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Problem ¢6zme stratejileri, bireyin yasaminda kisa siirebilecek kiigiik ve giinliik bir
sorundan biiyiik hayati kararlar kapsaminda karsilasilan sorunlara kadar her noktada
ihtiyag duyulan stratejilerdir. Problem ¢6zme stratejilerinin en iyi gozlemlendigi
olgulardan biri de zekd oyunlaridir. Bu arastirmada 6.smif Ogrencilerinin zeka
oyunlarini oynarken Polya’nin (1945) problem ¢6zme stratejilerinden hangilerini
kullandiklarin1 kesfetmek i¢in attiklart zihinsel adimlar incelenmistir. Ayrica oyun
oynama siireclerinin, 6grencilerin problem ¢dzme stratejilerini gelistirmelerine olan

katkisinin 6grenci goriisleriyle ortaya konulmasi amaglanmustir.

Aragtirma; 2019-2020 egitim ve dgretim yilinda, istanbul’un Uskiidar ilgesinde yer
alan Ozel bir 6gretim kurumunun ortaokul 6. sinif 6grencilerinden Akil Oyunlari
Kuliibii’nti segmis sekiz 6grenci ile gergeklestirilmistir. Arastirma betimleyici model
olarak belirlenmis ve karma yontemle veriler toplanmistir. Calismada veri toplama
araglar1 olarak Problem Cozme Beceri Testi, Kisisel Bilgi Formu, Video Kayit
Degerlendirme Formu, Zekd Oyunlari Dersi Degerlendirme Formu kullaniimistir.
Video analizi yapilan oyunda herhangi bir stratejinin kullanilip kullanilmadigi
degerlendiriciler arasi uyum oranina gore belirlenmistir. Ogrencilerin derse yonelik
goriisleri ise nitel analiz yontemlerinden betimsel analiz teknigi kullanilarak analiz

edilmistir.



Video kayitlarinin analizi sonucunda elde edilen bulgular, O6grencilerin farkli
oyunlarda farkli problem ¢ozme stratejileri kullandiklarini, en sik kullanilan problem
¢Ozme stratejisinin muhakeme etme stratejisi oldugunu, en az kullanilan problem
¢Ozme stratejisinin ise benzer basit problemlerin ¢éziimiinden yararlanma oldugunu
gostermistir. Ogrenci goriislerinin betimsel analizi sonucunda elde edilen bulgular ise
ogrencilerin Akil Oyunlar1 Kuliibii’nde oynadiklar1 oyunlarin, onlarin problem ¢dzme
stratejileri gelistirmelerine ve problem ¢oziimiinde farkli yollar gelistirmelerine katki
sagladigmi disiindiikleri yoniindedir. Zeka oyunlarin1 oynarken problem ¢ézme
stireclerini ortaya ¢ikaran ve somut verilerle destekleyen bu calismanin, diistinme
becerilerinin gelistirilmesi i¢in zekd oyunlarmin kullanilmasi, potansiyel arag ve

yontem olarak tercih edilmesi agisindan 6nemli katki saglayacagi diistiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Problem Co6zme, Zeka Oyunlari, Sudoku, Rush Hour,

Apartmanlar, Islem Karesi, Chocolate Fix.
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ABSTRACT

DETERMINING THE 6TH GRADE STUDENTS’ PROBLEM-SOLVING
STRATEGIES IN INTELLIGENCE GAMES

Bayramin, Tugba
Master’s Thesis, Master’s Program in Educational Technology
Supervisor: Prof. Dr. Tufan ADIGUZEL

June 2020, 131 pages

Problem solving strategies are needed at every point of life ranging from an easy daily
problem that can take a short time to solve to the problems encountered within the
scope of an individual's milestone decisions. One phenomenon where problem solving
strategies are best observed is intelligence games. In this study, the mental steps that
were taken by 6th grade students while playing intelligence games were examined to
discover of which Polya’s (1945) problem solving strategies they used. In addition, it
was aimed to reveal the contribution of playing processes to the development of

students’ problem solving strategies through students’ opinions.

The study was carried out in the 2019-2020 academic year with eight 6th grade
students who attended the Mind Games Club in a private educational institution
located in Uskiidar district of Istanbul. The research was designed as a descriptive
model with a mixed method approach. In the study, problem-solving skills test,
personal information form, video recordings evaluation form, and intelligence games
lesson evaluation form were used as data collection tools. Whether a strategy was used
or not in the game that was used in the video analysis was determined according to the
percentage of the agreement of the evaluators. Additionally, the students’ perceptions
towards the lesson were analyzed via a descriptive analysis technique of qualitative

analysis.

The findings obtained from the analysis of video recordings showed that students used
different problem solving strategies in different games. While the most frequently used

Vi



problem solving strategy was reasoning strategy, and the least used one was benefiting
from the solution of similar simple problems. Furthermore, the findings obtained from
the descriptive analysis of students’ opinions showed that the games they played in the
Mind Games club helped them develop problem solving skills and come up with
various ways of problem solving strategies. In conclusion, this study, that reveals the
problem solving processes of mental steps taken while playing intelligence games
through concrete data, is considered to be effective in terms of using intelligence

games to develop thinking skills and promoting them as potential tools and methods.

Keywords: Problem Solving, Intelligence Games, Sudoku, Rush Hour, Apartmanlar,

Islem Karesi, Chocolate Fix.
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Boliim 1

Giris

1.1. Problem Durumu

Yasadigimiz yiizyilda, bilgi liretme ve kullanma becerisi yliksek, her konuya
elestirel bir agiyla bakabilen, girisimci, karsilastig1 problemler karsisinda kararl bir
yaklasimla problem ¢dzme becerilerini kullanabilen bireylere ihtiya¢ duyulmaktadir.
Amag, problem ¢ozme becerilerini bireyin yasam tarzinin bir pargast haline
getirmektir (Dostal, 2015). Bu amag¢ dogrultusunda pek ¢ok uygulama
gerceklestirildigi gibi, akademik alanda da problem ¢6zme iizerine c¢alismalar
yapilmaktadir (Altun, Arslan, Bintas ve Yazgan, 2004; De Corte ve Verschaffel, 1997;
Karaoglan, 2009; Mayer, 1998; Schoenfeld 1987; Yildiz, 2008). “Problem ¢6zme”
ifadesi YOK’iin tez arsivinde aratildiginda 1990-2020 arasinda 997 c¢alismanin
gerceklestirildigi  goriilmektedir (tez.yok.gov.tr,erisim tarihi 02.05.2020). Bu
caligmalarda okul yoneticilerinden (Yazgan, 2015; Friend ve Lynne, 2003)
ogretmenlere (Altun ve Memnun, 2008; Glickman ve Tamashiro, 1982; Sertkaya,
2016), saglik personelinden (Oztiirk, 2019; Heidari ve Shahbazi, 2016) mahkamlara
(Akgiin, Cifci ve Kardes-Yiiceer, 2019; Biggam ve Power, 1999; Pugalee, 2001) kadar
pek cok Orneklem iizerinde arastirma yapilmistir. Yapilan calismalarda problem
¢ozme becerilerinin artirilmasina yonelik isbirligine dayali 6grenme yontemi (Erdogan
ve Yazlik, 2016; Orr ve Wismath, 2015), teknoloji tabanli yaklasimlar1 (Adigiizel,
2001; King, 1989), hikayelestirme yontemi (Huang, Hung, ve Hwang, 2012; Yeltekin,
2019), STEM uygulamalari (Akgiindiiz ve digerleri, 2015), zeka oyunlari (De Mestre,
2007; Kurbal, 2015) gibi pek ¢ok uygulama denenmistir. Bu durum problem ¢6zme
becerilerinin her yas grubu ve her meslek i¢in kisaca her birey i¢in 6nemini ortaya

koymaktadir.

Problem ¢6zme siirecinde birey, verilen problemleri uygun adimlar1 kullanarak
uygularken stratejilerini nerelerde ve nasil kullanacagini da bilmesi gerekir (Encinas,
Fernandez, Sanchez ve Sanchez, 2002; Schoenfeld, 2005). Problem ¢6zme stratejileri,
yasamin tamamini kapsayan ve birey ic¢in karsilagilan problemleri aktif bigcimde

¢ozmeyi saglayan stratejilerdir (Polya, 1973). Polya (1973) “How to Solve It?”” adli



kitabinda uygun stratejiyi belirlemek icin problemle ilgili Onceden kazanmig
oldugumuz bilgilerin gerekli oldugunu belirtmektedir. Problemde verilenler ile
istenenin iliskisini ortaya ¢ikarirken kisinin daha 6nce ¢ozdiigii aym1 veya benzer
problemleri diistinerek yeni problemlere yaklagsmasi uygun stratejiyi olusturmay1
saglayacaktir. Problemin ¢dzlimiine uygun stratejinin secilmesi problemi anlamaya
ve hangi stratejinin uygun olduguna karar vermeye baglidir. Bu stratejilerin bazilar1 su

sekildedir:

(a) Sistematik Liste Yapma,

(b) Tahmin-Kontrol,

(c) Sema-Diyagram Cizme,

(d) Bagint: Bulma-Veriler Arasinda iliski Arama,
(e) Esitlik Yazma,

(f) Geriye Dogru Caligsma,

(9) Elimine Etme,

(h) Muhakeme Etme,

(i) Tablo Yapma,

(j) Benzer Basit Problemlerin C6ziimiinden Yararlanma (Polya, 1973).

Zeka oyunlari, icerdigi gercek problem durumlart karsisinda ¢ocuklarin
diistinme becerilerini ve kendilerine 6zgii stratejilerini kullanarak zihinsel etkinliklerle
eglenerek problem ¢ozmenin en etkili yoludur (Alessi ve Trollip, 2001; Bottino,
Ferlino, Ott ve Tavella, 2007). Boylelikle ¢ocuklarin zihinsel becerilerine katki
saglamak, ilk kez karsilastiklar1 problemler karsisinda 6zgiin ve yeni ¢éziim yollari

olusturabilmelerini saglamak oyunlar sayesinde miimkiindiir (Halic1, 2019).

Literatiirde yer alan caligmalar incelendiginde Ortaokul 6.sinif §grencileriyle

yapilan deneysel bir ¢alismada (Kurbal, 2015) zeka oyunlar1 dersinin problem ¢6zme



ve akil yiiriitme becerilerine olumlu etkisi oldugu belirtilmistir. Ayrica zeka oyunlari
dersiyle ilgili goriislerinin alindigr bu ¢alismada Ogrencilerin kendi stratejilerini
olusturduklarini ve birbirlerinden stratejileri 6grendiklerini ifade etmislerdir. Bir diger
calismada ise zekd oyunlarindan biri olan Apartmanlar oyunu oynamanin 6gretmen
adaylarimin uzamsal gorsellestirme yeteneklerine olumlu yonde etkisi oldugu
belirlenmistir (Zeybek ve Saygi, 2018). Zeka oyunlari dersi hakkinda 6gretmen ve
Ogrencilerin goriislerinin alinmasiyla ilgili yapilan ¢alismada (Devecioglu ve Karadag,
2014) zeka oyunlarinin analitik diistinme becerisinin yaninda sosyal becerilerin
gelismesine de olumlu katkist oldugu belirtilmistir. Yaptigi calismada (Demirel,
2015) ortaokul altinc1 smif 6grencilerinin Tiirkge ve matematik derslerinde yapilan

zeka oyunlar etkinliklerinin bilissel ve duyussal kazanimlarina etkisini incelemistir.

Yurt disinda yapilan calismalar incelendiginde Mastermind akil yiiriitme
oyununu oynayan lisans 6grencilerinin strateji kullanma becerisinin arttigi (Best,
2000); dijital zeka oyunlart ile okul performansi arasindaki iligkiyi arastiran ¢alismada
(Bottino, Ott ve Tavella, 2013) zeka oyunlari araciligiyla muhakeme etme ve akil
yiirlitme becerilerinin gelistirilmesinin 6grencilerin akademik basarilarini olumlu
yonde etkiledigi; dijital oyunlarla ilgili bir proje ¢alismasinda (Ott ve Pozzi, 2012)
dijital zeka oyunlarinin yaratici diisiinme becerileri ve tutumlarinda gelisme gosterdigi
belirtilmistir. Diger yandan zeka oyunlari, genelde {ist diizey diisiinme becerileri ve
stratejileri kullanilmasini gerektiren oyunlardir (Muller ve Perlmutter, 1985). De
Mestre’ye gore akil yiiritme ve islem oyunlarindan Sudoku oyununu ¢6zebilmek i¢in
ogrencilerin mantiksal akil yiirlitme ve tiimdengelim yontemlerini kullanmalari
gerekmektedir (De Mestre, 2007). De Mestre, gocuklarin Sudoku oyununu bir problem
olarak goérmeleri ve Sudokuyu ¢6zerken Polya’nin problem ¢6zme stratejilerini
kullanmalar1 gerektigini belirtmistir. Sudoku’nun kimya dersine uyarlandigi bir
calismada (Crute ve Stephenia, 2007) kimyadaki kavramlar1 ogretmek amaciyla
Sudoku’dan yararlanilmistir. Bir bagka zeka oyunu olan Kenken oyununun cebirsel
islem becerisine ve zihinsel diisiinme becerisine katkis1 oldugunu (Reiter, Thornton ve

Vennebush, 2014) ¢alismalarinda belirtmislerdir.

Zeka oyunlari, gergek hayat problemlerinin oyunlastirilmis halidir. Bu nedenle
bireylere problem ¢6zme becerisi kazandirmak i¢in zeka oyunlari tercih edilebilecek

en etkili araglardandir (MEB, 2013). Ancak literatiirde zeka oyunlar1 ile problem



¢ozme becerilerinin iligkisini ele alan ¢alismalarin hem yeterli sayida olmamasi hem
de orneklem olarak daha az tercih edilmis bir evreni olusturmasi bu iliskinin ortaya
konulmasini gerektirmektedir. Yapilan ¢alismalar incelendiginde, zeka oyunlarinin
diisiinme becerilerine yonelik etkisini inceleyen arastirmalarda genellikle olgekler
yardimiyla Ogrencilerin beceri diizeyleri belirlenmeye calisilmistir. Dolayisiyla,
Ogrencinin zeka oyunlarinin igerdigi problem durumlarini ¢ézme siireclerinde attigi
zihinsel adimlari ortaya ¢ikarmak, calismanin somut verilerle desteklenmesi agisindan
onemlidir. Bu dogrultuda zeka oyunlariin diisiinme becerilerinin gelistirilmesi igin
kullanilabilecek potansiyel ara¢ ve yontem olarak tercih edilebilecegi ve buna yonelik
gelistirilen planlarin ~ 6gretmenler i¢cin Onemli bir kaynak teskil edecegi
diisiiniilmektedir. Ogrencilerin, zeka oyunlar1 dersinin giinliik hayatta karsilastiklari
problemleri c¢ozerken o6zgiin ve farkli ¢oziimler iiretmelerine fayda sagladigin
belirtmeleri  6grencilerin  farkindaligim1  arttirmasi  agisindan  literatiire  katki

saglayacaktir.
1.2. Calismanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci 6. smif Ogrencilerinin zeka oyunlarini oynarken
Polya’nin(1945) problem ¢6zme stratejilerinden hangilerini kullandigini belirlemektir.
10-11 yas araliginda Ogrencilerin problem ¢6zme stratejilerini  kullanip
kullanmadiginin belirlenmesi gerek ergenlik ve yetiskinlik donemine gegiste gerekse
akademik basarimin 6neminin en biiyiik artis1 yakalayacagi bu siiregte soz konusu

stratejilerin kullanim durumunun belirlenmesi bir gerekliliktir.

Bu yiizden ¢alismanin evrenini olusturan 6. sinif 6grencilerinde, hangi problem
¢ozme stratejilerinin hangi durumlarda kullanildiginin belirlenebilmesinin en dogru
yolunun oyun oynarken attiklart zihinsel adimlari Ggrenebilmek oldugu
diistiniilmiistiir. Boylece yetiskinlik doneminde kullanilacak stratejilerin saglayacagi

fayda ya da eksik kalacak noktalar belirlenerek oneriler gelistirilebilecektir.



1.3. Arastirma Sorulari

1. 6.smif 6grencileri zeka oyunlarini oynarken hangi problem ¢6zme stratejilerini
kullanmaktadir?
2. 6. smif ogrencilerinin zeka oyunlar1 dersi kapsaminda problem ¢ozmeye

yonelik goriisleri nelerdir?

1.4. Cahsmanin Onemi

Giliniimiizde yetiskin bireylerin problem ¢6zme stratejilerinden dogru bigimde
faydalanamadiklari bilinen ve literatiirde de saptanmis olan bir gergektir (Karahan ve
Kaygusuz, 2006; Sardogan). Cocuklarda problem ¢dzme stratejilerinin kullanimi da
benzer sekilde zayiftir (Dereli, 2008). Zeka oyunlar giinliik hayat problemlerini de
icine alan, oyuncunun kendi stratejilerini kullandigr her tiirlii problemin
oyunlastirilmis halidir. (MEB, 2013). Akil-zeka oyunlarinin oynanmasinin ¢ocuklarda
problem ¢ozme becerilerini gelistirdigi belirtilmektedir. Bu arastirma, bireylerin
oyunlari oynarken karsilagtiklart problemleri ¢6zme siirecinde hangi stratejileri
kullandiklarinin video kayitlarinda gézlemlenmesi ve zeka oyunlarinin uygun bir arag

oldugunu gostermesi agisindan 6nem tagimaktadir.

Arastirmacinin  Gagne’nin dokuz adimma gore hazirladigi planlarin  Akil
Oyunlar1 Kuliibi 6gretmenlerine derslerini planlamasinda katki saglayacagi
diisiiniilmektedir. Zeka oyunlar1 bireylerin diisiinme siireclerini desteklemektedir
(Bottino, Ferlino, Ott, ve Tavella, 2007). Bu sebeple bu ¢alismanin zeka oyunlarinin
problem ¢ozme becerisi disinda yer alan diistinme becerileri ile iligkisini arastirmak
isteyen arastirmacilara da ornek teskil edebilecegi diisiiniilmektedir. Zeka oyunlari,
bireylerin eglenerek problem ¢dzme becerilerini gelistirmesini saglamaktadir. Egitim
sisteminin amaglarinda da yer alan 6grencilere kazandirmay1 hedefledigimiz diistinme
becerilerini 6grencilere egitsel oyunlar gibi araclarla verebileceg§imizi gostermesi

caligmanin 6nemini artiracaktir.

Bu arastirmada, uygulamanin tiim siireci, arastirmada kullanilan tim
materyaller, oyunlar, arastirmaci tarafindan hazirlanan planlar, 6grencilerin oyunlari
oynama siirecinde yer alan video kayitlari ile elde edinilen somut veriler ile bulgular,

sonuglar ve Oneriler alan yazina katki saglayacaktir. Bu kapsamda bu calisma,



yetiskinlikte de bireyin yasamini kolaylastiracak olan problem ¢dzme becerilerinin
cocukluk doneminde akil oyunlari ile desteklenip desteklenmedigini ortaya koymasi

ve literatiire zenginlik katmasi agisindan 6nem tagimaktadir.

1.5. Tanmimlar

Akil-Zeka Oyunlar:: Kisilerin sahsi potansiyellerini fark edebilmeleri, dogru
ve hizli karara varabilmeleri, sorunlara dair kendilerine 6zgii olan ¢o6ziim yontemleri
gelistirebilmeleri ve en 6nemlisi de kendilerini devamli yenileyebilmeleri adina

sunulan faaliyetlerdir (Devecioglu ve Karadag, 2014, s. 41).

Problem Cozme: Kisilerin karsilastiklar1 sorunlara ¢éziim bulmaya ya da
belirsizligin oldugu durumlara netlik kazandirmaya dair etkinliklerde bulunmasi,
barindirdiklar bilgi ve kabiliyetleri kullanarak karsilarina ¢ikan problemleri ¢ozmeye

cabalamas: siirecidir (Gelbal, 1991, s. 167).

Zeka: Bir bireyin, amaca uygun davranma, rasyonel diisiinme ve gevresiyle

etkili iletisim i¢inde olma yetisidir (akt. Demirel, Basbay ve Erdem, 2006).



Boliim 2

Alan Yazin Taramasi

2.1. Zeka ve Zeka Oyunlar1 Kavram

2.1.1. Zeka kavrami. Eski zamanlardan bugiine kadar zeka, hakkinda
caligmalar yapilan soyut bir kavramdir. Dolayisiyla aragtirmacilarda merak uyandiran
ve smirlarinin belirlenmeye calisiimasiyla somut héle getirmeyi arzuladiklari bir
kavrama donlismiistiir. Cicero, bilimsel alan yazini i¢inde zeka kelimesini Latince
“intelligence” (interlegentia) olarak kullanima almistir. “Bu terim dinamik ve orektik
baska bir deyisle duygulanimsal ve hazsal siireglere karsit olarak zihinsel 6zelliklerin
anliksal ya da bilissel Ozellikleri bi¢ciminde iki katli bir siniflama olarak

tanimlanmistir.” (akt. Giilfil, 2010, s. 25).

