her zaman
ogrencilerin sonuglarindan daha yiiksek
oldugu goriilmektedir.

Ogretmen beklentilerinin
Ogrencilerin problem ¢ozme
performanslarindan daha
yiiksek olmasinin sebebi
aragtirtlabilir.




Tablo 2’nin devami
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Calisma Amag Yontem Orneklem Veri Toplama Aract  En Onemli Sonug En Onemli Oneri

Weng vd. Programlama Nitel 10-14 Yari Yapilandirilmig Programlama baglaminda probleme dayali Probleme dayali 6gretim

(2022) baglaminda probleme Yaklagim yas grubu  GoOriisme Formu O6grenmenin dgrencilerin yaraticiliklarini  yaklagiminin 6grencilerin 4C
dayali 6grenmenin Durum 54 katilimer  Alan notlari elestirel diisiinme becerilerini, igbirligi ve  becerilerinin gelisimi

Ogrencilerin yaratilik, Caligmast
elestirel diisiinme, Y 6ntemi
isbirligi ve iletigim

becerinin geligsimin

etkisini belirlemek.

Videoya kaydedilmis
ders kayitlar1

iletisim becerilerini gelistirdigi sonucuna
ulasilmigtir. Tasarlanan probleme dayali
o6grenme etkinliklerinin, niteliksel bir bakisg
acistyla 4C becerilerinin gelisimini katki
sagladig1 sonucuna ulasilmistir.

uizerindeki uzun vadeli
etkilerini incelenebilir.
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2. 1. 4. 2. Problem Cozme ile Tlgili Yapilan Calismalarin Alanyazin Taramasi

Sonucu

Alanyazinda problem ¢6zme becerisine yonelik yapilan caligmalar farkli 6gretim araclarinin
problem ¢6zme becerisine etkisine (Alfayez vd., 2022; Altun, vd., 2007; Arkan-Sezgin; 2019;
Ayvaz-Can, 2018; Erkog; 2018; Jacobse & Harskamp, 2009; Jiang & Li, 2021; Kaitera &
Harmoinen, 2022; Kayapinar, 2015; Lazakidou & Retalis, 2010; Pratiwi vd., 2019; Serin vd., 2009;
Supriatna vd., 2019; Tavsanh vd., 2017; Weng, 2021), problem ¢6zme becerisi ile ilgili durum
tespitine (Asman & Markovits, 2009; Duru, Peker, Bozkurt, Akgiin, & Bayrakdar, 2011; Erbagc1 &
Kaf, 2020; Ergan & Tertemiz, 2020; Herro vd., 2021; Korkut, 2002; Omeroglu vd., 2009; Pohner &
Hennecke, 2018; Weng vd., 2022; Wulandari vd., 2018)farkl1 yontem vetekniklerle ilgili miidahele
planlar1 kullanarak problem ¢dzme becerilerinin gelistirilmesine (Cornoldi vd., 2015; Gu vd., 2015;
Nurjamaludin, Gunawan, Adireja, & Alani, 2021; Putri & Zulkardi, 2018; Ulu vd., 2016) ve problem
¢dzme becerisinin diger degiskenlerle iliskisine (Bonotto & Dal Santo, 2015; Suseelan vd., 2021;
Yavuz vd., 2017) yonelik amaglar1 kapsamaktadir. Bu galismalarda genellikle deneysel desen
(Alfayez vd., 2022; Altun, vd., 2007; Altun & Arslan, 2006; Ayvaz-Can, 2018; Cantiirk-Glinhan &
Bager, 2009; Cornoldi vd., 2015; Erkog, 2018; Jacobse & Harskamp, 2009; Jiang & Li, 2021;
Kaitera & Harmoinen, 2022; Kayapinar, 2015; Supriatna vd., 2019; Ulu vd., 2016; Yazgan, 2007;
Pratiwi, Prahani, Suryanti, & Jatmiko, 2019; Weng, 2021) ve durum ¢alismasi1 (Asman & Markovits,
2009; Duru, Peker, Bozkurt, Akgiin, & Bayrakdar, 2011; Durmaz & Altun, 2014; Ergan & Tertemiz,
2020; Herro vd., 2021; Korkut, 2002; Péhner & Hennecke, 2018; Waulandari vd., 2018; Weng vd.,
2022) tercih edilmistir. Problem ¢6zme becerisi ile ilgili karma yontemin kullanildig: sinirlt sayida
(Arkan-Sezgin, 2019; Gu vd., 2015; Giillithan, 2021; Riyadi vd., 2021; Tambychik & Meerah, 2010;
Tavsanli vd., 2017) calisma bulunmaktadir. Ancak, problem ¢6zme becerisinin gelistirilmesinde
ilkokul diizeyinde her iki yontemin bir arada kullanildig1 calismalarin avantajlarinin géz ardi edildigi
diistincesiyle, yapilan ¢alismada karma yontemin kullanilmasina karar verilmistir.

Problem ¢6zme becerisinin yapilan ¢alismalarin konu alanlar1 dagilimlar bakildiginda daha
cok matematik dersi ile ile iliskilendirildigi goriilmketedir. Ayrica yapilan ¢alismalarin sonuglarina
bakildiginda 6grencilerin problem diizeyleri ile ilgili durum tespitlerinde, 6grencilerin problem
¢ozme becerilerinin disiik oldugu (Soto-Ardila vd., 2022; Yavuz vd., 2017) uygun miidahale
programlar1 kullanilarak &grencilerin bu becerisinin gelistirilebilecegi gosteren bulgular ortaya
konmustiur (Cornoldi vd., 2015; Gu vd., 2015; Nurjamaludin, Gunawan, Adireja, & Alani, 2021;
Putri & Zulkardi, 2018; Ulu vd., 2016). Ayrica problem ¢6zme becerisinin diger degiskenlerle
pozitif yonde iliskisinin oldugu vurgulanmistir (Hooijdonk vd., 2020; Karasel vd., 2010; Kikas &
Pakarinen, 2019; Soto-Ardila vd., 2022). Dolayisiyla problem ¢6zme becerisi ile elestirel ve yaratici
diisiinme gibi iist diizey beceriler arasinda dogrudan iligkili olmasi sebebiyle problem ¢ozme becerisi

ile ilgili birgok arastirma yapilmistir (Alfayez vd., 2022; Bjorn vd., 2016). Diger yandan, problem
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¢Ozme becerisinin mevcut 6gretim programlarinda farkli derslerde kullanilarak bu becerilerinin
gelistirilebilmesi (Giillithan, 2021) ve farkli 6gretim uygulamalar1 ile 6grencilerin rutin olmayan
becerilerinin gelistirilmesine yonelik ¢alismalarin sinirli kalmis olmasi (Altun & Arslan, 2006;
Yazgan, 2007), mevcut ¢caligmay1 zeka oyunlar temelli etkinlik uygulamalar1 kapsaminda gelistirilen
bir miidahale programinin 6grencilerin rutin olmayan problem ¢6zme becerisine etkisin incelenmesi
amacina yoneltmistir.

Mevcut caligmalarda 6grencilerin problem c¢ozme becerisinin gelistirilmesinde sinif igi
uygulamalarda bu becerilerini gelistirebilecekleri uygulamalara daha sik yer verilmesi gerektigi
(Erbage1 & Kaf, 2020; Gillithan, 2021; Kikas & Pakarinen, 2019; Pratiwi, Prahani, Suryanti, &
Jatmiko, 2019; Riyadi vd., 2021; Suseelan vd., 2021; Tambychik & Meerah, 2010) ilkokul
programina diistinme becerileri dersinin eklenebilecegi (Alfayez vd., 2022; Arkan-Sezgin, 2019),
rutin olmayan problemler ve problem stratejilerine 6gretim miifredatlarinda yer verilebilecegi (Altun
& Arslan, 2006), problem ¢dzme becerisinin 6gretimi konusunda programlar hazirlanip egitimler
verilebilecegi (Korkut, 2002), sinif ortaminda problem ¢ézme stratejilerinin 6gretimine daha fazla
yer verilmesi (Ulu vd., 2016), rutin olmayan problemler ve ¢oziim stratejilerinin 6gretimi miifredata
eklenebilecegi (Bintas & Yazgan, 2005; Ng vd., 2021), 6grencilere alisilmigin disinda diistinme
becerisi kazandirmak i¢in daha fazla oyun tabanli 6grenme etkinlikleri tasarlanmasi1 (Weng, 2021)
ve ders kitaplarinda rutin olmayan problemlere daha c¢ok yer verilmesi gerektigi (Asman &
Markovits, 2009), 6gretmenler daha fazla sorgulamayi tesvik eden faaliyetleri gelistirebilecegi
(Herro vd., 2021) onerilmektedir. Dolayisiyla, ilkokul diizeyinde rutin olmayan problem ¢6zme
uygulamalarinin géz ardi edildigi diisiincesiyle, bu tiir zekd oyunlar1 temelli uygulamalarin

yiiriitiilmesinin 6nemli bir ihtiya¢ oldugu soylenebilir.



3. YONTEM

Bu béliimde, yapilan arastirmada kullanilan yontem hakkinda ayrmtili bilgi verilmistir. Bu
dogrultuda aragtirmada kullanilan model, ¢calisma grubu, veri toplama araglari, veri toplama siireci
ve veri analizi siiregleri ile ilgili agiklamalara yer verilmistir.

Aragtirmanin bu boliimiinde ilk olarak arastirmada kullanilan desen agiklanmistir. Sonrasinda
ise zeka oyunlar temelli etkinlik uygulama planlarinin tasarlanmasi ve uygulanmasi hakkinda bilgi
verilmistir. Daha sonrasinda ¢alismanin uygulandig1 grubun 6zellikleri aciklanmigtir. Bu agamadan
sonra tezde kullanilan veri toplama araclar1 hakkinda detayli aciklamalar yapilmistir. Bu asamada
veri toplama araglarinin yapist ve gelistirilme siireci hakkinda gerekli agiklamalar yapilarak elde
edilen verilerin analizinde kullanilacak veri analiz yontemlerinin neler oldugu aciklanmistir.
Devaminda, rutin olmayan problem ¢6zme becerisinin gelistirilmesinde kullanilan zeka oyunlar
temelli etkinlik uygulama planlar ile ilgili siirecler hakkinda bilgi verilmistir. Bu boliimiin son
asamasinda, zeka oyunlar1 temelli etkinlik planlarinin uygulamasi ve tezin baglami hakkinda bilgi
verilmistir.

Yapilan ¢alismanin amaci zeka oyunlari temelli etkinlik uygulamalarinin ilkokul 4. Siif
Ogrencilerinin rutin olmayan problem ¢ozme becerilerine etkisini belirlemektir. Bu amag
dogrultusunda yapilan ¢alismada 6grencilerin rutin olmayan problem ¢ozme becerilerini gelistirmek
icin zeka oyunlar1 temelli etkinlik uygulamalarinin etkisi, ortaya ¢ikan etkide rol oynayan zeka
oyunlart siireclerinin &grenciler tarafindan nasil algilandigi ve uygulamalarin problem ¢6zme
becerisine etkisine iligkin dgrenci goriisleri arastirilmistir. Bu dogrultuda ilk arastirma sorusu zeka
oyunlar1 temelli uygulamalarin rutin olmayan problem ¢dzme becerisinin gelisimine etkisini nicel
yollarla 6lgmeyi amaglamaktadir. Diger arastirma sorulari ise 0grencilerin rutin olmayan problem
¢O0zme becerilerindeki gelisimin nitel verilerle derinlemesine incelemeyi amaglamaktadir. Burada
elde edilen nitel veriler ¢alismanin ilk kismindaki nicel bulgulari agiklamaya yardimci olmak igin
kullanilmistir. Bu baglamda arastirmada hem nitel hem de nicel yontemin biitiinlestirildigi karma
yontem arastirmasi kullanilmigtir. Creswell ve Plano Clark (2018) karma yontem arastirmasini, bir
arastirmada konuyu anlamak i¢in nitel ve nicel verilerin felsefi varsayimlar ve teorik anlayislarini
dikkate alarak veri toplanmasi, analiz edilmesi ve elde edilen sonuglarin birlestirilmesi igeren bir
yaklasim olarak tanimlamaktadir.

Karma yontemler arastirmasi, nicel ve nitel alanlarin birbiri ile baglandigi, biitlinlestigi
aragtirma tiiriidiir. Bagka bir deyisle nitel ve nicel yontemlerin farkli diizeylerde biitiinlestirilmesi
olarak ifade edilmektedir. Tek bir yontem arastirmanin problemini ve agiklamak i¢in yetersiz
kalabilmektedir. Bu nedenle nicel ve nitel yontemlerin birlestirilmesi problemin daha iyi

anlasilmasini saglayabilir. Bu baglamda, iki yontemin birlikte kullanilmasi yoluyla daha giiglii
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sonuclar elde etmeyi saglayabilir. Bu sekilde nicel ve nitel yontemlerin giiclii ve zayif yonleri
dengelenebilir (Plano Clark, & Ivankova, 2018).

Arastirma problemini daha kapsamli ele almak igin tek bir ¢alismada hem nicel hem de nitel
sorular sorularak veri toplanabilir. Ayrica elde edilen veriler analiz edildikten sonra biitiinlestirilerek
karma hale getirilebilir (Plano Clark, & Ivankova, 2018). Nitel ve nicel yontemler
biitiinlestirildiginde daha kapsamli sonuglara ulasilir (Greene & Caracelli, 1997). Creswell’e (2017)
gore bu aragtirma yonteminin temel varsayimi, arastirma probleminin daha iyi anlasilmasinda nicel
ve nitel yontemlerin birlikte kullanilmasinin daha etkili olacagidir. Bu arastirma yontemi, nitel ve
nicel arastirmay1 bir araya getirmek olarak algilanmamalidir. Karma yontem aragtirmalarinda nitel
ve nicel arasgtirmalarin biitiinlestirilmesi, iligskilendirilmesi veya i¢ i¢e gecirilerek farkli verilerin
harmanlanmasi esasina dayanir. Bu sekilde nicel ve nitel verilerin giiglii taraflar1 kullanilarak
arastirma sorusunun daha iyi anlagilmasina olanak saglar. Buradan hareketle yapilan arastirmada,
genellenebilir sonuglar liretmek icin nicel yontem kullanilmig ancak bu genel sonuglar baglama
iligkin ayritili sonuglar sunamadigi igin baglamin ayrintili betimlenmesi igin nitel yontemlerin giiclii
yanlarindan faydalanilmistir. Bu dogrultuda yapilan ¢aligmada 6grencilerin rutin olmayan problem
¢ozme becerilerini gelistirmek i¢in zekd oyunlart temelli etkinlik uygulamalarinin etkisi nicel
yontemlerle belirlenerek ortaya cikan etkide rol oynayan zekd oyunlari siireglerinin 6grenciler
tarafindan nasil algilandig1 ve uygulamalarin problem ¢ézme becerisine etkisine iliskin 6grenci
goriisleri nitel yollarla arastirilarak nicel veriler desteklenmistir. Elde edilen nicel ve nitel veriler

biitiinlestirilerek yorumlanmuistir.

3. 1. Arastirmanin Deseni

Zeka Oyunlan Temelli Uygulamalarim ilkokul 4. sinif 6grencilerinin rutin olmayan problem
¢Ozme becerilerinin gelisimine etkisini incelemeyi amaglayan bu arastirmada, elde edilen verilerin
toplanmasi, analizi ve yorumlanmasi siirecinde nicel ve nitel arastirma ydntemlerinin
biitiinlestirildigi karma yontem arastirmasi kullanilmistir.

Arastirmadaki veri toplama islemine miidahale oncesi yapilan On-testlerin yapilmasi ile
baslanmistir. Bu agamada, rutin olmayan problem ¢6zme becerilerindeki gelisimi anlamaya yonelik
nicel Olgme aracglar1 uygulanmistir. Arastirmanin ikinci asamasini zeka oyunlart temelli
uygulamalarinin yapildig1 10 haftalik siireg olusturmaktadir. Ugiincii asamada, miidahale sonrasi
rutin olmayan problem ¢dzme becerilerindeki gelisimi anlamaya yonelik nicel ve nitel 6lgme araglari
(son-test/ Q metod formu /goriisme/alan notlart) olarak uygulanmustir.

Yapilan aragtirmanin birincil veri kaynagimi deneysel siire¢ olusturmaktadir. Deneysel
ciktilarin desteklenmesi ve giiclendirilmesi i¢in nitel veriler kullanilmistir. Yapilan bu arastirmada,
aragtirmaci nicel verilerle yapilan miidahalenin deney ¢iktilar tizerinde bir etkisinin olup olmadigim

incelerken nitel verilerle siire¢ desteklenmistir. Bunun yani sira arastirmaci deneysel c¢alismay1
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desteklemeye yardimc1 olmasi i¢in nitel verileri deney sonrasinda goriismeler, gozlemler, alan notlari
kullanarak toplamis olup nitel ve nicel siire¢ler sira gozetilmeksizin es zamanli olarak yiiriitiilmiistir.
Bu ¢alismada nicel verilerin agiklanmasina yardimci olmak ve nicel verileri desteklemek i¢in nitel
verileri kullanmasindan dolay1, i¢ ice ge¢cmis (gdmiilil) desenin kullanilmasi uygun goriilmiistiir.

I¢ ice gecmis (gémiilii) desende veriler es zamanli veya siral bir sekilde toplanabilmektedir.
Ancak bu desende veri tiirlerinden birinin diger veri tiiriinii desteklemesi rolii s6z konusudur. ikincil
veri tiirli birincil veri tiirlinii desteklemek ya da ¢ogaltmak icin kullanilir. Destekleyici veri nitel veya
nicel veri olabilmektedir. Ancak alan yazinda daha ¢ok nitel verilerin nicel veriyi desteklemesi
seklinde karsimiza ¢ikmaktadir. Ayrica bu desende arastirmaci tek bir ¢alismada hem nitel hem de
nicel verileri toplamakta ve bu topladig1 veri setlerini ayr1 ayri analiz etmektedir (Creswell, 2020).

Creswell’e (2020) gore bu desende;

1. Aragtirmaci ilk olarak birincil tiir verileri toplayip sonrasinda ikincil tiir verileri toplayarak
birincil verileri desteklemek ve ek bilgi saglamak i¢in bu verileri kullanir.

2. Arastirmacinin hem nicel hem de nitel verileri es zamanli ya da sirali toplayabilir.

3. Birincil veri kaynaginin saglayamadigi bilgileri elde etmek ve ek bilgiler sunmak i¢in ikincil
veri tiirii kullanilir.

Alanyazinda en yaygin bicimde kullanilan i¢ i¢e gegmis (gomiilii) desende aragtirmaci ikincil
veriyi deneysel siireci test etmek, katilimcilarin miidahale konusundaki diistincelerini ve tepkilerini
aciklamak  i¢in  kullamr. I¢ ice gegmis (gomiili) desen, deneysel miidahale
oncesi/sirasinda/sonrasinda nitel verilerin uygulamaya dahil edilmesi seklindedir (Creswell & Plano-
Clark, 2020).

Arastirmacinin nitel verileri deneysel desene yerlestirdigi i¢ ice gecmis (gomiilii) desen
tirtinde kullanilan adimlar Creswell ve Plano Clark’a (2020) gore soyle siralanabilir:

1) Deneysel siireci tasarlamak ve nitel verilerin hesaba katilmasinin gerekgelerini agiklamak,

2) Deneysel desenin desteklenmesi ve iyilestirilmesi i¢in nitel verilerin toplanmast,

3) Nicel verilerin deneysel grup i¢in toplanmasi ve analizi,

4) Nitel sonuglarin deney sonuglarimin iyilestirilmesine ve gii¢lendirilmesine nasil katki
saglayacagini agiklamak seklindedir.

Aragtirmalarda i¢ ice gecmis (gomiilii) desen uygulamalarinda nitel ve nicel boyut es zamanli
veya sirali olarak gerceklestirilebilmektedir. Bunun yan1 sira bu desende birinci veriyi giiclendirmek,
desteklemek igin nitel veriler deneysel siirecin farkli asamasinda (6ncesinde/ sirasinda/ sonrasinda/
veya durumlarin birkagi birlikte) siirece dahil edilebilir. Yapilan arastirmada; nicel ve nitel veriler es
zamanli olarak toplanmistir. Nitel veriler deneysel miidahale sirasinda ve sonrasinda katilimcilarin
deneye katilim konusundaki goriisleri alinarak, miidahale siirecini test etmek igin kullanilmistir. Bu

dogrultuda Sekil 3°te i¢ ige desen kullanimindaki temel prosediirler verilmistir.
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Sekil 3. I¢ ice desen kullanimindaki temel prosediirler akis semasi (Creswell & Plano-Clark,

2020).

Aragtirmada kullanilan karma yontem siirecinin modeli Sekil 4’te verilmistir.
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Sekil 4. Karma ydntem siirecine ait bir model

3. 1. 1. Nicel Boliim

Karma yontemler arastirmasi kullanilarak yapilan arastirmanin nicel bdliimiinde tek grup 6n
test-son test zayif deneysel desen kullanilmistir. Zayif deneysel desende son testte yasanan degisimin
on teste gore ne kadar farkli oldugu tespit edilir (Biiylikoztiirk vd., 2013).

Deneysel c¢aligmalarda uygulanan &zel islemin sonug lizerindeki etkililigi belirlenmeye
calisilir (Creswell, 2020). Bu yontemle herhangi bir “seyin” etkililigi 6l¢iimler sonucu belirlenmeye
calisilmaktadir. Arastirmacinin ulagtigi 6lglimler uygulamanin etkililigine isaret ediyorsa aragtirmaci
buradan hareketle 6nerilerde bulunmaktadir (Ekiz, 2017). Zayif deneysel desende aragtirmaya dahil
edilecek oOgrenciler gruba secilirken yansiz olarak secilmeyip var olan gruplar arasindan
secilmektedir. Bu baglamda, egitim aragtirmalarinda daha ¢ok yar1 deneysel desen ve zayif deneysel
desenler kullanilmaktadir (Ozmen, 2014). Siniflarin 6nceden olusturulmus olmasindan dolay:
aragtirmaya dahil edilecek olan katilimci gruplarin seckisiz olarak belirlenmesi siirecinde bazi
giicliikler yasanabilmektedir. Buradan hareketle kontrol grubunun segkisiz secilmesi siirecinde
yasanan zorluktan dolay1 arastirmanin nicel kismi 6n test- son test zayif deneysel desene gore

diizenlenmistir.
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3. 1. 2. Nitel Boliim

Caligmanin nitel boliimiinde, 6grencilerin, zeka oyunlar1 temelli uygulamalarin rutin olmayan
problem ¢6zme becerilerine yonelik duygu, diisiince ve algilar1 derinlemesine incelenmistir. Yapilan
arastirmada ele alinan durum; ilkokul 4. sinif 6grencilerine hitaben hazirlanan, zeka oyunlari temelli
yaklagima uygun olarak tasarlanan etkinlik siirecidir. Uygulanan bu etkinlik siireci hakkinda detayli
ve derinlemesine bilgi toplamak i¢in i¢in birden ¢ok veri toplama araci kullanilarak durum biitiinciil
bir bakis agisiyla ele alinmaya caligilmistir. Rutin olmayan problem ¢6zme becerisinin
kazandirilmasinda zekd oyunlar1 temelli uygulamalarin etkisinin belirlenmeye ¢alisildigr bu
arastirmanin nicel kismina ek olarak, miidahale programi esnasinda arastirmaci tarafindan gézlem
ve alan notlar1 tutularak nitel veriler toplanmigtir. Ayrica miidahale programi sonrasinda uygulama

grubundaki 6grencilerle yari-yapilandirilmis goriismeler yapilmistir.

3. 2. Arastirma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubuna dahil edilecek Ogrencilerin belirlenmesinde arastirmaci
tarafindan bazi Olgiitler belirlenmistir. Bu oOlgiitlerden ilki; gelistirilen zekd oyunlari temelli
uygulamalar ilkokul 4. Smif 6grencilerine hitap ettigi i¢in ¢aligma grubunun 4. sinif 6grencilerinden
olugsmasidir. Diger yandan, arastirmaya katilacak 6grencilerin etkinliklere katilmaya goniillii olmasi
ve velilerin bu duruma izin vermesi gerekmektedir. Ayrica uygulamanin yapilacagi okulun zeka
oyunlar1 temelli uygulamalarin yiiriitiilebilecegi fiziksel imkana sahip olmasi dikkate alinmistir. Bu
Olciitler degerlendirildiginde arastirmaci kolay ulasabilecegini diislindiigii uygulama okulunu
arastirma yapmak icin se¢mistir. Bu baglamda; arastirmanin nicel boyutundaki c¢alisma grubu
seckisiz olmayan Ornekleme teknikleri arasinda yer alan uygun durum o6rneklemesi kullanilmastir.
Bu baglamda, Rize ilinin Ardesen ilgesinde bulunan bir devlet ilkokulundaki dérdiincii siniflardan
bir sube pilot uygulama igin ve bir sube de asil uygulama igin se¢ilmistir. Aragtirmanin pilot
uygulamalar1 2022-2023 egitim-6gretim yili giiz yariyilinda 18 ders saatinde tamamlanip asil
uygulama bahar yariyilinda yapilmistir. Arastirmanin pilot uygulamalari 4/C subesindeki (10 kiz 10
erkek) 6grenci ile yiriitiilmiis asil uygulama ise 4/D subesindeki (12 kiz 10 erkek) 22 6grenci ile
gerceklestirilmistir. Bu baglamda, rutin olmayan problem ¢6zme becerisinin kazandirilmasinda
uygulama grubuna 10 hafta stireyle (40 ders saati) zekd oyunlar1 temelli uygulamalari igeren
miidahale programi uygulanmistir. Arastirmanin nitel boyutundaki ¢alisma grubu ise, uygulama

grubundaki 6grencileri kapsamustir.
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3. 3. Arastirma Siirecinin Aciklanmasi

Aragtirma siirecinin genel hatlart belirlenerek her adim ayrintili olarak tasarlanmistir. Bu
baglamda aragtirma siirecine iligkin akis semasindan genel bir bilgi edinilebilir. Arastirma siirecinin

planlanma, uygulanma ve degerlendirme siiregleri hakkinda detayl bilgi sekil 5°te sunulmustur.
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3. 3. 1. Zeka Oyunlar:1 Temelli Etkinlik Programi’nin Gelistirilmesi

[lkokul 4. smif 6grencileri i¢in hazirlanan Zekd Oyunlart Temelli Etkinlik Programi’nin

gelistirilme agsamalarina bu bdliimde yer verilmistir.

Tablo 3. Zeka Oyunlar1 Temelli Etkinlik Programinin Gelistirilme Asamalari

[lgili literatiiriin taranip gézdengegirilmesi

!

Alan uzmanlarinin goriigiiniin alinmasi

!

Zeka oyunlart temelli etkinliklerin olusturulmasi

!

Olusturulan etkinliklerin uzman goriisiine sunulmasi

!

Uzman gortsleri dogrultusunda bazi etkinliklerin revize edilmesi

!

Zeka oyunlari temelli etkinlik programinin pilot uygulamasi

!

Pilot uygulamadan alinan doniitlere goére programda yer alan

etkinliklerin yeniden diizenlenmesi

|

Hazirlanan programi alanda uygulama

Yukaridaki agamalardan yola gikarak gelistirilen zeka oyunlari temelli 6gretim programina ait

haftalik uygulama plani Tablo 4’te sunulmustur.



Tablo 4. Zeka Oyunlar1 Temelli Etkinlik Programi
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Zeka oyunlart sertifikasina sahip olan arastirmact Tablo 4°teki uygulama planini hazirlarken
zeka oyunlar1 alaninda sertifikaya sahip olan sinif 6gretmenleri ve alan uzmanlari ile uygulama
planina dahil edilecek oyunlarla ilgili gortis alis verisinde bulunmustur. Bu goriismelerde oyunlarin
Ogrenci seviyesine uygunlugu ve uygulama planinin siiresi degerlendirilmistir. Gorlismeler
sonucunda aragtirmaci tarafindan hazirlanan uygulama plani, tekrar alan uzmanlart ve smif
Ogretmenleri tarafindan incelenmis ve pilot uygulamaya hazir hale getirilmistir. Hazirlanan
uygulama planinin pilot uygulamasi yapilarak oyunlarin 6grencilerin seviyesine uygunlugu ve
uygulanan programin etkiligi hakkinda gerekli doniitler alindiktan sonra uygulama planinin son sekli

verilmistir.

3. 4. Verilerin Toplanmasi

Mevcut arastirmada nicel ve nitel veri toplama yontemlerinin her ikisi de kullanilmistir. Nicel
veriler; tez kapsaminda gelistirilen Rutin Olmayan Matematiksel Problem Cézme Testi-1- (Coktan
Se¢cmeli), Rutin Olmayan Matematiksel Problem Cozme Testi-2- (Ac¢ik Uglu) ve Q Metod Algt
Olgegi ile toplanmustir. Nitel veriler ise arastirmacinin uygulama siirecine iliskin gézlemleri ve alan
notlart ile tez kapsaminda gelistirilen yar1 yapilandirilmis miilakat ile toplanmustir. Bu siireg ses kayit
cihaziyla kayit altina almmistir. Mevcut calismada kullanilan veri toplama araglarinin alt

problemlerle karsilastirmali modeli Sekil 6°da 6zetlenmistir.

N
Coktan Secmeli Rutin Olmayan Matematiksel Problem
’ Cozme Becerisi Testinin Gelistirilmesi (R OMPCBT-1-)

1. Arastirma Sorusu ’> ™
A el {Ag:lk Uclr Rutin Olmayan Matematiksel Problem Cozme

"-| Becerisi Testinin Gelistirimesi (ROMPCBT-1-}

VeriToplhmadracn | [ Arastrma Sorusu p S [ QMetot ile Hazrlanms Alz Olesi ]

,_a[ Arastrmacmm Alan Notlarive Gozlemleri ]

AN 3. Arastrma Sorusu >::"_f
-“‘“'-n.__[ Gériigme ]

Sekil 6. Veri toplama araclarimin arastirma sorularina gore kullanimi
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3.4.1. Veri Toplama Araclan

Karma aragtirma yOntemi igerisinde yer alan i¢ ige ge¢mis desene gore yapilandirilmig
olan bu c¢alismada nicel ve nitel veri toplama araglar1 arastirma siirecinde es zamanli olarak
kullanilmistir. Arastirmada nicel veri toplama araci olarak Rutin Olmayan Matematiksel Problem
Cozme Becerisi Testleri ve Q Metod Alg1 Olgegi kullamlirken; nitel veri toplama araci olarak ise

yar1 yapilandirilmig gériisme formu, arastirmacinin gézlemleri ve alan notlar1 kullanilmigtir.

3.4. 1. 1. Nicel Veri Toplama Araglari

Aragtirma siirecindeki nicel veri toplama kaynagi olarak arastirmaci tarafindan
gelistirilen Rutin Olmayan Matematiksel Problem Cozme Becerisi Testleri (ROMPCBT-1 ve
ROMPCBT-2) ve Q Metod ile Hazirlanmis Algi Olgegi kullanilmustur.

3. 4. 1. 1. 1. Coktan Secmeli Rutin Olmayan Matematiksel Problem Co6zme

Becerisi Testinin Gelistirilmesi (ROMPCBT-1-)

Ogrencilere kazandirilmak istenen davranislarin ne derecede kazandirildiginin tespitinde
basar1 testleri kullanilmaktadir (Tan, 2007). Ogrencilerin rutin olmayan matematiksel problem
¢Ozme becerilerinin 6l¢iilmesi amaciyla iki adet basari testi gelistirilmistir. Bu gelistirilen basari
testinin gegerlik ve giivenirlik calismasi yapilarak uygulama basinda ve sonunda 6grencilere
uygulanmstir.

Basar1 testi gelistirilmesi stirecinde Baykul (2000), Tekin (2010) ve Giiler’in (2018) test
gelistirme islem basamaklari takip edilmistir. Bu adimlara goére Rutin Olmayan Matematiksel
Problem Cézme Becerisi Testinin gelistirilmesi siireci asagida siralanarak kisaca agiklanmistir.

1) Testin hangi amagla kullanilacagi netlestirilmistir. Bu asamada ilkokul 4. smif
Ogrencilerinin rutin olmayan matematiksel problem ¢6zme becerinin ne diizeyde oldugunu
belirlemek, yapilacak miidahele sonrasinda oOgrencilerdeki degisimi tespit etmek amaciyla
ROMPCBT’nin gelistirilmesi amaglanmaistir.

2) Testin hangi amagla uygulanacagi belirlendikten sonra bu amaca hizmet edecek konu
kapsami belirlenmistir. Bu kapsamda test, ilkokul 6grencilerinin diizeyi ve matematiksel problem
¢ozme stratejileri dikkate alinarak hazirlanmstir.

3) Testin maddelerini olusturan denemelik problemlerin tiirii ve sayisi belirlenmistir. Bu
baglamda Polya (1997), Altun (2005) ve Baykul (2021)'un belirttikleri 9 farkli problem ¢dzme
stratejisi dogrultusunda 9 farkli problem alani olusturulmustur.

4) Rutin Olmayan Matematiksel Problem Cozme Becerisi Testi (ROMPCBT) igin olusturulan
taslak problemlerin olusturulmasi siirecinde farkli kaynaklarda yer alan rutin olmayan matematiksel

problemler ve zeka problemleri taranmistir. Problem ¢6zme stratejileri esas alinarak olusturulan her
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bir problem alanina yonelik olarak beser taslak problem olmak iizere toplam 45 ¢oktan se¢meli
problem yazilmaistir.

5) Gelistirilen testeki denemelik problemler; dilsel, bilimsel ve teknik agidan kusurlu olup
olmadig1 uzman goriisli alinarak belirlenmistir. Hazirlanan denemelik problemler iizerinde yapilan
incelemeler sonucunda belirlenen hatalar uzman gorisleri alinarak iki kez diizeltilmistir. Hazirlanan

taslak problemler uzman Tablo 5’teki uzmanlarin goriisiine sunulmustur.

Tablo 5. Uzman Incelemesi Yapanlara Yonelik Bilgiler

Sira  Alani Unvam Calistigy Inceleme Tiirii Uetisim
Kurum Yolu
S Trabzon
1. Smuf Egitimi Prof. Dr. . . Yapilandirilmamig  E-posta
Universitesi
oy o o . Yazili not,
2. %1{11f ].Eg%tlml/Matematlk Prof. Dr. Tra,bzon, ) Yapilandiriimisg Sozli, E-
Ogretimi Universitesi
posta
Sinif Egitimi/Matematik Trabzon Y,?Zl,l,l not,
3. v . Dog. Dr. . o Yapilandirilmig Sozli, E-
Ogretimi Universitest
posta
Sinif Ilkokul- Yazili not
4. Sinif Egitimi . . Yapilandirl ’
THE =S Ogretmeni Ardesen-Rize ApTAnCIimAmE g 14
Sinif Ilkokul- Yazili not
5. Sinif Egitimi . . Yapilandiril ’
- = Ogretmeni Ardesen-Rize p— Sozli
Sif Ilkokul- Yazili not
6. Sinif Egitimi . . . Yapilandiril ’
T SEt Ogretmeni Ardesen-Rize aprandirifnis Sozli
Tiirkge Ortaokul- Yazili not
7. Tiirk . . Yapilandiril ’
urkee Ogretmeni Ardesen-Rize aprandirimamiy Sozli
. Matematik Ortaokul- Yazilt not
8. Matematik .. _ Yapilandiril ’
Ogretmeni Ardesen-Rize ApTAnCIimamy  gs 14
: Edebiyat Lise-Ardesen- Yazili not,
9. Edebiyat . y i . rdesen Yapilandirilmamig ,?Zl.,l 1o
Ogretmeni Rize Sozli

Aragtirmaci uzmanlardan taslak olarak hazirlanan problemleri; zorluk diizeyi, anlasilabilirlik,
diizeye uygunluk ve dilsel acidan incelemelerini istemigtir. Bunun yani sira alan uzmanlarindan
hazirlanan problemlerin problem alanlarini temsil etme giicii, 6grenci seviyesine uygunluguna iliskin
tematik inceleme yapmalari istenmistir. Yapilan incelemeler sonucunda alan uzmanlardan gerekli
doniitler alinarak gerekli diizeltmeler yapilmistir. Ayrica ilkokul 4. Smifta 6grenim goren 20
Ogrenciye taslak problemler sunularak problemleri incelemeleri istenmistir.

Uzmanlar tarafindan yapilan ilk incelemele sonucunda olusturulan taslak problemlerin sayisi
45’ten 41’e dustrilmiistiir. Geriye kalan 41 problem uzmanlara tekrar gonderilerek ikinci bir
inceleme yapilarak ve alinan doniitler dogrultusunda soru sayist 33’e disiiriilmiistir. Uzmanlar

hazirlanan taslak problemlere olumlu goriis bildirerek diizeltici doniitler vermislerdir.
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Denemelik test formunun hazirlanmasinda, ayni davranist yoklayan problemlerin art arda
gelmemesine dikkat edilmis olup problemlerin kolaydan zora dogru yerlestirilmesine dikkat
edilmistir. Ayrica testin agiklayici yonergesinde; testin amaci, testteki soru sayisi, testin yanitlanmasi
icin 6grenciye verilen siire vb. bilgilere yer verilmistir. Bunlarin yani sira test formunda yer alan
problemlerin 6grenciler tarafindan okunabilmesine dikkat edilmis olup sayfa gecislerine ve testin
sonuna gerekli aciklayici uyaricilar konulmustur. Ogrencilerin yapabilecekleri maksimum problem
say1st dikkate alinarak test iki farkli oturum (iki ders saati) seklinde uygulanmustir.

1) Hazirlanan denemelik testin pilot uygulamasi yapilmigtir. Bu asamada asil uygulamanin
yapilacagi grubun ozelliklerine benzer dordiincii simif 6grencilerinden olusana benzer bir gruba
denemelik test, madde analizlerinin yapilabilmesi i¢in uygulanmistir. Bu dogrultuda analizlerin
yapilabilmesi i¢in basit analiz tercih edilmistir. Bu analiz i¢in Baykul (2000) ve Turgut ve Baykul
(2011) deneme grubunun en az 100 kisiden olusmasi gerektigini belirtmislerdir. Bu asamada
yapilacak testin cevaplandirilmasi i¢in 6grencilere verilecek siire pilot uygulamadaki cevaplama
stiresi dikkate alinarak 80 dakika (iki ders siiresi) olarak belirlenmistir. Bu siirenin belirlenmesinde
ogrencilerin simif diizeyi, problemlerin gerektirdigi islemler ve problemin uzunluklari dikkate
almmistir. Deneme uygulamalarinda her ne kadar siire belirlense de kati1 davranilmamistir. Deneme
uygulamasindan yola ¢ikilarak asil uygulamanin siiresi net olarak belirlenmistir. Uzman incelemesi
sonucunda belirlenen toplam 33 problem pilot uygulama siirecinde ikiye boliinerek Rize’nin Ardesen
ilgesinde yer alan ii¢ farklh ilkokulda 6grenim goren toplam 112 dordiincii simif 6grencisine
uygulanmistir. Uygulama siireci iki giinde tamamlanarak veriler toplanmistir. Elde edilen test
sonuclarina gore madde analizleri gergeklestirilmistir.

2) Deneme uygulamasi sonucunda madde analizi yapilarak maddeler seg¢ilmistir. Test ve
madde analizi siirecinde madde giicliigli ve ayirt ediciligi gibi basit istatistiki hesaplamalar
yapilmistir. Bu hesaplamalar sonucunda 33 test sorusundan 22 test sorusunun madde giigliigii ve ayirt
ediciligi acisindan kullanigl oldugu tespit edilmistir.

Kullanilan madde analizi yonteminde karmasik istatistiksel islemler kullanilmaz. Deneme
grubunun en basarilt %27’lik grubu (iist grup) ve en az basarili olan %27’lik grubu (alt grup) olgiit
almarak kaba bir kestirim yapilmasina olanak saglar (Atilgan, Kan, & Aydin, 2017).

Madde analizi siirecinde Giiler’in (2018) belirttigi islem basamaklar1 dikkate alinmistir. Bu
basamaklar;

1) Ogrencilerin verdikleri dogru cevaplar 1 puan, yanhs cevaplar ise 0 puan seklinde
puanlanmistir. Yapilan puanlama sonrasinda 6grencilerin toplam test puanlari belirlenmistir.

2) Ogrencilerin aldiklar1 puanlar en yiiksek puandan en diisiik puana dogru siralanmustir.

3) Test puani en yiiksek olan %27’lik iist ve test en diisiik puani olan %27’lik alt gruplar
olusturulmustur. Arada kalan %46’lik grup analize dahil edilmemistir.

4) Olusturulan %27°lik iist ve alt gruplar esas alinarak madde analizi yapilmustir.
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Madde analizi sonucunda ROMPCBT nin; madde ayirt ediciligi (1j), madde gii¢liigii (pj) testin

ortalama giicliigii (p) ve Kuder Richardson (KR-20) giivenirlik katsayist hesaplanmistir. Giivenirlik

katsayisinin hesabinda KR-20 secilmesinin sebebi testteki maddelerin farkli giicliik seviyesine sahip

olmasidir (Seger, 2018).

Tablo 6. Test Maddelerinin Madde Giigliikleri ve Madde Ayirt Edicilikleri

Madde Giglak ~ 12dde Madde ~ |adde Madde
Madde No indeksi Aylrlclhk No ngluk Aymclhk
Indeksi Indeksi Indeksi

+1 0,47 0,55 +18 056 061
+2 0,55 0,77 +19 0,35 0,32
+3 0,37 0,55 -20 0,18 0,23
-4 0,39 0,19 -21 0,82 0,29
+5 0,50 0,74 +22 0,40 0,48
+6 0,68 0,58 +23 0,50 0,61
+7 0,73 0,48 -24 0,18 0,23
+8 0,74 0,45 -25 0,31 0,23
-9 0,24 0,03 +26 0,42 0,52
-10 0,03 0,06 +27 0,42 0,52
+11 0,44 0,68 +28 0,29 0,45
+12 0,45 0,52 +29 0,42 0,52
+13 0,27 0,35 -30 0,44 0,16
+14 0,35 0,45 -31 0,16 0,06
+15 0,24 0,35 +32 0,53 0,48
-16 0,06 0,13 -33 0,23 0,13
+17 0,53 0,68

+Teste dahil edilen maddeler, - Elenen maddeler

Uygulama sonunda elde edilen veriler analiz edilerek madde ayiricilik indeksi 0,3’un altinda

olan 11 madde testten ¢ikarilmistir. 0,30 -0,39 arasinda madde ayiricilik indeksine sahip 3 madde

oldukea iyi madde araliginda yer aldiklar i¢in diizeltilmeden teste alinmistir. Bu baglamda olusan

ROMPC testinin madde ayirt edicilik indeksinin yeterli diizeyde oldugu sdylenebilir. Basar testinde

yer alan sorularin madde giicliik indeksi incelendiginde; teste yer alan 9 maddenin madde giicliik

indeksi 0,5ten biiyiik iken testeki 13 maddenin giicliik indeksinin 0,5’ten kii¢lik oldugu goriilmiistiir.

Testin ortalama giigliigii 0,46 ¢ikmasi nihai testin 6grencilere zor geldigini gostermektedir.
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Tablo 7. ROMPCBT nin Madde Analizi Sonuglar1 (Atilgan, Kan, & Aydin 2017; Tekin,

2010)
Problem _ pj: Deger _ rj: Deger KR-
No N©OP Avaiklan O™ T Araliklan O™ P 20
Orta ..
1 112 0,47 20< pi<80 aiicliik 0,55 40<r Cok iyi madde
Orta ..
2 112 0,55 .20< pi<80 aiicliik 0,77  .40<r; Cok iyi madde
Orta ..
3 112 0,37 .20< pi<80 aiicliik 0,55  .40<r; Cok iyi madde
Orta ..
4 112 0,5 20< pi<80 aiicliik 0,74  40<r; Cok iyi madde
Orta ..
5 112 0,68 .20< pi<80 aiicliik 0,58  .40<r; Cok iyi madde
_ Orta _ . = =
6 112 0,73 .20< pi<80 siicliik 0,48 A40<r Cok iyi madde = .g
Orta . = =
7 112 0,74 .20< pj<80 <. A0 0,45 A40<r Cok iyi madde S 1)
giicliik @ 2
8 112 044  20<p<80 O 068  40<r Cokiyimadde & o
' == giicliik : = “i =4
9 112 045 20<p<g0 O°r@ 052 .40<r Cok iyi madde %8
) L giicliik : = = ©
10 112 027  20<ps<80 Zor 035 30<r<39 Oldukeaiyi 5 2
madde 2 =]
11 112 035 20<p<80 M 045  40<r, Cok iyi madde =7
giicliik b5 s
12 112 024  20<p<80 Zor 035 30<r<39 Oldukeaiyi R~
madde gﬂ =
13 112 053 20<p<80 M 068 40<r, Cok iyi madde ° %
' U= R= giicliik ' = g =
14 112 056 20<p<80 M@ 061 o<y Cok iyi madde -]
! EE=F= giicliik ! = S )%D
15 112 035 20<p<80 M@ 03 30<rc39 Oldukeaiyi 5
giiclitk madde | -
_ Orta _ . Y|
16 112 04 .20< pi<80 siicliik 0,48 A40<r; Cok iyi madde % g
17 112 05  20<p<80 O 061  40<r Cokiyimadde & &
' == giicliik : =l = ™~
Orta ..
18 112 0,42 .20< pi<80 siicliik 0,52 A40<r; Cok iyi madde
Orta ..
19 112 0,42 .20< pi<80 siicliik 0,52 A40<r; Cok iyi madde
20 112 0,29 20<pj<80 Zor 0,45 A40< 1 Cok iyi madde
21 112 042  20<p<80 O™ 052 40<y Cok iyi madde
! Y= E= giiclik ' =
22 112 053 20<p<80 M 048  40<r Cok iyi madde
’ e giicliik ’ o

Tablo 7°’de ROMPCBT nin madde ayiricilik indeksi (rj) ve madde giigliigii (p;) degerleri, testin
ortalama giigliigii (P) ve Kuder Richardson 20 (KR-20) giivenirlik katsayisi sonuglar1 gésterilmistir.
Bu veriler teste yer alan problemlerin ii¢ tanesinin giigliik diizeyinin zor, kalan on dokuz problemin

madde giicliik diizeyinin orta oldugunu gostermektedir. Ayrica testte yer alan problemlerin madde
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ayircilik indeksi degerleri incelendiginde on dokuz problemin ayiricilik indeksi .40<rj oldugu i¢in
¢ok iyi bir madde oldugu; ii¢ problemin ise ayiricilik indesksi .30<rj<.39 araliginda yer aldig1 i¢in bu
maddelerin oldukga iyi bir madde diizeyinde yer aldigi séylenebilir (Giiler, 2018; Tekin, 2010;
Turgut & Baykul, 2011). Madde giigliigiiniin yam sira testin ortalama giigligii hesaplanarak .46
olarak bulunmustur. Tekin (2010) testin ortalama gii¢liigliniin .50 civarinda olmas1 gerektigini
belirtmistir. Buradan hareketle gelistirilen testin 6grenciler i¢in orta giicliikte oldugu ifade edilebilir.
ROMPCBT nin KR-20 giivenilirlik degeri .82 olarak hesaplanmistir. Bu deger testin yiiksek diizeyde
giivenilir oldugunu gdstermektedir.

ROMPCBT nin madde analizlerinin hesaplanmasinin yani sira testlerin gegerlik ve giivenirlik
stireclerine onem verilmistir. Bu dogrultuda Giiler’in (2018) giivenirlik ve gegerlilik ile adimlan
dikkate alinarak gerekli islemler yapilmustir.

1. Gegerlik: Olgme aracinin dl¢iilmek istenen dzelligi ne derece dlgebildiginin belirlenmesidir
(Giiler, 2018). Bu dogrultuda gelistirilen testin kapsam ve goriiniis gegerliligi incelenmistir.

a) Kapsam Gegerliligi: Hazirlanan 6lgme aracinin istenilen konu kapsamini temsil edebilme
derecesidir. Kapsam gegerliliginin belirlenmesi siirecinde belirtke tablosundan yararlanilabilir.
Hazirlanan belirtke tablosu gelistirilen problemlerin arastirilmak istenen konu alanini ne derecede
temsil ettigini yansitir. Belirtke tablolar1 hazirlanirken konu alant uzmanlariin goriislerine
bagvurulabilir (Tekin, 2010; Biiytikoztiirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2013 ve
Giiler, 2018). Bu baglamda gelistirilen testin kapsam gecerliliginin tespitinde {i¢ ayr1 alan uzmaninin
goriisii alinarak belirtke tablosu olusturulmustur. Yapilan uzman incelemesi ile olusturulan testteki
problemlerin yazilma amacit ve problem c¢dzme stratejilerini temsil etme diizeyine gore
degerlendirilmeye ¢alisilmistir. Bu dogrultuda gelistirilen problemler; Polya (1997); Altun (2005) ve
Baykul’in (2021) belirttikleri 9 farkli problem ¢ozme stratejisi kriterlerine gore degerlendirilmistir.
Bu stratejiler; Sistematik Liste Yapma, Tahmin ve Kontrol Stratejisi, Diyagram Cizme, Baginti
Bulma/iliski Arama, A¢ik Onerme Yazma, Benzer Problemlerin Coziimiinden Yararlanma, Geriye
Dogru Calisma, Tablo Yapma ve Muhakeme Etme olarak belirlenmistir. Gelistirilen testte yer alan

22 problemin bu stratejilere uygunlugu Tablo 8’de gésterilmistir.

Tablo 8. ROMPCBT Yonelik Belirtke Tablosu

Problem C6zme Stratejileri Problemler
1. Sistematik Liste Yapma 10, 15

2. Tahmin ve Kontrol Stratejisi 11,21

3. Diyagram Cizme 14,18

4. Bagint1 Bulma/iliski Arama 3,6, 7,

5. Acik Onerme Yazma 2,17, 20
6.Benzer Problemlerin Coziimiinden Yararlanma 4,22

7. Geriye Dogru Calisma 5,12,19
8. Tablo Yapma 8,9

9. Muhakeme Etme 1,13,16
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Tablo 8’de gelistirilen testeki problemlerin hangi problem ¢ézme stratejisine uygun oldugu
gosterilmektedir.

b) Goriinlis Gegerliligi: Gelistirilen testin 6lgmeyi amagladigi 6zelligi Olciiyor olarak
goriinmesi durumudur. Goriiniis gegerliginin belirlenmesinde testin konu alan1 hakkinda bilgiler
icermesi, yonergesinin icerigi yansitacak sekilde yazilmis olmasi ve ilk goriiste sorularin konu
alanina dair fikir vermesi kriterleri dikkate alimir (Biiyiikoztirk, vd., 2013). Buradan hareketle
gelistirilen testin matematiksel problem ¢dzme stratejilerine gore yazilmasi, ydnergelerin buna
uygun olarak hazirlanmasi ve testin genel goriiniimiiniin konu alanin1 yansitmasi testin goriiniis
gecerliligine sahip oldugunu gdstermektedir. Buradan hareketle uzman goriislerine bagvurularak
gelistirilen testin goriiniis gecerliligine sahip olma durumu uzman incelemesi siirecinde de
dogrulanmastir.

2. Giivenirlik: Bir 6l¢gme aracinin iki farkli 6l¢iimde benzer ve kararli sonuglar vermesi olarak
tanimlanmaktadir. Bagka bir deyisle arastirma tekrarlandiginda benzer bulgularin elde edilmesidir
(Arikan, 2013). Bu kapsamda gelistirilen 6lgme araglarinin giivenirlilik ¢aligmasi kapsaminda tek
uygulamaya dayali bir katsay1 hesabina dayanan Kuder-Richardson-20 i¢ tutarlik Katsayis1 (KR-20)
degeri hesaplanmistir. Bu dogrultuda, testin ilgili gruba ilk uygulandiginda elde edilen sonuglara
bakilarak ROMPCBT 'nin KR- 20 degerleri hesaplanarak i¢ tutarlik katsayisi hesaplanmistir. Bu
hesaplama sonunda KR- 20 degeri .82 olarak bulunmustur. Bu degerin .70<.82<.90 arasinda olmasi
gelistirilen testin yiiksek diizeyde giivenilir oldugunu gostermektedir (Ozdamar, 2017). Testin nihai
hali Ek 2°de verilmistir.

3.4.1. 1. 2. Acik Uclu Rutin Olmayan Matematiksel Problem Cézme Becerisi

Testinin Gelistirilmesi (ROMPCBT-2-)

Acik uclu bagar testleri analiz ve sentez basamaginda yer alan list diizey davraniglarin
Olciilmesinde etkilidir. Ayrica bu testler problem ¢6zme ve yaraticilik gibi {ist diizey becerileri de
Olcebilmektedir (Atilgan, Kan, & Aydin, 2017). Bu nedenle 6grencilerin rutin olmayan problem
¢O6zme becerilerinin d6lgliilmesinde agik u¢lu basari testi kullanilmistir. Hazirlanan bu agik uglu basari
testindeki sorular O6grencilerin st diizey diisiinme siireglerinin 6lgiilmesinde etkilili olabilecek
tiirdendir. Bu baglamda hazirlanan agik uglu basari testinde yer alan sorular alistirma tiiriindeki
sorulardan ziyade iist diizey diisiinme becerileri gerektiren sorular oldugu sdylenebilir.

Acik uglu basari testinde yer alan sorular Polya (1997), Altun (2005) ve Baykul’un (2021) s6z
ettigi problem ¢ézme stratejilerini gosteren belirtke tablosuna gore hazirlanmigtir. Basari testinin
soru havuzunun olusturulmasi siirecinde farkli kaynaklardan yararlanilmigtir. Bu baglamda on bir
adet agik uglu sorudan olusan bir soru havuzu olusturulmustur. Soru havuzunda yer alan sorular
uygulama oOncesinde uzman goriisiine sunulmustur. Ayrica hazirlanan problemler dordiincii sinif

Ogrencilerine uygulanarak Ogrencilerden problemler konusunda gerekli doniitler alinmustir.
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Uzmanlardan alinan doniitler dogrultusunda iki adet soru 6grencilerin diizeyinin iizerinde olabilecegi
ve Ogrenciler tarafindan anlasilmasinin zor olabilecegi diisiiniilerek testten ¢ikarilmistir. Uzman
goriisleri sonrasinda problem ¢dzme stratejilerinin her birine en az bir soru gelecek sekilde dokuz
adet acik uclu soru olusturularak testin son hali olusturulmustur. Testin nihai hali Ek 3’te verilmistir.

Olgme sonuglarmin giivenirliginin belirlenmesinde farkli yéntemler kullanilmaktadir. Bu
yontemlerden biri de “degerlendiriciler arasi tutarlilik” tir. Bu yontemde gelistirilen 6l¢cme aracinin
belirli bir 6zellige ne derece sahip oldugu iki ya da daha fazla bagimsiz degerlendiricinin verdikleri
puanlara bakilarak karar verilir (Biiyiikoztiirk, Kilig-Cakmak, Akgiin, Karadeniz, & Demirel, 2013).
Iki veya daha fazla puanlayicinin test ve madde puanlarinin birbirine yakin olmasi beklenir (Atilgan,
Kan, & Aydin, 2017).

Ogrencilerin agik uclu soruya vermis olduklari cevaplar iki ayr1 uzman tarafindan belirlenen
olgiitlere gore puanlanir. Puanlama sonrasinda puanlarin giivenirliginin tespiti i¢in puanlayicilar arast
uyuma bakilir. Bu baglamda degerlendiricilerin ayni 6lgme aracinin puanlanmasi siirecinde
verdikleri puanlar birbirine yaklastikca Glgme aracinin giivenirliginin artacagi ifade edilebilir
(Biytikoztiirk vd., 2013).

Turgut ve Baykul (2011) bir 6lgme aracindan elde edilen puanlarin giivenirligine ve
gecerliligine etki eden en 6nemli faktoriin 6lgme aracindaki sorularin niteligine bagli oldugunu
belirtmiglerdir. Bu dogrultuda 6lgme aracinda kullanilacak sorularin hazirlanmasi siirecinde bazi
hususlara dikkat edilmesi gerektigini dile getirmislerdir. Bu hususlar:

a) Teste alinan sorularin 6grenciler tarafindan dogru olarak anlasilabilmesi i¢in sorular agik
bir sekilde ifade edilmelidir.

b) Ogrencilere testi cevaplamalari igin yeterli siire verilmelidir.

c) Ezberlenebilir cevaplari olan sorulardan kagimilarak tist diizey disiinme siireglerini
destekleyecek sorular tercih edilmelidir.

d) Soru havuzu hazirlanirken havuz genis tutulmalidir. Hazirlanan bu sorularin tiimii
uygulama dncesinde uzman goriisiine sunulmalidir.

e) Hazirlanan testte yer alan sorular dilsel agidan hataya sahip olmamalidir. Bu nedenle
hazirlanan test dil uzmanlari tarafindan incelenerek ifade ve imla hatalar diizeltilmelidir.

f) Testeki sorularin giliglik dagiliminin simetrik olmasina dikkat edilmelidir. Testteki
sorularin gii¢liik diizeylerini belirlemek i¢in uzman goriisiine bagvurulmalidir.

Agik uglu testlerin puanlanmasi asamasinda dikkatli davranilmali ve miimkiinse bu agsamada
detayli bir puanlama anahtari kullanilmalidir (Atilgan, Kan, & Aydin, 2017). Ciinkii puanlama
anahtarinda her cevaba ve cavaplarin her bir alt béliimiine iliskin puan verilmektedir. Agik uglu
testlerin birden fazla puanlayici tarafindan bagimsiz olarak puanlamasi gerekir. Bu siiregte ayni
puanlama anahtar1 ile yapilan puanlamada puanlayicilar arasinda tutarsizlara daha az

rastlanilabilecegi vurgulanmistir. Ciinkii puanlama anahtar1 hazirlanirken olgiitler belirlenir ve
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puanlayicilar arasi tutarsizliklar engellenir (Turgut & Baykul, 2011). Agik uglu testlerde 6nceden
puanlama anahtarinin hazirlanmasi testin gegerliligini ve giivenirligini arttirir. Bu puanlama
anahtarinda, puanlayicilarin hangi kosullar saglandiginda yanita ka¢ puan verilecegi belirtilir
(Atilgan, Kan, & Aydin, 2017). Bu nedenle acik uclu rutin olmayan matematiksel problem ¢6zme
becerisi testinin gelistirilmesi silirecinde hazirlanan sorularda bazi hususlara dikkat edilmistir. Bu
caligmada anlamama (0 puan), belirli kavram yanilgilar1 (1 puan), bir belirli kavram yanilgisiyla
kismi anlama (2 puan), kismi anlama (3 puan) ve tam anlama Kkategorileri (4 puan) olarak ifade
edilmistir. Ogrencilerin ROMPCT nin acik uclu sorulara verdikleri cevaplardan elde edilen verilerin
analizinde; problem ¢dzme asamalar1 degerlendirme kriterleri Abraham, Grzybowski, Renner ve
Marek (1992) ve Baki (2015) tarafindan yiiriitiilen bir caligmada gelistirilmis olan cevap anahtari ve
dereceli puanlama anahtar1 kullamlmistir. Baki (2015) tarafindan gelistirilen problem ¢ézme
asamalarina yonelik gelistirilen degerlendirme kriterlerinden anlama, plan yapma, uygulama ve
degerlendirme agamalarina yonelik olanlar1 kullanilmisgtir.

ROMPCT’nin agik ug¢lu kismina verilen cevaplart analiz etmede kullanilan

diizeyler ve diizeylere ait agiklayici tanimlar Tablo 9°da sunulmustur.

Tablo 9. ROMPCT’nin Ag¢ik Uglu Kismina Verilen Cevaplart Analiz Etmede Kullanilan
Diizeyler ve Bu Diizeylere Ait A¢iklayict Tanimlar

Anlama Diizeyi Diizeye Ait A¢iklayict Tanim
0-Anlamama Cevap hig yok, hemen hemen hi¢ dogru yok veya cevap yok.
1-Belirli Yanhs Kavrama Mantiksiz ve dogru olmayan bilgi igeren cevaplar.

2-Belirli Yanlis Kavrama ile

Birlikte Kismi Anlama Cevap igerisinde dogrularla birlikte yanlislar da var.

3-Kismi Anlama Cej/ap icerisinde d.ogrular cogunlukta oldugu i¢in kismen
dogru fakat yetersiz.

4-Tam Anlama Cevap tam anlamiyla dogru ve eksiksiz.

Agik uglu sorularin farkli cevaplanma olasiligi oldugu i¢in cevaplama anahtari kullanilmagtir.
Gelistirilen acgik uglu basari testi yukaridaki puanlama anahtari kullanilarak arastirmayi yapan
aragtirmaci ve zeka oyunlar1 konusunda sertifikaya sahip bir uzman tarafindan degerlendirilmistir.
Buradan hareketle iki farkli degerlendirici tarafindan yapilan puanlama sonrasinda degrlendiriciler
aras1 tutarliliga bakilarak Kappa Katsayis1 hesaplanmistir. Degerlendiriciler her bir 6grencinin
sorulara vermis olduklar1 yanitlar1 dereceli puanlama anahtar1 kullanilarak puanlamiglardir. Boylece
uzmanlar, dokuz soruluk testin her bir sorusu igin agik ug¢lu basarist testi zeka oyunlart temelli
ogretim uygulamalarinin gergeklestiirldigi 6grenci grubunda yer alan 22 dgrencinin verdikleri
puanlari elde etmislerdir. Boylece uzmanlar dokuz soruluk testin her bir sorusu i¢in en fazla 4 puan

vererek 36 puan elde etmislerdir.
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Gelistirilen acik uclu testin cevap anahtarinin giivenirliliginin tespit edilmesi amaciyla
puanlayicilar arasi tutarlilik Cohen Kappa (k) yonteminden yararlanilmigtir. Bu yontemde; iki farkli
puanlayicinin ayni soru i¢in verdikleri puanlarin tutarliligi belirlenmeye ¢alisilir. Puanlayicilar arasi
tutarlilik (Kappa) degeri -1,00 ile +1,00 arasinda degisen bir degere sahiptir. Bu degerin +1,00 ‘e
yakin olmasi puanlayicilar arasinda milkemmel uyumun oldugunun gostergesidir. Bu degerin -1,00’e
yakin olmasi ise puanlayicilar arasinda anlagsmazlik yasandiginin gdstergesidir. Buradan hareketle
puanlayicilar arasi tutarlilik (Kappa) degerinin en az ,60 veya ,70 olmasi genel bir uyumun
oldugunun gostergesidir. Elde edilen Kappa degerinin ,60 -,80 arasinda olmasi ‘iyi bir uyusma'nin
saglandigini gosterirken ,80 - 1,00 arasinda olmasi ise ‘gok iyi uyusma’nin elde edildigi anlamina
gelmektedir” (Sencan, 2005).

Agik Uglu Rutin Olmayan Matematiksel Problem Cézme Becerisi Testinin puanlayicilar arast

tutarlilik (Kappa) degeri Tablo 10°da gosterilmistir.

Tablo 10. Ag¢ik Uglu Rutin Olmayan Matematiksel Problem Cozme Becerisi Testinin
Puanlayicilar Arasi1 Tutarlilik (Kappa) Degeri

Soru Numaralari Kappa Istatistigi Degeri P
772 ,000
2 ,939 ,000
3 712 ,000
4 ,806 ,000
5 ,847 ,000
6 ,861 ,000
7 ,953 ,000
8 ,944 ,000
9 ,866 ,000

Tablo 10'da goriildigii gibi gelistirilen agik uglu 6lgme aracinin pilot ¢alismasinda sorulara
verilen cevaplarin puanlayicilar arasi tutarlilik (Kappa) degerleri ,712 -,953 arasinda degismektedir.
Buradan hareketle acgik uclu testte yer alan sorular iki farkli puanlayici tarafindan puanlanarak iki
puanlayici arasinda yiiksek diizeyde bir uyusma saglandigi goriilmektedir. Bu dogrultuda A¢ik Uclu
Rutin Olmayan Matematiksel Problem C6zme Basar1 Testinde yer alan sorulardan 1 ve 3. sorularin
puanlayicilar aras1 Kappa degerleri istaistiksel olarak anlamli oldugu ve puanlayicilar arasinda iyi
bir uyusmanin saglandigmi gostermektedir (x: ,80, p<,05). Testte yer alan diger sorularin
puanlayicilar arasi turtarlilik (Kappa) degerlerlerinin anlamli oldugu ve puanlayicilar arasinda ¢ok

iyi bir uyusma diizeyine sahip oldugu tespit edilmistir (x: ,1,00 p<,05).



101

Acik uglu sorulardan olusan rutin olmayan matematiksel problem c¢ozme testinin pilot
uygulamasi gerceklestirilmistir. Yapilan bu uygulama ile sorularin 6grenciler tarafindan ne kadar
siirede cevaplandigi, sorularin 6grenci diizeyine uygunlugu, sorularin acik ve anlasilir olup
olmadiginin belirlenmesi amaciyla yapilmigtir. Pilot uygulamanin yapildigi 78 6grenciden rastgele

secilen 30 6grencinin cevap kagidi iki farkli puanlayici tarafindan degerlendirilmistir.

3.4.1.1. 3. Q Metod ile Hazirlanmus Algi Olcegi

Q metod bilimsel arastirma siirecinde, kisilerin bakis agilarini, goriis, inan¢ ve tutumlarinm
belirlemeyi amaglamaktadir (Brown, 1996). Q metod, bir 6zne olarak insanlarin fikirlerini,
inanclarini, bakig agilarin1 ve tutumlarini belirlemesi acisindan nitel; kisilere iliskin bu 6geleri
olgtilebilir olarak ortaya koymasi agisindan ise nicel bir yontemdir (Karasu & Peker, 2019). Demir
ve Kul’a (2011) gore Q metodu, bireysel disiincelerin tespitinde ve gruplandirilmasinda, gruplar
arasindaki iligkinin detayli olarak betimlenmesinde kullanilan bir arasgtirma yontemidir. Ayrica
benzer diisiince yapisina sahip gelistirdigi ortam tutumlarinin belirlenmesinde kullanilabilmektedir.
Yapilan calismada; ilkokul 4. simf Ggrencilerinin rutin olmayan problem ¢ozme becerisinin
gelistirilmesinde zeka oyunlar1 temelli uygulamalarin etkisine iliskin O6grenci algilarini ortaya
koymak amaciyla Q metod climleleri olusturulmustur. Bu ciimlelerin olusturulmasi siirecinde zeka
oyunlari ile ilgili alan yazinda yer ¢alismalar incelenmistir (Akbas, Alkan, & Mertol, 2017; Baki,
2015; Bas vd., 2020; Bottoni vd., 2014; Bottino & Ott, 2006; Bottino, Ott, & Tavella, 2013; Cheng
& Chen, 2008; Earp vd., 2014; Eki¢i vd., 2017; Erglin & Gozler, 2020; Kula, 2021; Kurupmnar vd.,
2021; Marangoz & Demirtas, 2014; Marangoz, 2018; Sigirtmag, 2016; Tiirkoglu & Uslu, 2016;
Yiikseltirk vd., 2022). Bu maddeler 6grenciler tarafindan Q-dizgisi iizerine katilim derecelerine
gore siralanmig ve bu siirecte toplanan veriler araciligiyla zeka oyunlari temelli uygulamalara iligkin
Ogrenci algilar belirlenmistir.

Q metod yontemi, katilimcilarin kendi bakis acilarina gore sayisiz yapilar olusturmalarina
olanak saglayabilir. Bu nedenle Q yonteminin ifadelerinde onceden belirlenmis bir hipotez s6z
konusu degildir. Bu yontemde amag var olan sosyal gercekligi ortaya koymaktir. Katilimcilardan
kendi fikirlerini, bakis a¢ilarini, inanglarini ve tutumlarinmi verilen ifadelerden yola ¢ikarak oldugu
gibi yansitmalart istenir. Katilimcilarin kendilerini ifade etmek icin olusturmus olduklar1 yapilarin
biitiinliigii bozulmadan bu yapilar arasindaki ortak olan diisiincenin kesfedilmesi ve karsilastiriimasi
s6z konusudur (Watts & Stenner, 2012).

Q metodunda, bazi yargi ciimleleri Q dizgisinde siralanir. Bu dizgide katilimcilarin kisisel
yargilarindan yola c¢ikilarak arastirmanin bilimsel verileri elde edilir. Q metodunun kullanildig1
arastirmalarda kisilerin goriisleri, algilar1 ve tutumlari incelenirken faktor analizi ile kisiler arasindaki
benzerlik ve farkliliklarin belirlenmesi amaglanmaktadir. Bu tiir ¢aligmalarda nitel ve nicel

calismalarin avantajlarindan yararlanilmaktadir (Demir & Kul, 2011). Bu baglamda, belirli bir konu
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hakkindaki kisisel degerlendirmeler ve kisiler arasindaki farkli bakis acilarmin ele alinip
degerlendirilmesi s6z konusudur. Ayrica calismaya katilan bireylerin kisisel goriislerinin
degerlendirilmesinde ve énem derecelerinin belirlenmesinde etkilidir. Bu tiir calismalarda nitel ve
nicel ¢alismalarin avantajlarindan yararlanilmaktadir (Westwood & Griffiths, 2010).

Demir ve Kul (2011) Q metodu kullanilarak yapilacak bir calismada dikkat edilmesi gereken
bazi hususlar1 ve takip edilecek adimlar1 s6yle agiklamislardir:

1) Arastirmaci tarafindan konu belirlenerek problem durumu olusturulur.

2) Arastirmaci tartisilmasinda yarar gordiigii onemli noktalar dikkate alarak soru ciimleleri
olusturur.

3) Arastirmaci olugturmus oldugu soru ciimlelerini bir havuzda biriktirir.

4) Arastirmact bir Orneklem Dbelirleyerek olusturmus oldugu olgegi katilimcilara
derecelendirmeleri igin uygular. Katilimcilara derecelendirmeleri i¢in sunulan bu form “Q dizgisi”
olarak adlandirilir. Bu dizgi 6grencilerin kisisel yargilarinin belirlenmesinde olusturulan bir settir.

5) Q dizgisi, Orneklemin goriis birligi ya da goriis ayriliklarinin  belirlenmesinde
kullanilmaktadir.

6) Q dizgisinden elde edilen veriler bilgisayar ortamina aktarilarak faktor analizine yapilir.
Yapilan analiz sonucu toplanan verilerin hangi faktorde toplandigi belirlenir.

7) Yapilan bilgisayar analizi sonrasinda goriis birligi saglanan ve gatisma oldugu tespit edilen
climlelerin oldugu bir analiz raporu olusturulur.

8) Analiz raporu verilerinden yola ¢ikarak arastirmaci elde ettigi bulgular1 yorumlar.

Q metodunun kullanildigi arastirma tasariminda iki temel esas bulunmaktadir: Bunlardan ilki
arastirmacinin alanyazina bagh olarak Onceden yapilmis caligmalarda ortaya konan bilgilerden
yararlanilarak olusturulan yapisal tasarimdir. Ikincisi ise alanyazina baglh kalinmadan arastirmaci
tarafindan olusturulan yapisal olmayan dizayndir. Yapisal tasarimda arastirmaci alanyazina baglh
olarak bir tasarim gelistirirken yapisal olmayan tasarimda ise konuyla ilgili alanyazinin az oldugu
durumlarda tasarim tamamen arastirmaci tarafindan gelistirilmektedir (Demir & Kul, 2011).

Q metodolojide bir dizi ifadeden yararlanilarak katilimeilarin gortisleri belirlenmeye caligilir.
Katilimcilarin goriislerinin detayli bir bigcimde belirlenmesi i¢in ifadelerin hazirlanmasinda daha
onceki ¢aligmalar, uzmanlardan alinan gorisler, pilot uygulamalardan yararlanilmalidir (Webler vd.,
2009).

Ayrica aragtirma ile ilgili olarak temel konular ve alt konular belirlenir. Belirlenen her bir konu
veya alt konunun test edilecegi iki ciimle olugturulur. Bu ciimlelerin biri konuya negatif yaklasirken
digeri pozitif yaklagimi temsil etmektedir (Demir & Kul, 2011). Q metodolojinin kullanildig
calismalarda, konuya iliskin ifadelere ait olumlu ve olumsuz ciimle yapilarinin bir arada yer almasi
beklenmektedir (Amin, 2000; Yildirim, 2017). Burada amaglanan sey konuya iligkin biitiin bakis

acilarinin temsil edilmesine imkan saglamaktir.
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Demir ve Kul (2011) Q metod ciimleleri yazilirken;

a) Ciimlelerden biri konuyu pozitif, digeri negatif a¢idan ele alan anlam ile yazilmalidir.

b) Ciimlelerde anlam olumsuz olsa bile yap1 olumlu olmalidir.

c) Ciimlelerin kisa, anlasilir ve yapi olarak olumlu olmasina dikkat edilmelidir.

d) Ciimleler yazilirken yonlendirici ifadelerden kaginilmalidir.

e) Her ciimleye bir numara verilmeli ancak bu numara sirayla verilmemeli karigik olarak
sunulmalidir.

Yapilan caligmada, kullanilan Q metod uygulamasinda yapisal olamayan tasarim
kullanilmistir. Yapisal olmayan tasarimda yazilan maddeler tamamen arastirmaci tarafindan

olusturulmustur. Bu kapsamda arastirmaci tarafindan olusturulan maddeler numaralandirilmis ve

Tablo 11’de sunulmustur.

Tablo 11. Q Metod Maddeleri

(1) Zeka oyunlarinin kullanilmasi derslerdeki bagarimin artmasina katki

Osrenme Siireci saglamaktadir.
& (5) Zeka oyunlart uygulamalarina yer verilmesi derslerdeki basarima bir katkist
yoktur.
DuVaU (3) Zeka oyunlart uygulamalarina yer verilen derse katilmaktan mutluluk duyarim.
ye (6) Zeka oyunlart uygulamalart sikicidir.
isbirligi (10) Zeka oyunlarini arkaglarimla oynamak keyiflidir.

(8) Zeka oyunlarini tek bagima oynamayi tercih ederim.

(2) Zeka oyunlar1 uygulamalari matematiksel problemleri ¢dzme becerimi
Problem Cozme gelistirmistir.
(12) Zeka oyunlarinin matematiksel problemleri ¢6zmemde katkis1 yoktur.

(7) Zeka oyunlart uygulamalarinda kullanilan oyunlar (arag-geregler) dikkat
cekicidir.

Ders Materyalleri oo
y (11) Zeka oyunlar1 uygulamalarinda kullanilan oyunlar (arag-gerecler) ilgimi

¢ekmemistir.

(9) Zeka oyunlart farkli ¢6ziim yollart gelistirmeyi gerektirir.

Strateji Gelisti
rategt Detistiime (4) Zeka oyunlarinda birden fazla ¢6ziim yolu kullanilmaz.

Tablo 11°de goriildiigii gibi, zekd oyunlari hakkinda 6grencilerin ortak goriise sahip olma
durumlari ve zeka oyunlarinda 6ne ¢ikan 6gelerin neler oldugunun belirlenmesi amaciyla 6 ana baglik
olusturulmustur. Bu baglamda, her baglik i¢in bir olumlu bir olumsuz olmak iizere toplam 12 madde
yazilmis ve rastgele numaralandirilmistir.

Katilimeilar arastirmaci tarafindan hazirlanan ciimlelere karsi fikirlerini derecelendirip skala
tizerine dizerek Q dizgisi haline getirir. Katilimcilarin konuya yonelik goriislerinin tespit edilmesi
amaciyla, belirlenen ifadeler, katilimeilar tarafindan “Katilmiyorum — Kararsizim — Katiliyorum”

araliginda negatif ve pozitif uglara sahip olan bir dizgi iizerine yerlestiritirilir. Burada arstrimaci
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tarafindan zoraki veya serbest dagilim olmak {izere iki farkli Q dizgisi olusturulabilir. Zoraki
dagilimda katilimcinin fikirlerini zorlanarak ayristirilmasina yonelik bir tasarim s6z konusu iken,
serbest dagilimda katilimcinin ifadelerini metod dizgisi {izerinde istedigi bicimde yerlestirmesine
olanak taninmaktadir. Q dizgisinde uglara yerlestirilen ifadelerin neden uclara yerlestirildiginin
tespiti i¢in a¢ik ucu sorulara yer verilmelidir. Bunun yani sira katilimeilar incitecek bir ifadenin yer
alip almadig1 sorulmalidir. Ayrica arastirmaci, katilimcilarin ciimleler arasinda yer almayan ancak
arastirma konusuyala ilgili oldugunu diisiindiigii sorularin olup olmadigina iliskin soru sormalidir
(Demir & Kul, 2011; Karasu & Peker, 2019). Bu Q-dizgisinde, Tablo 12'de goriilecegi iizere,
katilmiyorum ile katiliyorum arasinda, zorunlu normal dagilim yapisi kullanilmistir. Bu dizgide
katilmiyorum katilimcinin en fazla katilmadigi ciimleyi, katiliyorum ise en fazla katildig: ifadeyi

temsil etmektedir.

Tablo 12. Q Dizgisi

Kismen Kismen
Katilmiyorum Kararsizim Katiliyorum
Katilmiyorum Katiliyorum

Uygulama asamasina gecilmeden, 16 kisiyle 6n uygulama yapilmigs ve Oneriler 1siginda
maddelere son hali verilmistir. Pilot uygulamada 6grencilere; anlamadigi ciimle olup olmadigi, onu
rahatsiz eden bir ciimlenin olup olmadig1 ve konuyla ilgili olarak climlelerde dile getirilmeyen bir
durumun olup olmadigi sorulmus o&grencilerden alinan doniitler dogrultusunda o6grencilerin
anlamadigi materyal kavrami diizeltilerek yerine oyunlar (arag-geregler) ifadesi kullanilarak
maddelerin son hali olusturulmustur.

Q metodunda 6lgek evrenin tamamina uygulanarak tiim bireyler arastirma siirecine katilimci
olarak dahil edilir (Demir & Kul, 2011). Bu baglamda; kiigiik kagitlar seklinde kesilen maddeler,
stirece goniillii olarak katilan 6grencilerin tamamu tarafindan Q-dizgisi iizerine katilim derecelerine
gore siralanmis ve bu siiregte toplanan veriler araciligiyla zekd oyunlar1 temelli uygulamalarina

iligkin 6grencilerin algilari belirlenmistir. Elde edilen veriler “PQMethod 2.35” programina girilerek



105

analiz edilmistir. Bu dogrultuda olusturulan Q metod ile hazirlanmis alg1 6lgegi Ek 4’te sunulurken,

ornek dizilim ise Ek 5’te verilmistir.

3.4.1. 2. Nitel Veri Toplama Araglari

Nitel aragtirmalarda veri toplama araci olarak en fazla gézlem, goriigme (miilakat) ve dokiiman
teknigi kullanilmaktadir (EKiz, 2017; Simsek & Yildirim, 2016). Arastirmalarda kullanilan giinliik
ve alan notlan gibi kisisel yazilar dokiiman teknigi kapsaminda kullanilmaktadir (Ekiz, 2017). Bu

arastirmada nitel veri toplama araci olarak gézlem, goriigme (miilakat) ve alan notu kullanilmigtir.

3.4.1. 2. 1. Gozlem

Gozlem aragtirmacinin veriye ilk elden ulasmasina olanak saglayan bir veri toplama aracidir.
Gozlemin amaci Kisilerin dogal ortamdaki davraniglarini ayrintili olarak tanimlamaktir. Bu teknikte
insan davraniglart dogal ortamda gercek¢i bir bigimde incelenebilmektedir. Bu ortamlarda
arastirmaci olay, olgu ve durumlar hakkinda derinlemesine bilgi toplamaktadir (Yildirim & Simsek,
2018). Gozlem siirecinde katilimcilarin diistincelerini Ozgiir sekilde ifade etmelerine olanak
saglayacak seklide genel sorularin oldugu bir siireci igermektedir (Creswell, 2017). Goézlemler
aragtirmacinin ortama iliskin olarak gerceklestirdigi yapiya gore; gercek ortamda gerceklesen gozlem
dogal gozlem ve laboratuvar ortaminda gergeklestiginde ise laboratuvar goézlemi olarak ikiye
ayrilmaktadir (Bailay, 1982’den aktaran Yildirim & Simsek, 2018).

Gozlemler yapilandirilma durumuna gore Onceden belirlenmis standart bir 6lgme aract
kullanilmadan alan notlar1 almay1 gerektiren gozlem tiirii nitel veya yapilandirilmamig gozlemdir.
Bunun yani sira standart bir 6l¢gme araci kullanilarak yapilan, kisisel diisiincelere kapali olan gozlem
tirti ise nicel veya yapilandirilmig gozlemdir (Creswell, 2017). Arastirmaci, arastirma ortamindaki
etkinlikleri gozlemlerken yapilandirilmamis bir sekilde veya oOnceden planladigi sekilde
yapilandirilmis olarak gézlemlerini gergeklestirebilmektedir (Yildirim & Simsek, 2018).

Ekiz’in (2017) Burgess’ten (1984) aktardigina gore gozlem sirasinda arastirmaci: tam
katilimei rol, gozlemci olarak katilimei rol, katilimer olarak gozlemci rol ve tam gozlemci rollerinden
birini tercih edebilir. Yildirim ve Simsek (2018) gozlem siiresinde arastirmaci katilimei roliine gore;
katilme1 olmayan gozlemden tam katilimer gozleme kadar farkli rollere biirlindiiklerini
belirtmiglerdir. Bu arastirmada, arastirmaci siirece gozlemci olarak katilim saglamis ve onceden

belirlemis oldugu bir 6l¢gme araci kullanmadan yapilandirilmamig nitel gézlem yapmustir.

3.4.1. 2. 2. Goriisme

Goriismeler genellikle katilimcilarin fikirlerini, diisiincelerini ve goriislerini ortaya ¢ikarmak

icin birka¢ soru igeren agik uglu bir siiregtir (Creswell, 2017). Goriisme bir arastirma konusu
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hakkinda derinlemesine ve detayl bilgi saglar (Biiyiikoztiirk vd., 2019). Nitel arastirmalarda yaygin
bir bigimde kullanilan veri toplam araglarindan biridir. Gériisme yoluyla arastirmact, kisilerin duygu,
diisiince, tutum ve deneyimleri gibi gozlemlenmesi zor olan1 anlamaya calisir (Yildirim & Simsek,
2018).

Alan yazinda ¢ goriisme tiriinden bahsedilebilir: “yapilandirilmig goriisme”, “yari
yapilandirilmis goriisme” ve “yapilandirilmamis” goriismelerdir. Yapilandirilmis goriismelerde
arastirmact goriisme sorularini 6nceden hazirlar ve sorularin arastirilan kisilerin diisiincesi
dogrultusunda yeniden hazirlanip diizenlenemez. Yar1 yapilandirilmis goriismelerde ise goriisme
sorular1 arastirmaci tarafindan 6nceden hazirlanir ancak goriisme sirasinda arastirilan kisilere kismi
esneklik saglayarak arastirma sorularinin yeniden diizenlenmesi s6z konusudur. Yapilandirilmamis
gorliisme tekniginde ise goriisme tamamiyla esnek olup goriisme sohbet havasi seklinde
gergeklestirilmektedir (Ekiz, 2017).

Gortisme en az iki kisi arasinda gergeklesen sozlii iletisim siirecidir. GoOriisme Oncesinde
yapilmasi gereken hazirliklar; goriismede kullanilacak sorulari hazirlamak, hazirlanan goériisme
sorularini siralamak, goriigme kayitlarinin nasil yapilacagina karar vermek ve goriisme formunun
pilot uygulamasini yapmaktir (Biiyiikoztiirk vd., 2019). Goriismede kullanilmak {izere hazirlanan
sorularin niteligi goriismenin niteligini olusturan 6nemli bir 6gedir (Yildirnm & Simsek, 2018).

Aragtirmaci 6grencilerin zekd oyunlar1 temelli etkinlik uygulamalarina iligkin goriislerini
alabilmek i¢in yar1 yapilandirilmig goriisme formu hazirlamistir. Zeka oyunlart etkinlik
uygulamalarindan sonra alinacak goriigler i¢in hazirlanan goériigme sorulari alan uzmanlarina
sunulmustur. Bu dogrultuda hazirlanan odak grup goriigmesi sorularimin igerigi, netligi ve
anlagilirhigi hakkinda uzmanlarin goriisii alinmigtir. Almman doniitler dogrultusunda gerekli
diizeltmeler yapilarak goriisme formunun son hali olusturulmustur. Bu yar1 yapilandirilmis goriisme
formunun nihai hali Ek 6’da verilmistir.

Uygulama siireci bittikten sonra Ogrencilerle odak grup goriismesi yapilarak veriler
toplanmigtir. Bu dogrultuda iki farkli oturumda gergeklestirilen odak grup goriismesinde
katilimcilara yar1 yapilandirilmis goriisme formundaki sorular yoneltilmistir. Bu kapsamda
Ogrencilere zeka oyunlar1 uygulama siirecine iligkin genel degerlendirmeleri, uygulama siirecinin
kazandirdig1 beceriler, uygulamalarin derslere ne tiir katkilar1 oldugu ve yapilan uygulamalarin
problem ¢dzme ile farkli ¢oziim yollar1 gelistirme becerilerine ne tiir etkisi oldugu hakkinda sorular
sorulmustur. Ayrica uygulama siirecinde herhangi bir sorunla karsilagip karsilasmadiklar1 ve yapilan
uygulamalara dair bir 6nerilerinin olup olmadigi sorulmustur. Yapilan her bir odak grup goériismesi
yaklasik 40 dakika siirmiis olup her bir odak grup goriismesine 11 6grenci katilmistir. Bu 6grenciler
22 kisilik sinif listesi goz oniinde bulundurularak numara sirasina goére ilk 11 6grenci bir grup, kalan
11 6grenci de bir grup olacak sekilde segilmistir. Bu siirecte katilimcilarin goriislerini rahat bir

sekilde ifade edebilecekleri bir ortam hazirlanmistir. Yapilan goriismeler 6grencilerin izni ile ses
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kaydina alinmistir. Alinan ses kayitlar1 arastirmaci tarafindan yaziya aktarilarak veriler elde
edilmistir. Odak grup goriismesinden elde edilen verilerin gegerliligini saglamak adina veriler iki
farkli aragtirmaci tarafindan ayri ayr1 degerlendirilerek kodlayicilar arasi uyum saglanmaya

calisilmistir.