Zeka, Stenberg tarafindan “gevresel unsurlari segme ve degistirmede gerekli
olan zihinsel yetenekler” olarak ifade edilirken Wechsler tarafindan “bir bireyin,
amaca uygun davranma, rasyonel diisiinme ve c¢evresiyle etkili iletisim i¢cinde olma
yetisi” seklinde agiklanmustir (akt Demirel, Bagbay ve Erdem, 2006). Zeka, William
Sten tarafindan ise kisinin diisinme bi¢imini yeni durumlara bilingli sekilde
aktarabilme eylemine dair genel yetenek olmaktadir (akt. Demirel, Basbay ve Erdem,
2006, s.7). Arastirmacilar, zekdnin tanimlanmasina dair tim bir fikir birligini
saglayamasa bile tanimlamalarda yer alan ortak oriintii; “yiiksek diizeyde yetenekler
(soyut muhakeme, zihinsel temsil, problem ¢dzme, karar verme), ¢evreye uyum ve
ogrenme yetenegi” seklindedir (Daniel, M. H., 1997). “Giiniimiize dek, arastirmacilar
bireylerin zihinsel yapilarina ve davranislarina bakarak zekad iizerinde fikirler
yiriitmiiglerdir. Buna gore zeka, kimi zaman bir testten alinan puan, kimi zaman
cevreye uyum saglama, kimi zaman da problem ¢6zme olarak diisliniilmiistiir”

(Demirel, 2020).

Insan zekas1, eski zamanlardan bugiine kadar arastirmacilar tarafindan pek ¢ok
kuramla ifade edilmistir. S6z konusu kuramlar iki ana baslikta incelenebilir.
Bagliklardan ilki zekay1 bir etkenle ifade eden kuramlar olmaktadir. Bir faktorle zekay1
ifade eden kuramcilar ve kuramlar1 sdyledir: Zekanin dlgiilmesine dair ilk galismay1
Galton (1869) yapmustir. Galton tarafindan kisinin duyu organlar1 ne kadar keskinse
sahip oldugu zekanin da o kadar iyi oldugu ifade edilmis ve duyu keskinligiyle zekanin

arasinda baglanti kurulmustur. Duyu organlarinin keskinliginin dl¢lilmesi amaciyla



Ol¢iim araclar1 gelistiren Galton’un ortaya koydugu caligmada temel duyularin
duyarlilig1 irdelenmis; zeka, bilgilerin yapisallastirilmas: ve kullanilmasi seklinde ele
almmistir (akt. Ulgen, 1997, s. 26). Galton tarafindan baslatilan bu gelenek, Psikolog
Mc Keen Cattel tarafindan ABD’ye tasinmistir ve zekaya dair testler ile zekanin
Ol¢iilmesi amaciyla gerekli olan temel kuramsal ¢alisma hayata gecirilmistir (akt.

Biimen N. T., 2005, s. 2).

Kendisinden daha oOncekiler gibi Binet (1912) tarafindan da zeka, duyum
keskinligini belirlemede yararli olan araclarla Olgiilmeye c¢abalanmistir. Binet
tarafindan, 1900’lii senelerin baslangicinda Fransiz Egitim Bakani’nin talebiyle bir
grup arkadasityla okulda ortaya basart koyamayan risk altindaki ¢ocuklarin
belirlenmesine dair bir test gelistirilmistir. S6z konusu test, sonrasinda kisilerin
zekalarinin veya genel kapasitelerinin 6lglilmesinde kullanilan psikometrik bir 6lgege

cevrilmistir (akt. Bimen N. T., 2005, s. 2).

Yukarida ismi yer alan arastirmacilarin ortaya koydugu ¢aligsmalarin neticesinde
zekanin bir etkenle nasil tanimlandigi hakkinda bilgi elde edilmistir. Zekaya dair
kuramlar {izerinde ikinci bagliksa zekay1 cok etkenle tanimlayan kuramlar olmaktadir.

Zekanin ¢ok etkenle tanimlanan kuramcilar ve kuramlari soyledir:

Thorndike (1920), Spearman’in “g” etkenini kabul etmeyerek zekanin tek bir
etkenden meydana gelmedigini, zekanin pek cok etkenden olustugunu ileri stirer.
Zeka, Thorndike (1920) tarafindan soyut zeka, sosyal zeka ve mekanik zeka olacak
sekilde li¢ kola ayrilmistir. Thorndike tarafindan soyut zeka; sayi, kelime tiirtinden
simgeleri algilama ve kullanma kabiliyeti, sosyal zeka; bireyleri algilama ve bireylerle
iyi iliskiler olusturma kabiliyeti, mekanik zeka ise farkli arag-gere¢ ve makineleri

algilama ve kullanma kabiliyeti seklinde ifade edilmistir (akt. Bimen N. , 2001, s. 2).

(Y=l (1Pl
S

Spearman (1927) tarafindan zeka “g” ve etkeni ismini koydugu iki ¢ift

element seklinde ifade edilmistir. Spearman’in kuramina gore zihinsel enerji seklinde

[{P)

ifade edilen genel etken “g” etkeni olmaktadir. Digeri zihinsel faaliyet {izerinde rolii
olan, zihin giicii seklinde ifade edilen “s” etkenidir. Zekd iginde bulunan o6zel
etkenlerin sayis1 birbirinden farkli zihin faaliyetlerinin sayisi1 kadar olmaktadir (akt.

Karadeniz, 2006, s. 13).

Thurstone (1933) tarafindan birbirinden bagimsiz faktorlerin ve cesitli

performanslar ile 6l¢iim yapilabilecek bir dizi zihinsel kabiliyetlerin var oldugu ileri



stiriilmektedir. Thurstone tarafindan zeka, yedi unsurla tanimlanmaktadir. Bunlar;
uzamsal gorsellik, sozel kavrama, sozciik akiciligi, sayisal yetenek, tiimevarimer akil

yiirlitme, algilama ve belek giicii olmaktadir (akt. Saban, 2010, s. 7).

Guilford (1967) tarafindan belirli bir zihinsel faaliyetin gerceklesebilmesi i¢in
islem, icerik ve iirlin seklinde {i¢ boyuta gereksinim oldugu ifade edilmistir. S6z
konusu bu {i¢ boyutun etkilesime girmesinin neticesinde birbirinden bagimsiz 120 6zel
zeka c¢esidinin s6z konusu olabilecegini ifade etmistir. “Ancak diislinmenin
karmasiklig1 ve soyut olmasi nedeniyle zihnin yapisinm yeterince agiklayamamistir. ”

(akt. Giilfil, 2010, s. 26).

Sternberg (1985) tarafindan ise “Triarsik” kuramiyla yaratici, analitik ve pratik
olarak zekanin ii¢ boyut igerdigi ifade edilmektedir (Temiz, 2007, s. 8). Son olarak
Gardner (2006) “Coklu Zeka Kurami1” ile her bir bireyin dogusundan dokuz zeka
¢esidini barindirdiginin ve bu zeka cesitlerinin gelistirilebilir 6zellikte oldugunun
tizerinde durmustur. Gardner tarafindan zekanin ¢ok bilesenli bir yap1 oldugu, 1Q
testleri vb. testler ile yetenek veya performansin bir boliimiiniin 6lgiilebildigini,
ogrencilerin degerlendirmeleri yapilirken klasik zeka testlerinin yeterli olmadig ifade

edilmistir(akt. Howard, 2006).

Gardner (1993) tarafindan ileri siiriilen kuramin kendinden daha Onceki
kuramlar1 temelinden sarsmas1 sonucu zeka yeni bir boyut kazanmigstir. Zekanin yeni

ve eski olmak tiizere iki yaklasim c¢ergevesinde karsilastirilmasi ise soyledir:
Tablo 1

Eski ve Gardner’a gore Zekd Anlayislarin Karsilastirilmasi

Zekaya Iliskin Eski Anlays Zekaya Iliskin Anlayis (Gardner)

1. Bir bireyin genetiksel olarak kalitimla
1. Zeka, dogustan kazanilir, sabittir ve

getirdigi zeka kapasitesi iyilestirilebilir,
bu nedenle de asla degistirilemez.

gelistirilebilir ve degistirilebilir.




Tablo 1 (devam)

Zekaya Tliskin Eski Anlayis

Zekaya lliskin Anlayis (Gardner)

2. Zeka, niceliksel olarak Olgiilebilir ve

tek bir sayiya indirgenebilir.

2. Zeka, herhangi bir performansta,
iiriinde veya problem ¢6zme siirecinde

sergilendiginden sayisal olarak

hesaplanamaz.

3. Zeka, coguldur ve cesitli yollarla
3. Zeka, tekildir _ ¢ _% cesitli y
sergilenebilir.

4. Zeka, gercek hayattan soyutlanarak 4. Zeka, gerg¢ek hayat durumlarindan

(yani belli zeka testleri ile) Olgiiliir. veya kosullarindan soyutlanamaz.

- A 5. Zeka, ogrencilerin sahip olduklar:
5. Zeka, ogrencileri belli seviyelere o _ _
gizil giicleri veya dogal potansiyelleri
gore siniflandirmak ve onlarin
) 4 anlamak ve onlarin bagarmak i¢in
gelecekteki basarilarini tahmin etmek
uygulayabilecekleri farkli yollar
i¢in kullanilir.
kesfetmek icin kullanilir.

Kaynak: (akt.Saban, 2010, s. 4)

Tablo 1’e bakildiginda eski zekd yaklasimina gore zeka, dogumda edinilir,
birdir, degistirilemez, sabit durumdadir, ger¢cek yasamdan soyutlanmaktadir, 1Q
testleri aracilifiyla 6l¢iimii yapilir ve 6grencileri gruplandirmak amaciyla kullanilir.
Yeni zeka yaklagimina gore ise zeka, kalitimsal 6zelliktedir, 1yilestirebilir olmaktadir,
coguldur, IQ testleri araciligiyla 6l¢iimii yapilamaz, ger¢ek yasamdan soyutlanamaz
ve Ogrencileri gruplandirmak amaciyla degil, 6grencilerin barindirdigr gizil giiclerin

ortaya cikarilmasi amactyla kullanilir.

Bireylerin 21. yiizy1l ihtiyaglar1 g6z oniine alindiginda, Cattell-Horn-Carroll
Kurami1 zekayi 10 yetenek ve 70’in iizerinde bilissel beceri olarak siniflandirmasi
ozelliginden dolay1 giiniimiizde 6nem kazanmaktadir. Mc Grew (1997), Cattell-
Horn’un Akic1 Kristalize (Gf-Gc¢) Zeka Modeli ve Carroll’un li¢ katmanli zeka
modelini biitiinlestirerek Cattell-Horn-Carroll (CHC) Bilissel Beceriler Modelini

olusturmustur.
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CHC modeli McGrew ve Flanagan (1998) tarafindan zenginlestirilmistir. CHC
modelindeki hiyerarsik yap1 Carroll’'un Zeka Modeli’ne benzemektedir. Hiyerarsinin
en listlinde “g” ile ifade edilen zeka faktorii, en altinda gorgiil olarak belirlenen 70’in
iizerinde bilissel yetenek yer almaktadir (Ulug, insan Zekasinin Cattell-Horn-Carroll
Kurami, 2016). Orta katmanda ise Cattell Horn’un Gf ve Gc becerileri olan “G”
harfiyle ifade edilen 10 genis yetenek alani yer almaktadir (Bkz. Resim.1).

=72 NN NN
(o) (e @ (=) () () (50 (&) iy
| F\/ <k - 0 = )Kumesn
1.’ N N & RS
[ e e e 1
Re) (1) (Re) (re) (re) Soisaiy
L s

RG: Sirali Akl YUrutme

I: Timden Gelim

RQ: Say:1 Sembolleriyle alul YUritme
RP: Piageterian Al Yurutme

RE: Akl YurUtme Hizi

Resim 1. Cattell-Horn-Carroll Bilissel Beceriler Modelil.
CHC kapsaminda bugiine kadar tanimlanan yetenek alanlar1 asagida yer almaktadir:

— “Kristalize Zeka - Gc (Crystallized Intelligence)

— Akici Zeka - Gf (Fluid Intelligence)

— Niceliksel Akil Yiiriitme - Gg (Quantitatve Reasoning)

— Okuma ve Yazma Becerisi - Grw (Reading and Writing Ability)
— Kisa Siireli Bellek - Gsm (Short-Term Memory)

— Uzun Siireli Depolama ve Geri Cagirma - Glr (Long-Term Storage and
Retrieval)

— Gorsel Islemleme - Gv (Visual Processing)

— Isitsel islemleme - Ga (Auditory Processing)

— Islem Hiz1 - Gs (Processing Speed)

1 https://griceviz.com/bilimsel-temel/
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— Karar / Tepki Siiresi / Hiz - Gt (Decision/Reaction Time/Speed)

— Genel Bilgi - Gkn (General Knowledge)

— Dokunsal Yetenekler - Gh (Tactile Abilities)

— Kinestetik Yetenekler - Gk (Kinesthetic Abilities)

— Koku Alma Yetenekleri - Go (Olfactory Abilities)

— Psikomotor Hiz - Gps (Psikomotor Speed)” (Erden, Gengdz, Oktem, ve
Nilhan, 2011).

Kristalize Zeka; genel kiiltiir birikimi, dil gelisi ve sézciik kapasitesidir. Akici
Zeka, kisinin ilk kez karsilastigi durumlarda ya da siirecte tiimdengelim ve tiimevarim
yontemlerini kullanmayn igerir. Niceliksel Akil Yiiriitme, sayisal bilgileri ve simgeleri
kullanma yetenegidir. Matematik birikimi ve basarisin1 ifade eder. Okuma/Yazma
Becerisi yetenek alanindan ziyade diger sekiz alani altinda barindiran bagimsiz bir
alandir. Okudugu sirada sozciikleri fark edebilme ve kod agabilme, iligkili ifadeleri
anlamlandirabilmektedir. Kisa Siireli Bellek, bilgiyi anlik odaklanarak tutabilmek ve
hemen kullanabilme yetenegidir. Uzun Siireli Depolama ve Geri Cagirma, 6nceden
veya yeni edinilen bilgiyi uzun siireli bellekten cagirmadir. Gorsel Islemleme; ériintii
ve nesneleri algilama, déniistiirme ve degisimini gorebilme yetenegidir. Islem Hizi;
zihinsel islemlerde seri olma, temel diizeyden iist diizeye kadar rakamlarla hizli ve
dogru olacak sekilde ugrasabilmedir. Karar/ Tepki Siiresi/ Hiz1 dogrulukla tepki verme
ya da karar alma hizidir (Ulug, Insan Zekasinin Cattell-Horn-Carroll Kurami, 2016).

2.1.2. Zeka oyunlarnn kuramsal cercevesi. Zeka Oyunlar1 (ZO) Kkisilerin
potansiyellerini fark edebilmeleri, problemler karsisinda ¢oziime giden stratejiler
gelistirebilmeleri, dogru kararlar verebilmeleri ve kendilerini gelistirebilmeleri icin
sunulan faaliyetler seklinde ifade edilebilir (Devecioglu ve Karadag, 2014, s. 41). Bu
bakimdan ZO kisilerin sadece matematikteki gelismelerini degil, planli hareket etme,
on gorme, ¢ok yonlii diisiinme, sistematik diisiinme ve yaraticilik kabiliyetlerini de

gelistiren oyunlari icermektedir (Igen, Ilhan ve Orug, 2019).

Zeka oyunlarinin uygulanmasinin temel dayanak noktas1 zekanin gelistirilebilir
olmasi anlayis1 c¢ergevesinde sekillenen yeni zekd kuramlar1 oldugu diisiiniilebilir.
Thorndike (1920) zekay: tek yonlii algilamanin bir¢ok soruna yol agacagini ifade

etmistir. Throndike’a gore zekanin seviyesi, genisligi ve hiz1 vardir ve bu {i¢ boyut esit
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onemde degerlendirilmelidir (akt. Kurt, 2008). Zekanin seviyesi, zekanin ne kadar zor
isler yapabilecegini gostermektedir. Zeka seviyesi yiiksek insanlar daha zor islerin
iistesinden gelebileceklerdir. Ancak bazi insanlar aymi zekaya sahip diger insanlara
gore ayni giigliikteki daha cesitli islerin iistesinden gelebilirler. Bu zekanin genisligini
gosterir. Bireylerin belli islerin iistesinden gelmeleri belli bir zaman gerektirmektedir.
Bu islerin hizli veya yavas bitirilmesi de zekanin hizin1 gosterir. Zeka oyunlarinin bu
lic boyuta da hitap eden yapis1 onlar1 bireylerin zekalarin1 tanimlamak ve gelistirmek

i¢in ideal hale getirmektedir (Ismen, 2001).

Eski zeka yaklagimina gore zekad sabit olarak goriiliirken artik zekanin
geligebilecegi kabul edilmektedir. Daha dnceden niceliksel dl¢timiiniin yapilabilecegi
diisiiniilen zekanin artik sayisal 6l¢iimiiniin saglikli olmadig1 ancak kullanimi sirasinda
gozlenebilir. Klasik zeka yaklagimina gore zekalari 6lgiilen 6grenciler siralanarak zeka
giicleri tespit edilmis olmaktadir. Ancak yeni zeka yaklagimi her bireyin ortaya
cikmay1 bekleyen gizli giicleri oldugunu o6ne siirer; bu ortaya ¢ikma siireci ise zeka
oyunlari ile basarilabilir. Zeka kullanimini kontrollii bir ortamda saglayan ise zeka
oyunlari olmaktadir. Einstein’a gore zekanin ger¢ek gostergesi bilgi degil, hayal
giiciidiir.  Ogrencilerin  zihinsel  kapasitelerinin,  diisiinme  becerilerinin

gelistirilmesinde zeka oyunlart etkinlikleri kullanmak etkili olacaktir (MEB, 2013).

2.1.3. Zeka oyunlarmmm o6nemi ve faydalari. Giniimizde 21. yiizyil
bireylerinin problem ¢6zme, akil yiiriitme, elestirel diisiinme, iletisim, is birligi ve 6z
yonetim gibi becerilere sahip olmalari oldukg¢a 6nemlidir (National Research Council,
2012). Zeka oyunlart stratejik diisiinme, akil yiirlitme ve diistinme becerilerini
gelistirmeleri agisindan 21. ylizy1l bireylerinin ihtiyact olan becerileri 6grenme

stirecine fayda saglamaktadir (Kama Yilmaz, 2019).

Zeka oyunlan etkinlikleri; 6grenci merkezli, her bireyin kendi hizina gore
ilerledikleri, bilgiyi yapilandirdiklari oyunlardir (Demirel, 2015). Alan yazin
incelendiginde zeka oyunlarinin problem ¢6zme ve akil yiiriitme becerilerinin
(Kurbal, 2015), geometrik diisiinme becerilerinin (Siew ve Abdullah, 2012),
muhakeme becerilerinin (Reiter, Thornton ve Vennebush, 2014; Bottino, Ferlino, Ott
ve Tavella, 2007) gelismesini saglayan yenilik¢i araglar oldugu belirtilmistir. Zeka
oyunlarinin ~ 6grencilerin  diistinme becerilerini  destekledigi gibi  6grenme
kazanimlariyla iligkilendirilerek akademik basarida da olumlu gelisme sagladigi

goriilmistiir (Demirel, 2015).
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Zeka oyunlart egitiminin amacit Ogrencilerimizin zihinsel becerilerini
gelistirmek, bireyin Onceden karsilasmadiklari problemler karsisinda ¢oziimler
olusturmak, var olan problemlere ise yeni ¢Oziim yoOntemleri bulabilmelerini
saglamaktir (Halic1, 2019). Zeka oyunlar1 oynarken birey farkli problem durumlariyla
karsilasir. Bu problemleri ¢ozme siirecinde; problem ¢dzme adimlarini takip ederek
kendilerine 6zgii stratejiler olustururlar (Icen, ilhan ve Orug, 2019). Duyussal alan
bakimindan diisiintildiiglinde ise zekd oyunlar ile 6grenme faaliyetlerinin giicliik,
eglence, rekabet ve aktif 6grenme gibi oyun faktorleri barindirmasi bakimindan
ogrencinin derse katilim durumunda pozitif yonde katki sunacagi ve bir faaliyete
biitiiniiyle kendini verme ve kendini faaliyet i¢inde hissetme seklinde agiklanan akis
duygusu tecriibesini yasatacagi tizerinde durulmaktadir (Demirel, 2015; Demirtas ve
Marangoz, 2017).