3.4.1. 2. 3. Alan Notlan

Alan notlari; arastirmacinin gézlem esnasinda kaydetmis oldugu verilerdir. Gézlem sirasinda
aragtirmaci tarafindan tutulan metinler olarak da ifade edilebilir. Burada aragtirmaci gozlem
esnasinda hangi bilgileri kaydedecegini diisiinmelidir. Arastirmaci yansitict veya betimsel alan
notlar1 alabilir. Betimleyici alan notlarinda arastirmaci olaylarin, durumlarin ve faaliyetlerin
betimlemesini yapar. Yansitict alan notlarinda ise arastirmaci gozlem esnasinda fikirlerini,
sezgilerini ve kisisel diislincelerini kaydeder (Creswell, 2020). Arastirmacinin arastirma esnasinda
stirece iliskin olarak aldig1 notlar arastirmacinin siireci daha iyi anlamasina yardimei olur (Ekiz,
2007). Bu baglamda arastirmaci zeka oyunlar etkinlik planlarinin uygulanmasi sirasinda gozlem
notlart almistir. Bu aragtirmada aragtirmaci aragtirma siirecine iligkin gdzlemlerini ve goézlem

esnasinda elde ettigi bilgileri alan notlar1 seklinde kaydetmistir. Arastirmacinin uygulama

stirecine iliskin gozlemleri ve alan notlar1 Ek 11°de sunulmustur.

3. 5. Verilerin Toplama Siireci

Arastirmada &ncelikle 2022-2023 Egitim-Ogretim yilinini bahar déneminde yapilacak
uygulamalar i¢in Rize Milli Egitim Miidiirligii'nden yasal izin alinmistir. Aragtirmada 6n test ve son
test olarak kullanilan Rutin Olmayan Matematiksel Problem C6zme Testleri ROMPCT-1 (¢oktan
secmeli) ve ROMPCT-2 (acik ucglu) gelistirilmistir. Ayn1 zamanda arastirmada uygulanacak olan
zeka oyunlar1 temelli etkinlik planlar1 hazirlanmistir. Bir sonraki asamada aragtirmanin yapilacagi
gruba kullanilan Rutin Olmayan Matematiksel Problem C6zme Testleri (ROMPCT-1 ve ROMPCT-
2 0On test olarak uygulanmustir. Ardindan deneysel ¢alismaya gegilmistir. On haftanin sonunda deney
(lizerinde uygulama yapilan) grubuna Rutin Olmayan Matematiksel Problem C6zme Testleri son test
olarak uygulanmistir. Ayrica bu uygulama sonrasinda 6grencilere zeka oyunlari uygulamalaria
iliskin algilarinin belirlenmesi i¢in Q Metod yonteminin kullanildigr algi 6l¢egi uygulanmistir. Son
olarak yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilarak uygulama grubundaki 6grencilerle odak grup
gorlismeleri gerceklestrilmistir. Ayrica silirecte arastirmaci tarafindan goézlemler yapilarak alan

notlar1 tutulmustur.
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Bu

arastirmada,

ilkokul

4. smif Ogrencilerinin  matematiksel
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problem ¢6zme

becerilerinin gelistirilmesinde zeka oyunlart temelli etkinlik uygulamalarinin etkisinin incelenmesi

hedeflenmistir. Polya’nin (1997) problem ¢6zme asamalarindan yararlanilarak arastirma siireci daha

acik bir gekilde ifade edilmeye calisilmistir. Buna gore arastirmanin uygulama siireci Tablo 13°te

sunulmustur.

Tablo 13. Uygulama Siireci

Uygulama

Stireci 1 2 3 4
Arastirma Tanimlanan Problem durumuyla  Rutin olmayan problem
problemi arastirma ilgili alanyazin ¢Ozme becerisinin
arastirmaci problemine taramasi ve gelistirilmesinde zeka

- tarafindan yonelik gbzlemlerin oyunlar1 temelli etkinlik

On Hazirlik . . r S
belirlenmis ve ¢ozlim yollar yapilmistir. uygulamalarinin etkisinin
tanimlanmustir. arastirlmistir. incelenmesine yonelik

Pilot Uygulama-1

yapimistir.
Ogrenme Calisma grubuna  Arastirmada ROMPCBT-1- ve
stirecinde karar verilmistir. kullanilacak veri ROMPCBT-2-
kullanilacak Uzman toplama gelistirilmistir.
etkinlikler goriisiinden araglarina karar Q Metod formu
planlanmustir. yararlanilmistir. verilmistir. gelistirilmistir.

Plan Yapma Etkinliklere Uzman goriisiine Nitel veri toplama
yonelik uzman bagvurularak veri araclar1 hazirlanmistir.
goriigiine toplama araglari Veri toplama araglart
basvurulmustur. gelistirilmisitir. gelistirme siirecinde

uzman gorlisline

bagvurulmustur.
Uygulama Pilot uygulama-11:  Pilot Uygulama-11l:  Esas Uygulama:
siireci igin Rize ’nin Ardegsen Rize 'nin Ardesen Rize ’nin Ardesen
gerekli ilgesindeki ilgesindeki merkezi  ilgesindeki
hazirliklar merkezi bir bir ilkokulda merkezi bir ilkokulda
(arag-gereg, izin  ilkokulda 20 4. 6grenim goren 20 4. grenim goren 22 4.

Uygulama islemleri, smif 6grencisiyle  sinif grencisiyle smif dgrencisiyle esas
uygulama yaptlmustir (1 yapilmistir. uygulama yapilmustir.
plani vs.) hafta, 5 (8 hafta, 12 (10 Hafta, 40. uygulama)
yapilmustir. uygulama). uygulama) Uzman goriisiine

Uzman gortisine ~ Uzman goriigiine bagvurulmustur
bagvurulmustur. basvurulmustur.
Aragtirma Tartisma ve Sonuglarin elde Aragtirmanin

Degerlendirme  bulgularinin yorumlarin edilerek oOnerilerin raporlastirilmasi.
elde edilmesi. yapilmasi. gelistirilmesi.

Aragtirma siirecince Tablo 13’teki adimlar takip edilmistir. Arastirmaci segilen oyunlarin ve

etkinliklerin 6grenciye uygunlugunu belirlerken ilkokul diizeyinde zeka oyunlar sertifikasina sahip

3 farkli sinif 6gretmeninden ve alan uzmanlarindan goriis almistir. Bu goriislerden ve daha onceki

deneyimlerinden hareketle farkli tiirdeki etkinliklerin yer aldig1 bir uygulama plani olusturmustur.
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Aragtirmaci zeka oyunlar1 temelli etkinlik planlarmi olustururken etkinliklerin 6grencilerin gelisim
seviyesine uygun olmasina dikkat etmistir. Bu dogrultuda arastirmaci bes farkli zeka oyunu tiiriinii
dikkate alarak bir etkinlik plani olusturmustur. Bu etkinlik planlarinda; akil yiiriitme ve islem
oyunlari, geometrik ve mekanik oyunlar, hafiza oyunlari, sézel oyunlar ve strateji oyunlari gibi farkl
tiirdeki zeka oyunlar yer almistir. ilk pilot uygulama arastirmacinin kendi simfinda yapmis oldugu
uygulama deneyimlerinden hareketle 6n hazirlik asamasinda yapilmustir. Bir sonraki uygulama asil
calismanin yapilacagi okulun diger subeleri arasindan secilen dordiincii smif Ogrencileri ile
yapilmistir. Pilot uygulamadan alinan doniitlere gore uygulama plam revize edilerek uygulama
planinin son sekli verilmistir. Asil uygulamalar 2022-2023 egitim-6gretim yil1 bahar yariyilinda
haftada iki giin ikiser saat olmak lizere on hafta boyunca gerceklestirilmistir. Bu dogrultuda
Uzuner’in (2019) yaptig1 calismada kullandig1 pilot uygulama siiregleri benzer sekilde mevcut
aragtirmada kullanilmistir. Etkinlik planlarmin  gelistirilmesi siirecinde gergeklestirilen Pilot

Uygulama-I’e yonelik bazi bilgiler Tablo 14'te verilmistir.

Tablo 14. Pilot Uygulama-I’e Yo6nelik Baz1 Bilgiler

Pilot Uygulama-I

Sodoku, Bolgesel Sudoku, Renkli ve Sekilli Sudoku.
Tanrgram, Katamino ve Desen Oyununun tanitilip oynanmasi.

Doénem 2022-2023 Bahar Donemi
Katilimei Ilkokul dérdiincii smifta 6grenim géren 16 dgrenci
Ders Beden Egitimi ve Oyun Dersi
Siire 2 Ders Saati (40°+40°) + 2 Ders Saati (40°+40°)
Zeka oyunlart uygulamalarimin 6grencilerin rutin olmayan problem ¢dzme becerisinin
Amag gelistirilmesinde kullanilabilirligine iligkin fikir sahibi olmak. Bu becerinin gelistirilmesi
siirecinde kullanilacak zeka oyunlari temelli etkinlik planlarini gézden gecirmek.
Beceri Rutin Olmayan Matematiksel Problem Cézme Becersisi
Uygulama Sif
Yeri
Materyal Zeka Oyunlar1 Materyalleri, Calisma Kagitlari, Kalem, A4 Kagidi, Bilgisayar, Powerpoint
Sunumu
1. Zeka oyunlarmin anlatildigi powerpoint sunumu hazirlanmisgtir.
Hazirlik 2. Zeka oyunlar1 uygulamalarinda kullanilacak oyun meteryalleri hazirlanmistir.
3. Uygulama esnasinda kullanilacak ¢aligma kagitlari hazirlanmistir.
4. On testler uygulanmustir.
1. Uygulama ( 2 Ders Saati)
e Buz kirma ve tanigma oyunlari.
e Isimin bas harfine uygun sifat gelistirerek yapilan tanisma oyunu.
Siireg e Zeka Oyunlar1 Temelli Etkinliklerin genel tanitiminin yapildigi sunum.
[ ]
[ ]

2. Uygulama ( 2 Ders Saati)
e Carpma, Hedef 5, Nim ve Taxtix oyunlarinin 6gretilip oynatilmast.
o Kagit kalem gerektiren oyunlarda 6grenciler ¢alisma kagid1 lizerinde uygulamay1

gerceklestirmiglerdir.
.. Gozlem
\S/I;rreic.l?oD?;nig Alan Notlart
P Odak Grup Goriligmesi

Teknikleri
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1. Ogrenciler genel olarak zekd oyunlari temelli etkinlik uygulamalarindan keyif
almiglardir.
2. Uygulama siiresince 6grencilerin heyacanli ve mutlu olduklar1 gozlemlenmistir.
3.Ogrencilerin siirece aktif katilim saglayarak oyunlari oynadiklar1 gézlemlenmistir.
Sonuglar 4. Ogrenciler kagit kalem ve islem becerisi gerektiren oyunlarda zorlanmislardir.
5. Zeka temelli etkinlik uygulamalarinda 6grencilerin igbirligi icerisinde grup halinde
oynayabildikleri gdzlemlenmistir.
6. Kagit kalem ile oynabilen islem oyunlarmin bir kismi bazi 6n bilgi ve beceriler
gerektirdigi i¢in dgrencilerin bir kisminin zorlandig1 gézlenmistir.
1. Zeka oyunlari temelli etkinlik uygulamalar siiresince alan notlar1 almak zor olmustur.
Bu yasanan zorlugun {istesinden gelemk amaciyla video kayilarmin kullanilmasina karar
verilmistir.
2. Oyunlarin grup halinde oynanacagi igin sinif ortammin buna uygun olarak
hazirlanmasina karar verilmistir.
3. Oyunlarm &grencilere dgretilmesi siirecinde powerpoint sunumunun kullanilmasinin
etkili olacagina karar verilmistir.
4. Ogrencilere oyunun kurallar1 tanitildiktan sonra dgrencilere oyunlari oynamalari igin
gerekli firsatlarin sunulmasi gerekmektedir.
5. Ogrenciler gruplara ayrilmali ve her gruba yetecek kadar oyunun olmasi gerektigi
konusunda karara varilmstir.
6. Ogrencilerin oyunlar1 belli bir siire oynamalar1 igin gerekli siire ve imkéanlarmn
olusturulmalidir.
1.Arastirmaci Zeka Oyunlari 1. ve Zeka Oyunlari 2 kursu sertifkasina daha onceden
sahiptir. Ayrica arastirmaci zekd oyunlari konusunda 6gretmen egitimleri vermistir.
Bunun yani sira farkli sinif diizeylerinde 6gretmenlik yapan arastirmaci bu siire zarfinda
ogrencilere zeka oyunlari egitimleri diizenlemistir.
2. Arastirmaci zekd oyunlari temelli etkinliklerin olusturulmas: siirecinde ilkokul
ogrencilerinin, velilerin ve simif 6gretmenlerinin zekd oyunlarma iligkin goriislerine
yonelik arastirma yapmustir.
3. Ogrencilerin siire¢ icerisinde yasadiklarmi ortaya koyabilmek amaciyla video kayitlar
kullanilmistir.

Alinan
Kararlar

Yapilan
Calismalar

Pilot uygulama-I’de Tablo 14’te goriildiigii gibi bazi ¢aligmalar gerceklestirilmistir. Bu
calismalardan elde edilen sonuglara gdre arastirma siireci genel hatlartyla olusturulmustur. Bu
asamada arastirma siirecinde kullanilacak uygulamalarin neler oldugu ve hangi gruba uygulanacagi
netlesmistir.

Aragtirmanin planlama boyutunda 6n hazirlik asamasinda problemin belirlenmesi ve
arastirmaci deneyimlerinden hareketle elde edilen sonuglara gére uygulamalar planlanmistir. Buna
gore rutin olmayan problem ¢6zme becerisinin gelistirilmesinde zeka oyunlar1 temelli etkinlik
uygulamalarinin etkisinin incelenmesine yonelik etkinlik siiregleri planlanmis, ¢alisma grubunun
sinif diizeyine karar verilmistir. Ayrica arastirma siirecinde hangi veri toplama araglarinin
kullanilacagina karar verilmistir. Arastirmada planlama asamasinin ardindan pilot uygulamalar
gergeklestirilmis olup pilot uygulamalarla alinan doniitler dogrultusunda esas uygulamalar
olusturulmustur. Pilot uygulama-II’den ve pilot uygulama-III’ten elde edilen sonuglarla asil
uygulamalar gelistirilmistir. Bu anlamda Pilot uygulama-II’den elde edilen baz1 bilgiler Tablo 15°te

verilmistir.
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Tablo 15. Pilot Uygulama-1I’e Yonelik Bazi Bilgiler

Pilot Uygulama-II

Doénem 2022-2023 Bahar Donemi

Katilime1 [lkokul dérdiincii sinifta §grenim goren 16 dgrenci

Ders Beden Egitimi ve Oyun Dersi

Siire 3 Ders Saati (40°+40°+40) + 3 Ders Saati (40°+40°+40)
Ogrencilerin rutin olmayan problem ¢dzme becerisinin gelistirilmesinde

Amag kullanilacak olan zeka oyunlar1 uygulamalarini gézden gecirmek ve bu tiir
uygulamalarin problem ¢ézme becerisine etkisini belirlemek.

Beceri Rutin Olmayan Matematiksel Problem C6zme Becerisi

Uygulama Yeri

Sinif, Zeka Oyunlar1 Sinifi

Zeka Oyunlart Materyalleri, Calisma Kagitlari, Kalem, A4 Kagidi, Bilgisayar,

Materyal Powerpoint Sunumu
1. Zeka oyunlarinin anlatildig1 powerpoint sunumu hazirlanmstir.
2. Zeka oyunlari uygulamalarinda kullanilacak oyun meteryalleri hazirlanmistir.
Hazirlik 3. Uygulama esnasinda kullanilacak ¢aligma kagitlart hazirlanmistir.
4. Bazi oyun materyalleri yeterli sayida olmadigi i¢in arastirmaci tarafindan oyunun
A4 kagidina aktarilmis versiyonu olusturulmustur.
1. Uygulama (3 Ders Saati)

e Zeka oyunlart powerpoint sunusu yardimiyla 6grencilere 6gretilmistir.

e Sunum yapildiktan sonra 6grencilere oyunlart oynamalari igin gerekli siire
taninarak dgrencilere oyunlar oynatilmistir.

e Ogrencilere farkh tiirde zeka oyunlar1 dgretildikten sonra islem becerisi
gerektiren kagit kalem ile oynabilen Sihirli piramit oyunuyla ilgili calisma
yaprag1 dagitilmastir.

e Dokuz tag, Mangala, Koridor, Petteia, Alquerque oyunlart sunu yardimryla
anlatildiktan sonra oyunlar1 oynamalar1 i¢in &grencilere gerekli siire

Siirec verilmistir.

2. Uygulama (3 Ders Saati)

e islem oyunlar1 arasinda yer alan Gizli Yol, ABC Baglama ve Apartmanlar
oyunu anlatilmigtir.

e Sozel oyunlar arasinda yer alan Resfebe ve Anagram oyunun kurallari
ogrencilere anlatilmistir.

o Kagit kalem gerektiren islem oyunlari ve sdzel oyunlar iizerinde uygulama
yapmalari i¢in 6grencilere ¢caligma kagitlart dagitilmastir.

e Ogrenciler kagit iizerinde yer alan bu oyunlara ¢dziim bulmaya calisirken
arastirmaci siirece rehberlik etmistir.

Siirece Dayal1 Veri
Toplama Teknikleri

Gozlem
Alan Notlar1
Gorlismeler

Sonuglar

1. Ogrenciler oyunlarin birgogu ile ilk kez karsilastiklar1 igin baslangigta biraz
zorlanmis olsalar dahi zaman gectikge oyunda sunulan problemlerin iistesinden
gelmiglerdir.

2. Bazi oyunlar iist diizey islem becersi gerektirmektedir. Bu baglamda 6grencilerin
bir kismu gerekli 6n bilgilere sahip olmadiklari i¢in zorlanmiglardir.

3.Bazi oyunlar dgrencilerin aligmis olduklari rutin problemlerin disinda oldugu igin
stirecte zorlanmislardir.

4. Oyunda sunulan problem durumlari iist diizey beceriler gerektirdigi i¢in ilk etapta
bazi sorunlar yaganmistir.
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Alman Kararlar

1. Farkli zekd oyunlan tiirlerinin uygulama planina esit olarak dagitilmasi
gerektigine karar verilmistir.

2. Ogrencilere oyunlari oynamalari i¢in grekli siire ve materyal saglanmalidir.

3. Uygulama siiresince 6grencilere rehberlik edilerek 6grencilerin motivasyonlari
arttirilmalidir.

4. Ogrencilere oyunun kurallar1 tanitildiktan sonra dgrencilere oyunlar1 oynamalari
icin gerekli firsatlarin sunulmasi gerekmektedir.

5. Bazi oyunlar Ogretilmeden 6nce Ogrencilere gerekli diizeyde o6n bilgiler
kazandirilmalhdir.

Yapilan Caligmalar

1.0grenciler igin olusturulan sunum yardimi ile oyunlar dgrencilere dgretilmistir.
Bu siiregte Ogrenciler rutin olmayan problem durumlart ile karst karsiya
kalmiglardir.

2. Ogrencilere uygulama esanasinda kullanacaklar1 materyaller temin edilmistir.
3.0grencilere galisma kagitlar1 hazirlanarak kagitlardaki problemleri ¢dzmeleri
stirecinde rehberlik edilmigtir.

4 Her gruba yetecek kadar kutu oyunu olmamasi halinde bazi oyunlarin A4 kagidina
aktarilmig versiyonu aragtirmaci tarafindan olusturulmustur.

5.0grenciler oyunun ozelligine gore bireysel, ikiserli ve dorderli gruplara
ayrilmiglardir.

6.Sadece kutu oyunu ile smirl olan oyunlar farkli gruplara dagitilarak oyunlar
gruplarda yer degistirilmistir.

Tablo 16. Pilot Uygulama-III’e Y6nelik Baz1 Bilgiler

Pilot Uygulama-I1I

Dénem 2022-2023 Bahar Dénemi
Katilimei Ilkokul dérdiincii sinifta 6grenim gdren 16 dgrenci
Ders Beden Egitimi ve Oyun Dersi
Siire 4 Ders Saati (40°+40°+40°+40’) + 4 Ders Saati (40°+40°+40°+40°)
Ogrencilerin rutin olmayan problem ¢dzme becerisinin gelistirilmesinde
kullanilacak olan zekd oyunlari uygulamalarini gozden gecirmek ve bu tiir
Amag - g . . 7
uygulamalarin problem ¢ézme becerisine etkisini belirlemek i¢in asil g¢aligmada
kullanilacak olan veri toplama araclarini test etmek.
Beceri Rutin Olmayan Matematiksel Problem C6zme Becersisi

Uygulama Yeri

Sinif, Zekad Oyunlar1 Sinifi

Materyal

Zeka Oyunlar1 Materyalleri, Calisma kagitlari, Kalem, A4 Kagidi, Bilgisayar,
Powerpoint Sunumu, Ses Kayitlart.

Hazirlik

1. Zeka oyunlarinin anlatildig1 powerpoint sunumu hazirlanmistir.

2. Zeka oyunlari uygulamalarinda kullanilacak oyun meteryalleri hazirlanmistir.

3. Uygulama esnasinda kullanilacak ¢aligma kagitlar1 hazirlanmistir.

4. Bazi oyun materyalleri yeterli olmadigi i¢in arastirmaci tarafindan oyunun A4
kagidina aktarilmis versiyonu olusturulmustur.

5. Son testlerin yapilmasi.

6. Q metod formunun uygulanmasi.

7. Ogrencilerle odak grup gdriismelerinin yapilmasi.

Siirec

1. Uygulama ( 4 Ders Saati)
e Zeka oyunlar1 powerpoint sunusu yardimiyla 6grencilere dgretilmistir.
e Trappex, Pylos (Piramit), What is? , ABC Kadar Kolay, Anagram oyunlar
ogretilmistir.
e Ogrencilere bu oyunlar1 oynamalari igin gerekli firsatlar sunulmustur.
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2. Uygulama (4 Ders Saati)

e Islem oyunlar1 arasinda yer alan sihirli bloklar ve karelere bolme ve patika
oyunu anlatilmistir.

e Sozel oyunlar arasinda yer alan Tek Harf, Sozciiklerle Kurtar Prensesi ve
Hikaye Kiipleri oyunun kurallar1 6grencilere anlatilmistir.

e Kagit kalem gerektiren islem oyunlar1 ve sdzel oyunlar {izerinde uygulama
yapmalart i¢in 6grencilere ¢alisma kagitlar1 dagitilmstir.

e Ogrenciler kagit iizerinde yer alan bu oyunlara ¢dziim bulmaya calisirken
arastirmaci siirece rehberlik etmistir.

e Ogrencilerin rutin olmayan becerilerinin gelisiminin gézlenmesi adina Rutin
Olmayan Matematiksel Problemleri C6zme Becerisi Testi son test olarak
uygulanmuistir.

¢ (Q metod formunun pilot uygulaamsi gerceklestirilmistir.

o Ogrencilerle odak grup gériismeleri yapilmistir.

Stirece Dayal1 Veri
Toplama Teknikleri

Gozlem

Alan Notlart

Odak Grup Goriismesi Formu

Rutin Olmayan Matematiksel Problemleri Cozme Becerisi Testi-1- (Coktan
Se¢meli)

Rutin Olmayan Matematiksel Problemleri C6zme Becerisi Testi-2- (Ag¢ik Uglu)

Q Metod Formu

Ses ve Video Kayitlar

Sonuglar

1. Ogrenciler zeki oyunlar1 uygulamalarini sevmistir.

2. Pilot ¢alismadan elde edilen veriler 6grencilerin gogunun rutin olmayan problem
¢ozme becerilerinin gelistigini gdstermektedir.

3. Uygulama esnasinda bazi 6grencilerin 6n bilgileri yetersiz oldugu i¢in bazi
zorunlar yaganmustir.

4. Uygulama siiresince sinif yonetiminin saglanmasi siirecinde bazi zorluklarn
yasanabilecegi goriilmiistiir. Bu durumun yaganmasi i¢in bazi tedbirlerin alinmasina
karar verilmistir.

5. Ogrencilerle yapilan odak grup goriismesi ve Q metod formundan elde edilen
veriler; 6grencilerin bu uygulamalar1 sevdikleri ve rutin olmayan problem ¢6zme
becerilerinin gelisimine katki sagladigi gostermistir.

Alinan Kararlar

1. Uygulama sirasinda Ogrencilere oyun dagitildiktan sonra lider oyunu
degistirmeden ogrencilerin oyunu devam etmesi konusunda gerekli uyarilar
yapilmalidir.

2. Gruplar 6nceden belirlenmelidir.

3. Orencilere ellerindeki oyunu ne kadar siirede oynayacaklari konusunda gerekli
aciklama yapilmalidir.

4. Ogrencilere uygulama esnasinda planin disinda baska bir oyunu oynayamacagi
konusunda uyarilar yapilmalidir. Gruplarin elindeki oyunlart ne zaman
degistirecekleri aragtirmaci tarafindan dnceden belirlenmelidir.

5. Gruplarda yer alan 6grencilerin belirlenmesi lider (arastirmaci) tarafindan
yapilmalidir.

6. Ogrencilere oyunun kurallari tanitildiktan sonra oyunlar1 oynamalari igin gerekli
firsatlarin sunulmasi gerekmektedir.

Yapilan Calismalar

1. Pilot ¢aligmadan alinan doniitler dogrultusunda sinif yonetiminde yaganabilecek
sorunlar dikkate alinarak sorunlarin 6niine geg¢ilmistir.

2. Arastirmada kullanilacak veri toplama araglarinda yasanan sorunlar tespit edilip
diizeltilmistir.

3. Uygulama planinda yer alan farkli tiirdeki oyunlar plana dagitilarak her hafta
farkli tiirde zeka oyunun olmasina dikkat edilmistir.

4. Zeka sorular1 kismi asil ¢alismanin son haftasina birakilmasinin uygun olacagina
karar verilmistir.
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Pilot Uygulama-IlI’ten elde edilen sonuglara gore esas uygulamanin nasil
yiriitiilecegi belirlenmistir. Zeka oyunlar1 temelli etkinlik planlarimin uygulanmasi sirasinda
planlarin bir kismi bireysel olarak, bir kismi ise ¢ok oyunculu olacak sekilde takim halinde
uygulanmistir. Uygulama siirecinde arastirmaci etkinlik planlarinda yer alan oyunlarla ilgili bilgi
verdikten sonra Ogrencilere oyun materyallerini dagitarak oynamalar1 i¢in gerekli firsatlari
sunmustur. Arastirmaci zeka oyunlari temelli etkinlik uygulamalarinda yer alan oyunlarin kurallarini,
nasil oynandigin1 ve agamalarim1 6grencilere aktarmistir. Bu siiregte aragtirmaci gosterip yaptirma
yontemini kullanarak oyunlarin kurallarii 6grencilere anlatmistir. Daha sonra etkinlik planinda yer
alan uygulamalarin bir kism1 bagimsiz olarak, bir kismi ise karsilikl1 oynanabilmesi i¢in aragtirmact
tarafindan Ogrencilere gerekli zaman taninmistir. Bu asamada kagit kalem kullanarak cevabi
bulunabilen zeka oyunlarini 6grenciler bagimsiz olarak ¢aligmislardir. Arastirmaci, siire¢ boyunca
zeka oyunlari temelli etkinlik uygulama planlarinda yer alan oyunlar1 6grencilere doniigiimlii olarak
oynatmustir. Siirecin basinda 6grencilere oyunlar1 6gretmek amaciyla liderlik yaparak 6grencilere
oyunlarla ilgili gerekli agiklamalar yapmistir. Ogrenciler oyunlar1 bagimsiz olarak oynayabilecek

diizeye geldiklerinde ise arastirmaci 6grencilere rehberlik yaparak stireci yonetmistir.

3. 7. Arastirmacinin Rolii

Uygulamay yiiriiten arastirmaci Bursa Uludag Universitesi Siirekli Egitim Merkezi tarafindan
verilen 44 saatlik Zeka Oyunlar1 Ogreticiligi sertfikasina sahiptir. Arastirmaci ayni zamanda bircok
ilde 6gretmen egitimi diizenlemistir. Bunun yami sira aragtirmaci ilkokul diizeyindeki tiim
kademelerde zeka oyunlarmi uygulamalarmni sinifinda kullanmistir. Arastirmada, 4004 TUBITAK
Doga Egitimi ve Bilim Okullar1 projesi kapsamindaki “21. yy. Ogretim Yontemleri ile Cocuklarimizi
Gelecege Hazirhiyoruz” isimli projede kullanilan materyaller etkinlik uygulamalarinda
kullanilmigtir. Aragtirmaci adi gegen projede egitmen olarak siirece dahil olmustur. Yapilan projenin
zeka oyunlari etkinlik siireglerinin planlanma ve yiiriitiilmesinde aktif rol almistir.

Zeka oyunlar etkinlik uygulama planlar1 haftada iki giin dort ders saati olmak iizere toplam
on hafta 40 oturumda tamamlanmistir. Planlanan zeka oyunlar1 temelli etkinlik planlari Ardesen
Mesut Karaoglu Ilkokulundaki sinif &grencilerinden olusan bir sube ile gerceklestirilmistir. Bunun
yani sira zeka oyunlari temelli uygulama planlar1 okulun zeka oyunlar1 sinifinda gerceklestirilmistir.
Zeka oyunlar1 sinifi 6grencilerin rahat hareket edebilecegi imkanlara sahiptir. Her bir oturum 40
dakika stirmistiir. Oturum siiresi haftada iki giine yayilarak uygulamanin dgrencileri yormamasina
dikkat edilmistir. Zeka oyunlari temelli 6gretim uygulamalar etkinlik planlar1 Ek 1°de sunulmustur.

Zeka oyunlar1 uygulamalarinda oyunun ¢ocugun seviyesine uygun olmamasi ve oyun oynama
siirecinde homojen gruplarin olusturulamamasi 6grencilerin basarisizlik hissi yasamasina neden
olabilir. Bu durumun Oniine gegmek icin Ogrencilerin seviyelerine uygun keyifle oynayip

ogrenebilecekleri oyunlar sunulmalidir. Uygulama planina alinan oyunlari 6grencilerin seviyesine
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uygunlugunun tespitinde arastirmacinin pilot uygulama esnasindaki deneyimleri, goézlemleri ve
Ogrenci goriisleri dikkate alinmistir.
Zeka oyunlar1 uygulamalart siireclerinin degerlendirilmesinde 6grencilerin gelisiminin takip

edilmesi adina kamera kayitlar1 ve arastirmact alan notlar1 kullanilmisgtir.

3. 8. Verilerin Analizi

Aragtirma siirecinde farkli veri toplama araglari kullanilmis olup bu araglardan elde edilen

verilerin analiz siiregleri ayr1 ayr1 agiklanacaktir.

3. 8. 1. Basar1 Testlerine iliskin Verilerin Analizi

Aragtirmada 6grencilere, uygulama dncesinde ROMPCBT-1- ve ROMPCBT-2- basart testleri
uygulanmistir. Ogrencilerin rutin olmayan problem ¢dzme becerilerinin dlgmek igin gelistirilen
basart testleri On test olarak uygulanmistir. 10 hafta siiren zeka oyunlari temelli etkinlik uygulamalar
sonrasi 0grencilere, ROMPCBT-1- ve ROMPCBT-2- basari testleri son test olarak uygulanmaistir.
Yapilan aragtirmada katilimer sayisinin az olmasi nedeniyle dagilimin normal olmayacagi
gerekgesiyle parametrik olmayan analizlerin kullanilmasi (Drew, Hardman, & Hard, 1996)
Onerilmektedir. Bu nedenle rutin olmayan matematiksel problem ¢6zme basari testlerinin 6n ve son
test uygulamalarindan elde edilen verilerin analizinde aritmetik ortalama (X) ve “Wilcoxon Isaretli
Siralar testi” kullanilmigtir. Bagari testinden elde edilen verilerin analizinde; ¢alismadan elde edilen
veriler SPSS programina girilmistir ve veriler lizerinde ilgili istatistiksel analizler yapilmigtir.

Orneklem sayisinin az olmasi nedeni ile iki dlgiim arasinda &rneklem ortalamalarini
karsilastirmak icin iligkili 6rneklemler t-testine alternatif sayilabilecek parametrik olmayan bir
karsilastirma testi olan “Wilcoxon Isaretli Siralar Testi” kullamlmistir (Can, 2017). Buradan
hareketle o6rneklem grubunda 22 6grenci olmasi nedeni ile 6n ve son testten elde edilen puanlar
Wilcoxon Isaretli Siralar testi ile analiz edilmistir. Nicel bir veri olan basar testine iliskin veriler
SPSS 20.0 paket programi araciligr ile analiz edilmistir. Analiz sonuglarin yorumlanmasinda

anlamlilik diizeyi olarak ,05 kabul edilmistir.

3. 8. 2. Zeka Oyunlar1 Uygulamalarina iliskin Ogrenci Algilarimi iceren Verilerin

Analizi

Arastirma siirecinde Q metod yardimi ile ortaya konulan yapi bir anlamda dlgek gelistirme
siirecine benzemektedir. Olgek gelistirme siirecinde maddeler kisilere uygulanmakta ve yapilan
temel bilesenler analizi ile maddelerin hangi boyutta oldugu belirlenmeye ¢alisilmaktadir. Q metodda
ise maddeler Kkisilere uygulanmakta ve temel bilesenler analizi ile Kkisiler gruplanmaya

calisilmaktadir. Burada 6lgek gelistirmeden farkli olarak faktor olarak bahsedilen kisimlarda benzer
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diistincelere sahip kisiler yer almaktadir (Yildirim, 2017). Buradan hareketle yapilan analiz
sonucunda zeka oyunlart temelli etkinlik uygulamalarina yonelik olarak benzer diisiincelere sahip
kisiler tespit edilmistir.

Calisma grubunda yer alan 6grencilerin zeka oyunlar1 temelli etkinlik uygulamalar: siirecine
iligkin algilarin1 belirlemek amaciyla Q metod ile toplanan veriler “PQMethod 2.35” programi
araciligl ile analiz edilmistir. Zekd oyunlar1 temelli etkinlik uygulamalarina iliskin &grencilerin
algilar1  analiz  edilirken ilk olarak  Ogrenciler arasinda ortak bir  paydanin
olusup olusmadigi incelemek amaciyla temel bilesen analizi yapilmistir. Sonrasinda 6grencilerin
birlestikleri ortak noktalarin tespit edilmesi ve hangi climlelerin daha ¢ok Onemsendiginin

incelenmesi amaciyla da Z degerleri analiz edilmistir.

3. 8. 3. Zekd Oyunlar1 Temelli Etkinlik Uygulamalarina iliskin Ogrenci

Goriislerinin Analizi

Arastirmada nitel verilerin analizi siirecinde, elde edilen verilerin i¢ gegerligi saglamak
amaciyla goriisme formunun hazirlanmasinda ve uygulanmasinda bilimsel siirece uygun hareket
edilmistir. Bu amagla hazirlanan goériisme sorularinin amaca uygunlugunun belirlenmesi siirecinde
uzman gorligiine bagvurulmustur. Ayrica gorligme formunun i¢ giivenirligi saglamak amaciyla
ogrencilerin siire¢ hakkindaki disiincelerine iliskin kodlar olusturulmustur. Ayrica elde edilen bu
kodlar dogrudan alintilarla arastirmayi desteklemistir. Arastirmanin disg giivenirligi ve gecerligi
saglamak icin ise arastirmada kullanilan yontem ve arastirma siireci detayl bir sekilde agiklanmustir.
Ayrica giivenirligin saglanmasi igin iki bagimsiz kodlayici tarafindan elde edilen veriler iki
arastirmaci tarafindan kodlanmistir. Iki bagimsiz kodlayici tarafindan yapilan kodlamalarin
karsilastirilmasi neticesinde kodlarin yaklasik % 85 oraninda uyumlu (52 koddan 44 tanesi uyumlu)
olduklarina karar verilmistir. Fikir birligine varilamayan kodlarda ise bagimsiz kodlayicilarin fikir
birligine varmasiyla kodlara son hali verilmistir.

Zeka oyunlar1 temelli etkinlik uygulamalarina iliskin 6grenci goriisleri nitel yontemlerle
toplanmistir. Odak grup goriismeleri, zeka oyunlar1 temelli etkinlik uygulamalar siirecinde yer alan
ve goniilli olan 22 6grenci ile yiiritiilmustir. Odak grup goriismeleri 11’er 6Zrenci ile iki seansta
gerceklestirilmistir. Bu &grencilerden 10°u erkek, 12 ’si ise kizdir. Odak grup goriismesinde yari
yapilandirilmis goriismeler ses kayit cihazi ile kayit altina alinarak bilgisayar ortaminda yaziya
aktarilmistir. Yaziya aktarilan veriler “igerik analiz” teknigi ile analiz edilmistir. Icerik analizinde
veriler, belirlenen temalara gore Ozetlenir ve yorumlanir. Arastirmadaki veriler; “zeka oyunlar
uygulamalar1 siirecine iligkin genel degerlendirme, elde edilen becerilere, hissedilen duygular,
uygulamalarinin derslere olan katkisi, uygulamalarin problem ¢6zme ve farkli ¢éziim yollari

gelistirme becerilerine etkisi” temalarina gore yorumlanmustir.
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Icerik analizinde arastirmaci, birbirine benzeyen arastirma verilerini belli kavramlar ve
temalar ¢ergevesinde birlestirip okuyucunun anlayabilecegi sekilde diizenleyerek yorumlar. Ayrica
bireylerden elde edilen verileri ¢arpici bir sekilde yansitmak amaciyla dogrudan alintilara yer verir
(Yildinm & Simsek, 2018). Arastirma ile elde edilen veriler, iki arastirmaci tarafindan ayri ayr
analiz edilerek Miles ve Huberman (1994) formiiliine (Goriis birligi sayisi/ (Goris birligi sayist +
Goris ayrilig1) gore hesaplanmis olup kodlayicilar arasi uyumlulugun %90 oldugu gériilmiistiir.

Tablolar halinde temalastirilarak sunulan verilere destek olmas1 amaciyla dgrencilerle yapilan
odak grup goriisme kayitlarindan elde edilen verilerden olusturulan her bir temada en fazla frekansa
sahip kodlara yonelik dogrudan alintilara yer verilmis ve bu alintilar kapsaminda etik kurallar geregi

katilimcilar kendi gruplarinda "1, 2, 3,.. seklinde kodlanmstir.



4. BULGULAR

Bu boliimde ilkokul 6grencilerinin rutin olmayan matematiksel problem ¢6zme becerilerinin
gelistirilmesinde zeka oyunlar1 uygulamalarinin etkisinin incelenmesi siirecinde ulagilan bulgulara
yer verilmistir. Arastirma siirecinde nicel yollarla elde edilen bulugularin desteklenmesi amaciyla
nitel bulgulara da yer verilmistir. Bu boliimde, arastirma bulgulari aragtirmanin alt problemlerinde

verilen sirayla sunulmustur.

4. 1. Tlkokul 4. Simf Ogrencilerinin Rutin Olmayan Matematiksel Problem

Cozme Becerilerinde Zeka Oyunlar: Temelli Uygulamalarin Etkisi

Aragtirmanin bu bdliimiinde, ilkokul 4. smif 6grencilerinin rutin olmayan matematiksel
problem ¢6zme becerilerini test etmek igin Ogrencilere uygulanan rutin olmayan matematiksel
problemleri ¢c6zme basarilarini belirlemek i¢in gelistirilen ¢oktan se¢meli ve agik uclu testlerinden
elde edilen betimsel verilere, uygulama yapilan grubun on test ve son test puanlari arasindaki
farkliigin anlamliligi i¢in yapilan Wilcoxon isaretli siralar testine yer verilmistir. Bu baglamda
arastirmanin bu kisminda arastirmanin denencelerini test edebilmek amaci ile yapilan istatiksel analiz

sonucu elde edilen bulgular yer almaktadir.

4. 1. 1. Tikokul 4. Simf Ogrencilerinin Rutin Olmayan Matematiksel Problemleri

Cozme Becerisi Testi -1- (Coktan Se¢cmeli) On Test ve Son Test Analiz Sonuclari

[lkokul 4. simf dgrencilerine uygulanan rutin olmayan matematiksel problemleri ¢ézme
becerisi testi -1- (¢oktan se¢meli) testinden elde edilen betimsel veriler ve 6n test-son test arasindaki
anlamliligl test etmek igin yapilan Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglari tablolar halinde
sunulmustur.

Ilkokul 4. smif 6grencilerine &n ve son test olarak uygulanan rutin olmayan matematiksel
problemleri ¢6zme becerisi testi -1- (¢oktan se¢meli) testinden elde edilen puanlarin betimsel analiz

sonuglar1 Tablo 17°de gosterilmistir.

Tablo 17. Ogrencilerin Rutin Olmayan Matematiksel Problemleri Cézme Becerisi Testi -1-
(Coktan Segmeli) I¢in On Test ve Son Test Puan Ortalamalari

On test Son test

Y Ss n 7 Ss

R.OM.P.C.B.T
(Coktan Se¢meli) 22 9,59 4,61 22 15,90 3,81
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Tablo 17 incelendiginde katilimcilarin Rutin Olmayan Matematiksel Problemleri Cozme
Becerisi Testi -1- (Coktan Se¢meli) 6n test puan ortalamalar: (X=9,59) son test puan ortalamalari
(x=15,90) oldugu gdzlenmektedir. On test-son test puan ortalamalar: arasinda istatistiksel olarak

anlamli farkin olup olmadigina iliskin Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglar1 agsagida verilmistir:

Tablo 18. Ogrencilerin Rutin Olmayan Matematiksel Problemleri Cézme Becerisi Testi -1-
(Coktan Seg¢meli) Icin On Test ve Son Test Puanlaria Wilcoxon Isaretli Siralar
Testi Analizi Sonuglart

On test/Son test n Sira Sira toplami z p Cohen’s d
ortalamasi

Negatif sira 0 0,00 0,00

Pozitif sira 20 10,50 210,00 -3,926 ,00 ,59

Esit 2

Tablo 18’deki verilere gore dgrencilerin “Rutin Olmayan Matematiksel Problemleri Cozme
Becerisi Testi -1- (Coktan Segmeli)’den aldiklar1 6n test ve son test puanlari arasinda son test
puanlari lehine anlamli bir farkliligin olustugu goriilmektedir (z= - 3,926, p<,05). Etki biiyiikligii
yapilan ¢alismalarda gruplar arasi farkin anlamliligini gésteren olgiitler arasindadir. Bu degerle yeni
denenen bir yontemin eskisine kiyasla ne kadar fark olusturdugu tespit edilir. Gruplar arasinda
beklenen farkliligin biiyiik olmasi ¢alismanin etki degerinin yiiksek oldugunu gostermektedir (Kilig,
2014). Cohen’in (1988) genel bir 6nerisi olmak iizere, d degerinin 0,5-0,8 arasinda olmasi galigmanin
orta diizeyde etkiye sahip oldugunu gosterir. Arastirmanin etki biiyiikliigii hesaplanarak ¢alismanin
orta diizeyde etkiye sahip oldugu sonucuna ulagilmigtir. (0,59). Arastirmada elde edilen bu bulgu
zekd oyunlart temelli etkinlik uygulamalarinin 6grencilerin rutin olmayan problem ¢6zme

performanslarini arttirdigi seklinde yorumlanabilir.