2.1.4. Zeka oyunlarinin tiirleri. Zeka Oyunlar1 Ogretim Programi’nda “Zeka
oyunlari, ger¢ek problemleri de kapsayan her tiirlii problemin oyunlastirilmis halidir.”
olarak belirtilir (MEB, 2013). Tiirk Beyin Takimi (TBT), iilkemizde zeka oyunlari
kiiltiriiniin  gelismesine Onemli katkilarda bulunmus ve zekd oyunlar1 dersi
miifredatinin  olusturulmasinda MEB Talim ve Terbiye Kuruluna danigmanlik
vermistir (Tirk Beyin Takimi, 2012). S6z konusu oyunlar, dayandiklar1 diisiinme
sekilleri ve icerdikleri yapisal araglara gore, TBT 1. Kademe Egitmen Egitimi Kitabi
ve MEB Zekd Oyunlart Dersi Ogretim Programi’na dayanarak asagidaki gibi
gruplandirilmistir (MEB, 2013):

e AKkil Yiiriitme ve Islem Oyunlar: Kagit-kalem aracihigiyla ya da
bilgisayarda oynanan tablo/diyagram doldurma big¢imindeki tek ¢oziimlii
oyunlardir. Problemi ¢6zmek amaciyla ihtiyag duyulan tiim bilgi ve ipucu
oyunun basinda sunulur. Sunulan ipuglarinin nasil bir sira ile
kullanilacagina karar verilmesinde giicliik ¢ekilebilir. Burada yapilan dogru
tercihler problemin ¢oziilmesine dair siireyi azaltabilir; yanlis tercihlerse
¢Ozlim siliresinin artmasina veya imkansiz hale gelmesine yol agabilir.
Ipuglarindan hareket edilerek genellikle deneme-yanilma yerine mantiksal
akil yiiriitmelerle ¢oziime ulasilmaktadir. S6z konusu akil oyunlarinda
problemi ¢6zen bireyin 6zel bir bilgi ya da donanmim barindirdig:
diisiiniilmez. Bu gruptaki oyunlara Sudoku ve tiirevleri, Apartmanlar ve

tiirevleri, Cit, Hazine Avi, Mayin Tarlasi, Sihirli Piramit, Amiral Batti, ABC
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Kadar Kolay, Kare Karalamaca gibi oyunlar &rnek olarak verilebilir. Islem
oyunlari, akil ylirlitme oyunlarindan farkli olarak matematige dayali
islemlerin pratik kullanimmi desteklemek adma olusturulmakta ve
kullanilmaktadir. Mantiksal ¢ikarimlarla kolay bir bigimde dort islem
bilmeyi, ayrica biiyiikliik, kigtikliik, siralama, sira vb. kavramlart da
icermektedir. Bu oyun tiirleri bilgisayarda ya da kagit kalemle
oynanabilmektedirler. Bu kategoride yer alan oyunlara Kakuro, Kendoku,
Futosiki, Islem Tamamlama, Islem Karesi, Carpmaca, Bdlmece ve Kapsiil
vb. oyunlar 6rnek verilebilir.

Strateji Oyunlari: Bireysel ya da takim seklinde rakibe karsi oynanan,
rakibe gore anlikk veya Ogrenilmis stratejilerin  kullanilmasini,
gelistirilmesini 6ne ¢ikaran, yapisal bakimdan mekanik oyunlarin yer aldig1
grupla da uyumlu olan oyunlari igeren gruptur. Baslangi¢ noktasinda oyuna
dair bilgi/ipucu iki tarafa da acik olabildigi gibi kimi oyunlarda taraflarin
birbirinden sakladig1 bilgiler olup bu bilgileri ortaya ¢ikarma seklinde de
olabilmektedir. Strateji oyunlarinda cogunlukla onceden
tiretilmis/hazirlanmis materyaller kullanilmakta veya dijital ortamda
bilgisayara karsi da oynanabilmektedir. S6z konusu bu oyun cesidi
tamamiyla analiz edilebilen kolay oyunlardan analiz edilmesi imkansiz ve
karmasiklik iceren oyunlara dek genis bir ¢esitlilik barindirmaktadir. Go ve
satrang gibi bu sekildeki oyunlara klasik oyunlar denilmektedir. Bahsi gegen
bu oyunlarda mantiksal ¢ikarimlar araciligiyla strateji yaratmak yetersizdir.
Ayrica oyuncunun kendisi ve rakibinin deneyimleri, oyunun degisik
kademelerinde (agilis, oyun ortasi, oyun sonu), sezgisel stratejileri kisa
zamanda analizlerde bulunabilmeyi 6grenmesi onemli olmaktadir. S6z
konusu oyunlara tiim taraflar igin bilginin seffaf oldugu ve olasilik
unsurunun bulunmadigr oyunlar i¢in Go, Othello, Reversi, Satrang,
Mangala, Tic-Tac-Toe (X-O-X), Dértleme (Connect Four), Ucgtas,
Dokuztas, Tantrix, Trax, Koridor, Nim vb. oyunlar 6rnek olarak sunulabilir.
Olasilik unsurunun etkin oldugu oyunlardan biri de tavladir. Bilginin
oyuncularin kimisine agik oldugu, kimisine agik olmadig1 oyunlara Sayi
Tahmin Etme, Amiral Batti ve Mastermind 6rnek olarak gosterilebilir.
Mekanik Oyunlar: Tek kisilik ya da takim olarak, ¢ogunlukla 6nceden

hazirlanmus/iiretilmis gereglerle veya dijital olarak oynanan oyunlardir. iki
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ve li¢ boyutlu gdérmeyi, sistematik denemeyi ve beyinde canlandirmayi
gerekli kilan, baz1 piif noktalarina dikkat edilerek ¢oziimiine ulagilabilen
oyunlar olmaktadir. Mekanik oyunlarda ¢6ziime ulasabilmek adina
genellikle geometrik ve uzamsal diisiinme kabiliyetleri, motor kabiliyetler,
el-gdz koordinasyonundan yararlanilmaktadir. Bu kategoride yer alan
oyunlara Labirentler, Tangram, Kapla, Tetramino, Pentamino, Birim
Kiipler, Rubik Kiip, Jenga, Mikado, Yapbozlar, Soma Kiipli ve Diigiim
Oyunlar1 gibi oyunlar 6rnek gosterilebilir.

Karma Zeka Oyunlar : Matematiksel zekaya odaklanan ve genis kapsami
bulunan oyunlardir. Kimisi bilmece yapisi bulunduran ve gorsel nitelikte
olmaktadir. Igerdikleri celdiriciler ile piif noktalarla problemi ¢dzen bireyin
sasirmasini saglayan, kimi zaman ¢oziimsiizliik yaratabilen, uzun diigiinme
stiresi ve ¢ok kademeli ¢ozliim basamaklarini barindiran oyunlardir. Zeka
sorular1 ¢ogunlukla bir kisilik olmaktadir. Oyunun baslangicinda ¢oziime
nasil bir yol izlenerek gidilecegi belirgin olmamaktadir. Ipuglari oyuncu
tarafindan degerlendirmeye alinarak kesin ¢dziime varilmasi igin ¢aba
gosterilir. Bu grupta yer alan sorularin ¢ogunlukla etkili bir piif noktasi
bulunmaktadir. Nitelikli bir zeka sorusunun bir ¢6ziimii olmasi istenir fakat
kimi zaman sorunun teknik sekilde birden ¢ok ¢6ziim yontemi bulunabilir,
bu da sorunun ¢oziimii konusunda oldukga etkili olmaktadir. Disaridaki
acma-kapama anahtarlar1 ile bir oda yer alan ii¢c ampuliin nasil
caligtirllacaginin bulunmasi sorusu, kuzu, kurt ve otu tek bir sandal ile
nehrin karsi tarafina ge¢irmeye ugrasan ¢coban sorusu, belli bir hacme sahip
kaplarla farkli bir hacmi 6l¢gmenin gerektigi kap aktarma sorulari, dogrucu-
yalanci sorular ve tiirevleri bu grupta bulunan ve ¢ok bilinen sorulardan
olmaktadir. Bir dizideki bir sonraki pargaya dair tahmin yiiriitme, kibritlerle
sinirlt hamle sayist ile esitlige ulasma vb. sorular bu grupta gosterilebilir.
Satrancin ornek verilebilecegi klasik oyunlarda, sunulan hamle sayisi ile
istenen sonucu elde etmeye dayali1 sorular da bu kategoride yer alir. Bununla
beraber Rush Hour, Hoppers, Boncuk Oyunu vb. érnekler de verilebilir.
Sozciik (Sozel) ve Mantik Oyunlari: Bireysel ya da takim halinde
karsilikli oynan oyunlardir. Sozciiklerin kullanilmasiyla, sdzciiklerin
birbirleri ile yarattig1 yapilar benzer niteliklere gére gruplandirilmasiyla

olusan oyunlar, sdzciik oyunlar1 kategorisinin genel 6zellikleri olmaktadir.
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S6z konusu oyun ¢esidinde, mantiga dair ¢ikarimlarda bulunmak 6nemli
olmaktadir. Bununla beraber bireyin sézciik haznesinin ve genel kiiltiiriiniin
¢Oziim iizerinde katkisi olmaktadir. Oyunun ¢esidine gore degismesiyle
verilen problemin birden fazla ¢6ziimii veya oyun stratejisi olabilmektedir.
Ayrica oyunu bitirecek en iyi strateji veya ¢0ziim, oyunu tasarlayanlar
tarafindan da bilinmeyebilmektedir. Ornegin Scrabble oyununda anlamli
kelimelerin tliretilmesi gerekli oldugundan oyuncunun oyunu kazanmasi
icin kelime haznesi on plana ¢ikabilmektedir. Liste halinde sunulan
kelimeleri talimatlara gore bir diyagrama yerlestirmeyi gerekli kilan sdzciik
yerlestirme oyunlarinda ise oyuncunun problemin ¢dziimiine ulasabilmesi
icin bazi stratejiler (harflerin kullanim sikliklari, sesli-sessiz siralari gibi)
uygulamasi gerekli olmaktadir. Bu agidan zeka oyunlar1 grubuna daha yakin
konumdadir. S6z konusu kategorideki oyunlara Sifre Oyunlari, Anagram,
Kelime Avi, Tabu, Kelime Yerlestirme, Dixit, Resfebe, Scrabble vb.
oyunlar 6rnek olarak gosterilebilir. Analitik kabiliyet ve kelime kurgusunun
one ¢ikt1g1 kimi kare bulmaca tiirleri de bu grupta degerlendirilebilir fakat
genel kiiltiiriin 6nemli konumda yer aldig1 klasik kare bulmacalar zeka
oyunlar1 seklinde diistiniilmez. Yarismalar igerisinde énemli bir yere sahip
olan mantik oyunlartysa verilen ve istenenin ne oldugunu kavrama ve
verilen ipuglar1 dogrultusunda belli bir bicimde mantiksal ¢ikarim yaparak
sonuca ulasma seklinde ¢oziimii olan oyunlarin bulundugu kategoridir.
Bahsi gegen bu oyunlara Dogrucu-Yalanci, Mantik Bulmacalari vb. oyunlar
ornek gosterilebilir.

e Hafiza Oyunlari: Bireysel ya da takim halinde karsilikli olarak oynanan
oyunlardir. Bu gruptaki oyunlar, genellikle hatirlama kabiliyeti ve gorsel
hafizaya hitap eden oyunlar olmaktadir. Kisa ve/veya uzun siire hafizanin
kullanilmasini gerekli kilar. Oyunun tiiriine gore gorsel ya da sozel hafiza
tesirli olabilmektedir. Bu kategorideki oyunlara Es Bulmaca (Eslestirme),
Fark Bulmaca, Resim Hatirlama, Yon Bulma, Yakin Plan Fotograflari
Verilmis Nesneleri Tanima, Sakli Objeleri Bulma, Zingo vb. oyunlar 6rnek

verilebilir (MEB, 2013; TBT, 2013).

Bunun disinda, Tiirkiye Zeka Vakfi (TZV) tarafindan Milli Egitim Bakanligi’na

hediye edilen Zeka Oyunlar1 Egitimi Calisma Kitabinda oyun ve sorular, diisiinme
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becerilerini ¢ farkli alanda kazandiracak sekilde siniflandirilmistir. Oyunlarin
kurallarinin, oynanma seklinin yer aldigit bu kitap temel egitim seviyesinde
hazirlanmistir (Halici, 2019). Zeka Oyunlar1 Egitimi ¢alisma kitabinda oyunlar su
basliklar altinda toplanmustir: (a) Gorev Oyunlari, (b) S6zel Oyunlar, (C) Sayisal
oyunlar, (d) Mantik oyunlari, (€) Sekilsel oyunlar, (f) Hafiza oyunlari, (g) Dikkat
oyunlari, (h) Strateji oyunlari, (1) Zeka sorular1 (TZV, 2019). Dolayisiyla, ayn1 amaci
tasiyan benzer oyunlarin isimlendirmelerinde TBT (2012)’ye gore farkliliklar oldugu
gozlemlenmistir. Ornegin TBT nin “Cit, Apartmanlar, Patika, Islem Karesi, Kenken”

oyunlarini “Duvar, Koseler, Yol, Say1 Bilmecesi, Islem Tablosu” olarak ifade etmistir.

2.1.5. Zeka oyunlar: dersi 6gretim programi. Giiniimiizde Zeka Oyunlari
dersi (ZOD) Milli Egitim Bakanligina bagli okullarda 5, 6, 7 ve 8. smiflar diizeyinde,
secmeli ders olarak haftada iki saat olarak programa eklenmistir. Programda ifade
edildigi bigimiyle ZOD ile “Ogrencilerin sahip olduklar1 zeka potansiyellerini tanimasi
ve gelistirmesi, karsilastiklar1 problemler karsisinda 6zgiin ve yeni ¢oziim yollari
gelistirmeleri, hizli ve dogru kararlar vermeleri, oyunlar kapsaminda rekabet ortami
olusturularak c¢alisma becerilerini gelistirmeleri, farkli bakis agilar1 olusturabilmeleri,
Ozgiiven kazanmalari, akil yiiriitme ve mantig1 etkili bir sekilde kullanmalar1 ve
problem ¢odziimiine yonelik olumlu tutum gelistirmeleri” beklenmektedir (TTKB,
2013).

Z0D dersi ile hedeflenen kazanimlar incelendiginde problem ¢dzme ve akil
yiiriitme ZOD’un ve etkinliklerinin temelini olusturmaktadir. Zeka oyunlarini egitim
hayatlarina dahil edecek 6grencilerin problemleri yalnizca sayilar ve sekillerle degil,
gercek hayat problemleri ile iliskilendirebilmesi gereklidir. Ogrenciler, ¢dziime giden
yolda pek ¢ok farkli stratejinin kullanimini deneyimleyecektir. Bu sebeple 6grencilerin
uzun vadede, problem ¢6zme konusunda basariya ulagmalarini saglamak adina
Ogrencilerin problem ¢ozme konusundaki temel kademeleri kavramalarinin

saglanmasi diisiiniilmektedir.

TTKB’nin (2013) ZOD konusunda yayinladigi 6gretim programi ele alindiginda
dersin kazandirdiklarina dair belirlenen davranislar asagidaki gibi listelenebilmektedir

(TTKB, 2013, s. 7):

—Mantiga dayali fikirler iiretebilme
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—Soyut sembolleri kullanarak hareket stratejileri olusturabilme

—Gruplandirma becerilerini gelistirebilme

—Problem ¢6zme ve fikir gelistirmede takim ¢alismasi becerilerini gelistirebilme

—Deneyimlerden ¢ikarimlarda bulunabilme

—Ug boyutlu nesnelerin hareketi ve iliskilerini kavrayabilme

—Benzetim yoluyla akil yiiriiterek problem ¢ozebilme

—Ug boyutlu diisiinme ve muhakeme becerilerini gelistirebilme

—Tiimdengelim yontemiyle problem ¢6zebilme

—Islemsel ve dlgmeye dayali tahmin becerilerini gelistirebilme

—Sayilar1 kullanarak islemsel stratejiler gelistirebilme

—Bir problemin ¢éztimii ile ilgili farkl1 ve karsit goriisleri ifade etme becerilerini
gelistirebilme

—Problemlerin farkina varabilme

—Problemleri anlamak i¢in problemin dogasina iliskin sorgulama becerisini
geligtirebilme

—Problemleri anlayabilme ve tanimlayabilme

—Diistincelerini etkili bir sekilde ifade edebilme becerilerini gelistirebilme

—Problemlerin ¢6ziimii i¢in en uygun yontemi secebilme

—Kendilerinin bireysel olarak gii¢lii ve zay1f yonlerini tantyabilme

—Oz giiven gelistirebilme

—Problemlerin ¢éziimiinde sorgulayici ve siipheci bir yaklagim gelistirebilme

—Hizl ve etkin karar verme becerisini gelistirebilme

—Farkli ZO kullanarak c¢esitli problem ¢6zme yontem ve stratejileri
gelistirebilme

—So6zel oyunlarda semantik stratejiler gelistirebilme

—Centilmenlik anlayisiyla rakiplerine ve takim arkadaslarina saygili olma
becerisi gelistirebilme

—Problemlere farkli ¢6ziim yollar1 6nerebilme

—Deneme-yanilma, tlimevarim, tiimdengelim, varsayim kullanma, problemi
doniistiirme, problemi pargalama vb. ¢oziim ydntemlerinden en uygun olani

secebilme
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Ogrencilerin ZOD ile yukarida listelenen davranislarin  kazanilmasimin
hedeflenmesi glintimiizde 21. yy bireylerinde aranan {ist diizey diisiinme becerilerini
kullanmaya imkan taniyacagi diisiiniilmektedir. TTKB tarafindan agiklanan 6gretim
programinda, ZO dersinde yer alan bilgilere gore kademeli 6gretim yaklasiminin
kullanilmasinin 6ngoriildiigii 6gretim programinda 6grencilerin niteliklerinin dikkate
alinmasiyla hazirlanmig 6grenme ortamlarinin gerekli olduguna oncelik verilmigtir
(TTKB, 2013). ZOD Ogretim Programi’nin her bireyin kendi ilgisine, hizina gére
ilerleyebildigi sekilde esnek bir gercevede planlanmasi gerektigi belirtilmektedir.
Ogrencilerin olumlu tutum gelistirmelerini saglamak adima derste islenecek igerigin

gerekliligi ifade edilmektedir.

Ancak daha 6nce lisans egitiminde, bu konuda bir ders gormeyen 6gretmenlere
yeteri kadar aciklama ve rehberligin yapilmamis oldugu da gozlemlenmektedir
(TTKB, 2013). Buna gore zekd oyunlari dersinin uygulamalarmin ve &lgme-
degerlendirme siirecinin nasil yapildigi, 6grenci-6gretmen geregleri, ders hakkindaki
beklentiler, siire¢ i¢inde karsi karsiya kalinan sorunlar ve sorunlarin ¢6ziilmesine dair
tavsiyelerle ilgili calismalarin literatiirde daha fazla yer almasi gerektigi ifade

edilmektedir (Saygi, Ulusoy ve Umay, 2017).

Z0D ile 1ilgili ifade edilen bu 6nemli edinimlerin Ogrencilerin yasamlari
stiresince kullanacaklar1 6nemli bilimsel ve zihinsel kabiliyetler oldugu sdylenebilir.
Bu nedenle s6z konusu yeterliliklerin kazandirilmasina dair gergeklestirilecek biitiin
arastirmalar ve c¢aligmalarin Onemli oldugu ve dikkate alinmasi1 gerektigi

distiniilmektedir.
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2.2. Problem C6zme Becerisi

One cikan engel anlamina gelen “proballa” kelimesinden tiiretilen “problema”
kelimesinden gelen problem, Latince kokenli bir sozciiktiir (Giiglii, 2003, s. 272).
Erdem (2009) problem sozciigliniin matematiksel bir kavram, sorun sdzciigiiniinse
sosyal bilimlerde kullanilan bir kavram olduguna parmak basmakta, sosyal konular
icin sorun kavraminin kullanilmasinin gerekli oldugunu ifade etmektedir. Bu ¢alisma
icinde sorun ve problem kelimeleri ayni manada kullanilmistir. Sorun (problem)
“Onemli, sasirtic1 ve meydan okuyan gercek ya da diissel durum; mesele” anlamini
icermektedir (Bakircioglu, 2016, s. 1440). Kisi ulasmak istedigi bir amaca ulasmak
adina caba sarf ederken amacina varmasini zorlastiran, gecikmesine sebep olan bazi

durumlarla karsi1 karsiya geliyorsa bu durumlara problem denir (Aksoy, 2003, s. 83).

TDK  sozliigiinde problem, c¢oziilmesi arzulanan mesele seklinde
aciklanmaktadir (Tirk Dil Kurumu, 2018). Karasar (2006) problemi “bireyi fiziksel
ya da diislinsel yonden rahatsiz eden kararsizlik ve birden ¢ok ¢6ziim olasiligi goriilen
her durum” olarak ifade etmistir (Karasar, 2006, s. 54). Hayes (1980) tarafindan
problem su sekilde agiklanmistir: Nerede bulundugunuz ve nerede olmayi
arzuladiginiz arasinda bir bosluk var ise ve o a¢1g1 nasil agacaginizi bilmiyor iseniz,
bir probleminiz var demektir. Problem, bireyin kendi igsel veya dissal arzulariyla
alakal tepki gosterebilecegi bir durum olmaktadir. Bu igsel veya digsal durumlara
cevap verme gereksinimi algilanan baskinin yogunluk durumuna gore degisim
gostermektedir (Heppner ve Krauskopf, 1987, s. 371). Bingham’m (1998, s. 18)
problem tanimi ise bir bireyin karsilastigi problemlere atif yapmaktadir; bireyin
hedefine yonelik ugraslarinin karsisina ¢ikan engeller problemdir. Problemi ortaya
¢ikaran bilinen veya bilinmeyen hususlar olabilir. Olkun ve Toluk (2003, s. 44),
problemin o problem ile karsilagan kiside ¢oziime ulasma istegine yol agtigin1 ancak
bu ¢oziimiin heniiz mevcut olmadigint ve kisinin ¢6ziime ulagsmak i¢in kendi
tecriibelerini ve birikimini kullanmas1 gerektigini ifade etmektedir. Robertson (2001,
S. 4), problem var ise ortada bir hedef oldugunu ancak bu hedefe giden yolun net olarak
bilinemedigini belirtmektedir. Diger bir deyisle problemi ¢6zmek i¢in yola ¢ikan kisi
nasil bir yol izleyecegini bilmemektedir. Kahney (2003), problemin kaynak eksikligi
veya bilgi noksanlig1 gibi sikintilardan dolay1 olusan ve amacin 6niine engeller koyan

bir durum oldugunu ifade etmektedir.
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Problemle ilgili bagka tanimlar da mevcuttur. Baykul (2002, s. 39), karsilagilan
duruma problem denebilmesi i¢in bu durumun insan zihninde bir karisikliga sebebiyet
vermesi gerekmektedir. Bu karisikligin sebebi durumun yeni olmasi ve daha dnce
birey tarafindan karsilagilmamis bir durum olmasidir. Fakat bir bireye problem yaratan
bir durum bagka bir birey i¢in problem olmayabilecektir (Olkun ve Toluk, , 2003).
Bazi bireyler o konu hakkinda tecriibe sahibi olabilirler ancak diger bireyler tamamen
deneyimsiz olabileceklerdir (Baykul, 2002, s. 40). Problem hakkinda yapilan ¢esitli
tanimlamalar problemin birey i¢in yeni, karmasik, ¢oziimlenmesi istenen giigliik
olmasi gerektigi noktasinda birlesmektedirler. Problemlerin ger¢ek hayat kurgusuyla
olusturulmus olmasi bireylerin olumlu tutum gelistirerek problemleri ¢dzerken daha

istekli olmasini saglayacagi diisiiniilmektedir.

Problemlerin yapilar1 incelendiginde ikiye ayrilabilen bir siniflandirma so6z
konusu olmaktadir. Bu iki sinif iyi yapilandirilmis problemler ile iyi yapilandirilmamis
problemlerdir (Akay, 2006, s. 22). lyi yapilandirilmis problemler, daha dnceden
islenmis bir konuya bagli olmaktadir. Bu tip problemler; dogru ve kesin yanitlari
mevcut, orgiitlii, bilinen diizeni ve belli bir sayisi olan kurallarin uygulandigi,
uygulanmasi beklenen olasi bir ¢ziime sahip problemde olmasi gereken tiim unsurlara
sahiptirler (Jonassen, 1997, s. 68). Bu problemlerde diizen s6z konusudur ve
karmagiklik diisiiktiir. Ogrenci organizasyonu iyi yapilmis ve net bir ¢dziime
ulagilabilir (Kogakoglu, 2010, s. 70). Iyi yapilandirilmamis problemlerde ise yalmzca
bir ¢6ziim mevcut olmayabilir. Ogrenciler bu problemleri daha anlamli ve daha ilgi
c¢ekici bulabilirler. Bu tip problemlerde kavram ve kurallarin iligkileri tutarli degildir,
¢ozlimleri ancak bir¢ok 6lgiit kullanilarak degerlendirilebilir, 6grenciler kendi 6zgiin
yargilari ile yaklasir, kendi bakis agilarin1 savunurlar (Jonassen, 1997, s. 68). Bu
problemlerin senaryolar1 igerisinde belirlenmemis problemler ve tanimlanmamis
bilgiler vardir. Iyi yapilandirilmamis problemler giindelik hayatta karsilasilan
problemlere benzeyen problem bi¢imindedirler (Akay, 2006, s. 23).

Matematik derslerinde matematiksel durumlar problem olarak sunulmaktadir ve
bunlarin nicel olmasi daha olasidir (Baykul, 2002, s. 40). Dolayisiyla matematik
derslerinde 6grencilerin yiizlestikleri problemler daha degisik bir siniflandirmaya tabi
tutulmaktadir. Altun (2017), matematik dersinde goriilen problemleri rutin (siradan)
Ve rutin olmayan (sira dig1) olmak tizere iki kategoriye ayirmaktadir. Rutin problemlere

giinlik yasamda da rastlanmaktadir ve bunlar yalnizca dort islem bilinerek
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coziilebilirler. Bu problemler sayesinde bireyler matematiksel ifade bigimlerini 6grenir
ve dort islem becerilerini edinirler (Yazgan, 2007, s. 251). Chacko (2007)’de yaptig1
calismada tek ¢6ziimii olan rutin problemlerin bile farkli yontemlerle ¢oziilebilecegini
belirtmistir. Giindelik hayatta siklikla karsilasilan yol-zaman veya kar-zarar gibi
problemler rutin problemlerdir. Bunlar dort islemin bilinip dogru uygulanmas: ile
coziilebilirler (Altun M., 2017, s. 76). Rutin olmayan problemler ise yalnizca islemler
ile ¢ozlilemezler. Bunlar1 ¢ozmek i¢in veri organizasyonu, siniflandirma, iliski

¢oziimleme gibi becerilere de ihtiyag duyulur (Souviney, 1989).

2.2.1. Problem ¢6zme kavrami. Problem ¢6zme “bilissel islemlerin herhangi
bir hedefe yonelik dizisi”dir (Anderson, 1980, s. 257). Kisilerin karsilastiklart
sorunlara ¢6ziim bulmaya ya da belirsizligin oldugu durumlara netlik kazandirmaya
dair etkinliklerde bulunmasi, barindirdiklar1 bilgi ve kabiliyetleri kullanarak
karsilarina ¢ikan problemleri ¢ozmeye ¢abalamasi birer problem ¢oziimii olmaktadir
(Gelbal, 1991, s. 167). Onceden kisinin kars1 karsiya gelmedigi, ne yapacagina ve nasil
yapacagina dair bilgisi olmadig1 durumlarda nasil davranmasini, ne yapmasini bilmesi
problem ¢dzmedir (Ustiin ve Bozkurt, 2003, s. 13). Problemlerle bas edebilme
kabiliyeti problem ¢6zmenin kendisi olmaktadir (Heppner ve Petersen, 1982, s. 66).
“Bireyin hedefini anladigi an ve bu hedefe ulasma yollarini fark ettiginde problem
¢bzme asamasi baglar.” (Cinar, Hatunoglu ve Hatunoglu, 2009, s. 216). Problemi
anlayarak ve tanimlayarak, ¢0ziim olasiliklar1 yaratarak, yaratilan bu ¢O6zliim
durumlarindan tatmin edici neticelere ulasana dek denemeler gerceklestirilen,
diistinme ile bu diisiinceleri uygulamaya koymaya problem ¢6zme yoOntemi
denilebilmektedir (Oguzkan, 1993). Problem ¢6zme konusunda uygulanabilecek
belirli problem ¢6zme kalip davranislari ile zihinsel siirecleri yoktur ¢iinkii hepsinde
problem ile kars1 karsiya gelen bireyin karakteri, ihtiyaglari ve isteklendirme faktorleri
devreye girmektedir. Problem ¢6zme konusunda bireyin problemini yapict bir sekilde
¢ozmesi Onemlidir (De La Bedoyere, 1997). Problem ¢ozme davramis ya da

tutumlarinin barindirmasi gerektirdikleri soyledir (Feeney ve Ylvisaker, 1998):

—Problemli durumlarin giinliik hayatin bir pargasi oldugunun ve bu durumlarin
etkili bir bigimde asilabileceginin kabul edilmesi
—Problemli bir durum ile karst karsiya gelindiginde bu durumun farkina

varilmasi
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—“Higbir sey yapmama” ya da “diisinmeden verilecek olan ilk tepkiyi”

engelleme egiliminde bulunulmasi

Bagaran’a (1982) gore kisi bir problemle karsilagtiginda ¢cogunlukla yoneldigi
yaklasimlar li¢ tane olmaktadir. “Bu yaklasimlardan ilki kolay, ikincisi gecici bir
¢Ozlim, lglinciisii ise basarilmasi zor bir yaklasimdir.S6z konusu bu ii¢ yaklasim

asagidakilerdir (Basaran, 1982):

—Gecmis zamanda karst karsiya geldigi problemden farkli olan bir problemle
karsilasan kisi, bu problem ile gegmisteki problem arasinda benzerlik kurarak
ayni ¢oziim taktiklerini uygular.

—Kisi kars1 karsiya geldigi problemde kendini ikilemde bulursa neticede tatmin
eden ancak kisiye giicliik yasatan iki ¢oziimden birini tercih etmeye ¢abalar.
Bir problem ile kars1 karsiya geldigini kabul ederek mevcut olan ¢dziim
yollarii, yaklasimlarini, fikirlerini temelden degistirecek yeni hedef, siire¢

bulmaya c¢abalar.

2.2.2. Problem ¢6zmenin basamaklari. Problem ¢6zme siireci; bireylerin
“kendi zekasini, deneyimlerini, yeteneklerini” kullandiklar1 siire¢ olarak ifade edilir
(Bingham,1998). Problem ¢6zme siireci her birey ve problem icin degiskenlik
gosterse de Dewey (1910) problem durumunun birey i¢in gilicliik, karmagiklik ve
ihtiyag hissettirerek diisiinmeye yoneltmesi gerektigini diistinmektedir. Dewey (1910),
problemin ¢6zliimiinii sistematik bir sekilde asamalarla listelemistir: (1) Problemin
Belirlenmesi, (2) Problemin Tanimlanmasi ve Sinirlandirilmasi, (3) Problemle Tlgili
Bilgilerin Toplanmasi, (4) Problemin Coziimiine iliskin Hipotezler Kurma, (5)
Belirlenen Coziim Yollarinin Uygulanmasi ve (6) Problemin Coziilmesi ve Sonuca
Ulagma (akt. Sahin, 2019). Stevens (1998) ise probleme yonelik ¢oziim siirecinin bir
sira izleyerek tamamlanabilecegini ifade etmistir: (1) Problemin anlasilmasi, (2)
Ihtiyaci olan bilgilerin toplanmasi, (3) Problemin ana nedenine inilmesi, (4) C6ziime
giden yollarin belirlenmesi, (5) En iyi ¢6ziim ydnteminin secilmesi ve (6) Coziim

asamasina gecilmesi (akt. Bozkurt, Saracaloglu, ve Serin , 2001).
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George Polya’nin (1945) problem ¢6zme yaklagimina dayali olarak belirledigi
en ¢ok kabul goren problem ¢6zme adimlari ise sunlardir: (1) Problemin Anlasilmasi,
(2) Plan Olusturulmasi (Céziimle Ilgili Stratejinin Secilmesi), (3) Segilen Stratejinin

Uygulanmasi (Plan1 Uygulama) ve (4) Cozlimiin Degerlendirilmesi.

Problemin Anlasilmasi asamasinda, problemi anlamayr derinlestirmek ig¢in
Ogrenciye problemde eksik ya da fazla olan bilgiyi sorar. Problemi kendi climleleriyle
ifade etmesini, problemdeki eksik ya da fazla olan bilgileri belirlemesini, problemin
bir sekille baglantis1 varsa sekil ¢izmesini ve sekil tlizerinde bilinmeyeni ve verileri
gostermesini istemelidir. Eger bu nesnelere isim vermesi gerekirse uygun bir simgelem

secmelidir ve bunu yaparken nesneler igin sececegi isaretlere dikkat etmelidir.

Plan Olusturulmasi agamasi, problemde verilenler ile bilinmeyenler arasindaki
iligkilerin arastirildig1 asamadir. Bir problemin ¢dziimiinde tasarlanan planin bir ya da
daha fazla strateji secerek uygulandigi asamadir. Segilen stratejiyi kullanarak
problemin ¢éziimiinde adim adim ilerlenir. Problemin ¢oziilememesi durumunda ilk
adimlara geri doniilerek ayni strateji tekrar denenebilir ya da strateji degistirilebilir

(Polya, 1957).

Polya (1957), Problem cozmede kullanilan stratejileri asagidaki gibi

siniflandirmistir:

e Sistematik Liste Yapma Stratejisi (Make A Systematic List, Account
Systematically for All Possibilities): Bu stratejiyi kullanirken problemin
¢ozlimi verilerle ilgili tiim ihtimallerin yazilmasim1 gerektirmektedir. Bu
thtimaller sistematik bir sekilde yazilirsa hicbir veri atlanmamuis olur.

e Tahmin ve Kontrol Stratejisi (Guess and Check, Try and Adjust, Intelligent
Guessing and Testing): Problemin ¢6ziimii i¢in diisiiniilen uygun cevapla
ilgili tahminde bulunmay1 ve bu ¢éziimiin dogru cevap olup olmayacaginin
kontrol edildigi bir stratejidir. Bu deneme yanilma ydntemi her yanlig
tahminden sonra dogruya ulasincaya kadar devam eder.

e Sekil Cizme Stratejisi (Make A Drawing, Make A Diagram): Problemin
bilinmeyenini ve verilerini sekil iizerinde gostererek somutlastirir ve
problemin daha anlasilir olmasim1 saglayarak c¢oziime yaklastiran bir

stratejidir.
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Baginti-Oriintii Bulma (Veriler arasindaki iliskiyi bulma): “Bazi
problemlerin 6zel ¢oziimleri siralandiginda, bunlarin aritmetik, geometrik
veya tiireyis, kurali daha degisik olan bir dizi olusturdugu goriliir. Baginti
arama stratejisi bu tiireyis, kuralinin anlagilmasini ve bundan yararlanarak
saymada sikint1 yaratabilecek biiyiik 6rnekler i¢in ¢6ziim yolu iiretmeyi
igerir.” (Arslan, Bintas ve Yazgan, 2004).

Esitlik Yazma-Denklem Kurma Stratejisi (Write an Equation): “Problem
icinde belirtilen sayisal iliskileri esitlik veya esitsizlik olarak yazma vardir.”
(Arslan ve Yazgan, 2019).

Canlandirma Stratejisi: Bu strateji gergcek hayat problemlerinde 6zellikle
kiiclik cocuklarin problemdeki rollere biiriinerek ya da ger¢eklerinin yerine
kullandiklar1 nesnelerle problemi canlandirirlar.

Benzer Basit Problemlerin Coziimiinden Yararlanma (Simplify the
Problem, Try a Simpler Problem): “Bu strateji, icerdigi biiyiik sayilar ve
karmasik bagintilar nedeniyle ¢oziilemeyen bir problemin daha kiigiik
sayilari igeren bir modelini ¢6zme ve bu modellerin arasindaki iliskiden
faydalanarak ¢6ziime ulagsma” (Arslan, Bintas ve Yazgan, 2004).

Geriye Dogru Caligma Stratejisi (Work Backward): “Bazi problemlerde
bireye problemin i¢inde gecen tiim eylemler sonucunda ulasilan durum
verilir ve ilk bastaki durumun ne oldugunun bulunmasi istenir.” (Arslan,
Bintas ve Yazgan, 2004).

Eleme Stratejisi (Elimination): Bu stratejide problemin ¢éziimii i¢in gerekli
tim secenekler denenir, ise yaramayanlar elenerek dogru sonug
bulununcaya kadar bu durum devam eder. (Arslan, Bintas ve Yazgan,
2004).

Tablo Yapma Stratejisi (Construct A Table, Make a Table): “Bu stratejinin
ana fikri bir bagintiy1 ortaya ¢ikaracak ve bdylece eksik bilgiyi bulmayi
saglayacak sekilde verileri tabloya yazmaktir.” (Arslan, Bintas ve Yazgan,
2004).

Muhakeme Etme Stratejisi (Logical Reasoning,Reasoning): “Muhakeme
etme stratejisi problem ¢ézmenin s6z konusu oldugu her yerde vardir. Bu

stratejinin kullaniminda ¢6ziime ulagmak i¢in dogru olan p bilgisinden yola
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cikilarak q elde edilir. q’nun ¢6ziim olup olmadigma ya da ¢dziim

yaklagtirmakta olup olmadigina bakilir.” (Arslan, Bintas ve Yazgan, 2004).

Coziimiin degerlendirilmesi asamasinda ise sonuglarin dogrululuguna ve
anlamliligma bakilir. Problemin farkli bir ¢6ziim yolu olup olmadigi kontrol edilir.
Coziilen probleme benzer yontemde ¢oziilebilen problemlerin nasil ¢oziilecegi

tartigilir. Boylece problemin genellemesi yapilir.

2.2.3. Problem ¢ozme ve zeka oyunlar iligkisi. Giinlimiizde bireyi merkeze
alan, O0grenmenin parmak izi kadar kisiye 0zgii oldugu bir 68renme anlayisi
benimsenmektedir. Ogrenenler kendi bilgilerini kendileri insa ederler (Airasian ve
Walsh, 1997). ilkogretim Matematik Ogretim Programi’nin yapilandiriimasinda
O0grenme alanlar1 ne olursa olsun problem ¢6zme, muhakeme etme,iletisim ve
iliskilendirme temel yap1 ogeleridir. Dolayisiyla Ggrencilerimize bu becerileri
kazandirmak i¢in 6grencinin merkezde oldugu 6grenme ortamlari saglamak énemlidir
(Ersoy, 2006). Bu ortamlarda 6grenciler aktif olmali, diisiinme becerileri dikkate
alinmal1 ve sosyal etkilesimler desteklenmelidir (Brooks ve Brooks, 1999, s. 34). Bu
yaklasimin uygun bir araci oyunlar olmaktadir. Oyunlar 6grenenlerin katilimini
saglamak i¢in 6nemli rol oynarlar. Literatiire gore oyunlar gorsel ve mekansal beceriler
(Anderson, Barlett ve Swing, 2009), problem- ¢6zme becerileri, analojik akil yiiriitme
(Feist, Ma, Williams, Richard ve Prejean, 2007) ve konuyu 6grenme (Papastergiou,
2009) gibi bir¢ok becerinin gelistirilmesinde rol oynarlar. Schell’e gore oyunlar,
oyuncu bir tutum ile gergeklestirilen bir problem ¢6zme aktivitesidir (Schell, 2008, s.
37).

Egitsel oyunlardan biri olan zekd oyunlari, oyuncunun basarili olmak i¢in
mantiksal akil yiirlitme ve problem ¢6zme becerilerinin kullanilmasini gerektirir
(Alessi ve Trollip, 2001; Bottino, Ott, ve Tavella, 2013, s. 62). Bu oyunlar bireylere
zihin egzersizleri yaptirarak kognitif becerileri gelistirirler (Ott ve Pozzi, 2012). MEB
(2013) Ogretim Programi’nda da belirtildigi iizere, akil oyunlar1 6grencilere farkli
bakis acilar1 edinme, problem ¢6zme, akil yliriitme, iletisim, 6z diizenleme ve
psikomotor beceriler ile duyussal becerilerin kazanilmasini hedefler. Ayrica zeka
oyunlari, 6grencilerin okul basarisin1 da olumlu yonde etkilerler (Bottino, Ott ve
Tavella, 2013). Reiter, Thornton, and Vennebush’a (2014) goére Kenken oyunu

problem ¢6zmeyi ve matematiksel problemler hakkinda diisiinmeyi tesvik etmektedir.
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Ogrencilere gergek bir problem ¢dzme deneyimi sunmalarindan dolayr oyunlarm
problem ¢d6zme becerilerini kazanan, bunlar1 gelistiren ve pratik yapan 6grenciler

yetismesi agisindan 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.

2.3. Zeka Oyunlaryla Ilgili Arastirmalar.

Oyunlara dair gerceklestirilen calismalar incelendiginde oyunlarin bazi
biligsel, algisal, duyussal, motivasyonel ve davranigsal c¢iktilarla ilgili oldugu
gozlemlenmektedir. Connolly T. M., Boyle, MacArthur, Hainey’e (2012, s. 661) gore
oyunla ilgili arastirmalar ele alindiginda alan yazinda genellikle dijital oyunlarla
alakali arastirmalarin agirlik kazandigi, dijital olmayan oyunlar ile alakali olarak az
sayida arastirmanin var oldugu gozlemlenmektedir. Diger yandan yapilan
arastirmalarin genellikle sosyal konular ve fen bilimleriyle ilgili oldugu (Connolly
vd.,2012), zekd oyunlarn ile ilgili ogretmen ve ogrenci gorlislerinin alindigi
calismalarin (Alkas, Saygi ve Umay, 2017; Adalar, Ekici ve Oztiirk, 2017 ; Devecioglu
ve Karadag, 2014) ¢coklugu dikkat ¢ekmektedir. Zeka oyunlariin iist diizey diisiinme
becerilerine etkileri konusunda ulasilan ¢alismalarda (Best,1990; Demirel, 2015;
Demirkaya ve Masal, 2017; Siew ve Abdullah, 2012) zeka oyunlarinin 6grencilerin
geometrik diisiinme, problem ¢6zme, stratejik diisiinme, muhakeme, yaratici diisiinme
vb. becerilerini gelistirdigi saptanmistir. Problem ¢6zme becerisinin gelistirilmesinde
zeka oyunlarmnin etkili bir ara¢ oldugu da arastirmalardan ¢ikan sonuglara goére
belirtilmistir (Kurbal, 2015; Mestre, 2007; Reiter, Thornton ve Vennebush). Zeka
oyunlarinin yararli oldugunun belirtildigi bir diger calismada ise bu oyunlar i¢in

fiziksel imkanlarin yetersizliginin vurgulandig1 goriilmektedir (Caligkan, 2019).