4. 1. 2. ilkokul 2. Simif (")grencilerinin"Rutin Olmayan Matematiksel Problemleri

Cozme Becerisi Testi -2- (Ac¢ik U¢lu) On Test ve Son Test Analiz Sonuclari

Ilkokul 4. simf dgrencilerine uygulanan rutin olmayan matematiksel problemleri ¢6zme
becerisi testi -2- (agik uglu) testinden elde edilen betimsel veriler ve uygulama yapilan grubun 6n
test-son test arasindaki anlamlilif1 test etmek igin yapilan Wilcoxon isaretli siralar testine iligkin
sonuglar1 tablolar halinde sunulmustur.

[lkokul 4. smf &grencilerine 6n ve son test olarak uygulanan uygulanan rutin olmayan
matematiksel problemleri ¢6zme becerisi testi -2- (agik uglu) testinden elde edilen puanlarin betimsel

analiz sonuglar1 Tablo 19°da g6sterilmistir.
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Tablo 19. Ogrencilerin Rutin Olmayan Matematiksel Problemleri Cézme Becerisi Testi -2-
(Agik Uglu) I¢in On Test ve Son Test Puan Ortalamalar1

On test Son test
n M Ss n X Ss
L L N B S

Tablo 19 incelendiginde katilimcilarin Rutin Olmayan Matematiksel Problemleri Cozme
Becerisi Testi -2- (Ag¢ik Uglu) 6n test puan ortalamalari (X=15,00) son test puan ortalamalari
(x=29,50) oldugu goézlenmektedir. Ontest-sontest puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak

anlaml farkin olup olmadigina iliskin Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglar1 agsagida verilmistir:

Tablo 20. Ogrengilerip Rutin Olmayan Matematiksel Problemleri Cozme Becerisi -2- (A¢ik
Uglu) Igin On Test ve Son Test Puanlarina Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Analizi

Sonuglari
On test- Son test n Sira ortalamast  Sira toplami1  Z p Cohen’s d
Negatif sira 0 0,00 0,00
Pozitif sira 22 11,50 253,00 -4110 ,00 61
Esit 0

Tablo 20’deki verilere gore 6grencilerin “Rutin Olmayan Matematiksel Problemleri C6zme
Becerisi Testi -2- (Ag¢ik Uglu)”’den aldiklar1 6n test ve son test puanlar1 arasinda son test puanlari
lehine anlamli bir farkliligin olustugu goriilmektedir (z= - 4,110, p<,05). Cohen (1988) genel bir
Oneri olmak tizere, d degerinin 0,5-0,8 arasinda olmasi ¢aligmanin orta diizeyde etkiye sahip
oldugunu gosterir. Arastirmanin etki biiyiikliigii hesaplanarak ¢aligmanin orta diizeyde etkiye sahip
oldugu sonucuna ulagilmigtir (0,61). Arastirmada elde edilen bu bulgu zeka oyunlar1 temelli etkinlik
uygulamalarinin 6grencilerin rutin olmayan problem ¢ozme performanslarinmi arttirdigt seklinde

yorumlanabilir.

4. 2. Tlkokul 4. Sumf Ogrencilerinin Ogrencilerin Zeka Oyunlar1 Temelli Ogretim

Uygulamalarina Iliskin Algilar

Ikinci arastirma problemi kapsaminda, uygulama yapilan grupta yer alan &grencilerin rutin
olmayan problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesinde kullanilan zekd oyunlar temelli 6gretim
uygulamalarina iliskin algilar1 incelenmektedir. Ilkokul 4. sinif dgrencilerinin rutin olmayan problem
¢dzme becerilerinin gelistirilmesinde zeka oyunlar1 temelli uygulamalarin etkisine iligkin yiiriitiilen
calismada Ogrencilerin goriisleri analiz edilirken Ggrenciler arasinda ortak bir paydanin olusup

olugsmadigi incelenmistir. Bunun i¢in de “PQMethod 2.35” programinda temel bilesen analizi ve
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dondiirmeler yapilmis ve Tablo 21°deki dagilim elde edilmistir. Tabloda katilimcilar

numaralandirilarak K1, K2, ... seklinde gosterilmistir.

Tablo 21. Faktor Yikleri Tablosu

Faktor

Katilimci ! 2 3 4

K1 0,5108 -0,6178X 0,0509 -0,3511
K2 0,8047X 0,3741 0,0736 0.1538
K3 0,5219 0,6681X 0,3410 0,1689
K4 0,7422X -0,0664 0,3091 0,3739
K5 0,5581 -0,3655 0,6701X 0,1909
K6 0,2767 0,4784 0,6489X 0,2135
K7 0,6089X -0,4651 0,5143 0,0133
K8 0,4742 -0,1492 -0,4827 0,6507X
K9 0,7186X 0,5399 -0,0505 0,2275
K10 0,5340 0,2664 0,3210 -0,3780
K11l 0,8818X 0,0645 -0,1182 0,0845
K12 0,8558X -0,1504 -0,3510 0,0333
K13 0,8558X -0,1504 -0,3510 0,0333
K14 0,8806X 0,2528 -0.0327 -0,2132
K15 0,8806X 0,2528 -0,0327 -0,2132
K16 0,7903X 0,1647 -0,3243 -0,1429
K17 0,1722 0,7675X -0,1937 -0,1390
K18 0,7517X -0,1687 0,2677 -0,3660
K19 0,7913X 0,2041 -0,3317 -0,2121
K20 0,8064X 0,2553 -0,1493 0,3292
K21 0,8109X -0,0844 0,1613 -0,0482
K22 0,8204X -0,3568 -0,1979 -0,1907
% Toplam Varyans 51 14 11 7

Tablo 21°de 6rnekleme dahil edilen 22 kisinin faktdr sonuglart goriilmektedir. Yapilan temel
bilesen analizi ve dondiirme neticesinde 22 katilimcinin 4 faktor altinda gruplandig tespit edilmistir.
Hangi katilimcinin hangi faktdrde yer aldiginin net olarak anlagilabilmesi igin “X” isareti kullanilmig
ve deger koyu olarak isaretlenmistir. Birinci faktorde (siitunda) 15 kisi, ikinci faktorde 3 kisi, ligiincii
faktorde 2 ve dordiincii faktorde bir kiginin oldugu goriilmektedir. Bir katilimcinin ise herhangi bir
faktor altinda yer almadigi goriilmektedir. Arastirmaya katilan 22 6grenciden 15 tanesinin (grubun
%351’inin) bir boyutta toplanmasi grubun genel bir karakteri oldugu seklinde yorumlanabilir.
Buradan hareketle rutin olmayan problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesinde zeka oyunlar1 temelli
uygulamalarin 6grenci goriislerinin benzerlik gosterdigi sdylenebilir. Bu benzerligin hangi ortak
paydada birlestiginin ve hangi ciimlelerin daha ¢ok 6nemsendiginin incelenmesi gerekmektedir.
Tablo 22'de maddeler, maddelere iliskin Z degerleri ve maddelerin her gruptaki (faktdrdeki) Z puani
siralamas1 verilmistir. Maddeler, faktér 1 altinda toplanan 15 6grencinin maddelere yaklasim

derecesine gore siralanmustir.
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Tablo 22. Maddelere iliskin Z Degerleri ve Maddelerin Onem Sirasi

Faktor Faktor 1 Faktor 2 Faktor 3 Faktor 4
Madde z Sira*  Z Sira*  Z Sira*  Z Sira*
Zeka oyunlar1 uygulamalari

matematiksel problemleri ¢ozme 1,20 1 0,60 5 1,02 2 089 4

becerimi gelistirmistir.
Zeka oyunlart uygulamalarina yer

verilen derse katilmaktan mutluluk 1,07 2 -0,54 9 0,04 5 0,00 8
duyarim.

Zeka oyunlarl.m. a'rkadaslarlmla 1,03 3 058 10 000 6 0,00 8
oynamak keyiflidir.

Zeka oyunlart farkli ¢6ziim yollart 0,88 4 118 11 049 9 177 1

gelistirmeyi gerektirir.

Zeka oyunlarinin kullanilmasi

derslerdeki bagarimin artmasina 0,83 5 0,70 3 2,05 1 0,00 8
katk1 saglamaktadir.

Zeka oyunlart uygulamalarinda

kullanilan oyunlar (arag gerecler) 025 6 1,08 2 049 4 0,00 8
dikkat ¢ekicidir.

Zeka oyunlart uygulamalarinda

kullanilan oyunlar (arag gerecler) -032 7 0,64 4 -053 11 -089 11

ilgimi ¢ekmemistir.
Zeka oyunlarmin matematiksel

problemleri ¢c6zmemde katkisi -0,66 8 1,47 1 -0,04 7 -0,89 11
yoktur.

Zeka oyunlart uygulamalart 068 9 0,19 6 205 12 089 11
sikicidir.

Zeka oyunlarin tek basima 070 10 025 8 049 9 089 4
oynamay1 tercih ederim.

Zeka oyunlar1 uygulamalarina yer

verilmesi derslerdeki bagarima bir -1,21 11 -0,06 7 -0,53 11 0,89 4
katkis1 yoktur.

Zeka oyunlarinda birden fazla 169 12 207 12 0,53 3 177 12

¢Oziim yolu kullanilmaz.

*[lgili faktorde yer alan bireylerin, maddeyi Snemseme sirasini gdstermektedir.

Faktor 1°de yer alan 15 kisilik grup tarafindan en pozitif yaklasilan madde “Zekd oyunlar
uygulamalart matematiksel problemleri ¢ozme becerimi geligtirmistir.”; en negatif yaklasilan madde
ise “Zekd oyunlarinda birden fazla ¢éziim yolu kullaniimaz.” maddeleridir. Calismada 6 olumlu ve 6
olumsuz olmak {iizere toplam 12 madde yer almaktadir. 6 olumlu maddenin tamaminin faktor 1
altinda toplanan grup tarafindan olumlu yaklasilan maddeler olmasi, bu maddelerin Z degerlerinin

pozitif olmasi genel tutumun olumlu olduguna bir kanit olarak gosterilebilir.

4. 3. Qlkokul 4. Smf Ogrencilerinin Zekd Oyunlar1 Temelli Ogretim

Uygulamalarina Iliskin Ogrenci Goriisleri

Ugiincii arastirma problemi kapsaminda, 6grencilerin rutin olmayan problem ¢dzme
becerilerinin gelistirmesinde zeka oyunlari temelli 6gretim uygulamalar1 hakkindaki goriisleri

incelenmektedir.
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Bu baglamda yiiriitiilen icerik analizi sonuglari; olusan temalar ve kodlar, kodlara iliskin elde

edilen veriler dogrudan alintilarla desteklenerek tablolar halinde sunulmustur.
4. 3. 1. Zekd Oyunlar1 Oyunlar1 Uygulamalari Siirecine Iliskin Genel
Degerlendirme

Ogrencilerin zeka oyunlar1 uygulamalar: siirecine iliskin genel degerlendirmelerine iligkin

fikirleri sorulmustur. Ogrencilerin bu konu hakkindaki goriisleri Tablo 23’te sunulmustur.

Tablo 23. Ilkokul Dérdiincii Sinif Ogrencilerinin Zekd Oyunlari Uygulamalari Siirecine
Iliskin Genel Degerlendirmeleri

Kategori Kod f
Siirecin Eglenmek, keyif almak. 15
Degerlendirilmesi ~ Beceri temelli problemler biraz sikicryd. 2
Bazi oyunlarda zorlandim. 1
Fayda/Yarar Farkl ¢6ziim yollar1 gelistirmek. 18
Problem ¢ozme yetenegini gelistirmek. 11

Matematik dersindeki basariya katki saglamak.
Derslerindeki basarmin artmasina katkis1 sunmak.
Yeni oyunlar 6grenmek.
Strateji gelistirme becerisine katki saglamak.
Oyunla problemleri ¢cozmeye ¢alismak.
Matematigi sevmeye baglamak.
Rutin olmayan problemleri ¢ozme becerisini gelistirmek.
Zekayi gelistirmek.
Dikkati gelistirmek.
Yeni nesil problemleri daha kolay ¢6zmeyi saglamak.
LGS’deki basariya katki saglamak.

Oneri Uygulama siirecinin daha uzun olmasi

WL NWWWWw|~[d|Oo1J| 00

Tablo 23 incelendiginde ilkokul dordiincii sinif 6grencilerinin zeka oyunlar1 uygulamalari
stirecine iligkin genel degerlendirmelerinin; eglenmek, keyif almak (f:15), beceri temelli oyunlarin
stkict olmast (f:2), farkl ¢oziim yollar: gelistirmek (f:18), problem ¢ézme yetenegini gelistirmek
(f:11), matematik dersindeki basarrya katkr saglamak (f:8), derslerindeki basarinin artmasina katkisi
sunmak (f:7) ve uygulama siirecinin daha uzun olmasi (f:3) seklinde oldugu gorilmiistiir. Bu goriigler
“Siirecin Degerlendirilmesi” ve “Fayda/Yarar” ve “Oneri” olmak iizere ii¢ kategori altinda
toplanmig ve her kategoriye ait 6rnek ifadeler sirayla sunulmustur.

Ilkokul dérdiincii simf &grencilerinin zekd oyunlari uygulamalar siirecine iliskin genel
degerlendirilmesi kategorisinde yer alan goriislerinden ornekler asagida verilmistir. Siirecin

degerlendirilmesi boyutunda
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O8: Siire¢ genel olarak giizeldi. Bu tiir etkinlikler problemleri daha kolay ¢ézmemizi yardimct
olmugtur. Ozellikle kutu oyunlari ¢ok giizeldi. Mesela piramit digerlerinden kolay ve daha giizel
bir oyundu.

O7: Cok giizel oyunlar vardi. Kagit oyunlart ve kutu oyunlart ¢ok giizeldi. Bazi oyunlarda biraz
zorlandim. Piramit ve sudoku oyunlarmmin bazilart zordu. Arkadasimla hedef 5 oyununu
oynarken siirekli beni engellemeye ¢alistyordu. Bu durum beni zorlasa da benim daha ¢ok
diisiinmemi saglyyordu. Ben daha ¢ok diisiinerek oyunu kazanmaya calisiyordum. Strateji

gelistirme, matematikte olan bir yol disinda farkli yollarla ¢ozme gibi seyleri kazandirmistir.

seklinde diislincesini beyan etmistir. Bu anlamda zeka oyunlar1 uygulamalari siirecine iligkin
Ogrencilerin goriisleri arasinda benzerlik oldugu sdylenebilir. Ayrica 6grencilerin zeka oyunlari
uygulamalar1 siirecinde eglendikleri ve keyif aldiklar1 konusunda da diisiincelerinin benzerlik
gosterdigi soylenebilir.

Fayda/Yarar kategorisinde yer alan goriisler incelendiginde ise

O3: Strateji gelistirme becerimizin gelisimine katkisi olmustur. Farkli yollar bulmamizi
saglamigtir. Matematik dersinde ilerleme gostermemde yardimci olmustur.  Yeni nesil
problemleri daha kolay c¢ozebilmemi saglamistir.  Oyunlar problem ¢ozme siireglerine
benzemektedir. Arkadaslarimizla eglenceli zaman gegirmemizde katkisi olmustur. Ayrica
sonraki yilarda girecegimiz LGS de ve diger sinavlarda karsimiza ¢ikan yeni nesil problemleri
daha iyi ¢é6zmemize katki saglayacaktir.

Ol11: Zekd oyunlari ile farkli ¢oziim yollar: gelistirmeye basladim. Zekd oyunlar: uygulamalar:

stirecinde dikkatimi daha iyi topladigimi fark ettim.

seklinde diislincesini beyan etmistir. Buradan hareketle ogrencilerin zekd oyunlari
uygulamalarinin faydasina iligkin gorislerine iliskin olarak zeka oyunlar1 temelli 6gretim
uygulamalar siirecinde eglendikleri ve problem ¢6zme ve farkli diisiinme becerilerini gelistikleri
konusunda benzer diisiincelere sahip olduklart s6ylenebilir.

Oneri kategorisinde ise

02: Zekad oyunlar: uygulamalar: siireci daha uzun olabilirdi.

OI: Bu uygulamalar bir donem degil de daha uzun siire yapilsa ¢cok mutlu olurdum

sekilde goriis belirtmislerdir. Zeka oyunlart temelli 6gretim uygulamalarina iliskin

arastirmacinin alan notlar1 su sekildedir:

Plylos oyununda ogrenciler son taslarini piramidin tepesine yerlestirmek i¢in oyun alan disinda
daha fazla top birakmak igin belirli stratejiler gelistirdikleri gézlemlenmistir. Bu stratejileri
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zamaninda ve etkii bir sekilde uygulayan 6grencilerin oyunu kazandiklary goriilmiistiir (Alan
Notlari, 7. Hafta Uygulamast, 25-26/05/2023).

Patika oyununda hedeflenen yolu olusturmaya ¢alisan dgrenciler siyah renkli karelerin
tizerinden ge¢cmemek i¢in mantiksal ¢ikarimlar yapmislardwr. Bu noktada olusturduklar: yol
boyunca engellerle karsilasan o&grenciler yollarimi degistirerek yolu devam ettirmeye
calismislardir. Ogrenciler tiim olasiliklar: dikkate alarak olusturmus olduklart yolun baslangi¢
ve bitis noktasim birlestirmek icin bir ¢oziim plam gelistirip bu plam uygulamiglardir (Alan
Notlari, 5. Hafta Uygulamasi, 11-12/05/2023).

Koridor oyunda ogrenciler rakiplerinin ¢ikis yolu sayisini uzatmak ve kendi ¢ikig yolu (hamle)
sayilarimi  kisaltmak icin belirli ¢oziim planlart  gelistdikleri goriilmiisiir. Ogrencilerin
rakiplerinin yolunu uzatmak icin engelleri dogru yerde ve zamanda kullanmaya ¢alistiklari tespit
edilmigtir. Etkili ¢oziim planlar: gelistiremeyen 6grencilerin oyunu kaybettikleri alan notlarina
yansumistir (Alan Notlari, 5. Hafta Uygulamast, 11-12/05/2023).

ABC Baglama ve ABC Kadar oyunlarinda dgrenciler verilen rutin olmayan problemi ¢ézmek
icin once problemi anlamaya ¢alismiglardir. Daha sonra bir ¢éziim yolu gelistirerek tabloyu
doldurmaya ¢alismislardwr. Ayrica ogrencilerin siire¢ sonunda sonucun dogrulugunu kontrol
ettikleri varsa bir yanlislari diizelttikleri goriilmiistiir (Alan Notlari, 7. Hafta Uygulamasi, 25-
26/05/2023).

Sihirli piramitler oyununda égrenciler piramidin tepesine ¢ikmak icin olusturacaklart yolu farkl
deneme yanimalar yaparak olusturmaya ¢alismislardir. Ayrica hangi basamakta hangi sayiy
kullanacaklarina karar vermek icin gesitli mantiksal ¢ikarimlarda bulunmuslardir. Ogrencilerin
piramidin tepesine ¢ikarken farkl yollar gelistirdikleri gozlemlenmistir (Alan Notlari, 9. Hafta
Uygulamasi, 05-06/06/2023).

Cadir oyununda 6grenciler rutin olmayan bir problem durumuna ¢éziim bulmaya ¢alismisladr.
Bu oyunda ogrenciler akil yiiriitme, muhakeme etme ve problem ¢ozme siireglerini kullanmaya
calistiklar: goriilmiistiir (Alan Notlari, 8. Hafta Uygulamasi, 01-02/06/2023).

4.3. 2. Ogrencilerin Zeka Oyunlar1 Uygulamalarinda Elde Ettikleri Kazamimlara

(Becerilere) Iliskin Goriisleri

Ogrencilerden zekd oyunlari uygulamalarinda elde ettikleri becerilere iliskin gdriis
belirtmeleri istenmistir. Ogrencilerin bu uygulamalarda elde ettikleri becerilerin neler hakkinda

fikirleri sorulmustur. Ogrencilerin goriisleri Tablo 24'te sunulmustur.

Tablo 24. Tlkokul Dérdiincii Simif Ogrencilerinin Zekd Oyunlar1 Uygulamalarinda Elde
Ettikleri Kazanimlara (Becerilere) iliskin Goriisleri

Kategori f
Farkli ¢6ziim yollar1 gelistirme 15
Problem C6zme 12
Strateji geligtirme 10
Tletisim 3
Dikkat ve odaklanma 3

Sosyallesme 2
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Tablo 24 incelendiginde; ilkokul dordiincii siif 6grencilerinin zeka oyunlari uygulamalarinda
elde ettikleri kazanimlar (becerileri); farkl ¢oziim yollar: gelistirme (f:15), problem ¢ézme (f;12) ve
strateji geligtirme (f:10) olarak ifade ettikleri goriilmektedir.

[lkokul dérdiincii sinif 6grencilerinin zeka oyunlari uygulamalarinda elde ettikleri kazamimlara

(becerilere) iliskin 6rnek goriisleri agsagida verilmistir. Farkli ¢oziim yollari gelistirme boyutunda

O5: Oyunlarda farkli yollar gelistirdigimi gérdiim. Problemleri ¢ozerken de bu yollart nasil
kullamlacagimin farkina vardim”, O8 ise “Farkli yollar gelistirerek problemleri ¢ézmemize
katki saglamistir. Her oyunda hatta her hamlede farkli bir problem durumuyla karsilasip bunu
¢ozmeye ¢aligtim.

O17: Arkadasimin da dedigi gibi, farkli farkly ¢coziim yollar gelistirdigimi fark ettim. Mesela
mangala oyununda farkl ¢éziim yollar: gelistirerek oyunu kazanmaya ¢alistim. Diger oyunlarda

da buna benzer ¢oziim yollar: gelistirerek oyunlart kazanmaya ¢aligtim.

seklinde diislincesini beyan etmistir. Bu anlamda zeka oyunlar1 uygulamalarinin 6grencilerin
farkli ¢Oziim yollar1 gelistirme becerine katkisina iligkin goriisleri arasinda benzerlik oldugu
sOylenebilir.

Problem ¢6zme Kategorisinde yer alan goriisler incelendiginde ise

O4: Problemleri daha iyi anlamamiza ve stratejiler gelistirerek daha kolay ¢éziime ulasmamiza

yardimct olmustur. Oyunla problem ¢ézme siiregleri daha eglenceli olmaktadir.

Ifadeleriyle diisiincelerini belirtmistir. Strateji gelistirme boyutunda yer alan gériisler

incelendiginde ise

O14: Strateji gelistirme ve problem ¢ézme becerimizin gelismesinde katkilart olmustur. Siireg
gayet giizeldi. Ashnda arkadasimin da dedigi gibi biz oyunla matematigi 6grendik.

Anlamadigimiz problemleri oyunlara anlamaya ve 6grenmeye basladik.

seklinde diisiincelerini ifade etmistir. Bu dogrultuda zekd oyunlart uygulamalarinin
Ogrencilerin problem c¢ozme becerilerine katkisina iligkin goriislerinin benzerlik gosterdigi
sOylenebilir.

[letisim becerileri boyutunda yer alan gériisler incelendiginde ise

05: Arkadaslarimla iletisim kurdugumuzu fark ettim ve bu da arkadashk becerilerimizin

gelisimine katki saglamistir.

seklinde diisiincesini beyan etmistir.
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Zeka oyunlar1 temelli 6gretim uygulamalari ile elde ettikleri kazanimlara (becerilere) iliskin

aragtirmacinin alan notlar1 su sekildedir:

Abalone oyununda 6grenciler oyunda igbirliginin ve takim ¢alismasinin ne kadar onemli
oldugunun farkina varmiglardwr. Taslarin birlikte hareket ettirilmesinin oyunu kazanmak icin
biiyiik avantaj elde etmeye calismislardir. Ogrenciler oyunu kazanmak icin bir ¢éziim plam
gelistirerek uygulamislardwr (Alan Notlari, 3. Hafta Uygulamasi, 27-28/04/2023).

Uciincii hafita uygulamasinda égrencilerin kazanma ve kaybetme duygusunu yasadigr; bununla
birlikte empati, isbirligi, sosyallesme ve problem ¢ozme becerilerini gelistirdikleri
gozlemlenmigtir. Ogrenciler oyun esnasinda her bir hamle sonrasi farkli bir problem durumuyla
karsilastiklart i¢in yapmug olduklart hamlelerin nasil bir sonu¢ doguracagimi hesaba katmaya
calismislardir. Hedef 5 oyununda 6grencilerin ellerindeki tasi kaybetmemek icin farkl stratejiler
kullanarak ¢oziim plani gelistirdikleri tespit edilmistir. Bazi ogrencilerin oyun esnasinda sadece
kendi hamlelerine odakiandiklar: ve rakibin hamlelerini dikkate almayarak rakibin besli set
olusturmasina izin vererek oyunu kaybettikleri gozlemlenmistir (Alan Notlari, 3. Hafta
Uygulamasi, 27-28/04/2023).

Dokuztas oyununda ti¢lii setini stratejik bir konumda olusturan ogrencilerin siirekli ayni yerde
ileri geri giderek rakibin taslarim eksilttikleri uygulama esnasinda gézlemlenmigstir. Rakip
oyuncularin stratejik bir konumda olusturulan iiclii setleri bozmak icin bazi hamleler
gelistirdikleri gézlemlenmistir. Ayrica oyun siiresince son tigtasi kalan oyuncu taslarint istedigi
gibi oynatabildigi i¢in dgrenciler burada farkli bir problem durumuyla karsilagmis olup buna
uygun stratejiler  gelistirdikleri goriilmiistiir (Alan Notlari, 4. Hafta Uygulamasi, 04-
05/05/2023).

Alquerque oyununda 6grencilerin oyunda karsiagsmis olduklart problemi ¢ozmek igin
rakiplerinin taglarini kontrol ederek hamle yaptiklar: gozlemlenmistir. Oyunda rakibinin tasinin
tizerinden atlayan kisi atlanabilecek bagska tas olup olmadigini muhakeme ederek tespit etmeye
calismistir. Arastirmaci, ogrencilerin oyun esnasinda bu tir ¢oklu atlamalar yaparak
rakiplerinin taglarint ele gegirmek icin stratejiler gelistirdiklerini gdzlemlemistir. Pettia
oyunuda ise ogrenciler kendi iki tasinin arasmna rakibin taslarim stkistrmak icin stratejiler ve
hamleler gelistirmislerdir (Alan Notlari, 4. Hafta Uygulamasi, 04-05/05/2023).

Zekd oyunlari temelli etkinlik uygulamalarinda ogrenciler sistematik diigiinme, strateji
gelistirme, muhakeme yeteneklerini kullanarak karsilagmis olduklar: problemleri ¢ozmeye
calismislardwr. Uygulama siirecinde dgrencilerin bir kismunin oyunda sunulan problemi
anlamadiklart igin yanls oynadiklar: gozlemlenmistir. Béyle bir durumda arastirmact oyunun
kurallarint ogrencilere tekrar hatirlatmis ve gosterip yaptirma teknigini kullanarak oyunu
anlamalarim saglamigtir (Alan Notlari, 4. Hafta Uygulamasi, 04-05/05/2023).

What is? oyununda ¢ogunlukia tahmin- kontrol stratejisini kullanarak gorseli tahmin etmeye
calismuislardr. Ayrica dgrenciler olaylara farkli agidan bakmanin problem ¢ézme siirecinde ¢ok
onemli oldugunun farkina vardiklart gézlemlenmistir. Ciinkii dgrenciler siirekli ac¢idan
bakakliarinda gorselin ne oldugunu bulamazken gorselin konumu degistiginde gorselin ne
oldugunu bulabildikleri goriilmiistiir. Bu oyunda ogrencilerin parga- biitiin iliskisi, tahmin
kontrol, muhakeme vb. becerileri kullanarak probleme ¢oziim bulmaya ¢alismislardir (Alan

Notlari, 6. Hafta Uygulamas:, 16/05/2023-18/05/2023).

Polindromlar oyununda égrenciler akil yiiriitme ve muhakeme becerilerini kullanarak hem
sagdan sola hem de soldan saga okundugunda okunuslari aymi olan kelimeleri bulmaya
calismislardir. Bu uygulama esnasinda égrenciler karsilarina ¢ikan sozel bir probleme ¢éziim
bulmaya ¢alistiklar: gozlemlenmistir (Alan Notlar1, 8. Hafta Uygulamasi, 01-02/06/2023).
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4. 3. 3. Ogrencilerin Zekd Oyunlar1 Uygulamalar1 Siirecinde Hissettikleri
Duygulara iliskin Goriisleri

Ogrencilerden zeka oyunlar1 uygulamalar siirecinde hissettikleri duygularin neler oldugunu

ifade etmeleri istenmistir. Ogrencilerin bu konu hakkindaki gériisleri Tablo 25’te verilmistir.

Tablo 25. ilkokul Dérdiincii Sinif Ogrencilerinin Zeka Oyunlari Uygulamalar1 Siirecinde
Hissettikleri Duygulara Iliskin Goriisleri

—h

Kategori Kod

=
w

Zeka oyunlarini sevmek
Eglenerek 6grenmek
Olumlu Duygu Derslerin eglenceli hale gelmesi
Derslere katki saglamasi
Bos zamanlarimi gegirmek icin giizel bir etkinlik
Kagit kalem ile oynan oyunlar1 sevmemek
Beceri temelli yeni nesil problemler biraz sikici olmasi

Olumsuz Duygu

NP FRP|WlWwWlw

Tablo 25 incelendiginde ilkokul dordiincii sinif 6grencilerinin zeka oyunlart uygulamalari
stirecinde hissettikleri duygulara iliskin goriislerini zekd oyunlarimi sevmek (f:13), eglenerek
ogrenmek (7:3), derslerin eglenceli hale gelmesi (f:3) ve derslere katki saglamas: (f:3)olarak ifade
ettikleri goriilmiistlir. Ayrica ilkokul dordiincii simif 6grencilerinin zekd oyunlari uygulamalar
stirecinde hissettikleri duygulara iligkin goriisleri olumlu ve olumsuz duygu olmak tizere iki kategori
altinda toplanmis ve her kategoriye ait 6rnek ifadeler sirayla sunulmustur.

Ilkokul dérdiincii simif dgrencilerinin zekd oyunlar1 uygulamalari siirecinde hissettikleri

dygulara iliskin 6rnek goriisleri asagida verilmistir. Olumlu duygu kategorisi boyutunda

02: Zekd oyunlarimn ¢ogunu sevdim. Ogretmenim bu oyunlarin bana bir¢ok katkisi olmugtur.
Burada sizin de hakkiniz odenmez. Dersler daha eglenceli oluyor. Stratejiler gelistirerek yeni
farkli ¢oziimler gelistiriyoruz. Matematik dersleri bu sekilde daha eglenceli oluyor.

O5: Bu uygulamalar: sevdim. Eglenceliydi. Arkadaglarimla bu oyunlar: oynamak beni mutlu etti.
Tek kisi ile oynanan oyunlardansa arkadaglarimizlia oynadigimiz kutu oyunlarimi daha ¢ok
sevdim. Bu sayede ardaglarimizla iletisim kurarak daha eglenceli zaman gegiyoruz. Bu dersi
bayagi sevdim. Kutu oyunlart eglenceliydi bunun yaninda kagit kalem oyunlart biraz kafami
karistirdr ama onlarda giizeldi.

O7: Ogretmenim biitiin oyunlart sevdim. Ama daha ¢ok rakipli oyunlar daha ¢ok hosuma gitti.
Clinkii bu tiir oyunlarda strateji gelistirerek rakibi yenmeye ¢alisiyorum. Derse gelmeden once
acaba bu hafta bu 6gretmen nasil bir oyun anlatacak diye merak i¢indeydim. Rakipli mi, rakipsiz
mi, kutu oyunu mu degil mi? Diye kendi kendime soru soruyordum.

010: Zekd oyunlart uygulamalarint ¢ok sevdim. Yani sinif 6gretmemizin yaptigi gibi ayni seyleri

yapmadik.
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seklinde diistincesini beyan etmislerdir. Bu anlamda 6grencilerin zeka oyunlarina iligskin
duygularinin benzer ve olumlu diizeyde oldugu sdylenebilir.

Zeka oyunlar1 uygulamalari siirecinde hissettikleri olumsuz duygu kategorisi boyutunda 06
"Kagit oyunlarint ve yeni nesil problemlerin yer aldigi zeka sorulari ¢ok sevmedim" seklinde goriis
belirtmistir. Zeka oyunlar1 temelli 6gretim uygulamalarina iliskin arastirmacinin alan notlar1 su

sekildedir:

Oyunda ogrenciler tatli bir rekabete girerek kazanma ve kaybetme duygusunu da yasadiklar:
gozlemlenmistir. Bu stirecte oyunda karsilarina ¢ikan probleme etkili ¢oziimler bulup problemi
¢ozmeye ¢calismislardir. Sadece kazanan égrenciler degil oyunu kaybeden ogrenciler stiregte bir
kazanim elde ettikleri goriilmiistiir. Bu kazanimlarin basinda yapmis olduklar: hatalardan yola
¢tkarak bir sonraki oyunda tekrar diismemek oldugu gozlemlenmistir (Alan Notlari, 5. Hafta
Uygulamasi, 11-12/05/2023).

4. 3. 4. Ogrencilerin Zeka Oyunlar1 Uygulamalarimin Derslere Katkisina Iliskin

Goriisleri

Bu bolimde ogrencilerden zekd oyunlari uygulamalarinin derslerine ne gibi katkilar
sagladigini ifade etmeleri istenmistir. Boylece zeka oyunlar1 uygulamalarinin siirecinin 6grencilerin
hangi derslerine katki sagladig1 belirlenmeye calisiimistir. Ogrencilerin bu konu hakkindaki gériisleri

Tablo 26’da sunulmustur.

Tablo 26. ilkokul Dérdiincii Simif Ogrencilerinin Zeka Oyunlari Uygulamalarmin Derslere
Katkisina iliskin Goriisleri

Kategori Kod

Genel katki Daha ¢ok matematik ancak biitiin derslere katkis1 vardir.

Biitiin derslere katki saglamaktadir.

Genel olarak matematik dersine katki saglamaktadir.

Matematik ; - " ST
atemat Matematik dersinde problem ¢6zme becerisini gelistirir.

Anlama, yorumlama becerilerini gelisimine katki saglar.

Tiirkge Sézel oyunlar basta olmak iizere biitiin oyunlar Tiirk¢e dersine katki saglamaktadir.

Kendini ifade etme, iletisim becerilerini gelistirir.

RININ OBl

Sosyal Bilgiler  Sosyal bilgiler dersine de katkisi olmustur.

Tablo 26 incelendiginde; ilkokul dordiincii sinif 6grencilerinin zeka oyunlari uygulamalarinin
derslere katkisina iliskin daha ¢ok matematik ancak biitiin derslere katki saglamakta (f:4), biitiin
derslere katki saglamakta (f:3) genel olarak matematik dersine katki saglamaktadir (f:4), matematik
dersinde problem ¢ozme becerisini gelistirmekte (f-4); anlama, yorumlama becerilerini gelisimine
katkr saglamakta (f:5), kendini ifade etme, iletisim becerilerini gelistirmekte (f:2) olarak goris
bildirdigi goriilmektedir.

Ayrica ilkokul dordiincti sinif 6grencileri zekd oyunlar1 uygulamalarinin derslere katkisina
iliskin goriisleri ait ifadeleri “Genel Katki”, “Matematik”, “Tiirk¢e” ve “Sosyal Bilgiler” olmak

izere dort kategori altinda toplanmis ve her kategoriye ait drnek ifadeler sirayla sunulmustur.
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Ilkokul dérdiincii simif dgrencilerinin zeka oyunlar1 uygulamalarinin derslere katkisina iliskin
genel katki kategorisinde yer alan goriislerinden 6rnekler asagida verilmistir. Biitiin derslere katki

saglamaktadir boyutunda

O3: Biitiin derslere kakisi olmustur. Sadece derslere degil ilerleyen yillarda karsimiza ¢ikacak
sivalarda basarili olmamizda da katkilarilari olacaktir. Farkli stratejiler gelistirme, farkl
yollara ulasma, okudugunu anlamamiza yardimct olcaktir.

O16: Derslerimize ciddi katlalart oldu. Derslerdeki basarimizin artmasinda onemli katkilar:
oldu. Siire¢ gayet eglenceliydi.

O14: Matematige ciddi katkisinin oldugunu diiniiyorum. Ama sadece matematik dersi degil diger
biitiin derlere onemli katkilar oldugunu diisiiniiyorum. Orenegin problemleri anlama siirecinde
uygulamalarin ¢ok katkist olmugstur. Oyunlar: arkadagslarimizia oynamak bizim sosyallesmemizi

saglad.

seklinde diislincesini beyan etmistir. Bu anlamda zeka oyunlar1 uygulamalarinin 6grencilerin
ders basarilarina genel olarak bir katki sagladigi yoniindeki goriislerinin benzerlik gosterdigi
sOylenebilir.

Matematik kategorisinde yer alan goriisler incelendiginde ise

O17: Matematik dersindeki basamizin artmasinda katkalar: oldu.

06: Matematik dersinde mantiksal matematiksel becerilerinin gelisimine katki saglamaktadr.
08: Matematige c¢ok katkist olmustur. Matematigin biitin konularina katki sagladigini
diistiniiyorum. Problemleri daha kolay ¢6zmemize katkr saglamustir.

OI3: Problemleri daha iyi ¢ozmeye calistigimi fark ettim. Babama Ali Ogretmenin (sizin)
geldigini séyledim. Oyunlar oynarak farkli problemler ¢zmeye basladigimizi séyledim.

diyerek zeka oyunlarmin matematik dersine olan katkilarini dile getirmislerdir. Bu anlamda
Ogrencilerin zeka oyunlari uygulamalariin genel olarak matematik dersine katki sagladigi
yoniindeki goriislerinin benzerlik gdsterdigi sdylenebilir.

Tiirkce kategorisinde yer alan goriisler incelendiginde

O4: Bu oyunlar derslerimize katki sagliyor. Matematiksel problemleri daha rahat ¢6zmemize
katki saglyor. Sozel oyunlar ve diger biitiin oyunlar Tiirk¢e dersimize katki sagliyor.

O7: En ¢ok matematik dersine katki saglamisitir. Tiirkce dersine de okudugunu anlama
becerimizn gelisimine katki saglamistir. Matematik dersinde problemleri ¢ézme siirecimize katk
saglamistir. Matematik dersinde aligtigimiz disinda sorularla karsilastik ve bu tiir problemleri

¢cozdiik.
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ifadeleriyle zeka oyunlarinin Tiirkge dersine olan faydasini vurgulamiglardir.

Sosyal Bilgiler kategorisinde yer alan gortisler incelendiginde

06: Derslerdeki basarimizin artmasina katki saglamistir. Matematik ve Tiirk¢e derslerimize
katkist olmugstur. Ayrica sosyal bilgiler dersimize de biraz katki saglamistir.
diyerek goriislerini paylasmistir. Zeka oyunlar1 temelli 6gretim uygulamalarinin derslere

katkisina iligkin aragtirmacinin alan notlar1 su sekildedir:

Carpmaca, Nim ve Taxtix, Abalone ve Hedef 5 oyunlarinda 6grencilerin oyun siiresince problem
¢ozme basamaklarim kullanarak oyunu kazanmaya c¢alistiklari gozlemlenmigtir. Oyunda
basarisiz olan égrenciler bu basarisizliktan ders alarak bir sonraki oyunda yapmis olduklart
hatalar diizeltmeye ¢alistiklar: goriilmiistiir. Oyun uygulamalari siiresince azda olsa égrenciler
arasinda anlasmazliklar ve kirginliklar yasanmistir. Bu tarz durumlarda arastirmaci siirece
rehberlik ederek yasadiklari problemi ¢ozmeleri konusunda égrencilere yardimct olmugtur. Bu
baglamda arastirmact (uygulayicy) oyunu kaybeden ogrencilerin gelistirmis olduklar
startejilerdeki yanhshklar: fark etmelerini saglamak amaciyla belli bash bazi sorular sormugtur.
Ayrica arastirmact  ogrencilerin  dikkatsizliginden  otiirii  yapmis  olduklart  hatalara
diismemelileri igin gerekli uyarilart yapmugtir (Alan Notlari, 3. Hafta Uygulamasi, 27-
28/04/2023).

Carpmaca oyunda 6grenciler ¢carpma islemi gerektiren rutin olmayan bir problemi ¢dzmeye
calismislardwr. Nim ve Taxtix oyununda ise son tasi almamak igin belirli stratejiler gelistiren
ogrenciler ozellikle oyunun son ii¢ hamlesinde daha dikkatli davrandiklar: gozlemlenmistir.
Ogrenciler son tasi rakibe aldirmak icin belirli stratejiler gelistirerek kagilastiklar: probleme
¢oztim bulmaya ¢aligsmislardwr. Oyun esnasinda 6grencilerin birbirleriyle siirekli iletisim halinde
olduklar gozlemlenmistir. Ogrenciler oyunlarda akil yiiriitme becerilerini kullanarak
problemleri  ¢ozmeye calismislardir.  Ogrencilerin  derste  karsilasmis — olduklart  rutin
problemlerin disinda farkll tiirden problemlerle karsilastiklari icin ilk siiregte zorlandiklart
gozlemlenmistir. Oyunu ilk kez oynayan égrencilerin bazen oyunun kurallarint anlamadiklar: ve
oyunu yanlis oynadiklart gézlemlenmistir. Béyle bir durum yasandiginda arastirmact aninda
miidahale ederek 6grenciye oyunun kurallarmmi uygulamali olarak tekrar gostermistir (Alan
Notlar, 3. Hafta Uygulamas:, 27-28/04/2023).

Hikaye Kiipleri oyununda ogrenciler yarim kalan hikdyeyi devam ettirmek i¢in olay 6rgiistinii
bozmadan hayal giicii ve yaraticliklarim kullanarak gorsele uygun olarak hikdyeyi devam
ettirmeye ¢alismislardir. Bu oyunda ogrenciler karsilarina ¢ikan probleme ¢oziim bulmak igin
yaratici ¢oziimler gelistirmek zorunda kalmislardir. OSrenciler tiim bu oyun siirecinde hizli ve
pratik diisiinerek grupca ozgiin bir hikdyeler olusturmuslardir (Alan Notlari, 6. Hafta
Uygulamasi, 16/05/2023-18/05/2023).