Best (1990), ¢alismasinda lisans 6grencilerinin “Mastermind” isimli mantiksal
cikarim temelli oyunun bilgi edinme ve strateji gelistirmeye etkilerini aragtirmistir.
Arastirma kapsaminda iki ayr1 deney gerceklestirilmistir. Birinci deneyde belli bir
stratejik eylemi gergeklestiren bireylerin stratejileri 6grendikleri gozlemlenmistir.
Ikinci deneyde ise deneklerin stratejik bilgi seviyesinin oyunu oynamak ile nasil
degistigi gozlemlenmistir. Arastirma sonucunda &grencilerin Mastermind oyununu
oynarken tiimdengelim stratejisini kullandiklari, strateji kullanma becerisinde olumlu
yonde degisim oldugu sonucuna ulasilmistir. Mastermind oyununu ele alan Laughlin
vd. (1982) ¢alismasinda oyundaki se¢im stratejilerini incelemislerdir. Oyun agacinin
incelenmesi ile iki strateji (yogunlagma ile taktiksel strateji) belirlenmistir. Calisma

hipotezine gore bu iki stratejiyi kullanan deneklerin digerlerine gére daha basarili
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olmas1 beklenmistir. Bulgulara gére hem bu stratejileri se¢enlerin kendileri hem de bu

stratejileri kullanmalar1 sdylenenler daha basarili olmuslardir.

Lin, Shao, Wong, Li ve Niramitranon (2011), ¢alismalarinda ortaokul altinci
sinif Ogrencilerinin geometri 6gretiminde is birligine dayali ve bilgisayar destekli
ortamda sanal bir Tangram oyunu gelistirmesini amaglamistir. Bu arastirma
kapsaminda Tangram etkinliginin O6grencilerin geometrik problemleri ¢6zme
siirecinde list diizey diisiinme becerilerini ve yaraticiliklarini gelistirmek i¢in problem
¢Ozme stratejilerinden yararlanarak Tangram etkinlikleri tasarlanmistir. Arastirmanin
sonucunda 6grencilerin Tangram etkinliklerinin muhakeme etme becerisinde, problem
¢ozmeye inancinda ve uzayda yer alan sekilleri anlama ve zihinsel dondiirme

yeteneklerinde olumlu gelisme sagladig1 sonucuna ulasilmistir.

Bunge Hill, Mackey ve Stone (2011), ¢alismalarinda ilkokul 2, 3 ve 4. siif
Ogrencilerinin zekalarinin gelisimini, mantikli diisiinme yeteneklerini incelemistir.
Arastirmada birinci grup 6grenciler sekiz hafta siiresince, haftada iki kere 1 saat 15
dakika boyunca, segilen oyunlari (Set, Rush Hour, Qwirkle, Nintendo DS i¢in Picross,
Big Brain Academy, Chocolate Fix ve Azada) oynadiktan sonra ¢ocuklarin zekalar
test edilmistir. Arastirma sonucunda ¢ocuklarin IQ’sunda ortalama 13 puanlik bir artig
belirlenmistir. Ayrica ikinci grup Ogrenciler ise sekiz hafta siiresince hizli gorsel
tanima gerektiren oyunlar1 (Spoons ve Speed gibi geleneksel kart oyunlari, video
oyunu Brickbuster, kutu oyunu Blink ve Perfection) oynadiktan sonra islem hiz
puanlarinda %27 artig belirlenmistir. Aragtirma sonucunda, her iki grupta da hafizanin
caligmasiyla ilgili gelisme elde edilmedigi, zekanin biitiin pargalarinin
sekillendirilebildigi, seviye olarak cocuk ne kadar asagidan bagladiysa bilissel

gelisimi o kadar hizli ve fazla oldugu sonucuna ulagilmistir.

Abdullah ve Siew (2012) caligmalarinda lisans ogrencilerinin geometrik
diisiinme seviyelerinin Tangram {izerindeki etkisi ve geometri 6grenme siirecinde
Tangram kullaniminin 6grenciler {izerindeki algisim1 belirlemeyi amacglamstir.
Arastirmada veri toplama araci olarak Van Hiele (1986) geometrik diisiinme testi
kullanilmistir. Aragtirma sonucunda Tangram etkinliklerini kullanan dgrencilerin
Van Hiele (1986) geometrik diisiinme testinden daha yiiksek puan aldiklar1 sonucuna
ulagilmistir ve Tangram etkinliklerinin geometrige yonelik ilgilerini, geometri

ogrenmedeki giiven ve yaraticiliklarini arttirdigr belirlenmistir.
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Bottino, Ott ve Tavella (2013), ¢alismalarinda gelistirdikleri dijital bir akil
oyununu (LOGIVALLI) 60 ilkokul 6grencisinin yer aldig1 aragtirma grubu ile test etmis
ve sonuglari rapor haline getirmistir. Gelistirilen oyunun temel karakteristik nitelikleri;
miifredatta yer alan okul konularina dair 6zel bir 6n hazirligin gerekli olmamasi, basit
bir anlatim icermesi ve daha Onemli olan 6zel matematik kabiliyetlerine ihtiyag
duyulmamasi olarak belirtilmistir. Dijital akil oyunlarina dayanan, ilkokullarda
uygulanan ve neticeleri ortaya konulan bu deneyim (calisma) okul basarisi ve dijital
akil oyunlar1 oynayabilme kabiliyeti arasinda giiclii bir bagin bulundugunu ve oyun
faaliyetleri boyunca biitiin 6grencilerin karsilastigi giicliikleri dikkate almaksizin

birbirlerine karsi 6zenli oldugunu ortaya koymustur.

Shofan (2014), ¢alismasinda ilkokul 3. sinif 6grencilerinin alan 6l¢gme ve alan
korunumu kavraminin Tangram etkinliklerle 6gretimini amaglayan bir tasarim
calismasi yapmistir. Arastirma sonucunda Tangram etkinliklerinin alan konusunun
ogretiminde etkili ve yararli oldugu ve etkinlikler uygulanirken 6gretmenlerin

rehberliginin 6nemli oldugu sonuglarina ulasilmistir.

Reiter, Thornton ve Vennebush (2014) calismalarinda akil ve islem oyunlarina
ornek olan Kenken (Kendoku) oyununun muhakeme becerilerine ve matematik islem
becerisine sagladig1 katkilar1 belirlemeyi amacglamistir. Nitel arastima yontemlerinden
derleme yonteminin kullanildig1 arastirma sonucunda Kenken oyununun muhakeme
ve matematik problemlerinin sonucunun mantigini diisiinmelerine olanak tanidig

sonucuna ulagilmistir.

Kurbal (2015), calismasinda zeka oyunlar1 se¢gmeli dersini alan ortaokul altinci
siif 6grencilerinin problem ¢dzme ve akil yiiriitme becerilerinin zeka oyunlarini ne
derecede etkiledigi ve zekd oyunlart dersinin etkililigi hakkindaki goriislerini
belirlemeyi amaglamistir. Nicel boyutunda, tek grup 6n test-son test deneysel
deseninin, nitel boyutunda ise 6grencilerin ders hakkindaki goriislerinin kullanildigi
aragtirmanin sonucunda ders Oncesi ve sonrasi test puanlar1 arasinda anlamli bir fark
tespit edildigi, 6grencilerin problem ¢dzme stratejileri ve ¢ikarsama becerilerinde

gelisimin saglandig1 sonuglaria ulasilmistir.

Demirel (2015), ¢alismasinda ortaokul altinci simif 6grencilerinin Tiirkce ve
matematik derslerinin kazanimlariyla iliskilendirilen zeka oyunlari ders etkinliklerinin

Ogrencilerin bilissel ve duyussal kazanimlarina etkilerini belirlemek amaglanmistir.
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Nicel boyutunda, 6n test-son test yari deneysel deseninin, nitel boyutunda ise zeka
oyunlarmin &grenciler iizerindeki etkilerinin 6gretmen ve oOgrenci goriislerinin
kullanildig1 arastirmanin sonucunda, deney grubu ogrencilerinin problem ¢6zme
becerileri ve akademik basarilarinda gelisme oldugu, stratejik diisiinme becerileri ve
derse katilim agisindan anlaml farkliliklar olmadig,etkinlikler ile ilgili 6gretmen ve

Ogrencilerin goriislerinin olumlu oldugu sonuglarina ulagilmistir.

Demirkaya ve Masal (2017), c¢alismalarinda se¢meli zekd oyunlar1 dersinde
geometrik-mekanik oyunlar temeline dayanan etkinliklerin ortaokul 6, 7 ve 8. simif
ogrencilerinin uzamsal diisiinebilme kabiliyetlerindeki etkisini incelemistir. Nicel
arastirma yontemlerinden tek grup 6n test-son test deneysel desenin kullanildigi sekiz
haftalik arastirma sonucunda arastirmacilar, her sinif seviyesi ig¢in uzamsal kabiliyet

On test ve son test puanlari arasinda anlamli bir farkliligin oldugu sonucuna ulasmistir.

Alkas, Saygi ve Umay (2017), calismalarinda ilkdgretim matematik
ogretmenlerinin  zeka oyunlari dersiyle ilgili goriislerini belirlemeyi amaglamistir.
Zeka oyunlari dersinin matematik egitimine faydalari, ZODOP’{in degerlendirilmesi
ve programdaki eksikleri incelenmistir. Nitel arastirma yontemlerinden durum
calismasi deseninin kullanildig1 arastirmada veri toplama araci olarak arastirmacilarin
gelistirdigi ve acik uglu sorularin yer aldig1 bir soru kagidi kullanilmistir. Arastirma
sonucunda 6gretmenlerin zeka oyunlar1 dersinin isminde yer alan zeka sdézciigiiniin
ogrenci lizerinde derse karsi bir olumsuz duygu ve endise olusturabilecegini, zeka
oyunlari dersinin matematiksel kabiliyetlere, matematik ile ilgili duyussal niteliklere
pozitif katkilar1 olabilecegini belirtmisler ve degisik sinif seviyelerinden 6grencilerin
yer aldig1 bir smifta ZODOP’ii yiiriitmenin zor oldugunu, arag gereg yetersizligi, stmf
donaniminda eksiklerin olmasi, zaman problemi, kalabalik ve heterojen gruplar gibi

sikintilari olabilecegini de belirtmislerdir.

Demirtas ve Marangoz (2017) c¢alismalarinda ilkokul 2. sinif 6grencilerinin
Tiirk Beyin Takiminin (TBT) gelistirdigi, mekanik zeka oyunlarinin zihinsel kabiliyet
seviyelerine (dikkati yogunlastirma, stratejik diisiinme, analiz etme, parga-biitiin
iliskisi kurma, gorsel algi ve ipuglarindan faydalanma) etkisini incelemistir. Nicel
arastirma yontemlerinden 6n test-son test kontrol gruplu deneysel desenin kullanildigi
arastirmada, deney grubunda yer alan 6grencilere 14 hafta boyunca haftada bir giin,
iki ders siiresinde TBT mekanik zeka oyunlart oynadiktan sonra §grencilerin zihinsel

kabiliyet seviyelerinin belirlenmesi i¢in arastirmacinin  gelistirdigi  bir test
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kullanilmistir. Arastirma sonucunda Ogrencilerin zihinsel kabiliyet seviyelerinde
biitiin alt boyutlar i¢in goze g¢arpan bir artisin bulundugu, TBT mekanik zeka
oyunlarinin  ilkokul 2.simif  Ogrencilerinin  zihinsel  kabiliyet  seviyelerini

gelistirebilecegi sonuglarina ulagilmistir.

Atasay, Erdogan ve Eryillmaz (2017), ¢alismalarinda stratejik zeka oyunlarinin
odak noktasina alindigi ¢alismalardaki esas hedefin oyunlarin 6grencilerin
matematiksel siireg becerilerinin pekistirilmesinde ve matematiksel kavramlarin
Ogretilmesinde ne sekilde kullanilabilecegini belirlemeyi amaglamistir. Strateji
gelistirmenin gerekli oldugu ve en az iki bireyle oynanabilen popiiler olan oyunlar
arasindan ele alinmak {izere yirmi bes oyun segilerek bu oyunlar; oyuncularin zeka
oyunlarinda, oyun baglaminda yasayacagi matematiksel siirecler, oyun kurallarinin ve
hedefinin iliskili oldugu matematik kavramlari, oyunlarin somut gereglerinin
matematik kavramlarinin 6gretilmesinde kullanilabilirligi olacak sekilde {i¢ ana grupta
degerlendirmeye alimmistir. Arastirma sonucunda oyunlarin ¢ogunda matematiksel
stratejilerin  kullanildig1, Kakuzu, Quarto, Katamino, Cubulus gibi oyunlarin
matematiksel kavramlar1 6gretirken kullanilabilecek oyunlar oldugu belirlenmis ve
stratejik zeka oyunlarinin matematik 6gretiminde onemli oldugu lakin s6z konusu
oyunlarin 6ncelikle eglenmek ve iyi vakit gegirmek adina tasarlandig1 ve bu oyunlarin
Ogretmenin etkinlik tasarimi ve rehberligi ile Ogretimsel potansiyellerinden

faydalanilabilecegi sonucuna ulasilmistir.

Adalar, Ekici, Oztiirk (2017), caligmalarinda ortaokul sosyal bilgiler gretmen
adaylarinin zeka oyunlari deneyimleri iizerinden 6gretmenlerin zeka oyunlarini sosyal
bilgiler egitiminde kullanimina dair goriislerini belirlemeyi amaglamistir. Arastirmada
dort hafta siiresince ve her hafta ikiser saat olacak sekilde degisik zeka oyunlari
oynandiktan sonra veri toplama araci olarak nicel boyutunda likert tipi puanlama
anahtar1 kullanilmistir. Nitel boyutunda ise katilimeilarin oyun 6zellikleri hakkindaki
goriisleri ve zeka oyunlariin kullanishlig1 olarak yapilan iki ayr1 odak goriismesiyle
veriler elde edilmistir. Aragtirmanin sonucunda oOgretmenler zeka oyunlarinin
eglenceli, zaman ve maliyet bakimindan uygun oldugunu, sosyal bilgiler derslerine
cesitlilik ve =zenginlik katabilecegini diislinerek oyunlar1 6gretim silirecinde

kullanmanin olumlu etki saglayabilecegi sonucuna ulasilmistir.

Aygiin ve Orug (2015), caligmalarinda ortaggretim dgrencilerinin internet ve cep

telefonu  kullanimindan goérdiigii  zararlarin  zekd oyunlart ile ne derece
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azaltilabilecegini belirlemeyi amacglamistir. Aragtirmada veri toplama araci olarak
sosyal faaliyet siklig1, arkadaglarla yiiz yiize gériisme, internetsiz yasayamam, telefon
kullanim siklig1, internette ¢ok vakit gecirme, zeka oyunlart oynama sikligi, zeka
oyunlarina ilgi-bilgi, internet kullanim siklig1 gibi durumlarin ele alindig1 tutum 6lgegi
uygulanmistir. Arastirma sonucunda internetin ve telefonun gereksiz kullaniminda
azalma oldugu ve zeka oyunlart ile ilgili tutumlarinda géze ¢arpan bir farklilik oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Saric1 ve Sarikaya (2018), yaptiklari bir ¢alismada 1920°li senelerde Tiirkiye
Cumbhuriyeti’nin zihinsel, fiziksel ve psikososyal bakimdan giiglii yeni nesillerin
yetistirilmesi konusunda katki saglamay1 hedefleyen periyodik ¢ocuk dergilerinden
olan “Bizim Mecmua” adli dergide 1922 ve 1927 senclerinde yayimlanan akil
oyunlarindan se¢ilen 39 adet dokiimani incelemistir. Nitel aragtirma yontemlerinden
dokiiman inceleme yoOntemi kullanilmis ve verilerin analizinde igerik analizi
yapilmistir. Arastirma sonucunda yaklasik bir yiizyil dnce ¢ocuklarin matematiksel-
mantiksal, gorsel uzaysal ve sozel zekd alanlariyla farkli egitsel kabiliyetleri
(odaklanma, gorsel ayirt edicilik vs.), yaratict problem ¢6zme, psiko-motor

kabiliyetlerin gelisimlerine dair akil oyunlarina yer verildigi sonucuna ulagilmistir.

Tas ve Yondemli (2018), calismalarinda ortaokul sekizinci sinif 6grencilerinin
matematik muhakemesine olan etkisini belirlemeyi amaglamistir. Nicel arastirma
yontemlerinden tek grup 6n - son test deneysel desenin kullanildigi arastirmada
ogrenciler 10 hafta boyunca, haftada iki saat zeka oyunlar1 (Cat and Mouse, Rush
Hour, Tangram, Soma kiipleri, Qwirkle) oynadiktan sonra veri toplama araci olarak
Matematiksel Beceri Diizeyi Belirleme Olgegi ile arastirmaci ve 6grenci
giinliiklerinden yararlanilmistir. Aragtirma sonucunda dgrencilerin uygulama oncesi
ve sonrasinda matematiksel muhakeme beceri diizeyi puanlari arasinda son teste gore
anlamli farklilhik oldugu, zeka oyunlarimin akil yiiriitme, problem ¢6zme, uzamsal
iligkiler ve stratejik diistinme becerilerinin gelisimini olumlu yodnde etkiledigi
sonucuna ulasilmistir. Ayrica zeka oyunlart 6grenenlerin etkinliklere aktif olarak
katilarak uygulamasini, sorgulamasini, tahminlerde bulunmasini sagladig1 sonucuna

da ulagilmistir.
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Boliim 3

Yontem

Aragtirmanin bu boliimiinde aragtirma modeli, evren, 6rneklem, ¢alisma grubu,
verilerin toplanmasi, 6gretim materyali, uygulama siireci ile verilerin analizine yer

verilmigtir.

3.1. Arastirmanin Modeli

6. simf Akil Oyunlart Kuliibii 6grencilerinin zekd oyunlarini oynarken
Polya’nin (1945) problem ¢ézme stratejilerinin hangilerini kullandigini belirlemeyi
hedefleyen bu caligmada betimleyici karma arastirma kullanilmistir. Betimleyici
arastirmalar, herhangi bir konu, durum, olay ya da olguyu oldugu haliyle ortaya
koymay1 hedefleyen aragtirmalardir (Karasar, 2006). Bu arastirmada da dgrencilerin
zeka oyunlarini oynama siireclerinde hangi problem ¢ézme stratejilerini kullandiklari,
stirece herhangi bir etki yapilmaksizin oldugu haliyle belirlenmeye ¢alisilmaktadir. Bu

sebeple arastirma, betimleyici model olarak belirlenmistir.

Arastirma modeli dogrultusunda Akil Oyunlar1 Kuliibii olusturulmus ve tercih
siralamalarima gore segilen Ogrencilere arastirmacinin planladigi zeka oyunlari
uygulanmustir. Ogrencilerin zekd oyunlarin1 oynarken Polya’nm (1945) problem
¢ozme stratejilerinden hangilerini kullandigini ortaya koymak igin 6grencilere sesli
diistinme yonergesi verilmis ve 6grenciler oyun oynarken attiklari zihinsel adimlari bu
yonergeye gore sesli olarak ifade etmislerdir. Bu siire¢ video kaydina alinmis ve
kayitlarin analizleri arastirmaci ile 8 y1l deneyimli Akil Oyunlari Egitmeni-Matematik
Ogretmeni ve 10 yil deneyimli Matematik Ogretmeni tarafindan Video Kayit

Degerlendirme Formu’na gore yapilmustir.

3.2. Pilot Uygulama

Bu ¢aligmada Akil Oyunlar1 Kuliibii 6grencilerinin oyunlart oynarken zihinsel

adimlarina iliskin ayrintili bilgi edinilmesi ve veri kayb1 yasanmamasina yonelik en
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uygun yontemin hangisi oldugunu 6grenebilmek i¢in pilot uygulama yapilmasina
ihtiya¢ duyulmustur. Pilot uygulamanin katilimcilarii 2018-2019 giiz doneminde
Akil Oyunlart Kuliibii’'nii secen 10-11 yas araliginda olan 6.smif 6grencileri
olusturmaktadir. Arastirmaci tarafindan Akil Oyunlar1 Kuliibii Ogretmeni oldugu
derslerde her hafta bir akil oyunu islenecek sekilde planlama yapilmistir. Ogrenciler,
Apartmanlar ve Sudoku zeka oyunlarini 6grendikten sonra ii¢ 6grenciden verilen bir
akil oyununu nasil ¢6zdligiinii yazili olarak anlatmasi istenmistir. Bir sonraki hafta
ogrencilere sesli diisiinme yonergesi verilmis ve oyun oynarken attiklari zihinsel
adimlar1 yonergeye gore sesli olarak ifade etmeleri istenmistir. Pilot uygulama
sonunda arastirmaci tarafindan ders planlar ile ilgili revize edilmesi gereken su

durumlar tespit edilmistir:

¢ Hazirlanan planlarda her oyuna bir hafta siire ayrilmasi sonucunda 6grencilerin
oyunlarda yeterli diizeye gelemedikleri tespit edilmistir. Bunun iizerine
ogrencilerin her oyunun ilk haftasinda oyunun kurallarin1 6grenip ikinci hafta
da ayni oyun ile ilgili problemler ¢6zmesinin 6grencilerin kendilerine 6zgii

stratejiler gelistirmesine katki saglayacagi ongoriilmiistiir.

e Ogrencilerin akil oyunlarim dgrendikten sonra bir hafta boyunca oyunlar: evde
de oynamalar1 saglanirsa strateji olusturmalarinin kolaylasacagi diisiiniilerek

ogrencilere ek ¢aligma verilmesinin faydali olacag1 6ngdriilmiistiir.

o Ogrencilere yazili ve sozlii degerlendirme teknikleri uygulanmistir. Yas grubu
ozelliginden dolayr oOgrencilerin kendilerini yazili olarak ifade etmekte
zorlandiklari, sesli diistinme teknigi ile kendilerini ifade etme becerisinin daha

yiiksek oldugu goriilmiistir.