Sozciiklerle kurtar prensesi, tek harf ve polindromlar oyunlarinda 6grenciler kelime hazinelerini
gelistirerek ve verilenlerden yola ¢ikarak yeni kelimler geligtirmeye ¢alismislardwr. Sozel bir
problemle karsilasan dgrenciler bunu ¢ézmek icin siirece aktif katilarak anlamli kalici
ogrenmeler gergeklestirmislerdir (Alan Notlari, 8. Hafta Uygulamasi, 01-02/06/2023).

Anagramlar oyunu ogrencilerin kelime dagarcigimin gelistivilmesinde oludukga etkili olmustur.
Ayni zamanda dikkat, odaklanma, konsantrasyon ve kisa siireli bellegin gelistirilmesinde énemli
rol oynadigi gozlemlenmistir (Alan Notlar1, 9. Hafta Uygulamasi, 05-06/06/2023).
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4. 3. 5. Ogrencilerin Zeka Oyunlar1 Uygulamalarinin Problem Coézme Becerisine
Etkisine iliskin Gériisleri

Ogrencilere zekd oyunlar1 uygulamalarimin problem ¢dzme becerilerine etkisine iligkin

fikirleri sorulmustur. Ogrencilerin bu konu hakkindaki goriisleri Tablo 27°de sunulmustur.

Tablo 27. ilkokul Dérdiincii Stmf Ogrencilerinin Zeka Oyunlar1 Uygulamalarmin Problem
Cozme Becerisine Etkisine Iliskin Gériisleri

Kategori Kod f
Problem ¢dzme becerimizi gelistirir. 13
. Oyun uygulamalari problem ¢ézme siirecimizi
Etkili 6
hizlandirmaktadir.
Oyunlar problem ¢6zme siirecine benzemektedir. 4
2
1

Alisilmigin disinda problemlerin ¢6ziimiinde etkilidir.
Oyunlarda problem ¢6zme siirecindeki adimlar
kullanilmaktadir.

Oyunlarin problem ¢ézme siirecine ¢ok bir katkisi
olmamustir.

Etkisiz

Tablo 27 incelendiginde; ilkokul dordiincii simf 6grencileri zeka oyunlar1 uygulamalarinin
problem ¢ozme becerimizi gelistivilmesinde (f:13), problem ¢ézme siirecinin hizlandirilmasinda
(f:6), oyunlar problem ¢ozme siirecine benzedigi icin bu becerinin gelistirmekte (f:4), Alisiimisin
disinda problemlerin ¢oziimiinde (f-2) etkisinin oldugunu ifade ettigi goriilmiistiir.

Ayrica ilkokul dordiincii simif 6grencileri zekd oyunlart uygulamalariin problem ¢dzme
becerisine etkisinin olup olmadigina iliskin goriisleri etkili ve etkisiz olmak iizere iki kategori altinda
toplanmisg ve her kategoriye ait ornek ifadeler sirayla sunulmustur. Problem ¢dzme becerileri

iizerinde etkili oldugu kategorisinde

O2: Problem ¢ozme becerimizi gelistirdi. Bu oyunlarmn her birinde farkli problemleri ¢ozmeye
calistik.

O06: Bu oyunlar problemlere benzemektedir. Bu oyunlari oynadik¢a problem ¢ézme becerimin
gelistigini fark ettim.

O7: Oyunlar problem ¢ézme siirecine benziyordu. Bu nedenle bu oyunlar problem ¢ézme
becerimizi gelistirmistir.

O12: Zekad oyunlarini oynarken problem ¢ézme siirecindeki basamaklart kullandim. Once oyunu
anliyorum sonra kafamda yapcak oldugum plami tasarlayip isletiyorum bu sekilde oyunu
kazanmaya ¢aligiyorum.

O10: Problem ¢ézme becerimizi gelistirmistir. Bu oyunlar problem ¢ézme siirecine
benzemektedir.

08: Alstigimiz problemlerin disindaki problemlerin disinda problemlerle karsilastik, bu
problemleri ¢ozerken hizlandigimi fark ettim. Problem ¢ozme becerimi gelistirdi. Problemleri

daha kolay ¢ozmeye basladim.
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seklinde diisiincesini beyan etmistir. Buradan hareketle zekd oyunlart uygulamalarinin

problem ¢ozme becerisine etkisine iliskin goriislerinin benzerlik gosterdigi sdylenebilir.

Problem ¢6zme becerileri iizerinde etkisinin olmadig1 kategorisine yonelik

09: Zeka oyunlarim eglenmek igin oynadim. Burada problem ¢ozdiigiimii hi¢ diisiinmedim.

seklinde goriis belirtmistir. Zekd oyunlar1 temelli 6gretim uygulamalarinin problem ¢6zme

becerisine katkisina iligkin arastirmacinin alan notlar su sekildedir:

Ogrenciler ikinci hafta uygulamalarinda farkli stratejiler gelistirerek oyunda karsilarina ¢ikan
problemi ¢ozmeye c¢alismislardr. Bu siiregte oOgrenciler problem ¢ozme basamaklarini
kullanarak karsilasmis olduklart problemleri ¢ozmeye ¢aligmislardr. Bu baglamda, 6grenciler
karsilasmis olduklar: rutin olmayan bu problemlere ¢éziim bulmak icin farkll alternatifleri
hesaba katarak bir ¢oziim plami gelistirmislerdir. Plani uygulayarak problemin ¢oziimiinii
tamamlayan grenciler siire¢ sonunda ulasmis olduklart sonucu geri dontip kontrol ederek
ulagmig olduklar: sonucun dogrulugunu sinamislardir. Uygulama siirecinde ogrenciler problem
cozme siirecine aktif katihm sagladiklar: gozlemlenmistir. Ogrenciler tim bu uygulama
siirecinde muhakeme, akil yiiriitme ve strateji gelistirme becerilerini kullanarak problemi

cozmeye ¢alismistiklar: goriilmiistiir (Alan Notlari, 2. Hafta Uygulamas:, 13-14/04/2023).

Carpmaca, Nim ve Taxtix, Abalone ve Hedef 5 oyunlarinda 6grenciler her hamle sonrasi farkl
problem durumuyla karsilasmistir.  Ogrencilerin  siirecin  basinda oynadiklart oyunda
karsilasmis olduklari problemlere ¢oziim bulmaya ¢alisirken etkili ¢oziimler gelistiremedikleri
ancak oyunu oynadik¢a daha etkili ¢oziimler bulduklar: gozlemlenmistir. Zekd oyunlari
uygulamalar siiresince problemlerin oyunlastirilmis versiyonlarina ¢oziim bulmaya ¢alisirken
hem eglendikleri hemde aktif katilim saglayarak bu problemleri ¢6zmiislerdir (Alan Notlari, 3.

Hafta Uygulamasi, 27-28/04/2023).

Resfebe oyununda ogrenciler hayal gii¢lerini ve analitik diisiinme becerilerini kullanarak
problemi ¢ozmeye ¢alistiklart gozlenmistir (Alan Notlari, 5. Hafta Uygulamasi, 11-12/05/2023).

Zekd sorulari, yeni nesil problemler ve beceri temelli sorular ogrencilerin farkl ¢oziim yollari
gelistirme ve problem ¢ézme siireglerini desteklemektedir. Bu tiir sorularla &grencilerin
problemde verilen bilgileri analiz ederek sonuca ulastiktiklari, bu siire¢ iginde de analitik
diisiinme becerilerinin gelisiminin desteklendigi tespit edilmistir. Ogrencilerin tiim bu siirecte
muhakeme ve akil yiiriitme yeteneklerini kullanarak gelistirdikleri ¢éziim yollarini uyguladiklar
goriilmiistiir. Genellikle islem becerisi gerektiren rutin problemlerle karsilasan 6grencilerin bu
tiir problemleri ¢ozerken baslangicta zorlandiklar: goriilmiistiiv. Ciinkii bu tiir problemlerde
ogrenciler ilk énce problemi anlamak igin ¢aba sarf etmektedir. Problemi anlayan égrencilerin
ise problemi ¢ozmek i¢in bilissel becerilerini kullanarak bir ¢oziim yolu gelistirmeye ¢alistiklar
gozlemlenmigstiv. Bu ¢oziim planini uygulayan ogrencilerin ¢oziimii kontrol etmek igin geriye
gidip kontrol ettikleri gézlemlenmigstir. Bunun yani sira égrencilerin birkagimin akici okuma
becerilerinin zayif olmast nedeniyle bu tiir problemlerin ¢oziimii icin ¢aba harcamadiklart,
birkaginin ise problemi parca parca okuyup ¢ok iyi bir bicimde anlamadig icin probleme ¢oziim

gelistiremedikleri tespit edilmistir (Alan Notlari, 10. Hafta Uygulamasi, 08-09/06/2023).

Uygulama siiresince oynanan oyunu ilk kez oynayan ogrencilerin ilk hamlelerinde kapsami
diistinmeden hareket ederek oyunu kaybettikleri gozlemlenmistir. Ancak oyunu kaybeden
ogrenciler yeni oyunda ayni hatalar: yapmamak igin stratejilerini gozden gegirerek hamlelerini
degistirmistir. Ogrenciler uygulama siirecinde farkl rakiplerle bir araya gelerek oyunlar:
kazanmak igin miicadele etmislerdir. Bu miicadelede ogrencilerin oyunu kazanmak icin belirli
stratejiler kullanarak uygulama planlar: gelistirdikleri gozlemlenmistir. Tiim bu siirecte problem
¢ozme basamaklarim kullanarak oyunda sunulan problemleri ¢é6zmeye ¢alismislardir. Boylece
ogrencilerin rutinin disinda problem durumlaryla karsilasarak bunlara ¢oziim bulmaya

calistiklari tespit edilmistir (Alan Notlari, 5. Hafta Uygulamas, 11-12/05/2023).
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4. 3. 6. Ogrencilerin Zekd Oyunlar1 Uygulamalarimin Farkli Coziim Yollari

Gelistirmelerine Etkisine Iliskin Gériisleri

Ogrencilere zekd oyunlar1 uygulamalarmin farkli ¢dziim yollar1 gelistirmelerine etkisine

iliskin diisiinceleri sorulmustur. Ogrencilerin bu konu hakkindaki goriisleri Tablo 28°de sunulmustur.

Tablo 28. ilkokul Dérdiincii Sinif Ogrencilerinin Zekd Oyunlari Uygulamalarmin Farkl

Coziim Yollar1 Gelistirmelerine Etkisine Iliskin Gériisleri

Kategori Kod

f

Etkili Oyunlarda farkli ¢6ziim yollar kullanarak oyunu kazanmaya ¢aligtik. 8
Farkli ¢6ziim yollar1 gelistirdigimi fark ettim. 5

Oyun uygulamalarinda farkli ¢6zlim yollar1 gelistirerek problemleri ¢6zmeye calistik. 2

Etkisiz Bazi oyunlarda siirekli ayni hamleleri yaptigimi fark ettim. 1

Tablo 28 incelendiginde; ilkokul dordiincii sinif 6grencilerinin zekd oyunlar1 uygulamalart

farkl ¢éziim yollar: Kullanarak oyunu kazanmada (f:8), farkir ¢oziim yollar: gelistirmede(f:5) ve oyun

uygulamalarinda farkly ¢oziim yollar: gelistirerek problemleri ¢ozmede (f:2) etkisinin oldugunu ifade

ettikleri goriilmiistiir.

flkokul dérdiincii siif ogrencileri zekd oyunlari uygulamalarmin farkli ¢oziim yollar:

gelistirmelerinde etkisinin olup olmadigina iliskin goriisleri etkili ve etkisiz olmak iizere iki kategori

altinda toplanmis ve her kategoriye ait ornek ifadeler sirayla sunulmustur. Farkli ¢6ziim yollari

gelistirmede etkili oldugu kategorisinde

O1: Oyunlarda farkli ¢oziim yollar: gelistirdigimi fark ettim. Problemleri ¢ézerken de bu farkl
¢oziim yollarini kullanabilecegimi gormiis oldum. Bu oyunlarda yer alan problemler alistigimiz
problemler gibi degildi. Her oyunda farkli bir problemle karsilasip ¢ozmeye ¢alistik.

06: Oyunlarda farkls taktikler kullanarak ¢éziime ulastim Srnegin mangalada farkll ¢oziim
yollarint kullanarak ¢éziime ulasmaya ¢alistim.

O7: Oyunlarda farkli ¢oziimler gelistirilerek sonuca ulasmaya ¢alistim. Hedef 5 oyununda bu
sekilde farkll yollar gelistirerek besli set olusturmaya ¢alistyorum. Rakibim de farkl ¢oziim
yollart kullanarak bane engel olmaya ve aymi zamanda kendi besli setini olusturmaya
calistyordu. Burada dortlii olan sete engel olup rakibin besli set olusturmasina engel olmaya
calisyyorum.

010: Zeka oyunlarini oynarken birden fazla ¢oziimii oldugunu fark ettim. Ornegin hedef 5 te
rakibi tuzaga diigiirmeye ¢alistim ve bu yolla oyunu kazandim.

O12: Oyunlarin hepsinde farkl ¢éziim yollart gelistirerek oyunu kazanmaya calistim. Mesela
mangala, koridor, abalone gibi oyunlarin her birinde farkll yollar deneyerek rakibi yenmeye
calistik. Ornegin hedef 5 oyununda farkli ¢oziim yollar: gelistirerek yatayda, dikeyde veya
caprazda besli set olugturmaya ¢alistik. Ayrica ardagimizin kendi tasiyla besli set olugturmasini

engellemek icin farkl yollar gelistirdim.
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O13: Oyunlar zaten farkli ¢oziim yollart gelistirerek kazambir. Ornegin; dokuztas oyununda
arkadasimin yaptigi hamle karsisinda farkly bir hamle geligtirmezsem oyunu kazanamadig
verakibin biitiin taslarimi yedigini fark ettim. Burada farkli ¢oziim yollari gelisirmemiz
gerektigini fark ettim.

O18: Zeka oyunlarini oynarken farkli ¢éziim yollar gelistirdigimi fark ettim. Ornegin dokuztas
oyununda ti¢lii set olugturarak rakibin tagini yemeye calistim. Burada ileri geri yaparak siirekli

rakibin tasini yemek igin farkli bir hamle gelistirdim.

seklinde goriis ifade etmistir. Bu anlamda zeka oyunlarinin 6grencilerin farkli ¢oziim yollart
gelistirmeye etkisine iliskin goriislerinin olumlu ve benzer oldugu sdylenebilir.

Farkli ¢6ziim yollar1 gelistirmede etkisinin olmadigi kategorisinde

019: Oyunlarda siirekli aymi hamleler yaparak oyunu kazanmaya ¢alistim
sekilde goriis belirtmistir. Zeka oyunlar1 temelli 6gretim uygulamalarinin farkli ¢6ziim yollari

gelistirmelerine etkisine iligkin arastirmacinin alan notlar1 su sekildedir:

Sudoku oyununda farkl: tiirden matrislerden olusan sudoku problemlerini ¢ézmek igin sayilarin,
sekillerin ve renklerin farkli kombinasyonlarini dikkate alarak eksik olarak verilen hiicreleri
tamamlamiglardwr. Ogrenciler ¢oziime ulasirken gelistirmis olduklar: bu planlari ¢esitli deneme
yanilmalar yaparak uygulamaya calismislardir. Sudoku oyununda ogrenciler sonucu kontrol
ederken satirda, siitunda ve hiicrede ayni sayinin, seklin veya rengin kullanilip kullanilmadigin
belirlemek igin sonucun dogrulugu geriye dontip kontrol etmislerdir. Ayrica katamino oyununda
ogrenciler farkli geometrik sekilleri denemeler yanilmalar yaparak oyun tahtasina yerlestirirken
problem ¢ézme siireglerini kullanarak problemi ¢ozmeye ¢alismislardir (Alan Notlari, 2. Hafta,
13-14/04/2023)

Tangram oyununda ellerindeki geometrik sekilleri kullanarak gelistirdikleri ¢oziim 6grencileri
dogru sonuca gétiirmemisse farkli yollar deneyerek problemi tekrar ¢ézmeye calismislardir.
Desen oyununda da dgrenciler eslestirme, siralama, par¢a biitiin iligkisi, sekil zemin iliskisi gibi
becerileri kullanarak karsilagmis olduklart probleme ¢oziim bulmaya ¢aligmiglardr (Alan
Notlar, 2. Hafta, 13-14/04/2023)

Uygulama siiresince ogrenciler problem ¢ézme siirecine aktif olarak katilarak problemlere
¢oziim bulmaya caligmislardir. Bu siirecte o6grenciler rakiplerinin yapmis oldugu hamleyi
dikkate alarak buna uygun karst hamleler gelistirmislerdir. Ayrica oyunlarda égrenciler birden
fazla degiskeni hesaba katarak hamlelerini gergeklestirmislerdir. Birden fazla degiskeni hesaba
katmadan hamlelerini gerceklestiren o6grencilerin  oyunu  kaybettikleri gézlemlenmistir.
Arastirmact oyunu kaybeden ogrencilere yanlislarimi diizelterek yeni oyunda bagsari elde
edebilecekleri konusunda gerekli aciklamalar: yapmistir (Dokuztas, Alquerque, Pettia ve Gizli
Yol Oyunlar: 4. Hafta Uygulamasi)

Trappex oyununda ise 6grenciler kendi renginde daha fazla tasa (pula) sahip olmak olmak i¢in
stratejiler gelistirmislerdir. Ayrica oyun siiresince rakiplerinin ¢oklu kareler olugturmasin
engellemek icin farkly ¢éziim yollar: gelistirdikleri gériilmiistiir. Oyunda 6grencilerin dikkat ve
stratejik diigiinme, akil yiiriitme gibi becerilerini kullandiklar: gézlemlenmistir. Bazi 6grenciler
oyunu tam olarak anlamadiklar: igin uygulayici (arastirmact) ogrencilerle beraber oyunu
oynayarak oyunun kurallarim uygulamalr olarak gostermistir (Alan Notlari, 7. Hafta, 25-
26/05/2023).



Managala oyununda ogrencilerin farkli stratejiler kullanarak hazinelerinde en fazla tasi nasil
biriktirebileceklerinin hesaplamislardr. Oyun eshasinda dgrencilerin rakibin kuyusundaki
taslart ¢ift sayr yapip o taslari elde etmek i¢in rakiplerinin tiim hamlelerini dikkatle takip ettikleri
ve bunun neticesinde hamlelerini gerceklestirdikleri goriilmiistiir. Hazinesine son tasi atan
oyuncu tekrar oynama hakki elde ettigi i¢in bunun avantajini kullanmak icin hamlelerini buna
gore yaptiklar: gozlemlenmistiv. Ogrencilerin son taslarini bos kuyularina attiklart zaman
hemen karsisinda yer alan rakibin kuyusunda bulunan taglari elde etmek icin hamlelerini
olusturduklart gozlemlenmistir (Alan Notlari, 5. Hafta Uygulamasi, 11-12/05/2023).

Sihirli Kiipler oyununda ogrencilerin binanin yiiksekligini tamamlamaya yakin bir zamanda iist
yiizeyde kendi renginin daha fazla goriinmesi igin bazi stratejiler gelistirerek buna uygun
hamleler yaptiklar: gozlemlenmistir. Ogrenciler oyun bittiginde ellerinde kalan her bir birim
kiipten ceza puant almamak igin ellerindeki kiipleri bitirmeye ¢alismistir. Bu oyunla égrenciler
ishirligi, takim c¢alismasi, iletisim becerilerini gelistirmislerdir (Alan Notlari, 6. Hafta,
16/05/2023-18/05/2023).

Kareleri tespit etmeye ¢alisirken kare olusturabilecek biitiin olasiliklar: hesaplayarak ka¢ adet
kare olustugunu belirlemeye ¢alismislardwr (Alan Notlari, 9. Hafta, 05-06//06/2023).
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5. TARTISMA

Bu boliimde, rutin olmayan matematiksel problem ¢ézme becerisinin gelistirilmesinde zeka
oyunlar1 uygulamalarinin etkisinin incelenmesi siirecinde elde edilen bulgular ile nicel bulgular
desteklemek adina elde edilen nitel bulgular ilgili alan yazin dikkate alinarak
tartigtlmis ve yorumlanmustir. Ilkokul 6grencilerinin rutin olmayan problem ¢dzme becerilerinin
gelistirilmesinde zeka oyunlar1 temelli uygulamalarin etkisini incelemeyi amaglayan bu arastirmada
uygulamaya katilan 6grencilerin basari testlerinden aldiklar1 puanlar arasindaki anlamli farkliliklar
ve bu farkliliklar1 destekler nitelikte olan alan notlar1 ve goriismelerden elde edilen bulgular,
arastirmanin alt amagclar1 dogrultusunda ilgili alan yazinla iligkilendirilerek tartigilmistir. Bagliklar

arastirma sorularina gore olusturulmustur:

5. 1. Tlkokul 4. Smf Ogrencilerinin Rutin Olmayan Problem Coézme
Becerilerinin Gelistirilmesinde Zeka Oyunlar: Temelli Ogretim Uygulamalarinin
Etkisine Iliskin Tartisma

[lkokullarda &grencilere verilecek egitimin daha etkili olmast igin oyuna dayal: etkinliklerin
arttirllmasi gerektigi goriisii yayginlagsmaktadir. Alanyazinda ilkokul diizeyinde rutin olmayan
problem ¢dzme becerisinin gelistirilmesinde zeka oyunlarinin etkisine iliskin bu ¢aligmanin alana
katkisinin olacagi diigiiniilmektedir. Bu baglamda ilkokul &grencilerinin rutin olmayan problem
¢dzme becerisinin gelistirilmesinde zekd oyunlar1 uygulamalarinin etkisinin tespitine yonelik bir
calismanin yapilmasi planlanmaktadir. Alan yazinda yer alan ¢aligsmalarin her biri, kismen yeni bir
alan olarak kabul zekad oyunlarina dayali 6gretimin sinif ortaminda daha fazla kullanilmasi ve
yayginlagtirilmasi biiyiik 6nem tagidigi belirtmektedir. Buradan hareketle zeka oyunlarinin egitimde
kullanilmasinin heniiz aydinlatilmayan bir¢cok yoniiniin oldugu sdylenebilir. Yapilan ¢aligmalar
cogunlukla biligsel becerilere odaklanmaktadir. Ancak zekd oyunlarinin egitimde kullaniminin
sadece biligsel alan tizerindeki etkisi degil duyussal ve devinigsel alan {iizerindeki etkilerini
arastiracak calismalara ihtiya¢ duyulmaktadir.

Yapilan arastirmada 6grencilerin rutin olmayan problem ¢ézme testinden aldiklar1 6n-test
puanlari ile ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Bu anlamli farklilik son test
puanlart lehine olmustur. Buradan hareketle zekd oyunlari temelli etkinlik uygulamalarinin
Ogrencilerin rutin olmayan problem ¢6zme becerisi iizerinde olumlu etkiye sahip oldugu
belirlenmistir. Bu durum zeka oyunlarinda 6grencilerin farkli problem durumlariyla karsilasip bu
probleme ¢6ziim bulmak igin stratejiler gelistirerek farkli ¢6ziim yollar1 gelistirmelerinden
kaynaklanabilir. Alanyazin incelendiginde Tiirkiye’de bu konuya iliskin olarak benzer aragtirmalara

rastlanmigtir. Arastirmada ulasilan bu sonuca benzer sekilde; Devecioglu ve Karadag (2014) zeka
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oyunlarinin 6grencilerin problemi belirleme, probleme farkli ¢6ziim yollar1 gelistirme gibi yeterlikler
kazandirdigini, ayrica 6grencilerin bilissel, duyussal ve devinissel yeterliklerinin gelisiminde etkili
oldugunu ortaya koymuslardir. Alkas-Ulusoy vd. (2017) zeka oyunlarinin matematiksel becerilere
ve matematikle ilgili duyugsal 6zelliklere olumlu katkilar sagladigini belirtmislerdir.

Problem ¢6zme becerisi bireylerin kiigiik yaslarda kazanmasi hedeflenen 6nemli beceriler
arasinda yer almaktadir. Ozellikle ilkokul cagindaki Ogrencilerin gelisim ozellikleri dikkate
alindiginda; 6grenme siirecleri 6grencilerin aktif katilimlarini gergeklestirecek, ilgilerini cekecek ve
eglenerek 6grenmelerine olanak saglayacak nitelikte tasarlanmasi gerekmektedir (Demirel, 2015;
Devecioglu & Karadag, 2014; Kula, 2019; Marangoz & Demirtag, 2014). Arastirmada uygulanan
zekd oyunlart temelli etkinlik uygulamalari, Ogrencilerin dgrenme siireclerine aktif katilim
saglamalarin1 ve Ogrenme siirecinden keyif almalarmi saglayacak sekilde diizenlenmistir. Zeka
oyunlar1 temelli etkinlik uygulamalarinin gerceklestirildigi bu 6grenme siireci 6grencilerin rutin
olmayan problem ¢dzme becerisinin gelistirilmesinde 6nemli bir etkiye sahip olmustur. Bu durum
Ogrencilerin oyun uygulamalarinda oyunu kazanmak igin problem ¢ézme siireglerini kullanmig
olmalarindan kaynaklanabilir. Ilgili alan yazin incelendiginde arastirmadan elde edilen bu bulguya
benzer sekilde, problem ¢6zme becerisinin kazandirilmasinda zeka oyunlarmin kullanildig
caligmalara rastlamak mimkiindiir (Devecioglu & Karadag, 2014; Demirel, 2015; Erdogan vd.,
2017; Erdogan vd., 2017; Kula, 2019; Marangoz & Demirtag, 2014; Sahin, 2019). Marangoz ve
Demirtas (2014) mekanik zekd oyunlar1 uygulamasina katilan ogrencilerin, zihinsel beceri
diizeylerini gelistirdigini belirtmislerdir. Orak vd. (2016) ise, zekd oyunlarmin 6grencilerin
matematik dersindeki akademik basarilarini arttirdigi sonucuna ulagmiglardir. Ayrica Erdogan vd.,
(2017) stratejik zeka oyunlarimin matematik 6gretimi i¢in biiyiik bir potansiyele sahip oldugunu;
Kula (2019) ise zeka oyunlarinin 6grencilerin diisiinme becerilerine olumlu etkisinin oldugunu dile
getirmiglerdir. Bu baglamda aragtirmanin bu bulgularinin alanyazinla ortiistiigii ifade edilebilir.

Yapilan arastirmada zeka oyunlar1 temelli 6gretim uygulamalarinin 6grencilerin rutin olmayan
problem ¢6zme becerileri iizerinde olumlu bir etkiye sahiptir. Benzer sekilde; Demirel (2015), zeka
oyunlar1 uygulamalarinin kullanilmasinin 6grencilerin problem ¢ézme, stratejik diisiinme becerileri
ve akademik basarilarina etkisini belirlemeyi amagladigi arastirmasinda, Tiirk¢e ve Matematik
derslerinde zeka oyunlar1 temelli etkinlikler kullanilmistir. Arastirma sonucunda, uygulanan zeka
oyunlar1 temelli etkinliklerin 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini ve akademik basarilarini
arttirdigi sonucuna ulagsmis; bu sonugtan yola ¢ikarak Ogrencilerin problem ¢ézme becerilerinin
gelistirilmesinde zeka oyunlarinin kullanilmasinin olumlu sonuglar dogurdugunu belirtmistir. Benzer
sekilde mevcut arastirma bulgularin1 destekler nitelikte; mekanik zeka oyunlarinin ilkokul 2. siif
ogrencilerinin zihinsel beceri diizeylerine etkisini inceleyen Marangoz (2018), mekanik zeka
oyunlarinin, 6grencilerin zihinsel beceri diizeylerini arttirdig1 belirtmistir. Marangoz, arastirmasinda

farkli tiirde zekd oyunlarmin derslerde kullanilmasmin &grencilere farkli beceriler kazandirmasi
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acisindan etkili ve verimli bir yontem oldugunu vurgulamistir. Benzer sekilde Sahin (2019) de
arastirmasinda zeka oyunlar1 uygulamalarinin 6grencilerin problem ¢ézme becerilerinin gelisimine
olumlu yonde katki sagladigt sonucuna ulasmis ve dijital oyunlarin olumsuz etkilerinin
azaltilmasinda bu tiir uygulamalarin kullanilabilecegi 6nerisinde bulunmustur.

Konu ile yapilan diger ¢alismalarda elde edilen bulgular, bu ¢alismada elde edilen bulgulari
destekler niteliktedir. Ornegin; Yagh (2019) yaptig1 arastirmada zekd oyunlar1 uygulamalarmin
ilkokul &grencilerinin dikkat ve gorsel algi diizeylerine etkisini incelemeyi amaclamistir.
Arastirmada bu tiir uygulamalariin 6grencilerinin gorsel algilarim ve dikkatlerini gelistirmede etkili
oldugunu, farkli derslerde ders igi etkinlik olarak bu tiir igeriklere yer verilmesi gerektigini dile
getirmistir. Bottoni vd. (2007) yapmis olduklar arastirmada bilgisayar destekli oyun faaliyetlerinin
Ogrencilerin mantiksal diisiinme ve stratejik muhakeme becerileri tizerinde etkili oldugu sonucuna
ulagmiglardir. Benzer sekilde Earp vd., (2014) egitim faaliyetlerinde kullanilan oyun tabanl
etkinlikler 6grencilerin akil yiirlitme, igbirligi ve karar alma becerilerinde etkili oldugunu ortaya
koymuslardir. Bu aragtirmalarda yer alan bulgular bazi yonleriyle farklilagsa da genel olarak yapilan
aragtirmada elde edilen bulgularla benzerlik gostermektedir. Yapilan bu aragtirmada zeka oyunlari
Ogretim uygulamalarinin 6grencilerin rutin olmayan problem ¢ézme becerileri tizerindeki olumlu
etkisinin belirlenmesi bu ¢alismay1 alan yazindaki ¢alismalardan farklilagtirmaktadir. Alan yazinda
yer alan c¢alismalar incelendiginde bu tiir zeka oyunlar1 uygulamalarinin 6grencilerin rutin olmayan
problem ¢6zme becerileri tizerindeki etkilerine iliskin herhangi bir ¢aligmaya rastlanmamustir.

Konu ile ilgili yapilan arastirmalardaki zeka oyunlar1 uygulamalarinin 6grencilerin st diizey
diisiinme becerileri (problem ¢6zme, yaratici diisiinme, stratejik diisiinme vb.) iizerinde etkili oldugu
bulgusu mevcut arastirmayla ortiismektedir.  Ornegin; ilkokul diizeyinde 6zel yetenekli
Ogrencilerinin oynadiklari akil oyunlarinin iist diizey diisiinme becerileri tizerindeki etkisini
belirlemeyi amaglayan Bas vd., (2020) arastirmalarinda, 6grencilerin oynadiklar1 farkli tiirden akil
oyunlarmin &grencilerin analitik diigiinme, elestirel diisiinme ve karar verme becerilerinin
gelisiminde etkili oldugunu belirlemislerdir. Yapmis olduklar1 arastirmadan elde etmis olduklar
sonuca dayanarak ilkokullarda segmeli ders olarak ogretilmesi gerektigini belirtmiglerdir. Benzer
sekilde; ortaokul 6grencilerinin matematik ve Tiirk¢e derslerinde siif i¢i etkinliklerde oynadiklari
akil oyunlarmin 6grencilerin algilanan problem ¢dzme becerilerine etkisini incelemeyi amaglayan
Demirel ve Karakus-Yilmaz (2019), yaptiklari arastirma sonucunda bu tir uygulamalarin
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin gelisiminde olumlu etkisinin oldugunu ortaya
koymuslardir. Mevcut arastirmada elde edilen bulgular1 destekler nitelikte; Romero vd. (2015)
aragtirmalarinda oyunlarin 21. yiizy1l becerilerinin gelisimine katkisini belirlemeyi amaglamislardir.
Bu tiir oyunlarin 6zelliklerini belirlemek amaciyla bir alan yazin incelemesi gerceklestirmislerdir.
Bu kapsamda incelemis olduklar1 arastirmalardan yola ¢ikarak oyunlarin en ¢ok is birligi ve strateji

gelistirme becerilerinin gelisimine katki sagladigini belirtmislerdir. Benzer sekilde; Bottino ve Ott
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(2006) ise ilkokul 6grencilerinin muhakeme ve stratejik diisiinme becerilerinin gelistirilmesinde
bilgisayar tabanli zeka oyunlar1 uygulamalarini etkili bulduklarini ifade etmislerdir.

Mevcut arastirmada Ogrencilerle yapilan goriismelerde zeka oyunlari uygulamalarinin
Ogrencilerin problem ¢ézme ve farkli ¢6zliim yollar1 gelistirme becerileri iizerinde etkisinin oldugu
bulgusuna ulagilmistir. Konu ile ilgili yapilan arastirmalar zeka oyunlari uygulamalarinin 6grencilere
bircok beceriyi kazandirmada etkili oldugunu gostermektedir. Ornegin; Hsieh ve Chen (2019)
Pokemon GO oyununun 6grencilerin biligsel performansi iizerindeki etkisini incelemek amaciyla
yatiklar1 ¢aligmada, bu oyunu oynayan 6grencilerin biligsel performanslarinin daha yiiksek oldugu
sonucuna ulagmislardir. Benzer sekilde; Kurbal (2015) yaptig1 arastirmada zeka oyunlar1 dersini alan
Ogrencilerin problem ¢dzme ve muhakeme becerilerinin gelistigini belirtmistir. Ayni sekilde;
Bottino, Ott ve Tavella’nin (2013) ilkokul 6grencilerinin akil oyunlart oynama yetenegi ile okul
basarilar1 arasindaki iligkiyi incelemek amaciyla yaptiklart aragtirmaya gore; ogrencilerin okul
basarilar1 ile akil oyunlar1 oynama yetenegi arasinda gii¢lii bir iligki bulunmaktadir. Ayrica
ogrencilerin okul basarist ile akil oyunlar1 oynama yetenegi arasinda tutarlilik oldugu sonucuna
ulagtlmisgtir.

Mevcut ¢calismada zeka oyunlar1 temelli etkinlik uygulamalarinin 6grencilerin rutin olmayan
problem ¢6zme basarilari lizerindeki etki biiyiikliigliniin yiiksek etki degerine yakin olmasi 6nemli
bir bulgu olarak degerlendirilebilir. Etki biiylikliigli sosyal bilimler alaninda yapilan ¢alismalarda
genellikle kiiciik ya da orta diizeyde olmaktadir (Cohen, 1998). Yani egitim alanindaki bu
arastirmada zeka oyunlar1 temelli 6gretim uygulamalarinin 6grencilerin rutin olmayan problem
cozme basaris1 iizerindeki etkisi Onemsenecek diizeydedir. Bu tiir oyun temelli etkinlik
uygulamalarinda 6grencilerin her oyunda hatta oyunun her hamlesinde farkli bir problemle karsilasip
bu problemin {istesinden gelerek oyunu kazanmak i¢in farkl: stratejiler tiretmeleri, 6grencilerin rutin
olmayan problem ¢6zme becerilerini etkilemektedir.

Calisma bulgularin1 destekleyen tiim bu bilgiler 1s18inda zeka oyunlart temelli etkinlik
uygulamalarinin 6grencilerin rutin olmayan problem ¢dzme becerilerini gelistirdigi sonucu
alanyazinla paralellik gostermektedir. Buradan hareketle Sanlidag ve Aykag (2021), zeka oyunlariin
ortaokul 6grencilerinin matematik problemi ¢ézme tutumlarini ve matematik problemi ¢ézmeye
yonelik yansitici diisiinme becerini gelistirdigi, benzer sekilde Sigirtmag (2016) satrang egitimi alan
cocuklarla satrang egitimi almayan ¢ocuklarin yaratici diisinme diizeyleri ile zihinsel becerileri
arasinda farklilik olup olmadigini aragtirmistir. Calisma sonucunda; satrang egitimi alan ¢ocuklarin
hem yaratici diisiinme hem de bilissel beceriler testlerindeki puanlarinin diger ¢ocuklara gére daha
yiiksek oldugu sonucuna ulagilmigtir. Ayrica satrang oynayan dgrencilerin matematiksel problem
¢dzme becerileri ile biligsel yeteneklerinin satrang oynamayanlara gore daha yiiksek oldugunu
belirtmistir. Durmaz ve Durmaz (2015) c¢alismalarinda zeka oyunlan tiirleri arasinda yer alan

mangala oyunun dgrencilerin matematik basarilarimi arttirdigini, hayata farkli agidan bakabilmeyi
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ogrettigini, farkli ¢oztim yollar1 gelistirme konusunda Ogrencilere katkilar sagladigimi
vurgulamislardir. Yaptiklari ¢alisma sonucunda mangala oyunu &gretiminin, 6grencilerin rutin
olmayan problem ¢dzme basarilart iizerinde olumlu bir etkisinin oldugunu dile getirmislerdir.
Tiirkoglu ve Uslu (2016) “Oyun Temelli Biligssel Gelisim Programi”™nin cocuklarin biligsel
gelisiminde etkili oldugunu tespit etmislerdir. Benzer sekilde Kaya ve Elgiin (2015) egitsel oyunlar
ile desteklenmis fen 6gretiminin ilkokul 6grencilerinin akademik basarilara katk: sagladigini ve
Ogretim yonteminin etkili ve kalic1 6grenmeler gergeklestirdigi sonucuna ulagmislardir.

Akl oyunlar1 oynama yetenegi ile okul performansi arasinda gii¢lii bir iliski oldugunu Bottino,
Ott ve Tavella (2013), diinya capinda popiiler hale gelen sudoku oyununda bireylerin farkl
cikarimsal stratejiler gelistirerek tlimdengelimsel akil yiiriitme becerilerini kullandiklarimi (Lee-
Louis vd., 2008), kendoku oyununda bireylerin matematiksel akil yiiritme becerilerini kullanarak
problem ¢dzme becerilerinin gelisimine katki saglandigini (Reiter vd., 2014), akil oyunlari oynayan
cocuklarin bilissel becerilerinin gelistigini (Mackey, Hill, Stone, & Bunge, 2011) gésteren ¢aligmalar
mevcuttur. Ayrica mevcut ¢alisma alan yazinda yapilan diger ¢calismalardan elde edilen bulgularla
baz1 yonleriyle farklilagsada genel olarak benzerlik gostermektedir. Mevcut aragtirmanin farki ise;
alan yazindaki ¢calismalar sadece tek bir zeka oyunu veya tiirtiniin farkli degiskenler tizerindeki etkisi
arastirilirken mevcut arastirmada farkli tiirden oyunlarin yer aldigi zekd oyunlar1 uygulamalariin
ogrencilerin rutin olmayan problem ¢6zme becerileri tizerindeki etkisini aragtirmasidir. Ayrica alana
yazindaki calismalarda genellikle deneysel desen kullanilirken yapilan ¢alismada karma yontem
kullanilarak deneysel ¢iktilardan elde edilen bulgularin nitel bulgularla desteklenmistir.

Konuyla ilgili olarak, mevcut arastirma bulgusunu destekler nitelikte zeka oyunlar1 ilkokul
ikinci sinif 6grencilerinin zihinsel gelisimine (Marangoz & Demirtag, 2017), 6grencilerin problem
¢ozme becerilerinin gelisimine katki sagladigini gosteren ¢aligmalar bulunmaktadir (Baki, 2018).
Bunun yani sira Bas vd. (2020) yaptiklari arastirma sonucunda ilkokul ¢agindaki 6grencilere verilen
zeka oyunlar1 egitiminin 6grencilerin analitik diisiinme, karar verme ve elestirel diisiinme gibi iist
diizey disiinme becerilerinin gelisime katki sagladigina iliskin bulgulara ulagsmigtir.

Bu arastirmada elde edilen bulgular diger arastirma sonuglar1 ile de paralellik
gostermektedir.  Zekd oyunlar1 6grencilerin diisiinme becerilerini gelistirmekte (Kula, 2019;
Mackey, Hill, Stone, & Bunge, 2011; Reiter vd., 2014; Sigirtmag, 2016; Tirkoglu & Uslu, 2016;
Yiikseltirk vd., 2022), eglenerek dgrenmelerini saglamakta (Akbas & Baki, 2015; Bottino, Ott, &
Tavella, 2013; Cheng & Chen, 2008; Kurbal, 2015; Oztiirk & Adalar, 2017), elestirel diisiinme
becerilerini (Bas vd., 2020), problem ¢6zme becerilerini (Baki, 2018; Bottoni vd., 2014; Bottoni vd.,
2007; Bottino & Ott, 2006; Demirel, 2015; Demirel & Karakus-Yilmaz 2019; Devecioglu &
Karadag, 2014; Earp vd., 2014; Erdogan vd., 2017; Esentas, 2021; Kurbal, 2015; Marangoz &
Demirtas, 2014; Orak vd., 2016; Romero vd., 2015; Sahin, 2019; Sanlidag & Aykag, 2021), zihinsel
becerilerini (Mackey, Hill, Stone, & Bunge, 2011; Marangoz & Demirtas, 2014; Marangoz, 2018;
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Tirkoglu & Uslu, 2016; Yiikseltiirk vd., 2022) ve kelime dagarciginin gelistirilmesini (Akgelik &
Eyiip, 2021) saglamaktadir. Zeka oyunlar temelli etkinlik uygulamalar1 6grencilerin birden fazla
gelisim alanina katki saglamaktadir (Esentag, 2021). Bu tiir oyun uygulamalarinin &grencilerin
muhakeme ve stratejik diisiinme (Bottino vd., 2007) ve akil yiiriitme becerilerinin (Tas & Yondemli,

2018) gelisime katki sagladigi belirtilmistir.

5. 2. Zekd Oyunlart Temelli Ogretim _Uygulamalarmin flkokul 4. Simf

Ogrencileri Tarafindan Nasil Algilandigina Iliskin Tartisma

Uygulama siiresince zeka oyunlar1 uygulamalarmin rutin olmayan problem ¢ézme basarisina
etkisine iliskin 6grenci goriisleri incelediginde; 6grenciler bu tiir uygulamalar1 sevdiklerini ve bu tiir
uygulamalarin yer aldigi derslerden keyif aldiklari belirtmislerdir. Yapilan uygulamada 6grencilerin
ilgili, istekli, merakli ve heyecanli olduklar1 gériilmiistiir. Ogrencilerin yapilan uygulamalari tiim
yonilyle sevdigi, uygulamalara iliskin olumlu duygu ve diisiincelere sahip oldugu &grenci
goriismelerinden elde edilen bulgulara yansimistir.

Ogrencilerin zekd oyunlar1 uygulamalarna iliskin algilarmin tespitine yonelik yapilan Q
metod ¢aligmasinda 6grencilerin uygulamalara iligkin benzer disiincelere sahip olduklari sonucuna
ulagilmistir. Zekd oyunlar1 uygulamalarina iliskin 6grenci algilarina bakildiginda; dgrencilerin en
pozitif yaklastiklart maddenin “Zeka oyunlari uygulamalari matematiksel problemleri ¢dzme
becerimi gelistir” en negatif yaklagilan maddenin ise “Zeka oyunlarinda birden fazla ¢6ziim yolu
kullanilmaz” maddesinin oldugu goriilmektedir. Buradan hareketle, 6grencilerin zekd oyunlari
uygulamalarinin problem ¢6zme becerilerinin gelisimine katki sagladigi konusunda bir diisiinceye
sahip olduklar1 goriilmektedir. Ogrencilerin bu tiir oyun temelli etkinlik uygulamalarinin problem
¢ozme becerilerini gelistirdigi, bu uygulamalara iliskin algilariin yiiksek oldugu, bu tiir
uygulamalarin yer aldig1 derslere katilmaktan mutluluk duyduklari ve bu oyunlar1 arkadaslariyla
oynamanin onlara keyif verdigi bulgusundan hareketle uygulanan zeka oyunlar1 temelli etkinlik
uygulamalarinin etkili oldugu yorumu yapilabilir. Zekd oyunlar1 temelli 6gretim uygulamalarina
iliskin Ogrenci algilarina bakildiginda; en biiyiik olumlu etki zekd oyunlarinin matematiksel
problemleri ¢ozme becerisini gelistirmesi; sonrasinda ise 6grencilerin bu uygulamalara katilmaktan
mutluluk duymasi oldugu goriilmektedir. Alanyazinda buna iliskin mistakil bir g¢aligmaya
rastlanmamakla beraber; zeka oyunlarinin 6grencilerin problem ¢6zme becerisini gelistirdigini
ortaya koyan ¢aligmalarda bulunmaktadir (Bottoni vd., 2007; Bottoni vd., 2014; Bottino & Ott, 2006;
Demirel, 2015; Demirel & Karakus-Yilmaz, 2019; Earp vd., 2014; Erdogan vd., 2017; Devecioglu
& Karadag, 2014; Marangoz & Demirtas, 2014; Orak vd., 2016; Romero vd., 2015; Sahin, 2019).
Yapilan ¢alismada Ogrenciler; zeka oyunlar1 temelli etkinlik uygulamalarinin, problem ¢ézme ve
sorunlara farkli ¢6ziim yollar1 gelistirme becerilerinin gelisimine katki sagladigini dile getirmislerdir.

Cheng ve Chen (2008), ¢alismalarinda dgrencilerin oyun tabanli 6grenme uygulamalarini ilgi ¢ekici
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bulduklarini ve bu uygulamalara karsi olumlu bir tutuma sahip olduklarini ortaya koymuslardir. Zeka
oyunlar1 Ogrencilerin giinlilk yasamlarinda karsilastiklar1 problemlerin {istesinden daha kolay
gelmelerine olanak saglamaktadir.

Konuyla ilgili olarak, mevcut arastirma bulgusunu destekler nitelikte Sanlidag ve Aykag,
(2021) 6grenciler bu tiir uygulamalarda giinliik hayattan problemlerle karsilasmakta ve bu problemi
¢cOzmek icin siirece aktif katilim saglayarak bu problemi ¢6zmek icin ¢aba sarf etmektedir. Ayrica
zeka oyunlar1 6grencilerin problemleri daha somut gorebilmelerine, farkli bakis agis1 gelistirmelerine
ve st diizey diislinme becerilerini kullanmalarina olanak saglamaktadir. Benzer sekilde Akbas ve
Baki (2015) zeka oyunlar dersinin 6grencilerin sorgulama, problem ¢6zme, ¢ok yonlii diigiinme,
pratik diisinme ve akil yiirlitme becerilerinin gelisimine katki sagladigini belirtmiglerdir. Benzer
sekilde, Romero vd. (2015) yapmis olduklari arastirmada zeka oyunlarinin 6grencilerin 21. Yiizyil
becerilerini gelistirdigini belirtmislerdir. Bu baglamda zeka oyunlar1 uygulamalarinin 6grencilerin
problem ¢dzme, yaratici diisiinme, iletigim, igbirligi gibi becerilerini gelistirdigini vurgulamislardir.
Ayrica 21. Yiizy1l becerileri kapsaminda 6grenmeyi 6grenme, planlama yapma, esneklik, risk alma,
girisimcilik, yeniligilik becerilerinin gelisimine de katki saglamaktadir. Bu noktadan hareketle zeka
oyunlar1 uygulamalari 21. yiizyil becerilerinin gelisimi desteklemek igin kullanilabilir.

Mevcut arastirmada elde edilen bulgulari destekler nitelikte; Bottino, Ott ve Tavella (2014)
arastirmalarinda zekd oyunlarinin &grencilerin muhakeme becerilerine etkisini belirlemeyi
amaglamiglardir. Bu dogrultuda yapmis olduklari arastirmada bu tiir oyunlari oynamayla okul
basaris1 arasinda giiclii bir iliskinin oldugunu vurgulamislardir. Ayrica 6grencilerin okul basarilarini
etkileyen bu tiir oyunlar 6grencilerin muhakeme becerilerinin gelisimine de katki saglamaktadir.
Bunun yani sira ¢alismalarinda bu tiir oyun temelli 6grenme uygulamalarinin 6grencilerin 6grenme
motivasyonlarinin ve derse katilimlarinin oranlan yiiksek diizeyde oldugu goriilmiistiir. Kurupinar
vd., (2021) yapmis olduklar1 aragtirmada Ogretmenlerin biiyiikk ¢ogunlugunun zeka oyunlarini;
ogrencilerin bircok becerisinin gelisimini destekleyen zihinsel siiregler olarak tanimladiklarini ortaya
koymusglardir.

Zeka oyunlar1 uygulamalart 6grencilerin biligsel, duyussal, psikomotor, sosyal ve akademik
becerilerinin gelisimine katki saglamaktadir (Kula, 2021; Yiikseltiirk vd., 2022). Bu baglamda zeka
oyunlar1 Gi¢ boyutlu diisiinme, baglant1 kurma, strateji gelistirme, dikkat, diisiincesini savunma ve
cok boyutlu diisiinme becerilerinin gelisimine katki saglamaktadir. Zeka oyunlar1 uygulamalarinda
ogrenciler bilissel anlamda karsilagsmis olduklar1 sorunlarin iistesinden gelmek igin karsilagmis
oldugu sorunlara farkli agidan bakarak ¢ok boyutlu diisiinmek zorundadir (Yiikseltiirk vd., 2022).
Benzer sekilde Demirel ve Karakus-Yilmaz (2019) yaptiklar1 arastirmada ortaokul 6grencilerinin
Matematik ve Tiirkce derslerindeki etkinlik temelli zekd oyunlari uygulamalarinin &grencierin
problem ¢dzme becerileri lizerindeki etkisini belirlemeyi amaglamiglardir. Yapmis olduklar

aragtirma sonucunda zeka oyunlar1 temelli etkinliklere katilan grubun problem ¢dzme bagarisinin
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kontrol grubundaki 6grencilere gére daha yiiksek oldugunu belirtmislerdir. Ayrica 6gretmen ve
ogrencilerle yapilan goriismelerde uygulanan zeka uygulamalarinin 6grencilerin problem ¢dzme ve
stratejik diisiinme becerilerine katki saglayarak okul basarilarina olumlu katki sagladigi sonucuna
ulagmiglardir. Buradan hareketle mevcut ¢aligma alanyazinda yapilan diger ¢aligmalardan elde edilen
bulgularla bazi yonleriyle ortiismektedir. Bunun yan1 sira mevcut arastirmayi diger arastirmalardan
farkl1 kilan yonii ise; 6grencilerin zeka oyunlari temelli 6gretim uygulamalarinin 6grencilerin rutin
olmayan problem ¢6zme becerilerine etkisinin agiklanmasi siirecinde 6grencilerin bu uygulamalara
iliskin distincelerinin ortak bir paydada birlestiginin belirlenmesidir. Ayrica mevcut ¢alismada
Ogrencilerin bu uygulamalarin problem ¢6zme becerilerini gelistirdigine iliskin algilarinin olumlu
yonde ve yiiksek oldugunun Q metod yontemi ile tespiti bu ¢alismay1 diger ¢aligmalardan farkli
kilmaktadir.

5 3. llkokul 4. Smf Ogrencilerinin Rutin Olmayan Problem Cézme

Becerilerinin Gelistirilmesinde Zeké Oyunlar1 Temelli Ogretim Uygulamalarinin

Etkisine Yonelik Ogrenci Goriislerine Iliskin Tartisma

Aragtirmada Ogrencilerle yapilan odak grup goriismesinde Ogrenciler bu tiir zekd oyunlari
temelli etkinlik uygulamalarim1 faydali bulduklarini ve bu tiir uygulamalardan keyif aldiklarini
belirtmiglerdir. Arastirmaya katilan 6grenciler zekd oyunlar1 temelli etkinlik uygulamalarinin
problem ¢ozme siireclerine benzedigini ve oyun uygulamalar1 siirecinde farkli ¢6ziim yollar
gelistirdiklerini ifade etmis ve bu tiir uygulamalarin problem ¢ézme ve farkli ¢6ziim yollar1 gelistirme
becerilerinde 6nemli rol oynadiklarini dile getirmislerdir. Ayrica 6grencilerin bu uygulamalarin
dersleri eglenceli hale getirdigi yoniinde goriis belirttikleri goriilmiistiir. Bunun yani sira 6grenciler
bu tiir uygulamalarin &grencilerin ders basarilarina katki sagladigini  vurgulamislardir. Bu
sonuglardan hareketle, zeka oyunlari temelli etkinlik uygulamalarinin rutin olmayan problem ¢6zme
becerisinin kazandirilmasinda etkili bir yontem oldugu soylenebilir. Alanyazin incelendiginde
mevcut arastirmada ulasilan sonuca benzer sekilde, 6grencilerin serbest zaman egitim araci olarak
zekd oyunlarmin kullanimina iliskin goriislerini belirlemeyi amacglayan Esentas (2021), yaptigi
calismada zeka oyunlarinin egitim aracit olarak kullanilabilecegini ve bu tiir uygulamalarin
Ogrencilerin sosyallesme, problem ¢ézme ve 6zgliven becerisini kazanmalarina katki saglayabilecegi
yoniinde goriis belirttiklerini ortaya koymustur. Ayrica yaptigi calismada zeka oyunlarinin ders dis1
zamanlarda egitim araci olarak kullanilabilecegini belirtmistir. Bunun yani sira serbest zaman
etkinligi olarak zeka oyunlarinin kullanilmasiin 6grencilerin bir¢cok beceriyi kazanmalar siirecinde
onemli rol oynayacagini dile getirmistir. Saygi ve Alkas-Ulusoy (2019) &gretmenlerin hafiza
oyunlariin matematik 6gretimine katkisi hakkindaki diisiincelerini belirlemek amaciyla bir ¢calisma
yapmiglardir. Yaptiklar1 ¢alismada, 6gretmen adaylari hafiza oyunlarimin matematik 6gretimine

katkist oldugunu, bu tiir oyunlarin matematiksel kavramlarin anlamli bir bigimde 6grenilmesine,
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odaklanma, zaman kontrolii ve hizli diisinme gibi becerilerin gelisimine katki sagladigin
belirtmislerdir. Benzer sekilde; Eki¢i vd. (2017) zeka oyunlarinin egitim-6gretim ortamlarinda
kullanilmasinin uygun olabilecegini, oyunlarin eglenceli oldugu konusunda genel olarak bir
uzlasinin oldugunu ve bu oyunlarin sosyal bilgiler 6gretiminde kullanilmasi gerektigini ifade
etmislerdir. Alkan ve Mertol (2017) ise stiin yetenekli 6grenci velilerinin, akil-zeka oyunlari ile
ilgili goriislerini belirlemek amaciyla yapmis olduklari arastirmada, katilimcilarin akil ve zeka
oyunlarini yararli bulduklarini belirttiklerini vurgulamiglardir. Ayrica katilimeilarin zeka oyunlarinin
Ogrencilerin yaraticilik, problem ¢ozme, elestirel diigiinme gibi becerilerinin gelisimine katki
sagladigi yoniinde goriis belirttikleri ifade edilmistir. Yikseltirk vd. (2022) ise akil ve zeka
oyunlarmin egitimde kullanilmasimin  6grencilerin  biligsel becerilerini  destekleyecegini
vurgulamiglardir. Benzer sekilde Kula (2021), sinif &gretmenlerinin zeka oyunlarina iligskin
goriislerini belirlemek igin yaptigi ¢calismada, 6gretmenlerin serbest etkinlik derslerinde haftada iki
saat bu uygulamalara yer verdiklerini, bu tiir uygulamalarin 6grencilerin o6grenme siireglerini
destekledigini ve 6grencilere bircok beceriyi kazandirdigini belirtmistir. Ergiin ve Gozler (2020)
zekd oyunlarinin dgretmenler tarafindan tercih edilme nedeninin &grencilerin yeteneklerini
gelistirmesindeki roliinden kaynaklandigini ifade etmistir.

Arastirma kapsaminda Ogrencilerle yapilan odak grup goriismesi soncunda elde edilen
bulgularda, zeka oyunlar1 temelli etkinlik uygulamalarinin 6grencilerin problem ¢6zme ve farkli
bakis agis1 gelistirme becerilerinde 6nemli rol oynadigi goriilmiistiir. Aragtirmanin bu bulgusuna
benzer sekilde Akkaya vd. (2022) zeka oyunlarinin en ¢ok say1 ve islemler ile geometri 6grenme
alanlarinda kazanimlar ile iliskili oldugunu vurgulamislardir. Ayrica matematik dersine yonelik
becerilerin  kazandirilmasi siirecinde zeka oyunlart uygulamalarinin  kullanilabilecegini
belirtmiglerdir. Cakici (2018) ise akil oyunlarinin dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu olan
cocuklarin ydnetici islev ve gorsel algilama bozukluklarinin diizeltilmesinde onemli katkilar
sagladigini tespit etmistir. Altun (2017) calismasinda zeka oyunlarinin 6grencilerin gorsel algilarini
ve dikkatlerini gelistirmede etkili oldugunu belirtmistir. Lin ve Chen (2016) tasarladiklar1 dijital
yapboz oyunun uzamsal gorsellestirme ve zihinsel dondiirme becerilerinin gelisiminde etkili
oldugunu tespit etmislerdir. Arastirmada elde edilen diger sonucu destekler nitelikte olan Akgelik ve
Eyiip’iin (2021) yapmis olduklar1 ¢alismada, zeka oyunlari ile gergeklestirilen kelime 6gretiminin
ogrencilerin Tiirkce kelime bilgisini gelistirmede etkili oldugunu vurgulamislardir. Ayrica
Ogrencilerin bu tiir uygulamalardan keyif aldiklar1 ve kelimeleri daha kolay &grendiklerini
belirtmislerdir. Kurupmar vd., (2021) ise zeka oyunlarmin fen egitiminde kullanilmasina iligskin
Ogretmen goriislerini belirlemeyi amacladiklari galismada, bu tiir oyunlarin bir 6gretim araci olarak
kullanilabilecegini belirtmislerdir. Akbas ve Baki (2015) yaptiklar1 aragtirmada; 6gretmenlerin zeka
oyunlar1 dersini eglendirici ve ilgi ¢ekici bulduklarini, 6grencilerin akademik gelisimlerine katki

sagladigi yoniinde goriis belirttiklerini vurgulamiglardir. Ayrica ¢alismanin sonucunda zeka
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oyunlarinin 6grencilerin dikkat, odaklanma, ¢cok yonlii diistinebilme ve problem ¢6zme becerilerinde
olumlu degisimler meydana getirdigini belirtmislerdir. Kurbal (2015) ise calismasinda zeka oyunlari
dersine katilan 6grencilerin derse karsi olumlu tutuma sahip olduklarini, dersteki uygulamalar
eglenceli ve faydali bulduklarini ifade etmistir.

Yapilan zeka oyunlart uygulamalar siiresince dgrencilerle beraber siirecin igerinde yer alan
arastirmact Ogrencilerin kazanmis olduklart biligsel becerileri kismen gorebilme firsatina sahip
olmustur. Bu baglamda arastirmaci zekd oyunlari uygulamalar1 siirecinde yer alan oyunlarin;
Ogrencilerin strateji gelistirme, tahmin etme, yapilacak hamlelerin ve rakibin olasi hamlelerinin
sonuglarini 6n gérme becerilerinin gelisimine katki sagladigini gézlemlemistir. Buradan hareketle
bu becerinin kazandirilmasinda &grencilerin ilgi ve isteklerine gore cesitlilik gosterebilen,
Ogrencilerin iist diizey diisiinme becerilerini gelistirmelerine yardimci olan zekd oyunlan
uygulamalar arag olarak kullanilabilir. Dolayisiyla ilkokul diizeyindeki derslerde zeka oyunlariin
kullanilmasi 6gretim faaliyetlerine zenginlik kazandirabilir.

Aragtirmacinin zeka oyunlari temelli etkinlik uygulamalarina iligkin alan notlarina yansiyan
bulgulara gore, dgrenciler zeka oyunlart uygulamalari esnasinda problem ¢ézme basamaklarini
kullanmaktadirlar. Bu dogrultuda, 6grenciler zeka oyunlarini oynarken ayn1 zamanda problem ¢dzme
basamaklarinda yer alan anlama, plan yapma, plani1 uygulama ve sonucu degerlendirme agamalarin
kullanmaktadir. Dolayisiyla 6grencilerin zeka oyunlari temelli etkinlik uygulamalar1 sonrasinda
yapilan testlerden basarili olmalarinin nedeni olarak bu tiir uygulamalarda problem c¢ozme
asamalarinin kullanilmasi gosterilebilir. Ayrica dgrencilerin oyunlarda ya da ¢alisma kagitlarinda
karsilasmis olduklari problemleri ¢6zerken matematiksel problem ¢6zme basamaklarini kullandiklari
sdylenebilir. Ogrencilerin oyun siiresince bu siireci deneyimledikleri igin problem ¢dzme
becerilerinin gelistigi diistiniilebilir. Uygulama siirecinde 6grencilerin bu tiir uygulamalarda birden
fazla degiskeni hesaba katarak hamlelerini gerceklestirdikleri gozlemlenmistir. Bu hamleleri
gerceklestirirken Ogrencilerin sistematik diisiinme, strateji gelistirme, muhakeme yeteneklerini
kullandiklar1 tespit edilmistir. Benzer sekilde; zekd oyunlar temelli 6gretim uygulamalarinin
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi ve bu uygulamalarda 6grencilerin problem
¢ozme siireglerini kullandiklar1 (Bottoni vd., 2007; Bottoni vd., 2014; Demirel, 2015; Demirel &
Karakus-Y1lmaz 2019; Erdogan vd., 2017; Romero vd., 2015; Sahin, 2019; Terzi & Erdogan, 2021)
belirtilmistir.



6. SONUCLAR VE ONERILER
6. 1. Sonuclar

Ilkokul dérdiincii sinif Ogrencilerinin rutin olmayan problem ¢dzme becerilerinin
gelistirilmesinde zeka oyunlari temelli etkinlik uygulamalarinin 6grencilerin rutin olmayan problem
¢Ozme becerilerini gelistirdigi sonucuna varilmigtir. Baska bir ifadeyle, 6grencilerin 6n ve son test
degerlendirme puanlari arasinda son degerlendirme lehine anlamli bir farkliliga ulagilmistir.

Zeka oyunlart temelli etkinlik uygulamalarinin 6grencilerin rutin olmayan problem ¢ézme
becerileri iizerinde yiiksek etki degerine sahip olmasi, yapilan miidahalenin 6grencilerin rutin
olmayan problem ¢6zme becerilerinin gelisiminde etkili oldugu sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir.

Uygulamada yer alan 0&grencilerin rutin  olmayan problem ¢6zme becerilerinin
gelistirilmesinde kullanilan zeka oyunlar temelli Ogretim uygulamalarmna iliskin algilarin
benzerlik gosterdigi tespit edilmistir. Bu dogrultuda 6grencilerin zeka oyunlar1 uygulamalarina yer
verilen derse katilmaktan mutluluk duyduklari ve bu uygulamalarin matematiksel problemleri ¢6zme
becerilerini gelistirdigi konusunda ortak bir algiya sahip olduklar1 belirlenmistir.

Yapilan goériismelerden yola ¢ikilarak ilkokul doérdiincti simif 6grencilerinin rutin olmayan
problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesinde zekd oyunlari temelli 6gretim uygulamalarinda
eglendikleri, bu uygulamalarin 6grencilerin farkli ¢oziim yollart gelistirme, problem ¢d6zme ve
strateji gelistirme becerilerinin gelistirilmesinde etkili oldugu tespit edilmistir.

Zeka oyunlari temelli etkinlik uygulamalarinin problem ¢6zme siireglerine benzedigi, problem
¢Ozme siirecini hizlandirdigr ve bu sayede Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirdigi
sonucuna ulasilmistir. Zeka oyunlar1 temelli etkinlik uygulamalarinin baginda 6grencilerin oyunlarda
basit diizeyde stratejiler gelistirmelerine ragmen, uygulamalarin sonuna dogru iist diizey stratejiler
gelistirerek oyunda karsilasmis olduklar1 problemleri ¢cozmeye baslamalari, zekd oyunlar1 temelli
etkinlik uygulamalarinin rutin olmayan problem ¢dzme becerilerinin gelisimini olumlu yo6nde
destekledigini gostermektedir.

Zeka oyunlann temelli etkinlik uygulamalarinda ogrencilerin aktif katilim gosterdigi,
ogrencileri tesvik edici bir 6grenme ortami olmasi yer alan oyunlarda oyunu kazanan &grencilerin,
oyunu kazanmak i¢in bir ¢oziim plam gelistirmeleri, oyunda yer alan problemi ¢ézmek igin istekli
olmalari, bu konuda yogun ¢aba sarf etmeleri ve gelistirmis olduklari ¢dziim plani ¢ergevesinde
probleme ¢6ziim bulma gayretleri kullanilan zeka oyunlari temelli etkinlik uygulamalarinin

6grencilerin rutin olmayan problem ¢6zme becerilerinin gelisimine katki sagladigini gostermektedir.
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6. 2. Oneriler
6. 2. 1. Arastirma Sonugclaria Dayah Oneriler

Zeka oyunlarinin 6grencilere kazandirdig: bilgi ve becerilerden hareketle ilkokul diizeyinde
belirli bir miifredat olusturularak zekd oyunlar1 dersi eklenebilir. Bu dersin etkili bir sekilde
stirdiiriilebilmesi i¢in konuyla ilgili seminerler ve atolye calismalar1 diizenlenerek ogretmenler
yetistirilebilir. Ayrica okullara dersle ilgili materyal destegi saglanabilir.

Zeka oyunlart temelli etkinlik uygulamalar1 &grencilerin rutin olmayan problem ¢dzme
sireclerini  olumlu yonde etkiledigi i¢cin Ogrencilerin  okullarda bos zamanlarini
degerlendirebilecekleri zeka oyunlar1 siniflari agilabilir. Bunun yani sira zeka oyunlari ile ilgili sinif,
okul, ilge ve il diizeyinde turnuvalar, etkinlikler, faaliyetler vb. diizenlenebilir.

Zeka oyunlart temelli etkinlik uygulamalarinin dgrencilere kazandirdigi beceriler géz 6niine
alinarak okullarda egzersiz ¢aligmalar adi altinda agilan kurslara zeka oyunlari da eklenebilir. Ayrica
Milli Egitim Bakanhgi Egitim Bilisim Ag (EBA) portalina dijital zeka oyunlari uygulamalar
eklenebilir.

Ogrencilerin zekd oyunlar1 temelli etkinlik uygulamalarini sevmeleri, bu uygulamalar
siiresince eglenmeleri ve rutin olmayan problem ¢d6zme becerilerini gelistirmeleri sonucundan
hareketle zeka oyunlar ile ilgili kaynak kitap ve dergilerin sayis1 arttirilabilir. Ayrica zeka oyunlar

egitimi ile ilgili 6gretmenlere kilavuz kitabi hazirlanabilir.

6. 2. 2. Ileride Yapilabilecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

Mevcut calismada zeka oyunlan temelli etkinlik uygulamalarinin rutin olmayan problem
cozme becerileri iizerindeki etkisi incelenmis ve Ogrencilerin rutin olmayan problem ¢dzme
becerilerini gelistirdigi sonucuna varilmistir. Gelecek arastirmalarda farkli kazanim, tniteler
kapsaminda 6grencilerin diger iist diizey becerilerini gelistirmek amaciyla zekd oyunlar1 temelli
etkinlik uygulamalarinin kullanimina yonelik ¢aligmalar yapilabilir.

Ilkokul dgrencilerinin rutin olmayan problem ¢dzme becerilerinin zekd oyunlar1 temelli
etkinlik uygulamalar1 ile gelistirilmesi siirecinin degerlendirilmesinde daha farkli veri toplama
araglarinin kullanimini igeren arastirmalar yapilabilir.

Ilkokul 6grencilerinin rutin olmayan problem ¢dzme becerilerinin zekd oyunlari temelli
etkinlik uygulamalariyla gelistirilmesine yonelik daha uzun siireli arastirmalar yapilabilir.

[lkokul 6grencilerinin zeka oyunlari temelli etkinlik uygulamalariyla rutin olmayan problem
¢ozme becerilerinin gelistirilmesine yonelik daha farkli simif yapilar1 ve farkli 6grenci gruplar ile
farkli aragtirmalar yapilabilir.

Zeka oyunlariin 6grenme siireci iizerinde nasil bir etkisi olduguna yonelik daha genis capta

ve farkli degiskenlerle ilgili aragtirmalar yapilabilir.
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6. 2. 3. Uygulayicilara Yénelik Oneriler

Zeka oyunlar1 uygulamalari siirecinde sinif yonetimi konusunda sorunlarin yaganamamast igin
tiim 6grencilerin oynayabilecegi materyal sayisi yeterli sayida hazirlanabilir.

Cok kalabalik stnif gruplarinda sinif ikiye boliinerek uygulama yapilabilir.

Islem gerektiren oyunlarin dgretimi siiresince dgrencilerin dn bilgilerinin yeterli diizeyde
olmasi gerektigi i¢cin 6n 6grenmeler 6gretmenler tarafindan uygulama oncesi verilebilir.

Smiflarinda bu uygulamalar1 gergeklestirecek dgretmenlerin uygulama yapmadan 6nce bu

alan ile ilgili gerekli donanima ve yeterlilige sahip olmalar1 6nerilmektedir.
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Ek 1. Zeka Oyunlar: Temelli Uygulama Ders Planlar

I. HAFTA (4 ders saati)

1. Ders:

Buz kirma ve tanisma oyunlar ile siirece baglanir. Burada 6grencilerin ve arastirmacinin
birbiriyle tanigmasina zemin hazirlanir.

Tanigsma oyunlarindaki amag; katilimcilarin ve uygulayicinin (arastirmacinin) yaratict drama
yontemiyle tanismasi, kaynasmasi, iletisim, kendini ifade etme, merak, farkindalik ve
kesfetme gibi becerilerini gelistirmektir.

Icerigi oyunlarla aktaran etkinlikler, drama vb. yontemler kullanilir.

Buz Kirma ve Tanisma Oyunu: Ogrencilere isimlerinin bas harflerine uygun olan bir sifat
bulmalari1 noktasinda yonerge verilir.

Once gemberdeki biitiin dgrenciler isimlerine uygun olarak bulduklari sifatlar1 ve isimleri
yliksek sesle bir kez soylerler.

Daha sonra 6grencilerin ilki ismini ve sifatin1 soyler ikinci kisi ise hem birinci kisi hem de
kendi ismini ve sifatin1 soyler.

Cemberdeki son katilimci ilk kisiden baslayarak son kisi (kendisine) gelinceye kadar isimleri
ve isme uygun sifatlari sdyler.

Topla isim Oyunu:

Ogrencilerin isimleri ve isimlerine uygun sifatlara uygun olarak topu kars: tarafa atan kisi topu
kime attiysa o kiginin ismini ve isminin bas harflerine uygun olan sifati syler.

Daha sonra ikinci top devreye girer ve siire¢ ayni sekilde devam ettirilir.

2. Ders:

Kus Yuvast Oyunu:

Gruptaki katilimeilar ikili gruplara ayrilir ve ikiser kisinin el ele tutusmasiyla kus yuvasi
yapilir.

Her yuvaya bir kus verilir.

Bir kus yuvalarin diginda birakilir.

Miizik c¢aldiginda kusglar yuvalarindan ¢ikarlar ve ayni yuvaya art arda iki kez giremezler.
Disarida olan kus ise digerleri yer degistirirken yuvaya girmeye ¢alisir.

Ayrica yuvaya girecek olan kuglarin yuvaya girmesinin sarti kendi kisisel 6zelliklerini

sOylemesidir.
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Birlikte Say1 Sayma Oyunu

Ogrenciler grupla say1 saymaya calislar. Bu siirecte arastirmacr siirece liderlik yaparak aym
sayinin iki kisi tarafindan sdylenmesi halinde say1 sayma siirecini basa alarak dgrencileri say1
sayma stirecine tekrar baglatir.

Bingo oyunu:

Ogrencilere bingo kagidi dagitilir.

Kagitta kisisel 6zelliklerin soruldugu sorular yer almaktadir.

Ogrenciler satirda ve siitundaki yer alan biitiin sorulara evet cevabini bulmaya ¢alisir ve evet
cevabi aldigi kisinin adin1 yazar.

Satir1 ve siitunu tamamladig1 an BINGO diye bagirir.

3. Ders:

Aragtirmaci, 6grencilere birlikte olduklar1 dersi donem sonuna kadar Zekd Oyunlar1 Temelli
Etkinlikleri kullanarak igleyeceklerini sdyler.

Zeka oyunlari temelli etkinliklerin neler olacagi konusunda 6grencilere genel bilgiler verilir.
Zeka oyunlar temelli etkinliklerin 6grencilerin hangi becerilerini gelistirecegi konusunda

aciklamalar yapilarak 6grenciler siirece giidiilenir.

4. Ders:
Genel olarak zeka oyunlari tiirlerinin neler oldugu agiklanir:
1- Akl Yiiriitme ve islem Oyunlari

2- Sozel Oyunlar
3

Geometrik ve Mekanik Oyunlar
4- Hafiza Oyunlar1

5- Strateji Oyunlar1

6- Zeka Sorulari

I1. HAFTA (4 ders saati)

1. Ders:

KAZANIM:

Birinci Diizey (Baslangi¢ Diizeyi):

Verilen ipuglarini dogrudan veya farkli siralarda degerlendirerek ilerleme kaydedilen
oyunlardir.

Ikinci Diizey (Orta Diizey):

Ipuglarinin hangi diizeyde kullanilacaginin tespit edildigi oyunlardir.
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Bazi kisa denemeler, yapilmalar sonucunda yanlis segeneklerin elendigi oyunlardir.

Oyuna 6zgii temel stratejilerin kullanildigi oyunlardir.

Ugiincii Diizey (ileri Diizey):
(Coziime ulagsmak i¢in derin ve ¢ok sayida deneme yanilmanin yapildigi oyunlardir.

Oyuna 6zgili oyuncunun kendi stratejilerini gelistirdigi ve kullandig1 oyunlardir.

Islem Oyunlar1: Sudoku, Bolgesel Sudoku, Sekilli ve Renkli Sudoku oyunlar1 hakkinda bili
verilecegi agiklanir.

Sudokunun diisiinme ve akil yiiriitme becerilerini gelistiren bir oyun oldugu agiklanir. Bunun
yant1 sira konsantrasyonu arttiran, yaraticiligi gelistiren, géz beyin koordinasyonunu arttiran
ve zihni dinlendiren bir oyun oldugu konusunda 6grencilere agiklamalar yapilir.

Uygulayici 6grencileri oyuna giidillemek igin; oyunun tek bakista detaylar1 tiimiiyle algilama
yetenegini gelistirdigi, hafizay1r giiclendirdigi ve matematiksel islemleri ¢6zme becerisini
gelistirdigi konusunda gerekli bilgilendirmeleri yapar.

Sudokunun tek kisilik oyun oldugu, 4x4, 6x6, 9x9, 12x12, 16x16, 20x20’lik kare diyagraml
sudokularin oldugu konusunda gerekli agiklamalar yapilir.

Ayrica renk ve sekillerden olusan sudoku etkinlikleri baglangi¢ diizeyinde o6grencilere

yaptirilir.

Oynamak i¢in bir arkadasa ya da bir rakibe ihtiya¢ duymayacaklari; siire tutarak ya da zorluk
seviyesini arttirarak kendileriyle yarisabilecekleri soylenir.

Yapilan bilgilendirmelerden sonra kolay seviye sudoku sorularindan olusan ¢aligma kagidi
(Sudoku Etkinligi -1-) 6grencilere verilerek ¢ozdiiriiliir.

Ayrica Ogrencilere bolgesel sudoku konusunda gerekli agiklamalar yapilir.  Sudoku
diyagraminin bolgelere boliinmesinin ¢ogu zaman isimizi kolaylastirdigi konusunda bilgi

verilir.
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Klasik sudokudaki biitiin kurallarin gecerli oldugu belirtilir.

Ancak bolgelerin klasik sudokudaki gibi diizenli bir sekilde bdliinmedigi vurgusu yapilir.
Dikkat edilmesi gereken noktanin kalin ¢izgilerle boliinmiis her bolgede rakamlarin birer kez
kullanilmas1 gerektigi oldugu soylenir. Asagida yer alan gorsel, sunumdan (akilli tahtadan)

yansitilarak gerekli agiklamalar yapilmalidir.

Bolge Siitun

|

Hiicre —

Satir —

Ayrica 0grencilere bazi agiklamalar yapilir;
1. Ayni rakamin ayni satirda iki kez kullanilamadig;,
2. Ayn rakami aym siitiinde iki kez kullanilamadigi,
3. Bir alt kara icerisinde ayni rakamin iki kez kullanilmadig,
Ogrenciler ¢oziim stratejileri konusunda bilgilendirilir. Sikistirma, tek yonde sikistirma, iki
yonde sikistirma ve tek rakam yontemleri agiklanir.
Ogrencilere orta diizey sudoku ¢alisma kagidi verilerek ¢dzmeleri istenir. Sodoku etkinligi-2-

ogrencilere ¢ozduriiliir.
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Ogrencilerin kendi sudokularini kurallara uygun olarak olusturmalar1 konusunda gerekli
aciklamalar yapilarak 6grencilere gerekli siire verilir.
Ogrencilerin olusturmus olduklar1 sudoku sorular1 hakkinda tartismalar yapilarak yapilan

yanligliklar giderilmeye calisilir.

2. Ders:
Geometrik Mekanik Oyunlar: Tangram, Katamino/Pinomino ve Desen oyunlarinin
ogretilecegi sdylenir.
Tangram oyunu hakkinda gerekli bilgilendirmeler yapilir.
Tangram oyununun, 7 geometrik parcayi bir araya getirerek cesitli sekiller ortaya ¢ikarmaya
dayali bir zeka oyunu oldugu belirtilir.
Bu oyun 6grencilerin;
1. Geometri hakkinda olumlu duygular gelistirir.
2. Uzamsal-gorsellestirme becerileri kazandirir.

3. Sekilleri siniflandirma becerisini gelistirir.

4. Mekansal rotasyon becerilerini gelistirir.

Ogrencilere bazi sorular sorulur. Bunlar;
1. Tangram parcalar1 arasinda nasil bir iligski vardir?
2. Kare ve dikdortgen yapmak icin hangi parcalari kullanirsiniz?

3. Hangi parcalarin kenar uzunluklar birbirine esittir?

i I.‘w;

| M
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3. Ders:
Katamino oyunu hakkinda gerekli bilgilendirmeler yapilir. Oyunun kurallari hakkinda

ogrencilere bilgi verilir.

kaxammo

12 adet pentamino (seviye) oldugu belirtilir.
5 kiiciik kirmizi parca ve 3 kiiciik kahverengi parga oldugu sdylenir.
Oyun 6grencilerin;

1. Geometrinin temel kavramlarini 6grenmesinde faydalidir,

2. Uzamsal diisiinme becerisini gelistirir.

e ki kisi oynadiginda ayirma gubugu 6-7 arasindaki bosluga konulacag belirtilir.

e Ogrencilere oyunu oynamalari icin gerekli siire verilir. Ayrica oyun esnasinda zorluk

diizeylerinin tamamlanip tamamlanmadigi, dogru tasi alip almadigi uygulayici tarafindan

kontrol edilir.
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4.Ders:

Desen oyunu hakkinda gerekli bilgilendirmeler yapulir.

Desen esleme, birbirinden farkli desenlere sahip olan taglar arasindan ayni desenli taglar
bulmak iizerine hazirlanmis oldukga keyifli bir esleme oyun oldugu belirtilir.

Bu oyun 6grencilerin;

1- Dikkat ve odaklanma becerisini gelistirir.

2- Konsantrasyonu artirir.

I11. HAFTA (4 ders saati)

Islem Oyunlari: Sihirli Piramitler, Carpmaca, ABC Kadar Kolay oyunlar1 hakkinda bilgi

verilecegi konusunda agiklamalar yapilir.

1.Ders:
Diyagramin sol {ist kdsesindeki rakamlarin diyagrami doldurmak i¢in kullanilacak say1 aralig
oldugu soylenir.
Carpmaca sudoku oyununa benzer rakam yerlestirme oyunudur.
Carpmaca oyunu hakkinda asagidaki agiklamalar yapilir:
1. Diyagramin sol iistiindeki rakamlar kullanilacak say1 araligini gosterir.
2. Diyagramm digindaki sayilar bulunduklar1 satir ve siitunda yer alacak rakamlarin
carpimini gdstermektedir.
3. Diyagramn iistiinde verilen araliktaki sayilar her satir ve stitunda iki say1 olacak sekilde
yerlestirilir.

4. Verilen araliktaki her bir rakam diyagramda yalnizca bir kez kullanilir.
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e (Carpmaca oyunu ile ilgili kurallar agiklandiktan sonra 6grencilere ¢calisma yaprag: dagitilir.

e Ogrencilerin cevaplar1 smif tartismast seklinde kontrol edilir. Yapilan déniitler sonucunda

gerekli diizeltmeler yapilir.

2.Ders:
Nim ve Tactix ve Tik-Tak-Toe oyunlari ile ilgili gerekli agiklamalar yapilir:

1

© © N o

2
3.
4

. Oyunda amacin son tasi, pulu vb. diger oyuncunun c¢ekmesini saglamak oldugu

Nim oyunun iki kisi ile oynan bir strateji oyunu oldugu belirtilir.
Oyuna kura ¢ekerek baslanacagi sdylenir.

Oyunun cakil tagi, pul vb. ¢esitli materyallerle oynanabilecegi konusunda uyari yapilir.

belirtilir. Yani oyunda son tasi alanin oyunu kaybedecegi hatirlatilir.

Burada yerdeki tas sayisin1 ve rakibin yapabilecegi hamleleri hesaba katmak zorunda
oldugu belirtilir.

Sira kendisine gelen oyuncunun en az bir tag cekmek zorunda oldugu belirtilir.
Stitundan pul ¢ekilmeyecegi sdylenir.

Cekilen pullarin birbirine komsu olma zorunlulugu oldugu belirtilir.

Son tas1 ¢eken oyuncunun oyunu kaybedecegi sOylenir.

Tactix oyunu hakkinda asagidaki agiklamalar yapilir;

1.
2.

4*4 birim karelik bir alan tizerinde 16 adet pulla oynanan bir oyun oldugu belirtilir.
Oyuna kura ile baslanacagi belirtilir. Sirasi gelen oyuncu satir ve siitunda dizili
pullardan istedigi sayida pul ¢ekebilecegi konusunda bilgilendirilir.

Cekilen pullar birbiri ile yatayda veya dikeyde komsu olmalidir. Farkli satir ve siitundan
tas gekemeyecekleri sOylenir.

Nim oyununda oldugu gibi son tasi ¢eken kisinin oyunu kaybedecegi soylenir.
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Tik-Tak-Toe oyunu hakkinda bazi agiklamalar yapilir;
1. 3*3 liik bir diyagramda oyunun oynandig belirtilir.
2. Pullarla veya kagit iizerinde oynanabilecegi sdylenir.
3. Oyuncularm ellerinde 5’er adet farkli renk pul( tas) verilecegi sdylenir.
4. Kura ¢ekerek oyuna baglanir. Oyuna sira ile taslarin yerlestirilecegi belirtilir.
5. Ug pul (tas) yatay, dikey veya gapraz olarak aymi hizaya getiren kisinin oyunu
kazanacag soylenir.
3.Ders:
Uygulayic1 Abalone_oyunu hakkinda 6grencileri bilgilendirir.

e Abalone oyununun kurallar hakkinda 6grencilere asagidaki agiklamalar yapilir:
1. Taslar tek, ikiser, licer olarak ilerletilebilir.

2. Taglar saga, sola, ileri ve geri olarak ilerletilebilir.
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3. Rakibin taglarindan 6 tanesini oyun digina ¢ikaran ilk kisi oyunu kazanir.

4. Rakibin tagini itebilmek i¢in hamle sirasi olan kiginin itilecek olan tag sayisindan fazla
tagla hamle yapmasi gerekir.

5. Eger rakibin ¢izgisel yonde ii¢ veya daha fazla tagi varsa bu taslar rakibin dizdigi yonde
itilemez. Abalone oyununda ayn1 anda en fazla ii¢ tas hareket ettirilebilir.

6. Oyun kurallar1 anlatildiktan sonra Ogrencilere oyunu oynayabilecekleri kadar siire
verilir. Uygulayic1 6grencilerin kurallara uygun oynayip oynamadigini goézlemler.
Uygulayict gozlem esnasinda gerekli miidahalelerde bulunarak yapilan yanliglar

diizeltir.

4.Ders:
Hedef 5 oyunu ile ilgili gerekli agiklamalar yapilir:
1. Her oyuncunun elinde 28’er adet pul (tas) bulundugu belirtilir.
2. Oyuna baglamak i¢in kura ¢ekilebilecegi ya da oyuncularin aralarinda anlasarak kimin

baslayacagina karar verebilecegi sOylenir.

w

. Sirasi gelen oyuncunun tek bir pulu oyun platformundaki deliklerden birine birakmasi

istenir.

o

. Oyunda amacim, yatay, dikey ya da g¢apraz olarak 5’li bir set olusturmak oldugu

belirtilir.

(6]

. Rakip 5°li set olusturmaya engel olmaya calisir.

(o2}

. Oyundaki en 6nemli kural, oyunu ilk 5’liyi olusturanin kazanmasidir.

~

. 1k 5°1i seti olusturuldugunda oyun sona erer, devam etmez ve istege bagl olarak

yeniden baslanir.

0000000
0000000

~]oYunu
i~ IkAZANAN




174

e Ogrencilere bu oturumda anlatilacak diger iki oyun anlatildiktan sonra gerekli siire verilecegi

ve dontisiimlii olarak oyunun oynatilacag: belirtilir.