3.3. Evren ve Katilimeilar

Bu tez arastirmasinin evrenini Istanbul’da egitimine devam eden 6. siif
ogrencileri olusturmaktadir. Arastirmanin calisma grubunu 2019-2020 egitim ve
ogretim y1li bahar doneminde Istanbul’un Uskiidar ilgesinde yer alan 6zel bir okulun
Akil Oyunlar1 Kuliibii'nii segmis 6. sinif dgrencileri olusturmaktadir. Ogrencilerin yas

araliklar1 10-11’dir. Bu 6rneklemin secilmesinin nedeni arastirmacinin ayni okulda
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Akil Oyunlar1 Kuliibii Ogretmeni olarak gérev yapmasidir. Egitim ve dgretim yilmin
basinda 6grencilere tercih yapmalari i¢in on bes farkli kuliip tercihi sunulmustur. Akil
Oyunlar1 Kuliibii’ne katilacak olan 6grenciler kendi tercihleriyle kuliibii sectikleri i¢in

rastgele secim yapmak miimkiin olmamaistir.

Ogrencileri daha iyi taniyabilmek icin “Kisisel Bilgi Formu” ve “Problem
Cozme Becerileri Testi” uygulanmistir. Kisisel Bilgi Formu yoluyla toplanan bilgilere
Tablo 2’de yer verilmistir. Arastirmada yer alan 6grencilerin %62,5’ini kiz 6grenciler,
%37,5’in1 de erkek ogrenciler olusturmaktadir. Akil oyunlar1 oynamaya baslama yas1
kizlarda ortalama 7 iken erkeklerde 6 oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin %50’si
haftada 0-1 saat, %25°1 1-2 saat, %12,5’i 2-3 saat ve %12,5’i de haftada 3 saat ve fazla
akil oyunlar1 oynamaktadir. Ayrica formdan edinilen bilgilere gore O6grencilerin
oturduklar1 semtler, ailelerinin egitim durumlar1 ve gelir seviyeleri genel olarak ayni

kiiltiir ve egitim diizeyindedir.

Tablo 2
Akal Oyunlart Kuliibii Ogrencilerinin Ozellikleri

Simif Akil Oyunlar1 Oynamaya Akil Oyunlar1 Oynama

Ogrenci Cinsiyet Diizeyi  Baslama Yasi Sikhig1

1 Erkek 6 6 Haftada 0-1saat

2 Kiz 6 5 Haftada 1-2 saat

3 Kiz 6 8 Haftada O-1 saat

4 Erkek 6 7 Haftada 1-2 saat

5 Kiz 6 9 Haftada 0-1 saat

6 Erkek 6 6 Haftada 0-1 saat

7 Kiz 6 6 Haftada 2-3 saat

8 Kiz 6 6 Haftada 3 saat ve fazla

Katilimcilara uygulanan Problem Cozme Becerileri Testi’ndeki problemlere
katilimeilarin verdikleri cevaplar soru bazinda analiz edilerek bu 6grencilerin her bir
problem i¢in kullandiklari stratejiler belirlenmistir (Tablo 3). Ogrencilere ydneltilen 1.
soruda eleme stratejisi ile ilgili probleme %25°1 dogru yanit, %37,5’1 yanhs yanit

vermistir. %37,5°1 ise soruyu bos birakmistir. 2.soruda bagint1 bulma stratejisi ile ilgili
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probleme %62,5’1 dogru yanit, %25°1 yanls ya da eksik yanit vermistir. Soruyu
%12,5’1 bos birakmistir. Dogru yanit veren Ogrenciler baginti bulma stratejisini
kullanmistir. 3. soruda sekil ve diyagram ¢izme stratejisi ile ilgili probleme %50’si
dogru, %37,5’i yanlis yanit vermistir. 4.soruda tahmin-kontrol stratejisi ile ilgili
probleme %75’1 dogru, %25°1 yanlis yanit vermistir. 5.soruda geriye dogru ¢aligma
stratejisi ile ilgili probleme %62,5’1 dogru yanit, %37,5’1 yanlis yanit vermistir.
6.soruda muhakeme stratejisi ile ilgili probleme %37,5’1 dogru, %37,5’1 yanlis yanit
vermistir. Soruyu %251 de bos birakmustir. 7.soruda esitlik (denklem) yazma stratejisi
ile ilgili probleme %50’si dogru, %37,5’1 yanlis yanit vermistir. %12,5’1 de bos
birakmuistir. 8.soruda eleme stratejisi ile ilgili probleme %37,5’1 dogru, %37,5’1 yanlis
yanit vermistir. %25°1 de soruyu bos birakmistir. 9.soruda 6grencilerin %75°1 sekil
¢izme stratejisi %12,5’1 bagint1 arama stratejilerini kullanarak soruya dogru yanit
vermistir. Soruyu %12,5’1 ise bos birakmistir. 10.soruda sistematik liste yapma
stratejisi ilgili probleme %751 dogru yanit, %12,5’1 yanlis yanit vermistir. %12,5’1

de soruyu bos birakmustir.

Tablo 3
Oésrencilerin Problemlerde Strateji Kullanimlar:

Sistematik ~ Tahmin Sekil ve Esitlik Geriye

Liste ve Diyagram Bagmmti  (Denklem Dogru Muhakeme

Stratejiler Yapma Kontrol Cizme Bulma Yazma) Calisma  Eleme Etme
Problem 1 X
Problem 2 X
Problem 3 X
Problem 4 X
Problem 5 X
Problem 6 X
Problem 7 X
Problem 8 X X
Problem 9 X X
Problem 10 X

Zeka oyunlan dersinde 6grencilerin oynadiklari ve bu arastirma kapsaminda
analiz edilen bes zekd oyunu bulunmaktadir. Akil Oyunlart Kuliibii’ndeki
dgrencilerden sadece Ogrenci.1, Ogrenci.2, Ogrenci.3, Ogrenci.4 ve Ogrenci.5 kendi
oyun siireglerinin kayit altina alinmasina izin vermislerdir. Video kaydi alinan

ogrencilerin oynadiklari oyunlara gére dagilimi Tablo 4’te verilmistir.
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Tablo 4
Ogrencilerin Oynadiklar: Oyunlara Gére Dagilimi

islem Rush Chocolate
Ogrenciler Sudoku Karesi Apartmanlar Hour Fix
Ogrenci.l X - X - X
Ogrenci.2 X X X X X
Ogrenci.3 X - - X -
Ogrenci.4 - X - - -
Ogrenci.5 - X X - -

Tablo 4’ten de goriilecegi lizere video kayitlart alinirken her 6grenci her oyunu
oynamamugtir. Oyunu oynayacak oOgrencilerden sadece Ogrenci.l, Ogrenci.2,
Ogrenci.3, Ogrenci.4 ve Ogrenci.5 kendi oyun siireclerinin kayit altina alinmasina izin
vermistir. Kayit altina alinacak oyunlarin secimi Ogrencilerin kendi istegine
birakilmistir. Oyunu oynayacak 6grencinin oyun kurallarina hakim olmasi ve kendini
stres altinda hissetmemesi i¢in dgrencilerin oyun se¢imini kendilerinin yapmalarina

imkan taninmuistir.
3.4.Ders Materyalleri

Zeka Oyunlari (ZO) dersi, ortaokullarda 2012-2013 egitim ve 6gretim yilinda
yiriirliige konulan se¢meli derslerden biridir. TTKB (2013, s. 8) tarafindan agiklanan
ve kademeli 6gretim yaklagiminin 6ngoriildiigli ZO dersinin 6gretim programinda
ogrencilerin niteliklerinin dikkate alinmasiyla hazirlanmis 6grenme ortamlarinin
gerekli oldugu on plana ¢ikmaktadir (TTKB, 2013). Kademeli 6gretim programiyla
ogrenciler her kademede kendilerinden istenen Ogrenme yiikiimliiliiklerini
gergeklestirirken kendilerinden temel bilgi ve kabiliyetleri kavramalari ve {ist seviye
diisiinme kabiliyetleri edinmeleri, faaliyetlerin 6gretmen tarafindan 6grencilerin ilgi
ve kabiliyetlerine gore hazir hale getirilmesi boylece 6grencilerin faaliyetlere daha
istekli sekilde katilim gostermeleri beklenmektedir. Arastirmada kullanilan ders
planlar1 aragtirmaci tarafindan hazirlanmistir.  Arasgtirmanin  pilot uygulama
sonrasindaki bulgulara dayanarak 6grencilerin video kayitlar1 6ncesinde 6grendikleri
oyunla ilgili bir hafta siiresince evde de ayn1 akil oyununu oynamalari i¢in “Caligsma

Kagitlar1” verilmistir.
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3.4.1. Ders planlari. Arastirma kapsaminda, ¢alisma takvimine uyacak sekilde
ayr ders plani diizenlenmistir (EK A). Ders planlar1 hazirlanirken Gagne’nin dokuz
adimi1 (akt. Akcay ve Reiser ve Dempsey, 2011) dikkate alinmistir. Arastirmact
tarafindan hazirlanan ders planlarinin kuliip dersi esnasindaki uygulama siirecinde
ogrencilerin oyunlara ilgilerini ¢ekmek igin giris etkinlikleri hazirlanmistir.
Hazirlanan panolarla kurallar 6grenciler tarafindan anlasildiginda her 6grenciden
verilen sorular1 kagit iizerinde ¢ozmeleri istenmistir. Dersin ¢ikis etkinligi olarak
Ogrencilere yapiskanl kagitlar verilmis, 6grencilerden o giinkii derste 6grendikleri
oyun ile ilgili geri bildirimleri kagitlara yazmalar istenmistir. Ogrenciler tarafindan

yazilan yorumlar arastirmaci tarafindan degerlendirilmistir.

3.4.1.1.Sudoku oyunu. Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlari’ndan Sudoku oyunu
maksimum 9 satir ve 9 siitunluk tablodan olugsmaktadir. Oyunun amaci 1’den 9’a kadar
olan rakamlar1 her satirda, her siitunda ve her bolgede sadece bir kez kullanarak

diyagrama yerlestirmektir (Cinan, 2010).

= Satir

Resim 2. Sudoku 6rnegi (Milli Egitim Bakanligi, 2013).

3.4.1.2.Rush Hour kutu oyunu. Strateji Oyunlari’ndan olan Rush Hour oyunu
11°1 araba, 4’ii kamyon, 1’1 kirmiz1 araba (oyuncunun araci) olmak {izere 16 arac,
1’den 40’a kadar zorluk seviyeleri farkli gorev kartlar1 ve 1 oyun alanindan

olusmaktadir. Oyunun amaci kirmizi arabay1 trafik sikisikligindan kurtarmak ve ¢ikis
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kapisina ulastirmaktadir. Cikisa giden yol agilana kadar aracglar yukari, asagi, saga ya

da sola kaydirilmalidir (How To Play: Rush Hour-by Thinkfun, 2012).

Resim 3 Rush Hour kutu oyunu.?

3.4.1.3.Apartmanlar oyunu. Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlari’ndan
Apartmanlar oyunu, 3x3, 4x4, 5x5, 6x6’lik tablolar ve diyagramin disinda yer alan
rakamlardan olusmaktadir. Her rakam, hiicredeki apartmanin kag¢ katli oldugunu
gosterir. Diyagramin disinda yer alan rakamlar ise rakamin yer aldigi yonden
bakildiginda daha yiiksek apartmanlarca gizlenmeyip goriilen apartman sayisini

gostermektedir (Tiirk Beyin Takimi, 2014).

E) -7 ﬂ

Resim 4. Apartmanlar oyunu. (Zeybek ve Saygi, 2018)

2 Kaynak: https://www.thinkfun.com/products/rush-hour/
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3.4.1.4.0slem Karesi oyunu. Akil Yiiritme ve Islem Oyunlari’ndan Islem
Karesi oyunu 1’den 9’a kadar rakamlar ve diyagramdan olusmaktadir. Oyunun amacit
I’den 9’a kadar olan rakamlar1 sadece birer kez kullanarak ve matematiksel islem
onceligine uyarak diyagramin disinda verilmis olan esitlikleri saglamaktir (Tiirk Beyin

Takimi, 2007).

1) 13

(2 10

(3 6
23| [-7] [37

Resim 5. islem Karesi oyunu. (Milli Egitim Bakanlig1, 2013)

3.4.1.5.Chocolate Fix kutu oyunu. Strateji Oyunlari’ndan olan Chocolate Fix
oyunu 3 farkli renk ve 9 ¢ikolata, 1’den 40’a kadar zorluk seviyeleri farkli gorev
kartlari, 1 ¢ikolata tablasi ve 1 tagima torbasindan olusmaktadir. Oyunun amact her
gorev kartinda bulunan ipuglarinin kullanilmasi1 ve ipuglarini kullanarak ¢ikolatalarin
renkler ve sekillerine gore ¢ikolata tablasina uygun bigimde yerlestirilmesidir (How

To Play: Chocolate Fix Blitz, 2014).

Resim 6. Chocolate Fix kutu oyunu.®

3 Kaynak: https://www.thinkfun.com/products/chocolate-fix/
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Chocolate Fix ve Rush Hour oyunlarinin ¢ocuklarin akil yiiriitme, mantiksal
biitiinleme ve hizli gorsel belirleme yeteneklerini harekete gegirdigi i¢in tercih edildigi
bir arastirmada, bu oyunlarin arastirma siiresince oynanmasi ¢ocuklarin 1Q’sunda
ortalama 13 puanlik artis gdstermesini saglamistir. (Bunge S., Hill Susanna, Mackey
A. ve Stone Susan, 2011) Bu sebeple bu arastirmada hem oyunlarda kullanilabilecek
stratejilerin ¢oklugu hem de ¢ocuklarin zeka gelisimini destekleyen oyunlar olmasi
sebebiyle bu iki oyun arastirmada tercih edilmistir. Ayrica Saygi ve Zeybek (2018)
caligmalarinda akil yiiriitme gerektiren Apartmanlar oyununun birim kiipler kullanarak
oynanmasinin uzamsal gorsellestirme yeteneklerine katki sagladigini belirtmislerdir.
Bu yiizden arastirmaci Akil Oyunlar1 Kuliibii 6grencilerinin Apartmanlar oyununu
Ogrenirken, giris aktivitesinde benzer materyallerden yararlanarak yapilarin farkl

yonlerden goriiniimiinii saglamaya yer vermistir.

3.4.2.Cahsma kagitlarl. Akil ve islem oyunlar1 olan Sudoku, Islem Karesi,
Apartmanlar oyunlarinda kullanilmak {izere 6grencilerin smif icinde alistirmalar
yapabilmeleri i¢in ek ¢alisma kagitlar1 verilmistir. Bu ¢alisma kagitlari; 5, 6, 7 ve 8.
siniflar MEB Zeka Oyunlar1 Ogretmen Kitabi ve Tiirk Beyin Takim1 materyallerinden
yararlanilarak aragtirmaci tarafindan hazirlanmistir. Caligma kagitlarinda ilgili oyunun
yonergesi, bir ¢oziimlii 6rnek ve kolaydan zora dogru sorular yer almaktadir. Resim
7°de oyunlardan biri i¢in hazirlanan ¢alisma kagidina 6rnek yer almaktadir. Hazirlanan
simif i¢i ¢alisma kagitlarinin tamamina EK B’de yer verilmistir. Ayrica oyunlardan
etkilesimli uygulamali olanlar1 (Sudoku, Skyscrapers, Unblock Car) 6grencilere evde

oynamalari i¢in Onerilmistir. Resim 8.de bu uygulamalardan birinin gérseli verilmistir.
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ISLEM KARESI

[slem Karesi ovununun amac: 1'den 9'a kadar olan rakamlan sadece bir kez kullanarak ve

matematiksel t5lem dneelifine uyarak diyagramin saginda ve altinda verilmis olan esitlikleri

saglamakiir.

Ciziimli Ornek:

C & @

(2] (a4 [

Resim 7. Islem Karesi oyunu ¢alisma kagidi (MEB, 2013)

SKN¥SCREAPERS

o,
PLEAY

ABOUT,

TUTORIAL g
STORE

Resim 8. Apartmanlar oyununun etkilesimli uygulamasi*

4 Kaynak: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.scc.skyscraper&hl=tr
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3.5. Verilerin Toplanmasi.

Aragtirmanin genel amaci dogrultusunda belirlenen alt problemler, veri
kaynaklar1, veri toplama araglar1 Tablo 5’te gosterilmektedir. Her alt problem igin veri
toplama kaynaklar1 ve veri toplama araglar1 verilmis, veri toplama siireci ve analizi

buna goére sunulmustur.

Tablo 5

Arastirma Tasarimi

Alt problemler Veri toplama kaynaklari Veri toplama araglari

6.sin1f dgrencileri zeka
oyunlarini oynarken hangi Video Kayit

. e Video kayitlar
problem ¢dzme stratejilerini

Degerlendirme Formu
kullanmaktadir?

6. sinif 6grencilerinin zeka

oyunlar1 dersi kapsaminda Ogrencilerin zeka oyunlar Zeka Oyunlar Dersi
problem ¢ozmeye yonelik dersi hakkindaki goriisleri Degerlendirme Formu

gortsleri nelerdir?

3.5.1.Veri toplama araglari. Bu boliimde veri toplama araglari tanitilmigtir.
Problem Cozme Beceri Testi ve Kisisel Bilgi Formu veri elde etmek i¢in kullanilan
araglardir. Bunlarin yaninda Ogrencilerin akil oyunlarinda hangi stratejileri
kullandiklar1 video kayitlartyla betimlenmeye calisilmistir. Ayrica Zekd Oyunlar

Dersi Degerlendirme Formu da veri toplama araglar1 arasinda yer almaktadir.

3.5.1.1.Problem ¢ozme beceri testi. Arastirma Oncesinde Ogrencilerin
matematik problemlerinde problem ¢6zme stratejilerini kullanma durumlarini
incelemek amaciyla “Problem C6ézme Beceri Testi” uygulanmistir (Altun, Arslan,
Bintag ve Yazgan, 2004). Testte yer alan problemler Tiirkiye’de ilkogretim ¢agindaki
cocuklarin problem ¢6zme yeteneklerinin gelisimini incelemek amaciyla Altun (2004)
tarafindan yiiriitiilen projeden alinmistir. Calismada uygulanan bagar1 testi sorulari
Anadolu ve Fen Liseleri giris sinavlarinda ¢ikmis sorular oldugu icin gecerlik ve

giivenirlik agisindan yeterlilik ¢alismasina ihtiyag duyulmamistir. Calismadan alinan
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sorular “Eleme, Baginti Arama, Sekil Cizme, Tahmin ve Kontrol, Geriye Dogru
Calisma, Muhakeme Etme, Denklem Kurma, Sekil Cizme, Sistematik Liste Yapma”
problem ¢6zme stratejilerinin kullanildigr on soruluk bir test olarak hazirlanmistir

(Bkz. Resim 9). Sorularin tamamina EK C’de yer verilmistir.

Birden altiya kadar olan sayilan agagidaki yuvarlaklara yerlestiriniz. Her sayiy1 sadece bir
kere kullanabilirsiniz. Uggenin her kenarindaki sayilan topladigimizda 9 olmasim saglayabilir
misiniz?

()

N

Problemin ¢oziimiine ulasmak i¢in kullandifimiz stratejiyi veya stratejileri yazimz.

Resim 9. Problem C6zme Beceri Testi Soru Ornegi (Altun, Arslan, Bintas ve Yazgan
, 2004).

3.5.1.2.Kigisel bilgi formu. Katilimeilarin kigisel bilgilerini elde etmeye
yonelik olarak “Kisisel Bilgi Formu” hazirlanmistir. Formda yer alan sorular
arastirmaci tarafindan olusturulmustur. Hazirlanan formda cinsiyet, yas, anne-babanin
egitim durumu ve meslegi, akil oyunlar1 oynama siiresi ve sikligi ile ilgili sorulara yer

verilmistir. Ogrenci Kisisel Bilgi Formu’na EK D’de yer verilmistir.

3.5.1.3.Video kayit degerlendirme formu. Katilimcilar oynadiklari akil
oyunlarinda attiklar1 zihinsel adimlar1 videolarda sesli diislinme yOnergesine gore
ifade etmislerdir. Sesli diisiinme yodnergesi, alan yazindan faydalanilarak
hazirlanmistir (Bkz. EK E). “Sesli diisiinme protokolleri, katilimcilarin sézel
performansina dayanan katilimcilarin kendilerine verilen bir metin okuma ya da
matematik problemi ¢6zme gibi gorevler sirasinda diisiindiikleri ve yaptiklari her seyi
sesli olarak belirttikleri bir degerlendirme teknigi olarak tanimlanmaktadir.”