IV. HAFTA (4 ders saati)

1.Ders:
Dokuztas oyununun 4000 yillik Tirk Oyunu oldugu ve 9 Kumalak adiyla da oynandigi

belirtilir.

A 0 bdp e

Kendi pullar ile ti¢li dizi olusturanin, rakibin bir tagini oyun dis1 birakacagi sdylenir.
Capraz dizi olusturulamayacagi konusunda uyar1 yapilir.

Pullar hareket ettirilirken ¢izgi boyunca tek birim ilerletilebilir.

Oyuncunun {i¢ pulunun kalmasi halinde pullarim istedigi gibi hareket ettirebilecegi
belirtilir.

Iki pulu kalan oyuncu oyunu kaybedecegi sdylenir.

2.Ders

e Petteia oyunun kurallari hakkinda bilgilendirme yapilir.

Oyuna kimin baglayacaginmn kura ile belirlenecegi belirtilir.

Oyunda amacin rakibin pullarini sikigtirilarak oyun digina ¢ikarmak oldugu soylenir.
Taglarin 6nii bos oldugu siirece yatay ve dikey olarak istenen sekilde ilerletilebilecegi
belirtilir. Bu esnada hicbir tagin baska bir tagin iizerinden atlayamayacagi soylenir.
Siras1 gelen oyuncu herhangi bir tasi ile yaptigi hamle sonucu rakip tast ya da taslarim

kendi iki tas1 arasina almaya ¢alisir.
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5. Rakip oyuncunun arada kalan taglar1 oyun digina alinir. Eger oyunculardan biri kendi
istegi ile tagimi rakip oyuncun taslari arasina alirsa o tagin kirilmayacagi ve oyuna devam
edilecegi konusunda uyartlir.

6. Araya alinan taslar ile oyuncunun kendi taslari arasinda bos hiicre kalmamasi gerektigi

konusunda uyarilir.

7. Koselerdeki taglarin komsu hiicrelerin kapatilmasi ile kirilabilecegi hatirlatilir.

3.Ders:

o Alquerque oyunu ile ilgili kurallar 6grencilere aktarilir:

1. Oyuna baglamadan once pullarin yukaridaki gibi dizilecegi belirtilir.
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2. Oyunda amacin rakibin pullarinin {izerinden atlayarak, pullar oyun digina ¢ikarmak

oldugu 6grencilere belirtilir.
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4. Ders:
Gizli Yol Oyunu:

Ogrencilerden baslangig sayisindan yola gikarak zihinden toplama islemi yaparak sonug
olarak verilen sayiya ulagmalari istenir. Bu islem esnasinda farkli ¢6zlim yollan gelistirerek
ayn1 sonuca farkli yollardan ulasabilecekleri konusunda agiklama yapilir.

Ogrencilere bu oyunda rutinin disinda toplama islemi yapacaklari sdylenir.

Ogrencilere gizli yol oyunu ile ilgili ¢alisma kagidi dagitilarak 6grencilere buradaki

problemleri ¢6zmeleri i¢in gerekli siire verilir.

V. HAFTA (4 ders saati)

1. Ders
Patika oyunu hakkinda bilgi verilecegi agiklanir:
1. Diyagramdaki hiicrelerin tamamindan ge¢mek kosuluyla yatay ve dikey cizgiler
kullanarak tek bir kapali alan olusturulacagi sdylenir.
2. Siyah hiicrelerden gecilmeyecegi hatirlatilir.
3. Ogrencilere oyun ile ilgili calisma kagidi dagitilir ve dgrencilerin problemlere ¢dziim
bulmalar istenir.

4. Ogrencilerin zorlandiklari problemlerde uygulayici olarak gerekli yardimlar yapilir.
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2. Ders
Strateji oyunlar1 arasinda yer alan; Mangala, Abalone ve Koridor oyunlarinin 6gretilecegi
sOylenir.
e Mangala Oyunu'nun ge¢misin derinliklerinden gelen; yiizyillardir oynanan Orta Asya Tiirk
topluluklar1 Zeka ve Strateji Oyunu oldugu belirtilir.
e Mangala Oyunu'nun ¢agdasi oldugu diger oyunlardan farki, 5 yasindaki gocuktan 70 yasindaki
bir bireye kadar her yastan ve kiiltiirden insanin oynayabilmesidir.
Bu oyun 6grencilerin;
1. Hafiza gii¢clendirme,
2. Bir sonraki hamleyi takip etme,

3. Stratejik diisiinebilme becerilerini gelistirir.

00000
0000
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Mangala oyunu kurallar1 6grencilere hatirlatilir:

1.

Oyuncular 48 tag1 6nlerindeki alt1 kuyuya dorder adet olmak tizere dagitirlar.

2. Oyuncular sag taraflarinda kalan hazinelerinde en fazla tas1 biriktirmeye ¢alisirlar.
3.
4. Baslama hakki kazanan oyuncu kendi bolgesinde bulunan istedigi kuyudan dort adet

Oyuna kura ile baglanir. Oyunda dort temel kural vardir.

tasi alir.

Bir adet tas1 aldig1 kuyuya birakip saatin tersi yoniinde, yani saga dogru her bir kuyuya
(hazine dahil) birer adet tas birakarak elindeki taglar bitene kadar dagitir.

Elindeki son tag hazinesine denk gelirse, oyuncu tekrar oynama hakkina sahip olur.
Hamle siras1 gelen oyuncu kendi kuyusundan aldigi taslar1 dagitirken elinde tas
kaldiysa, rakibinin bdlgesindeki kuyulara da tag birakmaya devam eder.

Oyuncunun elindeki son tas, rakibinin bolgesinde denk geldigi kuyudaki taslarin
sayisini ¢ift say1 yaparsa (2, 4, 6, 8 gibi) oyuncu bu kuyuda yer alan tiim taglarin sahibi
olur. Hamle sirasi rakibine geger.

Oyuncu taglar1 dagitirken elinde kalan son tas, yine kendi bolgesinde yer alan bos bir
kuyuya denk gelirse ve eger bos kuyusunun karsisindaki kuyuda da rakibine ait tag
varsa, hem rakibinin kuyusundaki taslar1 alir, hem de kendi bos kuyusuna biraktig tasi

alip hazinesine koyar. Hamle sirasi rakibine gecer.

10. Oyunculardan herhangi birinin bdlgesinde yer alan taglar bittiginde oyun seti biter.

Oyunda kendi bolgesinde taglari ilk biten oyuncu, rakibinin bdlgesinde bulunan tiim

taslar1 da kazanir.

11.0yunu oynamalar1 igin dgrencilere gerekli siire verilir. Ogrenciler oyun oynarken

uygulayici siireci kontrol eder ve uygulamada oyunun kurallarini tekrar hatirlatir.

3. Ders:

Resfebe oyunu hakkinda gerekli agiklamalar yapilir.

o Kelime veya kelime gruplariin; harf, say1 ve resimlerle temsil edilmesiyle olusturulan oyun

tiirii oldugu konusunda agiklama yapilir.

e Ayrica resfebenin faydalarinin ne oldugu konusunda asagidaki agiklamalar yapilir:

1
2
3

4.

5
6

Harflere, sayilara, renklere ve kavramlara farkli agilardan bakmay1 saglar.
Planli hareket etmeyi 6gretir.

Dogru ve ¢abuk diisiinebilmeyi gelistirir.

Belirli bir konuya odaklanma aligkanligi kazandirir.

Merak duygusunu gelistirerek arastirmalar yapmaya yonlendirir.

Anlamli ve kalic1 6grenmenin gelismesini saglar.
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4.Ders:
Koridor oyunu 6grencilere anlatilir.
Oyunun kurallar1 agiklanir:
1. Amag karsi tarafa ulasan ilk kisi olmaktir.
2. Her oyuncu, sirast geldiginde piyonuyla bir hamle yapmay1 veya bir engel koymay1
secer. Eger engelleri bitmigse mecburen piyonuyla bir hamle yapar.
3. Piyonlar engellerin iizerinden atlayamazlar, etrafindan dolagsmalidir. Piyon hareket
ederken rakibin tasi ile karsilasirsa iizerinde atlayabilir.
4. Engel koyarken gececek yer birakmayacak sekilde tamamen rakibin yolunu kapatmak
yasaktir. Rakibe en az bir ge¢is karesi birakmak sarttir.
5. Oyunun kurallar agiklandiktan sonra eslestirmeler yapilarak 6grencilere oyun oynatilir.

Uygulayici burada gerekli doniit ve diizeltmeler yapar.
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VI. HAFTA (4 ders saati)

1.Ders:

Hikaye Kartlar1 ve Hikaye Kiipleri oyunu hakkinda bilgi verilir.

Ogrencilerin her birine 4’er adet {izerinde resim bulunan hikaye kart1 dagitilir.

Ogrencilerden biri elindeki hikaye kartindan bririni secerek iizerindeki gorselden hareketle
hikaye anlatmaya baslar. Elindeki karti masanin tizerine birakir, sirasi gelen oyuncu elindeki
kartlardan birini secerek hikayeyi devam ettirir.

Hikaye olusturma siirecinde en 6nemli seyin olay 6rgiisiinii devam ettirmek oldugu belirtilir.
Sirasi gelen 6grenci olay orgiisiine uygun olarak elindeki kartlardan birini segmesi gerektigi
konusunda uyarilir.

Grup {iyeleri ellerindeki kartlar1 bitirdiginde hikaye sonlandirilir.

Hikaye kiipleri etkinlikigi icin 6grencilere kiipiin agilmig seklinin ¢izildigi bir ¢aligma kagidi
dagitilir.

Kiipiin her bir yilizeyine farkli gorseller ¢izmeleri konusuna gerekli yonerge verilir.

Daha sonra gerekli kesme iglemi yapilarak 6grenciler bant kullanarak kiipii birlestirr.

Daha sonra 6grenciler 4 gruba ayrilir.

Her bir grupta bulunan kisiler elindeki kiipii zar seklinde diisiinerek yere atar. Kiipiin {iste
gelen yiizeyi neyse o gorseli kullanarak hikaye anlatmaya baglar.

Diger grup iiyesine sira geldiginde tekrar zar atilir. Ogrenci buradaki gorselden hareketle
hikayeyi devam ettirir. Bu sekilde olay orgiisii bozulmadan hikaye olusturulur.

Diger gruplarda ayn1 sekilde hikayeyalerini olusturarak siire¢ sonlandirilir.
] ::;. > y \ 1 /4 / v
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2.Ders:

What Is? Oyununda 6grencilerden aynali oyun tahtasimn iizerine hakem tarafindan

yerlestirilen gorselin bir boliimiine bakarak gdrselin ne oldugunu bulmalari istenir.

5 kisi ile oynanan oyunda lider tarafindan bir kisi hakem olarak segilir. Hakem grupta yer alan

ogrenciler arasinda her oyun sonunda degistirilir.

Hakemlik yapan Ogrencilerin oyun kartlarmin segilmesinde, oyuncularin sirasinin takip

edilmesinde ve oyun kartinin konumunun degistirilmesi siireclerinde aktif rol oynayacaklari

konusunda gerekli agiklamalar yapilir.

Ogrencilere oyun tahtasinin {izerine yerlestirilen gorselin ayna vasitasiyla dort bolmeye

ayrildigi, kendi boliimlerindeki kisimdan bakarak gorseli tahmin etmeye calisacaklar

sOylenir.

3ve 4. Ders:

Ogrencilere Sihirli Kiipler oyunu hakkinda asagidaki agiklamalar yapalir:

1.

Ogrenciler oyun plakasi iizerine ellerindeki farkli boyutlara ve sekillere sahip kiipleri
yerlestirmeye ¢aligmislardir.

Biitlin kiipleri biten oyuncu ile birlikte oyunun bitecegi dgrencilere soylenir. Ayrica
oyun bitiminde elinde kiipii kalan oyuncu her kiip i¢in 1 puan ceza alir.

Binanin iistiinden bakildiginda en ¢ok kiipii olan oyuncunun oyunu kazanacagi soylenir.
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VII. HAFTA

1.Ders:

ABC Kadar Kolay oyunu hakkinda gerekli agiklamalar yapilir.

ABC Kadar kolay, sudoku oyununun harfle oynanan versiyonudur.

Diyagramin digindaki harfler bulunduklari satir ya da siitunda ilk goriilen harfi gdstermektedir.
Amag her satir ve siitunu verilen araliktaki harflerle doldurmaktir. Bazi sorularin ¢6ziimiinde
bos (X) hiicreler olabilir.

Ogrencilerden tablonun disinda verilen harfleri her satir ve siitunda bir kez kullanmak

kosuluyla tabloyu doldurmalari istenir.
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e Tablonun disindaki her harfin o kutucuktan bakildig1 zaman tablo icerisinde goriilen ilk harfi
isaret ettigi kurali oldugu vurgulanir. Bu kurali dikkate alarak tabloyu doldurmaya calismalar1

istenir.
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2. Ders:

e Ogrencilerden ahsap parcalar1 oyun tahtasina yerlestirerek, kare olusturmalar istenir.
e Ogprencilere ellerindeki ahsap parcalariyla kareler olustturduklarinda o kareye kendi
rengindeki pulu yerlestirmeleri gerektigi sdylenir.

e Ogrenciler oyun sonunda kendi renginde daha fazla pul yerlestirebilen oyuncunun oyunun

kazanani olacagi1 konusunda bilgilendirilir.
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3.Ders

Ogrenciler, harf ciftlerini birbirleriyle eslestirmeleri gerektigi konusunda bilgilendirilir.
Eslestirme siirecinde yatay veya dikey cizgileri kullanmamaya, ¢izgilerin birbirini
kesmemesine ve harflerin bagladiktan sonra agikta bir nokta kalmamasina dikkat etmeleri
konusunda gerekli uyarilar yapilir.

Ogrencilere oyun kurallar1 anlatildiktan sonra dgrencilerin oyunu oynamalari igin gerekli
stire verilir.

Bu agamada 6grencilere ¢alisma kagitlart dagitilir, gerekli siire verilerek buradaki

problemleri ¢zmeleri istenir.

A - —e

4.Ders:
Pylos- Piramit oyunu grencilere anlatilir.

15-15 toplam 30 adet top bulundugu konusunda agiklama yapilir.
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Oyuna baslamadan once biitiin toplar oyun tahtasinin etrafindaki oyuklara ayni renkli toplar
yan yana gelecek sekilde asagidaki gibi yerlestirilir. Her oyuncu bir renk sececegi ve oyuna
acik renkli olan baglayacagi s6ylenir. Kimin baglayacagina karar verilemiyorsa kura ¢ekilir.
Siras1 gelen oyuncunun oyun tahtasinin kenarindan bir topunu alip oyun tahtasi iizerindeki
herhangi bir delige koyacagi konusunda gerekli agiklama yapilir. Daha sonra sira diger
oyuncuya geger ve diger oyuncuya da bir topunu oyun tahtasinin kenarindan alip istedigi bir
bagka delige koyacagibilecegi sdylenir.

Oyun siiresince miimkiin oldugunca ¢ok topunu sona saklayabilen oyuncu, en son olarak
kendi topunu en iiste koyma sansini arttiracagindan dolay1 oyunu kazanma sansin1 arttiracagi
sOylenir.

Oyun sirast gelen oyuncu mutlaka oynamak zorunda oldugu belirtilir. Topu biten oyuncu
kaybedecegi belirtilir.

Kare olustugu takdirde sirast gelen oyuncu asagidaki hamlelerden birini yapabilir. (Sekil B)
(Oyun tahtasi igerisindeki taglardan tasi karenin tizerine koyabilecegi gibi disaridan da bir tag

alip karenin tizerine konulabilecegi hatirlatilir.)

Kare olusumu oyuncunun kendi taglari ile gerceklesmis ise veya oyuncu kendi taslari ile sira
olusturmus ise (Karelerin ayni renkli toplarla olusmasi), oyun tahtasindaki toplarindan iki
tanesini oyun tahtasimin digina koyabilecegi sdylenir (Sekil C). Bu topun piramidin herhangi
bir seviyesinden alinabilecegi konusunda gerekli uyar1 yapilir. Ancak baska bir topun altindaki
topun alinamayacagi belirtilir.

Ayni zeminde tahta {izerinde konan tasin yerinin degistirilemeyecegi belirtilir. Bu tasin sadece
farkl1 bir seviyeye cikartilabilecegi konusunda oOgrenciler uyarilir. Bu hamleyi yapmasi

durumunda rakibin daha fazla tas1 oyunun disinda tutulur ve bu kisiye avantaj saglar.
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e Ayrica tabanda 4 tane ayni renk tasini dikeyde yan yana getiren oyuncu istedigi iki tas1 disar
¢ikarabilir. Amacin toplarin tamamindan piramit olusturmak oldugu belirtilir. Piramidin en

iistiine son topu koyan oyuncu kazanacagi sdylenir.

VI HAFTA

1.Ders:

Sozciiklerle Kurtar Prensesi, Kelime Tamamlama, Tek Harf oyunlar1 hakkinda bilgi verilecegi

belirtilir.

Sozciiklerle Kurtar Prensesi, agiklamalardan hareketle dogru kelimeleri bularak kademeli

ilerlemeye dayali bir s6zciik oyunudur.

Kelime dagarcigi zengin olan 6grenciler oyunda daha bagarili olmaktadirlar.

Oyunda amag en kisa siirede dogru kelimeleri bularak kulenin zirvesine ulagmaktir.
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e Basamaklar atlanamz. Her basamakta bir alt basamaktaki sozciiklerden yalnizca bir harf
degisitrilir.

e Yanda verilen agiklamalar her bir basamaktaki sozciik i¢in verilmig ipuglardir.

e Oyun tek kisi ile veya grup halinde oynanabilir.

e Ogrencilere farkli 6rnekler sunulur. Ogrencilere yeteri kadar zaman verilir ve gerekli yerlerde

yardimlar yapilarak sonuca ulagmalari saglanir.

Verimsiz, yararsiz olan

Kisilmis olan

Viicudun karinile uyluk arasindaki boliimii

Ekmek arasina katilan peynir,zeytin

Batak

Batmis olan

2.Ders:

e Palindromlar oyunu ile ilgili 6grencilere bilgi verilir.

e Palindrom sagdan sola ve soldan saga okundugunda degismeyen kelime, say1 ya da ciimle
oldugu konusunda agiklama yapilir. Hem okunmasi hem olusturmasi keyifli olan bir dil oyunu
oldugu belirtilir.

e Palindromlar oyunu ile ilgili asagidaki drnekler verilir:

1. NAZAN- NALAN- TEGET-KAMALAK
2. Tlag i¢ Ali.

3. Ey Edip Adana’da pide ye.

4. Ruiza, Haluk okula hazir.

5. Magara daha dar agam.

e Ogrencilerden buna benzer palindromlar olusturmalari istenir.
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3.Ders:

Akil yiiriitme islem oyunlar1 kategorisi icerisinde yer alan cadir oyununda Ogrencilerden
diyagramin disindaki sayilari (o satir ve siitunda yer alan ¢adir sayilart) dikkate alarak ¢adirlar

yerlestirmeye ¢alismalart istenir.

2. 20 22 % 2 2 2 1 0'2 2 % 2 2
1| @] | 1 A|®
2| ® | ® 2| ® AP A
1 @ P 1A e <@
3 ® 3 A|PAl A
0 ® ® 0 ® ®
3 @ @ 3| 'A|®| [Al®PA
0 ® 0 ®
2 & 2 AP A
4.Ders:

Tek Harf oyunu bir kelime yerlestirme oyunudur.

Oyunda ipucu olarak bir harf verilir. Ayrica diyagrama yerlestirilecek kelimelerin ilk
harflerinin yazilmas1 gereken hiicreler belirtilir. Bu hiicreler farkli renkte gosterilir.
Diyagramin kosesinde verilen kelimelerin disinda herhangi bir kelime olusturulmalilidir.
Bunun yani sira kelimeler birbiri ile baglantili bir yap1 olusturmalidir.

Bir kelimede en az bir harf bagka bir kelime ile ortak olmalidir.

Diyagramda bosluklar olabilir.

ADIM

AMAC

BASARI

BEYIiM

EMERJDI

RAHAT R

SiMNENMA

MNE
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IV. HAFTA (4 ders saati)

1.Ders:

Bu oturumda karelere bélme oyunu hakkinda bilgi verilecegi sdylenir.

Karelere bolme oyununda diyagrami minimum sayida karelere bolmek amaglandigi belirtilir.
Olusturulan karelerin birbirlerinin ve dolu karelerin {izerine gegemeyecekleri sdylenir.

Ogrencilere oyun ile ilgili ¢alisma kagidi dagitilarak &grencilerden buradaki sorulari

cevaplamalari istenir.

2.Ders:

S6zel oyunlar arasinda yer alan Anagramlar oyunu hakkinda gerekli bilgilendirmeler yapilir.
Anlamli kelimelerdeki harfleri kullanarak yeni anlamli kelimeler olusturmaya dayali bir oyun
oldugu belirtilir.

Verilen kelimelerdeki tim harflerin kullanilmasi gerektigi ve yeni bir harf eklenmemesi
gerektigi konusunda agiklamalar yapilir.

Ogrencilerin bu tarz anagramlar: bulmast icin gerekli siire verilir.
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3.Ders:

Sihirli piramitler oyununa iligkin agiklamalar soyledir.

1.

Sihirli piramit cemberlerden ve cemberlerin igerisine yazili rakamlardan olusan
oyundur.
Piramidin tepesinden baslayarak ve birbirine bagli cemberler boyunca ilerlenerek

piramidin tabanina ulagilmalidir.

. Yol boyunca her bir rakam (veya bulmaca harflerden olusuyorsa her bir harf) birer kez

kullanilmalidir.

Sihirli piramitler ile ilgili ¢alisma kagid1 6grencilere dagitilir.

Ogrencilerin sorulara verdikleri cevaplar kontrol edilerek gerekli gerekli ddniitler
verilir.

Yaptiklar1 hatalar varsa gerekli diizeltmeler i¢in tartisma ortamlari olusturulur.

4.Ders:

o Islem

Oyunlar arasinda yer alan apartmanlar oyunu hakkinda bilgi verilecegi sdylenir.

NOOOO /
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Diyagramin kenarindaki sayilar o dogrultudan bakildiginda goriilebilen apartman sayisin
gosterdigi belirtilir.

Once en yiiksek katli apartmanlar yerlestirmeniz kolay olacagi hatirlatilir.

1 katli apartmanlart yerlestirmek de kolay olacagi sdylenir.

Satirlarda veya siitunlarda aym yiikseklikte apartman olacagi konusunda gerekli uyarilar
yapilir.

Asagidaki gorsel sunuma yansitilarak 6grencilere oyun ile ilgili detayli agiklamalar yapilir.
Oyun hakkinda gerekli bilgilendirme yapildiktan sonra oyun ile ilgili calisma yapragi dagitilir.
Gerekli ¢oziimler bulunduktan sonra degerlendirmeler yapilir ve gerekli doniitler verilerek

diizeltmeler yapilir.

ANWN®
<A Q=N
Al=Nh OWN
WW=NbO-
NN =6 AN
NG 0N =0
NN= AW

X. HAFTA (4 ders saati)

1.Ders:
Beceri Temelli Sorular 6grencilere sunularak grencilere bu problemleri ¢ézmeleri i¢in gerekli
siire verilir. Sonrasinda 6grencilerle beraber bu problemlerin ¢oziimii birlikte gergeklestirilir.
Kazanimlari:
Birinci Diizey (Baslangi¢ Diizeyi):

1. Az sayida ve sistematik olmayan deneme yanilmalarla ¢oziilebilen oyunlardir.
Ikinci Diizey (Orta Diizey):

1. Az sayida ve sistematik veya sezgisel deneme yanilmalarla ¢6ziilebilen oyunlardir.

2. Tek bir kilit fikrin kullanilmasiyla ¢6ziilebilen oyunlardir.
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Ugiincii Diizey (ileri Diizey):
1. Cok sayida ve sistematik veya sezgisel deneme yanilmalarla ¢6ziilebilen oyunlardir.
2. Oyuna 6zgii oyuncunun kendi stratejilerini gelistirdigi ve kullandig1 oyunlardir.
3. Birden ¢ok kilit fikrin kullanilmasiyla ¢dziilebilen oyunlardir.

2.Ders:

Zeka sorulart tirinde Ogrencileri gergek hayat problemleriyle veya gergek hayat
senaryolariyla kars1 karsiya birakan problemler sunulur.

Bu tiir problemleri ¢ézmek igin &grencilerin problem ¢dzme basamaklarini kullanmalar
gerektigi konusunda bilgilendirme yapilir.

Ogrencilere bazi zeka sorulart tiiriinde problemler sunularak 6grencilere bu sorulari ¢ézmeleri

icin gerekli siire verilir. Bu dogrultuda 6grencilere sunulan problemlerin bir kismi soyledir:

Kelime Dedektifi oyununda, rakamlarla kodlanmis harflerin matematiksel islemler yardimiyla
harfe karsilik gelen rakamin bulunmaya galisildig bir sifre belirleme oyunu oldugu sdylenir.
Ayni harfin ayni islem igerinde ayni rakami temsil ettigi belirtilir.

(C6ziim kisminda bu harfler belirtilen yerlere yazilir.

Biitiin harfler bulundugunda ortaya ¢ikan sdzciik ¢oziimdiir.

Ogrencilere oyun ile ilgili farkli sorular ¢dzdiiriiliir. Zorlandiklar1 sorularda dgrencilere gerekli

yardimlar yapilir.

=
-
L

3 ve 4. Ders:

Rutin olmayan problemlerin yer aldig1 calisma kagitlar1 dgrencilere dagitilir. Ogrenciler
problemleri ¢6zmek igin bir siire ¢aba harcadiktan sonra problemlerin ¢éziimleri 6grencilerle
beraber kontrol edilir.

Ogrencilere bu problemlere ¢dziim bulmak igin dnce problemi anlamalar1 daha sonra ise
problemi analiz ederek problemlere ¢oziim bulmalar1 gerektigi konusunda bilgilendirme

yapilir.
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Problem ¢6zme basamaklari arasinda yer alan problemi anlama, plan yapma, plan1 uygulama,
geriye doniip ¢6zlimii kontrol etme basamaklarini bu stirecte nasil kullanacaklar1 6grencilere
uygulamali olarak anlatilir.

Ogrenciler rutin olmayan acik uglu problemlerde daha énce dgrenmis olduklari temel
diizeydeki islem becerilerini kullanarak bunlari problem ¢dzme siirecinde uygulamalar
gerektigi konusunda bilgilendirilir.

Ogrencilere bu tiir problemlere ¢oziim bulmaya calisirken problem ¢dzme siirecleri ile zeka
oyunlari siireglerinin benzerligi konusunda bazi sorular sorulur. Bu sorularla 6grencilerin zeka
oyunlar1 uygulama siirecinde kullanmis oldugu problem ¢6zme basamaklar ile rutin olmayan
problem ¢dzme siirecindeki basamaklarin benzerligi sezdirilmeye calisilir.

Uygulamanin son haftasi olmasi sebebiyle 6grencilerle bir sinema saati etkinligi diizenlenir.
Gelecek hafta son test uygulamalarinin ve odak grup goriismelerinin yapilacagi konusunda

gerekli agiklamalar yapilarak oturum sonlandirilir.
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Ek 2. Coktan Se¢meli Rutin Olmayan Matematiksel Problem Cézme Becerisi Testinin

Gelistirilmesi (ROMPCBT-1-)

RUTIN OLMAYAN MATEMATIKSEL PROBLEMLERI COZME
BECERISI TESTI (ROMPCBT)

Adi ve Soyadu: Sumfr
Olkulu: Cinsiveti-

Yimerge: Bu testta toplam 22 adet sorn bulwenaktader, Tim sorilan vaautlamane igm size
oldufunn  digindifimiz sagenedi izavetleviniz. Bu test sadece arsstms amaciyla
kullamlacak olup verdiginiz cevaplar kesinlikle gizli tutulacsinr, DesteZiniz icin qok tegekioir
adarim.

SORIT 1:

Bir elelarik teline konan bey knyg vardwr. Birinci kns ile beginci
kg srazindakd meszfa 150 santimetredir, Ikinci kg ile begincd
kg arzzndaki mesafe 120 santimetrs, doinci kug ile bezincd
kg arazindaki mezafe 70 santimetradir. Buna gore birined ile
Tpancd kg arasndzid mesafs kac santimenedion?

A} 100 B} 70 C) 90 I} 30

Eitap cloamayt ok seven Eibra ber gin bir gin once
obadugu sayvia sayismn Gf ketmdan Gg eksik olacsk geldlde
kdtap oloumaktadir. Ik gim bes savia okmdufuna ve kitsha g
giinde bitirdigine zdre Kibra’nm céadugn kitap kag sayfade?

A) 50 B) 63 C) 58 D 53
SORI :
| T sair B i 6] & | Yandsld tabloda her bir sanrda sayilar soldan
. safa dofru satr Boyunca kendi iginde bir
AT T | kuwala zire dizilmigtir. Her bir sstirdaid kol
= 22 [15] 2 tespit edip harflerin yerine palecek sayilan
1 _ 1 H 1 1 h.ulmak-
2. samr 8 |21 €] 2 | oopcoD=?  iglomimn  somurum
hesaplayimz
T sar T D2 18| e
S S SIS N B 1T - )28 o) 59

Arka zayfaya geginiz!
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S0RIT 4:
l;‘ Bayrak vanslan, dart sporoudan olegan ko talarnlan arasmnda
' it diizenlenir. Amac her bir kosuomun kendi  mesafeszing
r— e tamamladibran zonra, slindeki bayrak cubugung aradaki takim
&= :T T arkadsgma aktarmasidr. Bayragl bitig ¢izgisine ik Gmce
/ A | Sk gatinmevi bazaran takum vansm galibi ohr. Eubiley ofretmen,
%] ",. _ ‘:“_., beden efitimi dersinde bavrak yann dizenlemistr. Asasda bu
a3 4 vanza aym anda baglavan dort takomm, vangn bagmdan itivaren
Y b Sl her hir sporoosmmm gorevini tamamlame sireleri veribmistir.
. Y% Buna gdre hangi takom gslip olnmstor?
1 Eozacu A T 3 Foyoou 4 oo
A) A TAETWD 42 zzmive 34 saniys 37 =aniys 35 sanive
1 Eogucn 2 Eoguon 3 Eoguon 4 Eoguon
E}E TARIMI 38 smmive | 30zamive | 48 samiye | 41 samive
1 Eogucn 2Eoguon 3 Eoguon 4 Eoguon
C) CTAEIMI 37 sanmiye 35 sanmiye 41 saniye 38 samiye
Iy D TAEIND 1. Fogucu 2. Flosuou 3 Eozucu 4 Kozuou
3§ saniye 43 zaniye 4 zamive 37 zanive
S50RIT &
'fr,'_:." -
— 4 w1l dace & vasmnda olan Emins 5wl sonra kag vasmda olor?
Ay10 Eill ) Lnls
s
S0RU &
Erdermn, Adem’den wividktir, Canen ize Erdem’den bkt
F_,' Blarve ile Adem zym wastado, Buna gdre en bk poodk
A hangi=idir?
L)
Ei A% Erdem B) Adem  C) Can=n O hlerve
Ak aMNa T 29

Arka zayfaya geciniz!
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S0ORIT T:

.,

Aylin zilesi ile tafile gidaceimit. Annesi ona gideceklen ili bulrean igm bir oyun hazrlanustr
Cronda verilen meyvelerin dzerinde rakamlar vamldir. Bu rakamlar meve adlanndan kaoncg
harfin almaczsm belirtir. Bunz gére Avlin ve zilesinin hansi sehrs gidecesini bulomz?

A) Bolu E) Fize ) Orduo D) Ears

S0RIT &:

Bir maszal kabramam olan Pmolovo’mm zdvledigi her valanda
bumm 30 rem uzamaktadr. Her dofra sovlediginde izs 4 mm
lasalmazkiadr. Pinolovo'nun hafts igerizinde sdvladizi dogrular ve
valanlar agaswdaki tebelada verilmiztr Bo bilgilerden hareketla
- hafta i Pimcloo’mm buwmonds vazanan defisim ne sekilds
e I olrnughur?

Eabazryla parka gittis gin olan cums gind 3 kere valan sdvledi. -\"
Sall gimii annesine g kere valan sévleven Pinolovo, ablaszms bir kere dogm sovledi.
Arkadazivla sinemava gittisi gin pazartesivdi. 4 kere dofru, 2 kere valan sgvledi.
Perzembe aiin d&retmanine I kere valan siviedi.

Carzamba gind dretmenine 3 keva dogr sdviedi.

.\q— Carzamba gind bebemma 4 kere dofry syvledi. _'_.-'fll

¥ O¥ ¥ Y ¥ Y

Eru-Yalan Dogru Yalan
Criimler

Pazartasi

Sah

C-argamba

Perzemhbe

Cuma

Toplam

Son Bunm Uznmbagu

Ay 157 mem kosalmustr E} 275 num uzamsstr
C) 252 mm wzanmst D} Degiziklik olmamnstr

Arka zayfaya geriniz!
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SORIT 8:

Talliogh zilesinds vaslar 12 ve 16 arazmda degizen bes kuzen vardr. Bu ailedeki kizenlerin
vazlarng ait bilgiler azzfda verilmizir, Buna gire Hazan kag vazndado 7

* Ali, Elif ten 3 vas knigiktiir, Kuzenlerim Yagl
. B i 1213 [14 15 15
# Hazan Cerre'den daha bkt E Hazan
»  Ali en ki, = EE
¥ Eetll, Hazan'dan I yag bkt Eeil
Ali
A1z B 135 12 D 14
SORT 10:

A:zlhan ve Hasan anneler giimiede annelarine bir sivpriz hazalameya karar verirler. Bamm icin
tath, icecek hedive ve cicek zlmak icin absverize giderler. YWapmms olduklan ahsgverig
somucunda agafdakd dornmlar chuzmumstor.

Bir kizi tathlan ve igacekleri, difer kisd ise badive ve ¢igesi ahmstir.
Azliban ve Hazan toplamda 214 TL harcamagtr,

Hadive ve cigezi alan kizi daha fazla para Gdemistr.

Hasan Ashhan’dan daha fazla para Sdemistir.

Hadivenin fivan 06 TL dir.

Tatls ve ipacekler icin 52 TL Sdesmistir.

Eaima zare Hasan kag TL harcama vapmushr?

A} 130 E)} 132 C) 178 ) 36

S0EREU 11:
. Halil Sgretmen derste kullanmak igin bir cahsma kagidh
hamrlamsstr. Her bir kait kesilince dort d&rencive yvetecek
gekilde diizenlerrigtir. 27 GErencis olan Halil 6Eretmenin
smafl icin keag cabisma kazdina thivyacy vard?

AY6 E)7 )8 D} 9

Arka zayfaya geciniz!
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S0ORIT 12:

Enes mizketlerinm 2 tanesimi kaybedince babasi ona 7 mmisket
daha abmstr. Enes’in toplam 12 misketi oldufuma gdre
haglanzita kap mizket varda?

& A7 E)3 e I} 10
SORT 13:

Eenil, Cemare, Elif ve Duru lokantava sibmiztir, Bu din arkadas lahmacoun pide, kifte ve diirim
olrnak dzere diomt farlh yemel zipariz eomigtir. Her birnin sipariglari ils ilgili ipuglan
azafdzkd gibidir:

# Batil i bir arkadag labonacum vermgtir,

#Elif ve D pide yememiztir. - - —

» Dy dfiriim yermemnistir : Labmacun | Pida Eafta Driiriim

# Cemre kofte yemistir. Eeml

Cerre +

Yukandsld bilgilerdsn harskstle | Elif
Duru hangi vemsagl yemistir? Dumu

A) Lahmanm B Fide ) Kidfte L) Chirim
S0RIT 14:

*Samet, Ahsen, Beril we (Gimes wumora tasima varsmas
vapilar,

* Barpst yumnaiay: dosimmeden yansmay: tamarnlamstr.

* Ahsen yolon Zisini

* Beril volun E “gimi,

* (vines ize yohm _,—Isnu tamamlayp yonmrtay digirmisnir.

Buma gire yansmada upanon olan kix kimdir?

A) Beril E) Gimes C) Samet D)) Ahsan

Arka zayfaya geciniz!
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S0REL 15

|- Zeka Cryurian ]
| el iEs ]

Oreirm \

Ersgarmbk i

| Dr=na |
Cocuk Kubib | R ]
Eikmikien )
M ik | : | Flyano |

Elkirdiben '
| Gitar ]

Yukandsli semada pocuk kulibindeki etikinliker sdstarilmistir. Cocuk kulibine ksthmla
ilgili olarak sunlar bilinmedcedir.

« el il her GEpenc bix misik efcinliSi e it GEretim etk :
zorndad.
Kmihnneﬂnnhgmsapmugmamn&ggﬂmsapmugrmamﬂmﬂfm]m
Kodlama etkinligini secen Ggrenci zzyisy, dramayi zegen d&rend sayismdan T zzdir,
Zelcz oyunlary secen 27 Grencinim tamam ritim etiinlising de secmistir,

Kodlams efdimliging secen 17 d&rendi vardur.

= Piyvano zecenler kodlamsay segenlerin 2 katindan § &&renci azdir.

Yukandz verilen bilzilere gire gocuk kulibins toplam kag &renci kanbmsgt?

ATl B) 53 C} 58 ) 60
SORETT 16:
T kardesin vaslan farka 5 tir. Bu iki kardesin an vil sonraki
Q vaslan farkn kag ohar?
-3

E} 5

£ A)10 C)15 D) 20
o+

Arka savfaya geciniz!



201

SORU 1T
Bir kafede hafta sonu igin vapilan kampanyals meriler, bo mendlerin fivatlan ve o meniileri
alanlamm =ipariz fisleri azamidaid tabloda gosterilmistir,

Hleniiler Fryatlar Curnartes: Cupimin || Pazar Gininan
Siparis Figlari Siparis Figlari

7 Kigilik mens 20 IL 10 adet 5 adet

3 Kigilik mens 35 IL T adet & adet

3 Kisilik menn SETL 3 adet T adat

Euna gare bu restoran hafta soomn kag lira gelir elde etmistic?

A) 1100 E) 1175 C) 700 o) 475

SORI 13:

Yizit alindeks kibeit ¢oplariyle ev vapryor. Swrah 2 ev vapmak

icin 11 adet kabrit popime ibtivac vardw. Swah 7 oev
yvapahilmak igin kag adet kbot ¢opine thiivag vardo?

A2 B} 36 )42 D) 48

SORIT 19:

Pazsr gini arkadazlerivls mawmssl vapam Vigit vemek icin szofrava
ohrduklarmda sastin 16:30 oldufmm gorir. Yigit ovin gin kasaptan ave
gelir gelmez tevuklan sozlamestr. Tavuklans sosla bir seikdlde bekladiz 2
szztin sommds tavuklan sostan qileanp meaneal yakmuchr, hansah vakmen
30 dakiks summictir. Hemen sonrasmda tavuklan mangala dizip bir tarafim
20 dalkdiks dizer tarafi ise 10 daldks pigirmigtir.

Tavuklar piser pismez sofrava oturup yemek vediklsrine gore, Vigit kazaptan eve geldifinds
zzaaf ka1 gostermekted?

A) 1330 B} 12:30 ) 13:00 o 12:00

SORU 20:

Fize'nin Ardezen ilpesinim Eskizrmutiuk kivinde ¢ocuklar kendi tavuklarnndan elde ettikleri
yvirnurtalan beldesls vermeitedir. 5 ywmurta kerahfmda 3 cikoolata alabilivorlardr, 1 cikolata
ile 4 gelcerin fivat sy oldufuma gore 36 adet geler alabilmek icin hakkala ksc yummota
venmneleri gerakir?

A 10 E) 15 C)}20 oj 18

Arka zayfava geCiniz!
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SORU 21:
BN ARSI LYV
(5] § & ]
%- [ 240m | P

: A

E',*.I-E- INSREN TR
=

z I 260 m I Csom |

3

P w1 FHANT

i\ 7
- C2om | wee

Dofukan, bilzizavardaki haritay: kullanerak maballesindeki bhaz verler arzzindaki mesafeleri
hezaplanustr, Buradsid olgilerdsn hareketle vukandaki resmi izmmistit,. Fesimde verilen
ﬁl;ﬂaiinc&leyipm’gdahsmm‘ag}lajm. i i
Evindan kitiighaneyve itnek ixteyen Diosukan sadece bir vere nsrayacak geinlde yirbdiisinds
en 2z kac metre vol alo?

Ay 320 E)} 330 C) 730 D) 130

12 metre derinlifindeld bir kyumm dibinde buhman bir
craviznda 3 ometre vukanya clmyor ama duvar kayzan
oldu ign her sigrayigea 1 metre agafrya dogru kayyor. Bu
kurhaza kagmo sicravizingda knvodan cikabilir?

A5 E)4 )6 o} 7

Testi tamamladrmmzr icin tezeldoirler.
Cevaplarmzm kontrol ediniz.
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Ek 3. Acik Uclu Rutin Olmayan Matematiksel Problem Coézme Becerisi Testinin
Gelistirilmesi (ROMPCBT-2-)

RUTIN OLMAYAN MATEMATIKSEL PROBLEMLERI COZME

BECERISI TESTI (ROMPCET)
Adi ve Soyada: S fi:
Obulu: Cinsiyeti-

Yimerge: Bu testts toplam @ adet som bulwuemaktader. Tin sorolan vaartlamemz icin size
varilen siire . dakdkadir Litfen somlan dikdestli bir gekilde obndulctsn somrs doSm
oldufun  diigindiriniz zekilde yamdavimz Bu test sadece arssimma amscryla
kullamlzcak olup verdiSiniz cevaplar kesinlikle gizli tumilacsktw. Destefiniz igin ok
teeldair ederirn.

SORU 1: GIZLI YOL

Draire icindeki savidan baslayarak sadece yatay va i . ¢
dikey hareket edip istanen foplama izlemi sonuoana I-"#" \ - %
ulazmaya calismnz.
k. 10 5
N ETR
\__/

SORU 2: SIHIRLI FIRAMITLER

Omekte pirildigi zibi vol bovanca her savma bir kez kullansrak piramidin tepesindsn
birbirlerine bal cemberler bovimea ilerleversk tabana ulssmns.

Ornak:
- -
I PN
15 5 |:l=
e i
21413 (21413)
3711203 11203
B T s —'-.--.-"-'\-.-.-l‘—"\-.-.-‘—.:-.-‘—
x"r"]x ..-'I'h. .J]h. ..-'Ihz'.-"' . 1~.1.-|\-. .--'I'---.ﬁ I\: m:.rl
Sl2)316:114 E"ET_.{_“I.:.‘!.

Arka zayfaya geciniz!



SORT 3 ABCKADAR KOLAY

Drl.'agramm d:qmdahhmﬂer o vondan bakildifinda gdmilen ik harfleri zdstammektedir.
Azamndaki dmekte sorilddsn givi divagramm sol Gstimde verilen harflerin her birini satir ve
sinmlarda bir kez kullanarak zzafidaid bos divasram doldunmusz.

Cirmelk: Baog Divagram:
alalelc] A A B C ABCY| B A C
A [ A A B C|C [
A c A A C € % -
C i —
C | B ﬂl B c B
B A BB C A A
] :_.ﬁ_nﬁ B A A A B

SOET 4: EESFEEE

Eslime veya kelime grplannm; harf say ve resimlerle temsil edilmesivie chiyhamlan
oyunlara "Fesfeba" deniyor. Omekten vola pikarsk cevab bohmus.

_ '. _':.r - Cevap:

SORU &: ABC BAGLAMA o o

Kutnlardsli tim noltalardsn vatay va da dikey |, D |, €
dogrultulards  mecersk verilen tim  harfleri  diger B

aslerine  beflaymuz (Hertansi bir bedlam b | RS
bazkazrvla kesizamer, kendizi dzerinden gapemez], ' ' ' '

Arka zayfaya peciniz!
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S0RT §: APARTMANLAR
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Eu oyunda tablonun igine verlestireceginiz sayvilar apartmamm kag kath oldufwm gostesir.
Tablomm diznda wverilen savilar ize o yindesn bakildifmda kag apartman gdrildising
gistarir. Tahblo doldwrularken dace dizandszld sanlars beklarzk kag aparman ginilebilecesd
belirlenir, Dizha sonra heam szt hewm de sitan dikieste shnarak aparmmentlar kat saylanma
gore verlegtinilir. Apartmanlsr verlestirilivken viksek katll spartmanlann dosik  kath
apartmanlarn gimilmesini engellevecegi wortulmarmahdr, Oviamm amac verilen arahktald
rakamlara {1-4) her satrda ve her sinmda bir kez ver veracek sekilds divagranm doldurmaktr.
Azamnda verilen dmekten vola pkarak bog tablovu doldwuanz.

i 2 r 2 1 1
: : 2+{3][2][a] 1]
2 : w1 4|[2]|3]
. S 1 B R SIS

1 . 4 3 1 2 - ]

SORU 7: PATIKA

Bog Tahla:
2 2 1 3
3 B 4
1 - =3
2 I 2
. .

Drivazramdakd beyvaz hiicoelerin tamammdan vatay veva dikey llerleverek zecen ve kendizing
kesrmenvem keapah bir vol (izmiz (Yol sivah hicralarden geqemez).

Omsk:

Arka sayfaya geginiz!
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S0RU & CADIR

Divagramdald her afaca kenardan bagl birer cadir buhmemsktader Cadwlar birbirlerine
gaprazdan da olsa defemezler, ancak baska cadilarm agaclarmna defebilirler. Divagramn
dezmdald savilar, o satr veva sinmdald toplam cado sayvism gostenmaktedir,

Omnale:
2122_212!]
-l:.l'l 2] I';l -Hrl I; Tm 2| @ e
w w1 ] Cla e e o ~
e | ® L® e | ® A® | s
L% AN A e
LENEERNENLEN 'NEEL *
A 3| |9 : o
® o Zlne  eA 0 e (P
3 B A

S0RT 9 ANAGCEAMLAR

Anzpram bir kelimenin va da kelime grubuman icinde ver alan harflerin verini degistirersk
veni bir anlam kazsmimssmna denir. Verilen Grpeklerden de vola pkarsk difer boghokdan
dioldunmuaz.

Omegin: 4HARFLI: TWVEU e=—— EKUYU

4 HAFRFLI

TAEA
EISA

ZANIATM
[NEAT
ORMAN

Texsti tamamladyEinz icin teveldoirier.
Cevaplarmn kontrol edebilirsiniz.
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Ek 4: Q Metod ile Hazirlanmis Alg1 Olcegi

Merhaba Arkadaslar,

Zeka oyunlar1 uygulamalar ile ilgili goriislerinizi almak tizere bir arastirma yapmaktayiz.
Sizlerden beklenen gerceklestirdigimiz uygulama siirecindeki deneyimlerinizi géz oniinde
bulundurarak numaralandirilmis 12 ciimleye katilim durumunuzu sayfanin en altinda bulunan
tabloya yerlestirmenizdir. Ciimleleri tabloya yerlestirirken sadece madde sira numarasini yazmaniz
yeterlidir. Her kutucuga yalmz 1 ciimle yerlestirebilirsiniz. En ¢ok katildiginiz climle numarasini
“Katiliyorum” siitununa, en az katildiginizi ise “Katilmiyorum” siitununa, kalan ciimleleri de yine
katilim durumunuza gore yerlestiriniz. Climleleri katihm durumunuzu en iyi yansitan kutucuga

yerlestirmeniz arastirma i¢in son derece dnemlidir. Katkilariniz igin tesekkiir ederiz.

Ali TERZi

Doktora Ogrencisi

(1) Zeka oyunlarinin kullanilmasi derslerdeki bagarimin artmasina katki saglamaktadir.

(2) Zeka oyunlar1 uygulamalart matematiksel problemleri ¢6zme becerimi gelistirmistir.

(3) Zeka oyunlar1 uygulamalarina yer verilen derse katilmaktan mutluluk duyarim.

(4) Zeka oyunlarinda birden fazla ¢6ziim yolu kullanilmaz.

(5) Zeka oyunlar1 uygulamalarina yer verilmesi derslerdeki basarima bir katkisi yoktur.

(6) Zeka oyunlar1 uygulamalari sikicidir.

(7) Zeka oyunlar1 uygulamalarinda kullanilan oyunlar (arag gerecler) dikkat ¢ekicidir.

(8) Zeka oyunlarini tek bagima oynamay1 tercih ederim.

(9) Zeka oyunlari farkli ¢oziim yollar gelistirmeyi gerektirir.

(10) Zeka oyunlarini arkaslarimla oynamak keyiflidir.

(11) Zeka oyunlart uygulamalarinda kullanilan oyunlar (ara¢ geregler) ilgimi cekmemistir.

(12) Zeka oyunlarinin matematiksel problemleri ¢6zmemde katkis1 yoktur.




Cinsiyet: Erkek ( ) Kiz( )
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Ka¢mar siftasimiz: 1( ) 2( ) 3( ) 4( )
Kismen Kismen
Katilmyorum Kararsizim Katiliyorum
Katilmiyorum Katiliyorum

Ciimlelerinizi neden “Katiliyorum™a yerlestirdiniz?

Ciimlelerinizi neden “Katilmiyorum”a yerlestirdiniz?

Konuyla ilgili olarak 6nemsediginiz fakat climleler i¢erisinde dile getirilmeyen bir durum

var m1?




Ek 5. Q Metod ile Hazirlanmus Algi Ol¢egi Ornek Dizilim

TT—— |

BT N e ? <

- g R i, e i g
30) 4

Kararsizim

. —

209
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Ek 6. Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Sorular:

1. Zeka oyunlar1 uygulamalari siirecini genel olarak nasil deglendirirsiniz?

2. Zeka oyunlari uygulamalar size neler kazandirmistir? Agiklayabilir misiniz?

3. Yapilan zeka oyunlar1 uygulamalarini sevdiniz mi? Nedenini agiklayiniz?

4. Zeka oyunlar1 uygulamalarinin derslerinize olan katkilar1 hakkinda ne

diisiiniiyorsunuz?

5. Zeka oyunlari uygulamalar1 problem ¢6zme becerinize nasil bir katki saglamigtir?

6. Yapilan uygulamalar karsilastiginiz problemlere farkli ¢6ziim yollar1 iiretmenize tiir

bir etkisi olmustur?

7. Yapilan uygulamalarda herhangi bir sorunla karsilagtiniz mi1?

8. Yapilan uygulamaya iligkin Onerileriniz var m1? Varsa nelerdir?

9. Zeka oyunlart ile ilgili bana sdylemek istediginiz herhangi bir sey var m1?
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Ek 7. Etik Kurul Belgesi

P TC.
f- t.’ B TRABZON UNIVERSITES] REKTORLUGU
Genel Sekreterik

Sav - E-S1614018-000-B300019108 78.03.2023
Komu - Erik Kural Belgesi (A% TERZD)

Saym AL TERZI _
Lisansiisti Egitim Enstirisi Ogrencisi

"Tikekul 'ngucﬂmm Fatin Clmayan Preblem Cdzme Becerilerinin Gelistirlmesinds Zeka
Cromlan Temelli Uy zulamalanm Etkisinin Incelenmeci: Bir Earma Vontem Cabizmasz” adl dekeora texi
calizmamz kin gerekli olan Etlk Eumil mecelemesi Universitemiz Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel
Araztrma we Yaym Etisi Kunuhe tarafindan vapalnug obup, abismamza 2t onay formu Ek'te
Zonderiimistr.

Bilpiterinine sunulur.

Prof. Dr. Afilla CIVMER.

Rektar o
Rekior Yardmeis
Ek: Etik Kunal Belpesi (3 Sayfa)
S bk, Aid ity miti bkt mail e

Tl i Dogrbmin Kuskia. 8 THT Ticky Tokin A s: bipolaby Lirsoor oo 18T M5 T cordhafrmmaa g nt 1
b Toatcn e T v Brinsbn e, Bigpmctes ki, b Koo Fiviass, 1138 - Altumbai- Iy gin | AT ]
Taakavs  TIRITYE Pilphaaes Bpdbanad
Tk kim S (D415 DI Palx Sz Tkl N
e-loex TR RS [hmiz T

rp.A demni by ey il iy
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Ek 8. Bilimsel Calisma izni

T.C.

RIFE vALILIGE
1Bl Egitim MGddridigi

Sayr  E-5TTT4812-605 01-7402 1BR3 07 04,2023
Konu : Tez Cahsmas beni

YALILIK MABRAMINA

ilgi 2 &) Trabeon Universitesi Rekiarliginin 04,04, 2023 @rhli ve 2300020098 supl yaos.
bap BRI EZidion BakanliGinm 21002020 tarihli ve 1363800 (202002 ) sayih Genelgesi.

Trabeon Universites Lisonsisti Efitim Enstitisi SimPOgretmenlifi Egitimi Dokbom Progrom
agrencisi Al TERZInin  “llkokul Ofrencilerinin Rutin Olmsyan Problem Cieme Becerilerinin
Geligtirimesinde Fekn Oyunlan Temelli Uymilamnlann Etkisinin Ineelenmesi: Bir Karmma ¥intem
Calpgnas ® konulu bilimsel amgbmmas kapsamambs ekie sunulan Anket-test femlaom 2022-2023 Egitim
Oretim Vilmela ilimiz Ardegen lgesi Mesut Karaoghe {lkokulanda direnim ginen Sgrencilers uygulama
isteh gl vaz e baldirilmeloadir.

Siz kormsu Anket-test formlarm 2002-2023 Egitim Ogretim Yilmda denetimi okul idaresinds
almak Geere, kurum Galivetlenni aksstmadan, gindllilik essma giee tlimaz Ardesen Dgest Mesut
Farmoghs ilkokulumda Ggrenim ginen dgrencilen: uypulmmas: Midini gimire oygon gimimeksedic,

Makamnlammizen da wygun garilmesi halinde olurlammem are sderim

Abmet GURBUZ
Miidiir a.
P ididir Y ardumcisa

aOLUR

Engin EMEN
Val a
Milli Efiitirn Mixhiri

B bt givenl ekl k miza ik i e
Aidros |1 BAAN B Eivin Wi R Rz Pl Do b ko | B Voo, mi G iy 0o s mali-gleees.
Mg ki Hlasan GO0 LERS IR

Tedefon P < 0[] 2300 53 (60
E-Posin: risemankinsds g Imetrnet. Audvesd: s i gov Iy
Kip Aads cmebasaRail bop
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Ek 9. Veli Onam Formu Ornegi

Saym ven,

Cocugunuzun katlacagi bu calisma, “ilkokul Ogrencilerinin Rutin Olmayan Problem
2 . * Becerilerinin  Gelistirilmesinde Zeka Oyunlari Temelli Uygulamalarin Etkisinin
. Jenmesi: Bir Karma Yontem Calismasi” adiyla, 03.04.20203- 16.06.2023 tarihleri arasinda

‘ Aragtirmanin Hedefi: Zekd oyunlan temelli uygulamalar ile llkokul 4. simf Sgrencilerinin rutin
olmayan problem gdzme bwerllmnln ,ggli‘;ﬁ‘ﬁhnesidin- Ilkokul 4. Sinif dgrencilerinin rutin olmayan
r ilerini P‘ ilmesi igi oWM zeka oyunlari temelli uygulama planlarinin

art /Gorilsme / Gézlem / Q metod Formu
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Ek 10. Uygulama Fotograflar:

Foto-5. Nim Oyunu Foto-6. Abalone Oyunu
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Foto-11. Patika Oyunu

Foto-11. Mangala Oyunu
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Foto-16. Trappex Oyunu

Foto-17. Polindromlar Oyunu
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F

Foto-22. Sozciiklerle Kurtar Prensesi Oyunu

Foto-23. Tek Harf Oyunu
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Foto-25. Sihirli Piramitler Oyunu

Foto-28. Zeka Sorulari

Foto-29. Beceri Temelli Sorular
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Foto-30. Beceri Temelli Sorular- Zeka Sorulari- Rutin Olmayan Problem Coziimleri
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Ek 11. Arastirmacimin Uygulama Siirecine iliskin Gézlemleri ve Alan Notlar

Uygulamalar

Alan Notlarindan Elde Edilen Bulgular

1. Hafta

Buz Kirma ve

Tanigma Oyunu

1. Uygulamanin ilk haftasinda 6grencilere tanigmak amaciyla ¢esitli oyunlar
oynatilmistir. Ogrencilerin uygulama siirecini yiiriitecek olan lideri tanimalarimi
saglamak amaciyla tanigma oyunlari oynanmstir.

2. Bu tiir uygulamalar lider ile uygulama grubu arasinda kaynagmanin
saglanmasi, arastirmacinin grup tiyelerinin isimlerini ve 6zelliklerini 6grenmesi
bakimindan olduk¢a 6nemlidir.

3. Bu uygulama ile aragtirmact ile grup arasinda iletisimin ve grup igerinde
kaynagmanin saglanmasi amaciyla gesitli oyunlar oynatilmistir. Bu oyunlarla
ogrencilerin hem eglendikleri hem de uygulama siirecine yiiksek motivasyonla

baglamalarina olanak sagladigi goriilmiistiir.

Isime Uygun Sifat
Oyunu

1.Bu oyun arastirmaci ile uygulama grubundaki &grencilerin birbirlerinin
izimlerinin 6grenilmesine yardimei olmustur.

2. Aragtirmaciya 6grencileri tanimasi konusunda ciddi katkilar saglamistir.

3. Ogrencilerin ilgilerinin ve kisilik 6zelliklerinin tanitilmasinda arastirmactya

uygulama oncesi katki saglamustir.

Birlikte Say1 Sayma

1. Grup iiyeleri ile arastrmaci arasinda birlikteligin ve kaynasmanin
saglanamasina imkan tanimistir.

2. Ogrencilerle birlikte oyunlar oynanarak &grenciler uygulama siirecine
hazirlanmastir.

3. Ogrencilerle oynanan bu oyunlarin ardindan yapilacak uygulama planinda
da c¢esitli oyunlarmn oynatilacagi vurgusu yapilarak Ogrenciler siirece

hazirlanmistir.

Zeka Oyunlart

Genel Tanimi

1. Ogrencilere zeka oyunlari tiirleri hakkinda genel bilgilendirme yapilmustir.

2. Uygulama siirecinin nasil ilerleyecegi konusunda gerekli agiklamalar
yapilmigtir.

3. Ogrencilerin uygulama siireci sonunda hangi kazanimlar1 elde edecekleri
konusunda gerekli agiklamalar yapilmstir.

4. Ogrencilerin hangi tiir zekd oyunlarin1 ne zaman oynayacaklar1 ve kag
haftalik bir uygulama olacagi konusunda gerekli bilgiler sunulmustur.

5. Bu tiir uygulamalar ile 6grencilerin uygulama siirecine ilgi ve meraklarinin

arttig1 gézlemlenmistir.
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Uygulamalar Alan Notlarindan Elde Edilen Bulgular

1. Ogrenciler ilk hafta sudokunun sayi, sekil ve renk versiyonlar ile ilgili etkinlige
katilmistir.

2. Farkli tiirden matrislerden olusan sudoku problemlerini ¢6zmek i¢in sayilarin, sekillerin
ve renklerin farkli kombinasyonlarin1 dikkate alarak eksik olarak verilen hiicreleri
tamamlamiglardir.

Sudoku 3. Ogrenciler satirda, siitunda ve bolgede ayni sayilari, sekilleri veya renkleri
kullanmamaya 6zellikle dikkat etmistir.

4. Ogrenciler ¢bziime ulasirken gelistirmis olduklar1 bu planlar cesitli deneme yamlmalar
yaparak uygulamaya ¢aligmislardir.

5. Ogrenciler sonucu kontrol ederken satirda, siitunda ve hiicrede ayni1 saymin, seklin vaya
rengin kullanilip kullanilmadigini belirlemislerdir.

1. Katamino oyununda 6grenciler klavuzda dnerilen gorevleri yerine getirmislerdir.

2. Ogrenciler oyunda verilen geometrik pargalar1 katamino tahtasmin belirlenen bolgesine
yerlestirmeye calismislardir.

3.Ogrencilerin  oyun alani biiyiidiilke geometrik parcalar1 yerlestirme siirecinde

Katamino zorlandiklar1 gézlemlenmistir.
'{::: 4.0yun belli zorluk seviyelerine sahip oldugu i¢in zorluk diizeyi arttikga &grencilerin
T sikildiklari tespit edilmistir.
h 5. Ogrenciler farkli geometrik sekilleri denemeler yanilmalar yaparak oyun tahtasina
yerlestirmeye caligmislardir.

1. Ogrenciler 7 geometrik parcadan olusan materyalleri kullanarak farkli formlara ait
sekiller olugturmuslardir.

2. Ogrenciler ellerindeki parcalar1 kullanarak belirlenen gérselleri olusturmaya
calismisglardir.

3. Ogrenciler verilen formu olusturmaya calisirken farkli geometrik sekillerin birlestirilerek

Tangram yeni geﬂometrik sekiller olusturmaya ¢alismislardir.

4. Ogrenciler ellerindeki geometrik sekilleri deneme yanilmalar yaparak forma
yerlestirmeye calismislardir.

5. Deneme yanilmalar sonucu belli srtajiler kullanarak gelistirmis olduklar1 ¢oziimlerin
dogrulugunu kontrol etmislerdir.

6. Gelistirdikleri ¢oziim &grencileri dogru sonuca gétiirmemisse farkli yollar deneyerek
problemi tekrar ¢ozmeye ¢alismiglardir.

1. Ogrenciler ellerindeki parcalar1 kullanarak desen kartlarnda yer alan sekilleri

Desen olusturmaya caligmislardir.

2. Oyunda Ogrenciler eslestirme, siralama, paca biitiin iliskisi, sekil zemin iligkisi gibi

becerileri kullanarak karsilagmig olduklar1 probleme ¢6ziim bulmaya galismislardir.
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Uygulamalar

Alan Notlarindan Elde Edilen Bulgular

Carpmaca

1. Ogrenciler her satir ve siitunda iki say1 olacak sekilde sayilar1 diyagrama
yerlestirmeye ¢alismislardir.

2. Diyagramin disindaki sayilari dikkate alarak o satir ve siitunda goriilen iki saymin
carpiminin bunlara esit olmasina dikkat etmislerdir.

3. Farkli olasiliklar1 dikkate alarak sayilar1 diyagrama yerlestirmislerdir.

4. Carpma iglemi gerektiren rutin olmayan bir problemi ¢6zmeye ¢aligmiglardir.

Nim ve

Taxtix

3. Hafta

1. Ogrenciler ellerindeki bir miktar sayilabilir nesneyi (tas, fasiilye, kibrit ¢opii vb.)
oyun tahtasina yerlestirmislerdir.

2. Ogrenciler sirastyla oyun tahtasi iizerindeki nesneleri alarak son nesneyi almamak
icin stratejiler gelistirmislerdir.

3. Son tag1 almamak igin belirli stratejiler gelistiren 6grenciler 6zellikle oyunun son
ic hamlesinin ¢ok 6nemli oldugunu belirtmislerdir.

4. Ogrenciler son tas1 rakibe aldirmak igin belirli stratejiler gelistirerek kasilastiklar:
probleme ¢6ziim bulmaya ¢alismislardir.

5. Oyun esnasinda dgrenciler siirekli bir birleriyle siirekli iletisim halinde olduklari

gozlemlenmistir.

Abalone

1. Ogrenciler rakibin taslarin1 oyun digina ¢ikarmak icin taslari tekli, ikili veya ticlii
olarak hareket ettirerek rakbin tasini1 oyunun disina ¢ikarmaya calismiglardir.

2. Belirli strajiler gelistirerek rakibin alti tasini oyun alani disina g¢ikarmaya
calismislardir.

3. Oyuncular rakibin hamlesine karsilik yeni bir hamle gelistirerek taslarinin oyun
digina itilmesine engel olmaya ¢aligmiglardir.

4. Ogrenciler oyunda isbirliginin ve takim calismasinin ne kadar énemli oldugunun
farkina varmislardir. Taslarin birlikte hareket ettirilmesinin oyunu kazanmak igin

biiyiik avantaj olusturdugunu belirtmislerdir.

Hedef 5

1. Ogrenciler oyun aparati iizerinde yatay, dikey ve capraz olarak besli set
olusturmaya ¢alismislardir.

2. Ogrenciler ayni zamanda rakibin besli set olusturmasina engel olmaya
calismiglardir.

3. Oyun esnasinda 6grenciler ¢ok boyutlu diisiinerek hamlelerini gergeklestirdikleri

gozlemlenmistir.
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1.0grenciler ellerindeki dokuzar tasi oyun tahtasina yerlestirmislerdir.

2. Oyuncular yatay ve dikey olarak iiclii set olusturmaya calismiglardir.

3. Uglii seti olusturan dgrenciler rakiplerinin taslarindan birini yiyerek oyun disina
¢ikarmiglardir.

4. Rakibin taglarini azaltmak i¢in belirli ¢6ziim yollar1 gelistirmiglerdir.

5. Son ii¢ tas1 kalan oyuncu taglarini istedigi gibi oynatabildigi i¢in 6grenciler burada

Dokuztas farkl bir problem durumuyla karsilasmis olup buna uygun stratejiler gelistirmislerdir.

6. Ogrencilerin oyunun ilk asamasinda taglarini stratejik noktalara yerlestirmeye
calistiklart gézlemlenmistir.

7. Uclii setini stratejik bir konumda olusturan dgrencilerin siirekli ayn1 yerde ileri geri
giderek rakibin taglarini eksilttikleri uygulama esnasinda goriilmiistiir.

8. Rakip oyuncularin stratejik bir konumda olusturulan tiglii setleri bozmak i¢in bazi
hamleler gelistirdikleri gozlemlenmistir.

1. Ogrenciler kendi taslarmi rakibin taslarmin iizerinden gegirerek rakibin taslarmni
yok ederek oyunu kazanmaya ¢alismislardir.

- 2. Ogrencilerin oyunda karsilasmis olduklar1 problemi ¢dzmek igin rakiplerinin

“‘I% taslarin1 kontrol ederek hamle yaptiklar1 gozlemlenmistir.

< | Alquerque 3.0yunda rakibinin taginin {izerinden atlayan kisi atlanabilecek baska tas olup
olmadigin1 muhakeme ederek tespit etmeye ¢alismistir.

4. Arastirmaci, Ogrencilerin oyun esnasinda bu tiir c¢oklu atlamalar yaparak
rakiplerinin taglarini ele gegermek i¢in stratejiler gelistirdiklerini gdzlemlemistir.

1.0yunda 6grenciler rakiplerinin taglarini kendi taslarinin arasina ¢ikigtirarak oyun
disina ¢ikarmaya ¢alismiglardir.

2. Ogrenciler kendi iki tasinmn arasina rakibin taslarmi sikistirmak igin stratejiler ve

Pettia hamleler geligtirmislerdir.

3.0grenciler rakibin taglarim sikistirirken pullarin birbirine komsu olmasina dikkat
etmislerdir.

1 Basglangig¢ sayisindan yola ¢ikarak zihinden toplama igslemi yaparak sonug¢ olarak
verilen sayiya ulagsmaya c¢aligmiglardir. Bu islem esnasinda farkli ¢6ziim yollar gelistirerek
ayni sonuca farkli yollardan ulagmislardir.

Gizli Yol 2. Ogrenciler bu oyunda rutinin disinda toplama islemi yaparak sonuca ulagmaya
caligmiglardir.

3. Ogrenciler rutin toplama isleminin disinda oyunla eglenceli bir sekilde toplama
islemlerini gerg¢eklestirmiglerdir.
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Patika

1. Ogrenciler oyun diyagraminda bir baslangic noktasi belirleyerek biitiin karelerden
geemek kosuluyla hedef noktasina ulagmak i¢in bir yol olusturmaya c¢alismislardir.

2. Yolu olusturmaya ¢alisan 6grenciler siyah renkli karelerin {izerinden gegmemek
icin mantiksal ¢ikarimlar yapmislardir. Bu noktada olusturduklari yol boyunca
engellerle karsilagan Ogrenciler yollarini degistirerek yolu devam ettirmeye
caligmiglardir.

3. Ogrenciler yolu olustururken dikey veya yatay olarak ilerleyerek beyaz renkli

karelerin tamamindan gecerek kapali bir yol olusturmaya ¢alismiglardir.

Mangala

5. Hafta

1. Ogrenciler farkli stratejiler kullanarak hazinelerinde en fazla tasi nasil
biriktirebileceklerinin hesaplarini yapmiglardir.

2. Oyun esansinda 6grenciler rakibin kuyusunu ¢ift yapip taglarini elde etmek rakibin
daha oOnceki hamlelerini dikkatle takip ettikleri ve bunun neticesinde hamlelerini
gergeklestirdikleri goriilmiistiir.

3. Hazinesine son tasi atan oyuncu tekrar oynama hakki elde ettigi i¢in bunun
avantajint kullanmak i¢in hamlelerini buna gore yaptiklari gozlemlenmistir.

4. Oyunun basinda bu avantaji elde etmek icin 6grencilerin biiylik ¢cogunlugunun
ilgili kuyudan basladiklar1 alan notlarina yansimstir.

5. Ogrencilerin son taglarmi bos kuyularma attiklar1 zaman hemen karsisinda yer
alan rakibin kuyusunda bulunan taslar1 elde etmek i¢in hamlelerini olusturduklari

gbzlemlenmistir.

Resfebe

1. Ogrenciler harf, say1, resim, sekilleri farkhi sekillerde kullanarak sifreli olarak
verilen kelime ve ciimleleri tespit etmeye ¢aligsmislardir.

2. Ogrenciler hayal giiclerini ve analitik diisiinme becerilerini kullanarak problemi
¢ozmeye caligtiklar1 gdzlenmistir.

3. Ogrenciler yaratici diisiinme becerilerini kullanarak kendi resfebelerini

olusturmuslardir.

Koridor

1. Ogrenciler bu oyunda kendi piyonlarim kars1 ¢izgiye rakibinden énce ulasgtirmak
icin miicadele etmislerdir.

2. Ogrenciler rakiplerinin ¢ikis yolu sayismi arttirip kendi ¢ikis yolu sayilarini
azaltmak icin belirli ¢6zlim planlar1 gelistdikleri goriilmiisiir.

3. Gelistirmis olduklar1 ¢6ziim planlarinda hedefe varmak i¢in kendisinin ve
rakibinin ka¢ hamle yapmasi gerektigi konusunda hesaplar yaptiklar1 gdzlemlenmistir.

4. Ogrencilerin rakiplerinin yolunu uzatmak igin engelleri dogru yerde ve zamanda
kullanmaya calistiklar tespit edilmistir.

5. Etkili ¢6ziim planlarn gelistiremeyen Ogrencilerin oyunu kaybettikleri alan

notlaria yansimistir.
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1. Hikaye kiipleri etkinliginde dgrenciler 6nce kendilerine verilen kiipiin acik seklinin her
bir yiiziine istedikleri bir resmi ¢izmiglerdir.
2. Daha sonra kiipiin a¢ik seklini keserek kiipii birlestirmislerdir.
] 3. Bu asamadan sonra 6grenciler dortlii gruplara ayrilarak sirasiyla ellerindeki kiipii yere

Hikaye atmiglardir.

Kiipleri

4. Srast gelen 6grenci kiipiin iist yiizeyine gelen resimden hareketle bir hikaye baslatmis
ardindan gelen kisi elindeki kiipii tekrar atarak hikayeyi devam ettirmeye ¢alismistir.

5. Ogrenciler burada yarim kalan hikdyeyi devam ettirmek icin olay orgiisiinii
bozmamaya ¢aligmiglardir.

1. Ogrenciler aynali oyun tahtasinin iizerine hakem tarafindan yerlestirilen gorselin bir
boliimiine bakarak gorselin ne oldugunu bulmaya ¢aligmiglardir.

2. Hakemlik yapan 6grenciler oyun kartlarinin segilmesinde, oyuncularin sirasinin takip

What s? edilmesinde ve oyun Kkartinin konumunun degistirilmesi siireglerinde aktif rol
oynamislardir.

3. Oyun tahtasinin iizerine yerlestirilen goérsel dort bolmeye ayrilarak 6grenciler kendi
Ff: boliimlerindeki kisimdan bakarak gorseli tahmin etmeye ¢aligmislardir.
T 1. Ogrenciler dorder kisilik gruplar halinde oyunu oynamislardir.
© 2. Ogrenciler oyun plakas: iizerine ellerindeki farkli boyutlara ve sekillere sahip kiipleri
yerlestirmeye ¢alismiglardir.
3. Yerlestirme sirasinda sirasi gelen oyuncu kendisinden 6nce yerlestirilmis olan kiipe en
az bir yilizeyden temas edecek sekilde kendi kiipiinii yerlestirmeye ¢alismustir.
4. Ogrencilerin ellerindeki  kiipleri yerlestirirken kiiplerin  hangi konumda
yerlestirebilecegini hesaba katarak hamlelerini yaptiklar: goriilmiistiir.
5. Ogrencilerin oyunun basinda belirledikleri binanin kat yiikseligini de dikkate alarak

Sihirli hamlelerini yapmaya ¢alistiklar1 goriilmistir.

Kiipler 6. Ogrencilerin binanin yiiksekligini tamamlamaya yakin bir zamanda iist yiizeyde kendi
renginin daha fazla goriinmesi i¢in bazi stratejiler gelistirerek buna uygun hamleler
yaptiklart gézlemlenmistir.

7. Oyunun basinda belirlenen yiikseklige ulasilinca her bir oyuncu kendi rengindeki
kiipiin iist ylizeyden goriinen kisminin ne kadar oldugu saymistir.

8. Oyuncular elinde kalan her bir birim kiipii ceza olarak sayarak puanin belirler. Ceza
puani almamak icin dgrenciler ellerindeki kiipleri bitirmeye ¢alistiklar: goriilmiistiir.

9. Bu uygulama esnasinda kisi farkli ¢6ziim yollar1 gelistirerek iist yiizeye kendi
rengindeki birim kiiplerin daha fazla gelmesi i¢in miicadele ettikleri gdzlemlenmistir.
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ABC Kadar
Kolay

1. Ogrenciler tablonun disinda verilen harfleri her satir ve siitunda bir kez kullanmak
kosuluyla tabloyu doldurmaya calismiglardir.

2. Tablonun disindaki her harfin o kutucuktan bakildig1 zaman tablo igerisinde goriilen
ilk harfi isaret ettigi kuralin1 g6z 6niinde bulundurarak harfleri yerlestirmeye ¢aligmislardir.

3. Ogrencilerin oyun siiresince ipuclar1 kontrol ederek her satir ve siitunda harfleri bir kez

kullanmak kosuluyla tabloyu doldurmaya ¢alistiklar goriilmiistiir.

Trappex

1. Ogrenciler ahsap parcalar1 oyun tahtasina yerlestirerek, kare olusturmaya
calismuglardir. Ogrenciler oyunun ilk siireclerinde sirastyla ahsap pargalarini oyun tahtasina
yerlestirmislerdir.

2. Ogrencilerin belirli stratejiler gelistirerek oyunu alanlarin1 belli parcalara bolerek
dortlii gruplar olusturmaya ¢alistiklart goriilmiistiir.

3. Kendisine sira geldiginde kare olusturan 6grenci, olusturmus oldugu kareye kendi
rengindeki tas1 (pulu) yerlestirmistir.

4. Hamle sirast kendisinde olan kisi kare olusturduktan sonra tek bir hamleyle baska
kareler olusturabiliyorsa hamle yapmaya devam etmistir.

5. Baz1 Ogrenciler oyunu tam olarak anlamadiklar1 i¢in uygulayict (aragtirmact)

ogrencilerle beraber oyunu oynayarak oyunun kurallarmi uygulamali olarak gostermistir.

7. Hafta

ABC

Baglama

1. Ogrenciler harfleri ciftleri ile eslestirmeye calismislardir.

2. Bu eslestirmeyi galisirken yatay veya dikey ¢izgileri kullanmamaya, ¢izgilerin birbirini
kesmemesine ve haflerin bagladiktan sonra agikta bir nokta kalmamasina dikkat etmislerdir.

3. Oyun siirecinde Ogrenciler tim noktalar1 kullanarak harfleri birbirine baglamaya

caligmiglardir.

Pylos

1. Oyun siirecinde 6grenciler sirasiyla disaridaki toplarint oyun alanin igine almiglardir.

2. Oyun tahtasina dizilen toplar sonucu olusan piramidin en {iistiine kendi toplarini
koymaya ¢alismislardir.

3. Ogrenciler toplarmi iceriye almaya calisirken kendi renklerindeki dért topu yan yana
getirmeye c¢aligtirmiglardir. Ciinkii kendi rengine ait dort topu yan yana getiren oyuncu iki
topunu oyun disina ¢ikarabilmektedir.

4. Oyundaki diger oyunucu rakibinin dort grup olusturmasina engel olmaya ¢alismistir.

5. Bunun diginda Ogrenciler herhangi bir renkteki dort top ile kare olusturmaya
calismislardir. Boyle durumun ger¢eklesmesi durumunda sirasi gelen oyuncu iceride bagka
bir topu varsa dort top ile olusturulan karenin {izerine koyarak disaridaki top sayisini fazla
tutmaya ¢aligmustir.

6. Ogrenciler bu oyunda olusan piramidin tepesine ¢ikmak icin oyun alam1 disinda daha

fazla top birakabilmek icin stratejiler gelistirmiglerdir.
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Sozciiklerle
Kurtar

Prensesi

1. Oyunda oOgrenciler ilk basamakta verilen kelimeden ve kelimelerin anlamlarindan
hareketle en iist basamaktaki kelimenin ne olabilecegini bulmaya ¢aligmislardir.

2. Buradaki basamaklara ulasmak icin 6grenciler her bir basamakta verilen kelimenin
anlamindan yola ¢ikarak bir iist basamaga ¢ikmaya ¢aligmislardir.

3. Ayrica Ogrenciler referans olarak kelimeyi basamaklart ¢ikmak igin ipucu olarak
kullanmislardir.

4. Kelimenin bir harfini degistirerek bir iist basamaktaki kelimeye ulasan 6grenciler her
basamakta bir dnceki basamaktaki kelimenin bir harfini degistirerek en {ist basamaktaki

kelimeyi bulmaya ¢alismislardir.

Polindromlar

1. Oyunda 6grenciler hem sagdan sola hem de soldan saga okundugunda okunuslari ayni
olan kelimeleri bulmaya ¢aligmislardir.

2. Oyun siirecinde 6grenciler bu tiir kelimeleri bulmaya ¢alismislardir.

8. Hafta

Cadir

1. Akil yiiriitme islem oyunlari kategorisi igerisinde yer alan ¢adir oyununda dgrenciler
diyagramin digindaki sayilar1 (o satir ve siitunda yer alan ¢adir sayilar1) dikkate alarak
¢adirlar1 yerlestirmeye calisirlar.

2. Ogrenciler oyun diyagrami igerisinde cizilen her agaca sadece bir cadir baglamaya
caligmiglardir.

3. Ayrica gadirlari baglarken yatay veya dikey baglamaya dikkat etmislerdir.

4. Bunun yani sira 6grenciler ¢adirlart yatay, dikey veya ¢apraz olarak komsu olmayacak

sekilde yerlestirmeye ¢aligmiglardir.

Tek Harf

1. Ogrenciler bulmacada verilen kelimeleri diyagrama yerlestirmeye ¢alismglardir.

2. Verilen kelimeleri yukaridan asagiya veya soldan saga yerlestirirken diyagramda
verilen koyu renkli kutucuklara dikkat etmiglerdir.

3. Ciinkii bu kutucuklar kelimlerin bas harflerinin oldugu kutucugu temsil etmektedir.
Ogrenciler diyagramin disindaki kelimeleri yerlestirirken tiim kelimelerin birbiriyle
baglantili olmasina dikkat etmislerdir.

4. Uygulayict (arastirmaci) kelime gruplarini diyagrama yerlestiren Ogrencilere

kelimelerin anlamlarini sorarak bilmedikleri kelimeleri 6grenmelerini saglamistir.
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Karelere

Bolme

1. Ogrenciler farkli boyutlardan olusan karelerden olusan geometrik sekilde kac adet
kare oldugunu tespit etmeye calismiglardir.
2. Karelere tespit etmeye ¢alisirken kare olusturabilecek biitiin olasiliklari hesaplayarak

kag adet kare olustugunu belirlemeye ¢aligmiglardir.

Anagramlar

1. Ogrenciler kelimelerin harf sayisin1 bozmadan harflerin yerini degitirerek anlamli
sozciikler gelistirmeye ¢alismislardir.

2. Bir sozciikteki harflerin yerini degistirerek yeni kelimeler olusturmaya calismislardir.

3. Ogrencilerin kelime dagarciginin gelistirilmesinde oludukga etkili olmustur. Aymi
zamanda dikkat, odaklanma, konsantrasyon ve kisa siireli bellegin gelistirilmesinde

onemli rol oynamustir.

Sihirli
Piramitler

9. Hafta

1. Ogrenciler piramidin her basamagindaki sayilar1 bir defa kullanmak kaydiyla
piramidin tabanindan tepesine ulagsmaya ¢alismislardir.

2. Ogrenciler piramidin tepesine ulsamaya c¢alisirken her katta yalmizca bir rakam
kullanarak bir yol olusturmaya ¢alismislardir. Bu yol boyunca her bir rakam yalniz bir kez
kullanilarak piramidin tepesine ¢ikilmistir.

3. Oyun esnasinda 6grenciler piramidin tepesine ¢ikmak i¢in olusturacaklari yolu farkli
deneme yanilmalar yaparak olusturmaya calismislardir. Ayrica hangi basamakta hangi
say1y1 kullanacaklarma karar vermek i¢in ¢esitli mantiksal ¢ikarimlarda bulunmuslardir.

4. Ogrencilerin piramidin tepesine ¢ikarken farkli yollar gelistirdikleri gézlemlenmistir.

Apartmanlar

1. Ogrenciler oyunu oynarken oyun diyagrammny, iizerinde farkl yiikseklikteki binalarin
oldugu bir sehir olarak diigiindiiklerini ifade etmislerdir.

2. Ogrenciler diyaramin disinda verilen sayilara bakarak o acidan bakildig1 zaman o
satirda ve siitunda kag tane apartmanin goriilebilecegi ipucusunu dikkate alarak diyagrami
doldurmaya ¢aligmislardir.

3.0grenciler diyagrami doldururken binalarin yiiksekligini dikkate almislardir. Bu
nedenle 6grenciler eger bir bina gorebiliyorsa 6nce en yiiksek katli binay1 yerlestirmeye
calismislardir. Bu sekilde niye yaptiklari soruldugunda en yiiksek katli binayir goren
Ogrenci bagska bir bina géremeyecektir seklinde cevaplar vermislerdir.

4. Diyaramin disinda dort bina goriilebiliyorsa dgrenciler apartmanlari bir, iki, Gig, dort
sekilde siraladiklari gozlemlenmistir. Ciinkii dort apartmanin tamaminin bu sekilde
goriilebilecegini ifade etmiglerdir.

5. Ogrenciler ayrica sudoku kurallarinida da dikkate alarak farkli olasiliklar hesaplay1p

diyagrami doldurmaya ¢aligmislardir.
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Beceri
Temelli

Sorular

1. Beceri temelli yeni nesil problemlerde dgrencilerin muhakeme becerilerini,
biligsel yeteneklerini, analitik diisiinme becerilerini ve problem ¢6zme basamaklarini
kullanarak ¢6ziim bulmaya ¢alistiklart gézlemlenmistir.

2. Ogrencilerin problemlere ¢oziim bulmaya calisirken ezber bilgiden ziyade
bilgilerini anlamlandirdiklar1 ve Ogrendikleri bilgileri problem ¢ézme siirecinde
uyguladiklart gériilmiistiir.

3. Bu tiir problemlerin 6grencileri ezber kaliplardan kurtararak 6grencilerin diisiinme

ve muhakeme yeteneklerinin gelisimine katki sagladigi gézlemlenmistir.

Zeka

Sorulari

10. Hafta

1. Bu tiir problemlerde 6grenciler elestirel diislinme becerilerini ve yorumlama
yeteneklerini kullanarak problemi ¢ézmek icin ¢dziim plan1 gelistirmislerdir.

2. Zeka sorularinda 6grenciler gercek hayat probelemleriyle veya gergek hayat
senaryolarina dayanan problemlerle karsi karsiya kalmaktadirlar.

3. Bu tlir problemleri ¢6zmek igin &grencilerin problem ¢dzme basamaklarini
kullanarak probleme ¢6ziim bulmaya galistiklar: tespit edilmistir.

4. Ogrenciler bu problemleri analiz ederek problemlere ¢dziim bulmaya

caligmiglardir.

Rutin
Olmayan
Acikuclu

Problemler

1. Rutin olmayan agik uglu problemlerde 6grenciler daha dnce dgrenmis olduklari
temel diizeydeki islem becerilerini kullanarak bunlari prolem ¢dzme siirecinde
uygulamaya caligmislardir.

2. Bu tiir problemlerde 6grencilerin daha 6nce 6grenmis olduklari temel diizeydeki
bilgileri uygulamaya dokerek anlamli ve kalici 6grenmeler gerceklestirdikleri
gbzlemlenmistir.

3. Ogrencilerin 6grenmeye aktif katilimlarim1 saglayan bu tiir problemlerin

ogrencilerin bilgiyi anlamlandirmalart siirecini de destekledigi goriilmiistiir.
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Universitesi onayli drama liderligi sertifikasin1 ve Uludag Universitesi UZEM tarafindan verilen
Zeka ve Akil Oyunlart egitmenligi sertifikalarini almistir. Gorev yaptigi ilgelerde yaptigr basarili
calismalar1 neticesinde Basari Belgesi ile ddiillendirilmistir. Ayrica Akademi Egitim Danigmanlik
tarafindan Tirkiye'nin farkli yerlerinde verilen drama ve zeka oyunlar1 egitiminde egitmenlik

yapmaktadir.
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