(Applegate ve Montague, 1993).
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Katilimeilarin problem ¢ézme siireclerini ve strateji kullanimini belirlemek
amactyla “Video Kayit Degerlendirme Formu” hazirlanmistir. Video kayitlari
verilerin tekrar incelenebilmesi, farkli yontemlerle analiz edilebilmesi, verilerin diger
arastirmacilar tarafindan da izlenebilmesi avantajlari nedeniyle tercih edilmistir
(Yildirm ve Simsek, 2005). Formda, “Ogrencinin kullandigimi diisiindiigiiniiz
problem ¢dzme stratejilerinin baslangig ve bitis dakikasi yazin.” ve “Ogrencinin
kullandigimi diisiindiigliniiz problem ¢6zme stratejilerini baskinligina gore 0-5
arasinda derecelendiriniz.” sorular1 yer almaktadir. Formda yer alan sorular
aragtirmaci tarafindan yirmi dért yil deneyimli Egitim Teknolojileri Ogretim
Uyesi’'nden uzman goriisii alinarak hazirlanmistir. Degerlendiriciler, izledikleri
videodaki ogrencilerin seslendirdikleri diislincelerine goére formdaki bu sorulari
yanitlamistir. Video kayitlarinin degerlendirilmesi kisminda; her bir degerlendirici
once Ogrencinin oyunda (Sudoku, Apartmanlar vb.) stratejileri kullandigi zaman
araligini belirlemis, daha sonra 6grencinin stratejileri hangi oranda kullandigin ilgili
strateji  slitunundaki alanlara puanlamistir. Degerlendiriciler puanlamayir 0-5
araliginda yapmislardir: (0) Strateji hi¢c kullanmilmamistir. (1) Strateji ¢ok az
kullanilmistir. (2) Strateji az kullanilmistir. (3) Strateji orta derece kullanilmigtir. (4)
Strateji fazla kullanilmistir. (5) Strateji ¢ok fazla kullanilmistir. Resim.10’da

oyunlardan biri i¢in hazirlanan Video Kayit Degerlendirme Formu’na yer verilmistir.
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VIDEO KAYIT DEGERLENDIRME FORMU

Bu aragtirmanin amaci 6.simf Akil Oyunlan Kulubu ogrencllenmn zeka oyunlannl oynarken Polya’nin (1945)
problem g¢6zme jilerinden hangilerini kull ilere sesli diisii yonergesi
verilmi§ ve dgrenciler, oyun oynarken attiklan zihinsel adimlan |zley:cegm|7 videolarda bu yonergeye gore
sesli olarak ifade etmislerdir.

Polya’nin (1945) Problem Cozme Stratejileri

Sistematik Liste Yapma

Tahmin ve Kontrol

Sekil ve Diyagram Cizme

Bagmnti Bulma (Veriler Arasinda iliski Arama)
Esitlik (Denklem) Yazma

Tahmin Etme

Benzer Basit Problemlerin Coziimiinden Yararlanma
Geriye Dogru Calisma

Eleme

Tablo yapma

Muhakeme Etme

coocoCcOCOCOCO

Formu doldururken video hangi video numarasma sahipse onu bclmcrck, v1dooyu izleyip tabloda belirtilen

yonergelere gore oyuna ait formu 1 ve lerinizi asagida yer alan kriterlere gore
yapmaniz gerekmektedir:

Derecelendirme Kriterleri

(0) Strateji hig kullanilmamgtir.

(1) Strateji gok az kullamilmugtir.

(2) Strateji az kullamlmustir.

(3) Strateji orta derece kullamlmistir.
(4) Strateji fazla kullamImugtir.

(5) Strateji ok fazla kullamlmistir.

Katilmadi ya da farkh diisiindiigiiniiz durumlar olursa da not alarak paylasmanizi rica ediyorum.

Katkilarimzdan dolay: ¢ok tesekkiir ederim.
e Brangimz
* Mesleki kidem:
. Daha once, karsllasugmu pmblemlen qozerken yukarida listelenen problem ¢6zme stratejilerini

dimz mi? Kul i belirtiniz.
* Zeka/akil oyunlanyla llglll bugiine kadar yer aldig ya da yaptig varsa yazinz.
SUDOKU OYUNU
Oyunda 6grencinin oy‘:::ﬁfaf,ﬁfg,f,mm Oyunda 6grencinin
kullandigim kullandigim diisiindiigiiniiz

diisiindiigiiniiz

problem ¢6zme

stratejisi veya
stratejilerini yazimiz.

diigiindiigiiniiz problem
¢ozme stratejisi veya
VIDEO | stratejilerinin baglangig ve
NO bitis dakikalarim yazimz.

problem ¢ozme stratejilerini
giigliigiine gore
derecelendiriniz.
(0-1-2-3-4-5)

Resim 10. Video Kayit Degerlendirme Formu 6rnegi.

3.5.1.4.Zeka oyunlar dersi degerlendirme formu. Ogrencilerin zeka oyunlari
dersi kapsaminda problem ¢ézmeye yonelik goriislerini belirlemek amaciyla “Zeka
Oyunlari Dersi Degerlendirme Formu” uygulanmistir (Kurbal, 2015). Bu form, Kurbal
(2015) tarafindan “6.S1mf Zekd Oyunlar1 Dersi Ogrencilerinin Problem Cozme
Stratejilerinin ve Akil Yiiriitme Becerilerinin Incelenmesi” baslikli tezinden

uyarlanmistir. Zeka Oyunlar1 Dersi Degerlendirme Formu’na EK G’de yer verilmistir.
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3.6. Arastirmanin Uygulama Siireci

Pilot uygulama siireci tamamlandiktan sonra yapilan diizenlemeler ile
uygulama siirecine son hali verilmistir. Arastirmanin uygulama siireci Istanbul ili,
Uskiidar ilgesindeki bir 6zel egitim kurumunun 6. smif égrencilerinden Akil Oyunlari
Kuliibii’'nde yer alan sekiz 6grenci ile gergeklestirilmistir. 16.10.2019 ve 15.01.2020
tarihleri arasinda gergeklesen uygulama asamasi her hafta iki ders saati olacak sekilde
on iki haftalik siireci kapsamaktadir (Tablo 6). Iki hafta boyunca oynanan akil
oyununun ardindan alan yazindan yararlanilarak sesli diisiinme protokolii
uygulanmistir. Ogrenciler oynadiklar1 akil oyunlarinda attiklari zihinsel adimlar
videolarda bu ydnergeye gore sesli olarak ifade etmislerdir. Ogrencilerden akil
oyunlarini oynarken es zamanli olarak diisiincelerini ve yaptiklarini paylagmalar
istenmistir. Uygulama siiresince aragtirmaci 6grencilerin akil oyunlarmi oynarken
problem ¢6zme stratejilerinden hangilerini kullandigim1 ortaya koymak igin sesli
diisiinmeleri video kaydi altina alinmistir. Arastirmaci ile 8 yil deneyimli Akil
Oyunlar1 Egitmeni/Matematik Ogretmeni ve 10 yil deneyimli Matematik Ogretmeni
tarafindan videolar izlenmistir. Videolar, aragtirmaci tarafindan hazirlanan Video

Kayit Degerlendirme Formu’ndaki kriterlere gére degerlendirilmistir.

Tablo 6

Arastirmanin Uygulama Siireci
Haftalar Yapilan Uygulama
1.Hafta On Ogrenme Sinavi

(16.10.2019) Kisisel Bilgi Formu
Oyun-1: Sudoku oyunu

2.Hafta

Sudoku oyununun tanitimi ve kurallarmin anlatilmast i¢in arastirmaci tarafindan hazirlanan
(23.10.2019)

ders planlar1 uygulanmustir.

Oyun-1: Sudoku oyunu
3.Hafta Ogrencilerin Sudoku oyununu oynarken problem ¢ézme stratejilerinin hangilerini

(30.10.2019) kullandigini kesfetmek amactyla 6grencilerin sesli diisiinme yonergesini okumalart
saglanarak video kayitlari alinmigtir.

Oyun-2: Rush Hour oyunu

4.Hafta

Rush Hour kutu oyununun tanitimi ve kurallarinin anlatilmast igin aragtirmaci tarafindan
(06.11.2019)

hazirlanan ders planlart uygulanmistir.

Oyun-2: Rush Hour oyunu
5.Hafta Ogrencilerin Rush Hour oyununu oynarken problem ¢ézme stratejilerinin hangilerini

(13.11.2019) kullandigini kesfetmek amaciyla 6grencilerin sesli diigiinme yonergesini okumalart

saglanarak video kayitlart alinmigtir.
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Tablo 6 (devam)

Haftalar Yapilan Uygulama
Oyun-3: Apartmanlar oyunu
6.Hafta
Apartmanlar oyununun tanitimi ve kurallarinin anlatilmast i¢in arastirmaci tarafindan
(20.11.2019)
hazirlanan ders planlar1 uygulanmustir.
Oyun-3: Apartmanlar oyunu
7.Hafta Ogrencilerin Apartmanlar oyununu oynarken problem ¢dzme stratejilerinin hangilerini
(04.12.2019) kullandigini kesfetmek amactyla 6grencilerin sesli diigiinme yonergesini okumalar1
saglanarak video kayitlar1 alinmistir.
Oyun-4: islem Karesi oyunu
8.Hafta . y
Islem Karesi oyununun tanitimi ve kurallarinin anlatilmast i¢in arastirmaci tarafindan
(11.12.2019)
hazirlanan ders planlar1 uygulanmistir.
Yapilan Uygulama
Oyun-4: islem Karesi oyunu
9.Hafta Ogrencilerin Islem Karesi oyununu oynarken problem ¢ézme stratejilerinin hangilerini
(18.12.2019) kullandigini kesfetmek amaciyla 6grencilerin sesli diisiinme yonergesini okumalart
saglanarak video kayitlart alinmistir.
Oyun-5: Chocolate Fix oyunu
10.Hafta ) .
Chocolate Fix kutu oyununun tanitimi ve kurallarinin anlatilmasi i¢in arastirmaci tarafindan
(25.12.2019)
hazirlanan ders planlart uygulanmistir.
Oyun-5: Chocolate Fix oyunu
11.Hafta Ogrencilerin Chocolate Fix oyununu oynarken problem ¢ozme stratejilerinin hangilerini
(08.01.2020) kullandigini kesfetmek amaciyla sesli diigiinme yonergesini okumalar1 saglanarak
ogrencilerin video kayitlart alinmugtir.
12.Hafta
Zeka Oyunlart Dersi Degerlendirme Formu
(15.01.2020)

3.7. Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda elde edilen video kayitlar1 ve 6grenci goriisleri nitel veri

kaynaklaridir. Verilerin analizinde nitel ve nicel analiz tekniklerinden yararlanilmistir

ve analiz iki asamada gerceklesmistir: ilk asamada 6grencilerin kayt altina alinan zeka

oyunu video kayitlarinin analizi, ikinci agsamada ise 6grencilerin Zeka Oyunlar1 Dersi

Degerlendirme Formu’na verdikleri yanitlarin analizi yapilmistir.

Video kayitlarinin analizi dort adimda yapilmistir: (1) Video kaydina alinan

oyunlarin degerlendiricilerin belirledikleri siire araliklarina gore ortak olaylara

boliinmesi, (2) Stratejilerin gergeklestiginin degerlendirilmesi, (3) Elde edilen olay ve

ilgili puanlarin yeniden diizenlenmesi ve hesaplanmast (4) Degerlendiricilerin

puanlamalarina gore ikili uyum ve uyum vyiizdesi hesaplanmasi. Ilk adimda
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degerlendiriciler video kayitlarinda 6grencinin hangi strateji/stratejileri kullandigin
diisiindiikleri siire araliklarmi dakika cinsinden belirlemistir. U¢ degerlendiriciden
stratejinin gergeklestigini diisiindiigii ortak siire araliklar1 alinarak olay 1, olay 2 vb.
olarak ifade edilmistir. Olaylarin numaralandirilmasi her oyun i¢in ayr1 yapilmistir.
Ikinci adimda, her bir olayda stratejinin kullanilip kullanilmadigi en az iki
degerlendiricinin onayina (Kottner ve ark. 2011) gore kabul edilmistir. Sadece bir
degerlendirici stratejinin kullanildigini ifade etmis ise veya stratejinin kullanildigi
higbir degerlendirici tarafindan ifade edilmemis ise o olayda stratejinin kullanilmadigi
kabul edilmistir. Ugiinci adimda, degerlendiricilerin olaylar1 0-5 araliginda
puanlamasiyla analiz siirecinde ti¢ degerlendirici arasindaki uyumda kiigtik farkliliklar
olmasina ragmen uyum diisiik degerde kalmistir dolayisiyla degerlendiriciler uyumlu
bulunmamustir. Bu yilizden, amag sadece hangi stratejinin kullanildigini tespit etmek
oldugundan yeniden hesaplama ve diizenleme yapilmistir. Bu uyumsuzlugun
giderilmesi icin bes dereceli bir Olgekte orta noktanin iic puana karsilik geldigi
“Merkezi Egilim (Central Tendency)” likert veri analiz prosediirii (Boone ve Boone,
2012) uygulanmustir. Degerlendiricilerin 3 ve tizeri seklinde puanlamalari, 0 olayda
stratejinin kullanildigi seklinde kabul edilmis (Fontelo, Liu, & Yagi, 2015) ve bu
olaylarda karsilik gelen stratejiye “1” puan verilmistir. Diger puanlamalar ortalamanin
alt1 oldugundan 0-2 arasinda yapilan puanlama “stratejinin kullanilmadig1” olarak
kabul edilmis ve bu puanlarin karsiligmna “0” puan verilmistir. Son adimda ise bu
puanlama, her bir olay ve degerlendirici i¢in excel dosyasina girilerek degerlendiriciler
arasinda ikili uyuma (1-2, 1-3, 2-3) bakilmis, tiim satirlarin ortalamasi alinmig ve
degerlendiriciler arasindaki uyum yiizdesi (McHugh, 2012; Statistics How To, 2016)
hesaplanmuistir.

Ikinci asamada ise 6grencilerin Degerlendirme Formu’na verdikleri yanitlarin
analizi yapilmistir. Bu veriler nitel analiz tekniklerinden betimsel analiz teknigi
kullanilarak analiz edilmis, elde edilen bulgular 6grencilerin verdikleri yanitlar ile
alintilar seklinde desteklenmistir. Ogrencilerin alintilar1 verilirken dgrencinin adi

yerine Ogrenci.1, Ogrenci.2...Ogrenci.7 kodlamalar: kullanilmistir.
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3.8. Simirlamalar
Bu arastirma asagidaki durumlarla sinirlidir:

1. 2019-2020 egitim ve Ogretim yilinda Milli Egitim Bakanligmma bagh
Istanbul’un Uskiidar ilgesindeki bir 6zel egitim kurumundaki 6.smif Akil
Oyunlar1 Kuliibii 6grencileri,

2. Segilen akil oyunlar: Sudoku, Rush Hour kutu oyunu, Apartmanlar oyunu,
Islem Karesi oyunu, Chocolate Fix oyunlaridir.

3. Ogrencilerin hepsinin tiim oyunlar1 oynamalarina ragmen her oyun i¢in video

kaydina izin vermemeleri,

4. 12 hafta siire.
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Boliim 4

Bulgular

Bu bdliimde, 6grencilerin oynadiklar1 zeka oyunlarinda kullandiklari stratejiler
ve bu stratejileri oyun siirecinde ka¢ hamlede kullandiklari, video kayitlarini inceleyen
degerlendiricilerin kodlamas1 ve uyumuna gore sunulmustur. Ayrica bu boéliimde
ogrencilerin akil oyunlar1 dersinin problem ¢6zme becerisinin gelisimine olan

katkisina iliskin goriislerine de yer verilmistir.

4.1. Zeka Oyunlarim1 Oynama Siirecinde Kullanilan Stratejiler

Bu kisimda 6grencilerin oynadiklar1 oyunlar ve yapilan hamlelere yonelik
bulgulara verilmistir. Ogrencilerin oyunlarda kullandiklar1 stratejiler kapsamli bir

sekilde sunulmustur.

Zeka oyunlarinda yapilan hamlelerin 6grenciden 6grenciye ve oyundan oyuna
farklilik gosterdigi saptanmistir. Olay olarak ele alinan bu adimlarin oyunlara ve
ogrencilere gore dagilimi Tablo 7°de yer almaktadir. Buna gore 6grencilerin yaptiklar
hamleler/olay sayilar1 dikkate alindiginda, en ¢ok olay sayist Sudoku oyununda

gozlemlenirken Rush Hour en az olay sayisiyla sonuglanmistir.

Tablo 7
Ogrencilerin Oyunlara gére Yaptiklar: Hamle / Olay Sayilar

Olay Sayisi
Islem Rush  Chocolate
Ogrenciler  Sudoku  Karesi  Apartmanlar Hour Fix
Ogrenci.1 20 - 4 5
Ogrenci.2 24 6 4 3 4
Ogrenci.3 21 - - 2 -
Ogrenci.4 - 8 - - -
Ogrenci.5 - 6 4 - -
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Ogrencilerin oynadiklar1 zeka oyunlarinda kullandiklari stratejiler Tablo 8°de bir
arada Ozetlenmistir. Tablo 8 incelendiginde muhakeme etme, eleme ve tahmin-kontrol
stratejileri oyunlarda baskin olarak kullanilirken, diger stratejilerin kullaniminin
oyunlarin tiiriiyle iliskili olarak degisim gosterdigi gozlemlenmektedir. Ayni oyunu
oynayan dgrencilerin farkli stratejileri kullandig1 da bulgularda saptanan bir durumdur.
Ayrica sistematik liste yapma stratejisi sadece Islem Karesi oyununda kullanilirken
geriye dogru ¢alisma ve benzer basit problemlerin ¢6ziimiinden yararlanma stratejileri

sadece Apartmanlar oyununda birlikte kullanilmistir.

Tablo 8
Ogrencilerin Oynadiklar: Zekd Oyunlarinda Kullandiklar: Stratejiler

Stratejiler

Benzer Basit

Tahmin Problemlerin Sistematik  Geriye
Muhakeme - Coziimiinden Liste Dogru

Ogrenciler Oyunlar Etme Eleme Kontrol Yararlanma Yapma Calisma

Sudoku X X X X -
Ogrenci.1  Apartmanlar X X - - -

Chocolate.Fix X X X - -

Su doku X X X - -

Islem Karesi X X X - X X
Ogrenci2  Apartmanlar X X X X -

Rush Hour X - - - X

Chocolate.Fix X X X - -
Ogrenci.3 Sudoku X X - - -

Rush Hour X X - - X
Ogrenci.4  Islem Karesi - X X - X X
Ogrenci.s Islem Karesi X X X - X X

Apartmanlar X X X X -

4.1.1. Sudoku oyununu oynayan égrencilerin kullandig stratejiler. Sudoku
oynayan 6grencilerin (n = 3) sesli diigiinme yonergesine uygun olarak oyunu oynarken
video kayitlar1 alinmistir. Ogrencilerin Sudoku oyununu oynarken cekilen videolarinin

analizi sonucunda elde edilen bulgular Tablo 9’da verilmistir.

53



Tablo 9

Sudoku Oyununu Oynayan Ogrencilerin Kullandiklar: Stratejiler

Ogrenci.l Ogrenci.2 Ogrenci.3
Kullanim / Kullanim / Kullanim /

Olay Uyum Olay Uyum Olay Uyum
Stratejiler Sayisi Yiizdesi Sayisi Yiizdesi Sayisi Yiizdesi
Muhakeme

20/20 % 100 20/ 24 %72,22 21/21 %100
Etme
Eleme 20/20 %83,33 21/24 %66,67 16/21 %63,49
Tahmin -

7120 %90 14124 %77,78 0/21 %74,47
Kontrol
Benzer Basit
Problemlerin

3/20 %86,67 - - - -
Coziimiinden
Yararlanma

Tablo 9 incelendiginde Sudoku oyununda 6grencilerin kullandig stratejiler ile
ilgili muhakeme etme stratejisinde degerlendiriciler arasindaki ikili uyumun
ortalamasinin en yiiksek oldugu gozlenmistir. Ogrenci.1’in, Sudoku oynama siirecinde
muhakeme, eleme, tahmin-kontrol ve benzer basit problemlerin ¢6ziimiinden
yararlanma stratejilerini kullandig1 en az iki degerlendirici tarafindan teyit edilirken
diger Ogrencilerin kullandig1 stratejilere gore degerlendiricilerin  uyumlarinin
Ogrenci.1’de daha yiiksek oldugu saptanmugtir.

Ogrenci.2, Sudoku oyununu oynama siirecinde muhakeme etme, eleme ve
tahmin — kontrol stratejilerini kullanirken; Ogrenci.3, muhakeme etme ve eleme
stratejilerini kullanmig ancak bu olaylarin higbirinde 6grencinin tahmin-kontrol
stratejisini kullanmadigi degerlendiricilerin yiiksek uyumuyla belirlenmistir. Sudoku
oyununda ogrencilerin kullandigi ortak stratejilere bakildiginda baskin olarak

muhakeme etme ve eleme stratejilerini kullandiklar1 saptanmustir.

4.1.2. Islem Karesi oyununu oynayan dgrencilerin kullandig stratejiler.
Islem Karesi oyununu oynayan dgrencilerin (n=3) sesli diisiinme yonergesine uygun
olarak oyunu oynarken video kayitlar1 alimustir. islem Karesi oyununu oynayan
ogrencilerin kayit altina alinan videolarinin analizi sonucunda elde bulgular Tablo

10’da verilmistir.
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Tablo 10

Islem Karesi Oyununu Oynayan Ogrencilerin Kullandiklar: Stratejiler

Ogrenci.2 Ogrenci.4 Ogrenci.5
Kullanim / Kullanim / Kullanim /

Olay Uyum Olay Uyum Olay Uyum
Stratejiler Sayis1 Yiizdesi Sayisi Yiizdesi Sayisi Yiizdesi
Muhakeme

6/6 %66,67 1/8 %74,75 4/6 %,55,33
Etme
Eleme 5/6 %100 5/8 %91,67 3/6 %77,78
Tahmin —

5/6 %44,33 6/8 %80,67 3/6 %55,56
Kontrol
Sistematik

) 2/6 %77,50 2/8 % 91,67 4/6 %88,83

Liste Yapma
Geriye
Dogru 5/6 %100 6/8 %91,67 5/6 %88,89
Calisma

Tablo 10 incelendiginde Islem Karesi oyununu oynayan 6grencilerin bu oyunu
oynarken kullandig: stratejilerden geriye dogru ¢alisma stratejisinde degerlendiriciler
arasindaki ikili uyumun ortalamasimin en yiiksek oldugu goézlenmistir. Ogrenci.4’iin
Islem Karesi oyununu oynama siirecinde eleme, tahmin-kontrol, sistematik liste
yapma ve geriye dogru caligsma stratejilerini kullandigi; muhakeme etme stratejisini
cok az kullandig1 degerlendiricilerin yiiksek uyumuyla belirlenmistir.

Ogrenci.2 ve Ogrenci.5; Islem Karesi oyununu oynama siirecinde muhakeme
etme, eleme, tahmin-kontrol, sistematik liste yapma ve geriye dogru calisma
stratejilerini kullandig1 en az iki degerlendirici tarafindan teyit edilse de tahmin-
kontrol stratejisinde diger stratejilere gore degerlendiricilerin uyumlarimin diisiik
oldugu gozlenmistir.

Islem karesi oyununda 6grencilerin kullandig1 ortak stratejilere bakildiginda
baskin olarak geriye dogru ¢alisma, sistematik liste yapma, tahmin-kontrol ve eleme

stratejilerini kullandiklar1 saptanmustir.
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4.1.3. Apartmanlar oyununu oynayan égrencilerin kullandig: stratejiler.
Apartmanlar oyununu oynayan 6grencilerin (n=3) sesli diisinme yonergesine uygun
olarak oyunu oynarken video kayitlar1 alinmistir Apartmanlar oyununu oynayan
Ogrencilerin oyun oynarken kayit altina alinan videolarinin analizi sonucunda elde

bulgular Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11
Apartmanlar Oyununu Oynayan Ogrencilerin Kullandiklar: Stratejiler
Ogrenci.1 Ogrenci.2 Ogrenci.5
Kullanim / Kullanim / Kullanim /
Olay Uyum Olay Uyum Olay Uyum
Stratejiler Sayisi Yiizdesi Sayisi Yiizdesi Sayisi Yiizdesi
Muhakeme
414 %100 3/4 %83,33 4/4 %100
Etme
Eleme 2/4 %66,50 31/4 %66,50 2/4 %66,67
Tahmin —
1/4 %77,25 214 %66,50 3/4 %83,33
Kontrol
Benzer Basit
Problemlerin
- - 214 %100 2/4 %83,33
Coziimiinden
Yararlanma

Tablo 11 incelendiginde, Apartmanlar oyununu oynayan &grencilerin bu oyunu
oynarken kullandiklar1 stratejilerden muhakeme etme stratejisinde degerlendiriciler
arasindaki ikili uyumun ortalamasmin en yiiksek oldugu gdzlenmistir. Ogrenci.5’in
Apartmanlar oyununu oynama siirecinde muhakeme etme, eleme, tahmin-kontrol ve
benzer basit problemlerin ¢ziimiinden yararlanma stratejilerini kullandigi en az iki
degerlendirici tarafindan teyit edilirken diger 6grencilerin kullandig stratejilere gore

degerlendiriciler arasinda, Ogrenci.5’te daha yiiksek uyum saptanmistir.

Ogrenci.l’in Apartmanlar oyunu oynama siirecinde muhakeme etme, eleme,
tahmin-kontrol stratejilerini kullandigi en az iki degerlendirici tarafindan ifade edilmis
olsa da tahmin-kontrol stratejisinin az kullanildig1 degerlendiricilerin yiiksek
uyumuyla belirlenmistir. Ogrenci.2’nin muhakeme etme, eleme, tahmin- kontrol ve
benzer basit problemlerin ¢éziimiinden yararlanma stratejilerini kullandig1 en az iki

degerlendirici tarafindan saptanmistir. Apartmanlar oyununda 6grencilerin kullandig:
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ortak stratejilere bakildiginda baskin olarak muhakeme etme, tahmin-kontrol ve eleme

stratejilerini kullandiklart saptanmistir.

4.1.4. Rush Hour oyununu oynayan ogrencilerin kullandig stratejiler.
Rush Hour oyununu oynayan 6grencilerin (n=2) sesli diisiinme yonergesine uygun
olarak oyunu oynarken video kayitlar1 alinmistir Rush Hour oyununu oynayan
Ogrencilerin oyun oynarken kayit altina alinan videolariin analizi sonucunda elde

bulgular Tablo 12°de verilmistir.

Tablo 12
Rush Hour Oyununu Oynayan Ogrencilerin Kullandiklar: Stratejiler
Ogrenci.2 Ogrenci.3
Kullanim / Uyum Kullanim / Uyum
Stratejiler Olay Sayis1  Yiizdesi  Olay Sayis1  Yiizdesi
Muhakeme Etme 3/3 %100 212 %100
Tahmin — Kontrol 0/3 %100 1/2 %066,67
Geriye Dogru Calisma 2/3 %100 212 %100

Tablo 12 incelendiginde, Rush Hour oyununu oynayan 6grencilerin bu oyunu
oynarken kullandig1 stratejilerden muhakeme etme ve geriye dogru c¢alisma
stratejilerinde degerlendiriciler arasindaki ikili uyumun ortalamasinin en yiiksek
oldugu gozlenmistir. Ogrenci.2’nin, Rush Hour oyununu oynama siirecinde
muhakeme etme ve geriye dogru calisma stratejilerini kullandigi en az iki
degerlendirici tarafindan teyit edilirken tahmin-kontrol stratejisini kullanmadig tim
degerlendiriciler tarafindan saptanmustir.

Ogrenci.3’{in Rush Hour oyununu oynama siirecinde muhakeme etme ve geriye
dogru caligma stratejisini kullandig tiim degerlendiriciler tarafindan teyit edilirken iki
olaym birinde tahmin — kontrol stratejisini kullandigi en az iki degerlendirici
tarafindan saptanmistir. Rush Hour oyununda 6grencilerin kullandigi ortak stratejilere
bakildiginda baskin olarak muhakeme etme ve geriye dogru ¢alisma stratejilerini

kullandiklar1 saptanmustir.

4.1.5. Chocolate Fix oyununu oynayan ogrencilerin kullandig: stratejiler.
Chocolate Fix oyununu oynayan 6grencilerin (n=2) sesli diistinme y6nergesine uygun

olarak oyunu oynarken video kayitlar1 alinmistir. Chocolate Fix oyununu oynarken
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kayit altina alinan videolarinin analizi sonucunda elde edilen bulgular Tablo 13’te

verilmigtir.
Tablo 13
Chocolate Fix Oyununu Oynayan Ogrencilerin Kullandiklar: Stratejiler
Ogrenci.1 Ogrenci.2
Kullanim / Uyum Kullanim / Uyum
Stratejiler Olay Sayis1  Yiizdesi  Olay Sayis1  Yiizdesi
Muhakeme Etme 415 %100 414 %83,33
Eleme 3/5 %100 4/4 %100
Tahmin — Kontrol 215 %100 3/4 %66,67

Tablo 13 incelendiginde, Chocolate Fix oyununu oynayan Ogrencilerin bu oyunu
oynarken kullandig1 stratejilerden eleme stratetejisinde degerlendiriciler arasindaki
ikili uyumun ortalamasinin en yiiksek oldugu gdzlenmistir. Ogrenci.1’in muhakeme
etme, eleme ve tahmin-kontrol stratejilerini kullandigi en az iki degerlendirici
tarafindan  teyit edilirken diger O&grencinin kullandig1  stratejilere  gore
degerlendiricilerin ikili uyumlar1 arasinda, Ogrenci.l’de daha yiiksek uyum
saptanmuistir.

Ogrenci.1, Chocolate Fix oyununu oynama siirecinde muhakeme etme, eleme
ve tahmin-kontrol stratejilerini kullanirken Ogrenci.2’nin eleme stratejisini kullandig1
tiim degerlendiriciler tarafindan saptanmistir. Chocolate Fix oyununda &grencilerin
kullandig1 ortak stratejilere bakildiginda baskin olarak muhakeme etme, eleme ve

tahmin-kontrol stratejilerini kullandiklar saptanmuistir.

4.2. Zeka Oyunlar1 Dersine Yonelik Ogrencilerin Goriileri

Zeka oyunlari dersini alan sekiz 6grenci, zeka oyunlart dersinin Degerlendirme
Formu’nu doldurmus ve bu dersi degerlendirerek dersin problem ¢6zme becerilerine
olan katkisina iliskin gériislerini belirtmislerdir. Ogrencilere aldiklar1 dersin problem
cozme becerilerine katkist olup olmadigi soruldugunda, bir &grenci disinda tim
ogrenciler zeka oyunlar etkinliklerinin problem ¢dzme becerilerinin gelisimine katki
sagladigimni ifade etmislerdir. Ogrenciler; bu dersin hizli olma, olaylara farkli ailardan

bakma, farkli agilardan diistinme, farkli stratejileri kullanma, zihin agikligi, zeka

58



gelistirme, onceden gorme, taktik gelistirme ve mantikli yerlestirme gibi agilardan
yararina isaret ederek problem ¢6zme konusunda katk1 sagladigini ifade etmislerdir (n
= 7). Bu durumu 6grenciler su sekilde ifade etmislerdir: “Eskiden matematik dersinde
sorulart daha yavas ¢oziiyordum, bu etkinlikleri ogrendikten sonra daha hizliyim, bu
ders olaylara farkli acilardan bakmami sagladi.” (Ogrenci.2), “Derste oynadigimiz
oyunlar zekamizi gelistirmemize yardim ettigi icin faydali oldugunu diigiiniiyorum.”

(Ogrenci.5), “Taktik gelistirme ve mantiksal akil yiiriitmemde faydali oldu.”
(Ogrenci.7).

Ogrencilere etkinlikleri yaparken kendilerine &zgii stratejiler gelistirip
gelistirmedikleri soruldugunda ogrencilerin  tiimii zeka oyunlar1 dersindeki
etkinliklerin karsilastiklar1 problemleri ¢6zerken kendilerine 6zgii bazi stratejiler
gelistirmesine katki sagladigini ifade etmislerdir. Ogrenciler; mantiksal akil yiiriitme,
tahmin — kontrol, listeleme, eleme, deneme — yanilma ve sekil — diyagram ¢izme gibi
stratejiler kullandiklarini belirtmislerdir. Bu durumu 6grenciler su sekilde ifade
etmislerdir: “Evet, genellikle mantiksal akil yiiriitmeyi kullanirdim ancak tahmin
kontrol stratejisini hi¢ kullanmazdim artik tahmin kontroliin de sorularda ise
yaradigini anladim.” (Ogrenci.1), “Evet, ben cogunlukla listeleme ve eleme yapma
olarak iki stratejiyi en fazla kullandim.” (Ogrenci.2), “Deneme yanilma stratejisini
gelistirdim. Bir se¢enegi denedigimde kontrol ettikten sonra yanligsa bir baskasini
deniyorum. ” (Ogrenci.3), “Evet, gelistirdim, 6rnegin Sudoku oyununda satira, siituna
ve o bélgede bulunan sayilara bakip sayiyr ona gére koyuyorum.” (Ogrenci.4), “Evet,
gelistirdim mantiksal akil yiiriitme ve deneme-yamlma yapiyorum.” (Ogrenci.5),
“Evet, tahmin — kontrol, mantiksal akil yiiriitme ve sekil-diyagram ¢izme.” (Ogrenci.7)
seklindeki ifadeleri belirlenmistir.

Ogrencilere zeka oyunlar dersinde 6grendiklerinin giinliik yasamlarinda, degisiklige
sebep olup olmadigi soruldugunda iki 6grenci disindaki tiim 6grenciler, zeka oyunlari
dersinin giinliik yasamlarindaki problem ¢6zme siireclerine de katki sagladigini ifade
etmislerdir. Bu ders sayesinde farkli bakis agilari gelistirme, olaylara stratejik olarak
bakma ve mantiksal diisiinme gibi beceriler kazandiklarin1 belirtmislerdir. Giinliik
yasamdaki problemleri ¢6zmek i¢in farkli bakis agilar1 ve bazi beceriler kazandiklarini
ifade etmislerdir. Ogrenciler bu durumu su sekilde ifade etmislerdir: “Oldu, eskiden

olaylara tek yonlii bakiyordum artik farkli bakis ac¢ilarindan bakmay1 6grendim.”

59



(Ogrenci.1), “Bu oyunlar benim olaylara bakis agimi degistirdi.” (Ogrenci.2), “Evet,
bu oyunlar bana etkili oldu ¢iinkii mantiksal bakimdan ¢ok daha iyiyim.” (Ogrenci.5)

seklindeki ifadeleri belirlenmistir.

Ogrencilere zeka oyunlar1 dersini aldiktan sonra farkli bakis acilari gelistirip
gelistirmedikleri soruldugunda, iki 6grenci disinda tiim Ogrenciler zekd oyunlar
dersini aldiktan sonra problem ¢ozme siirecine iliskin farkli bakis agilar
gelistirdiklerini ifade etmislerdir. Problemleri ¢6zerken coklu bakis agis1 gelistirme,
¢Oziim yollart gelistirme, detayli diisinme ve taktik gelistirme gibi beceriler
kazandiklarin1 ifade etmislerdir. Ogrenciler kazandiklar1  becerileri su sekilde
aciklamislardir: “Evet, mesela arkadasimla bir sorun yasadigimda problem ¢ézme
becerisi gercekten ¢cok isime yartyor.” (Ogrenci.l), “Evet, bana gére matematikteki
problemlere ¢oklu bakis acisiyla bakmami saglyor.” (Ogrenci.2), “Evet, 6rnegin bir
problemim varsa ona bir degil bes ¢oziim yolu bulabilivorum.” (Ogrenci.4), “Evet,
gelistirdim ¢iinkii artik detaylarin daha ¢ok farkina varyorum.” (Ogrenci.5), “Evet,
mangalada taktiksiz oynarken simdi onceden gorerek taktik olusturuyorum.”

(Ogrenci.7) seklindeki ifadeleri belirlenmistir.

Ogrencilere zeka oyunlari dersini almaya basladiktan sonra matematik dersinde
eskiye gore daha farkli ¢oziim yollar1 kullanip kullanmadiklari soruldugunda
ogrencilerin dordii, eskiye gore daha farkli ¢6ziim yollar gelistirdiklerini ifade
etmiglerdir. Bu durumu O6grenciler su sekilde ifade etmislerdir: “Matematik
problemlerini ¢ozerken artik soruyu hangi strateji ile ¢ozebilirim, diye kendime
soruyorum ve bu benim sorulart hem hizli hem de kolayca ¢ozmemi sagliyor.”
(Ogrenci.l), “Mantiksal akil yiiriitme ve sekil divagram ¢izme stratejileri farkly ¢oziim
yollart bulmama yardimer oldu.” (Ogrenci.7), “Matematik dersinde problem ¢ézerken
eskiye gore farkli ¢oziim yollar: geligtirdim ve sadece matematik derslerinde notlarim

artti.” (Ogrenci.3) seklindeki ifadeleri belirlenmistir.
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Boliim 5

Tartisma ve Sonuclar

Bu aragtirma, se¢meli ders kapsaminda, zeka oyunlar1 dersini segen altinci sinif
Ogrencilerinin oynadiklar1 zekd oyunlarinda kullandiklar1 problem ¢6zme
stratejilerinin belirlenmesi ve bu oyunlarin 6grencilerin problem ¢ézme stratejilerini
gelistirmelerine olan katkisinin ortaya konulmasi amaciyla gerceklestirilmistir.
Arastirmaya 6zel bir okulda Akil Oyunlar1 Kuliibii’nii segen sekiz 6grenci katilmistir.
Bu boliimde, elde edilen bulgular baglaminda tartisma yapilmis; bu bulgular alan
yazindaki diger ¢alismalarin bulgulari ile karsilagtirilmistir. Ayrica, aragtirmanin genel
sonuclarina yer verilmis ve egitim uygulamalar ile ileriki arastirmalar igin onerilerde

bulunulmustur.

5.1. Arastirma Sorularinin Bulgularmmin Tartisiilmasi

Tartisma kismi arastirma sorularna gore iki baslik altinda ele alinmistir.
Bunlar 6grencilerin zeka oyunlari oynarken kullandiklar stratejilere yonelik tartisma
ve zeka oyunlar1 dersinin problem ¢dzme stratejisinin gelisimine olan katkisina iligkin

tartismadir.

5.1.1. Ogrencilerin zekd oyunlar1 oynarken kullandiklar stratejilere
yonelik tartisma. Arastirmanin birinci sorusu olan “6. smif Ogrencileri zeka
oyunlarini oynarken hangi problem ¢ozme stratejilerini kullanmaktadir?” sorusuna
dair elde edilen bulgular, 6grencilerin en sik kullandiklar1 problem ¢ézme stratejisinin
muhakeme etme stratejisi oldugunu gostermektedir. Bunu sirasiyla eleme ve tahmin-
kontrol stratejisi takip etmektedir. Ogrencilerin en az kullandiklar1 problem ¢dzme
stratejisi ise sistematik liste yapma ve benzer basit problemin ¢6ziimiinden yararlanma
stratejisidir. Literatiirde 6. simif &grencileriyle yapilan g¢alismalarda 6grencilerin
problem ¢bzerken en ¢ok kullandiklari problem ¢ézme stratejilerinin tahmin-kontrol,
muhakeme etme, geriye dogru ¢alisma stratejileri olmasi, bu arastirmanin bulgulari ile
ortiismektedir (Ozcan, 2005; Altun ve Durmaz, 2014). Sistematik liste yapma
stratejisinin  kullaniminin diisiik olmas1 6grencilerin problemleri ¢ozerken 1yi

diizenlenmis planlarinin olmadiklar1 seklinde yorumlanabilir (Lockwood ve Gibson,
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2016). Muhakeme etme becerisi, ilkogretim diizeyindeki 6grencilere kazandirilmasi
hedeflenen temel becerilerden biri olup problem ¢ézme stratejilerinin tiimii bu stireci
icermektedir (Altun, 2014). Ogrencilerin zekd oyunlarii oynarken daha ¢ok
muhakeme etme ve tahmin kontrol stratejilerini kullanmis olmalari, 6grencilerin temel
becerilerden biri olan yiiriitme becerisini kazandiklar1 seklinde yorumlanabilir. Bunu
destekler sekilde Temel (2018) problem ¢6zme stratejilerini matematiksel siireg
becerilerine gore siniflandirdigl arastirmasinda 6grencilerin ¢ok sik kullandiklar:
muhakeme etme, tahmin-kontrol ve geriye dogru ¢alisma stratejilerinin yiiriitme,
yorumlama ve degerlendirme gibi matematiksel siiregleri icerdigini ifade etmistir.

Arastirmada edinilen bir baska bulgu, ogrencilerin oyunlar1 oynarken
kullandiklar stratejilerden tahmin-kontrol ve muhakeme etme stratejileri arasinda bir
iliski oldugudur. Degerlendirici.2 Sudoku oyununda hedef kutuyu gostererek “Burasi
3yada9. 3 olmadigina goére 9 olur.” seklinde ifade eden bir 6grencinin tahmin kontrol
stratejisini kullanirken muhakeme etme becerisini kullandigini su sekilde belirtmistir:
“Hedef kutuya olabilecek iki degeri karsilagtirirken birinin uygun olmamasindan yola
cikarak digerinin uygunluguna karar vermistir.” Degerlendirici.3 ise tim stratejileri
kullanirken muhakeme etme stratejisinin kullanildigini diisiindiigii i¢in tahmin-kontrol
stratejisini kullanan 6grencilerin muhakeme etme becerisine de sahip oldugunu ifade
etmistir. Degerlendiricilerin ortak goriisii olan bu bulgu, Altun ve Durmaz’in (2014)
caligmasinda tahmin-kontrol ve muhakeme etme stratejileri arasinda anlamli bir iligki
oldugu bulgulartyla ortiismektedir. Bunu destekler sekilde; muhakeme etmenin
¢oziime ulagsmak i¢in mantikli tahminlerde bulunma, varsayimlar olusturma,
varsayimlarin ¢oziime ulastirip ulastirmadigina bakilip, bagka varsayimlar deneme ve
akil yiirtiterek denemelerin sonuglarini degerlendirme oldugunu ifade eden benzer
aragtirmalar yer almaktadir (Altun ve Yazgan, 2007; Umay, 2003).

Sudoku oyununu oynayan 6grencilerin kullandiklar stratejilere bakildiginda,
baskinligina gore sirasiyla muhakeme etme, eleme ve tahmin-kontrol stratejilerini
kullandiklart1 bunun yaninda benzer basit problemin ¢déziimiinden yararlanma
stratejisini kullanan bir dgrencinin oldugu bulgusuna da ulasilmistir. Bunu destekler
sekilde de de Mestre (2007) Sudoku oyununun bir problem olarak goriilmesini ve bu
problemi ¢ézerken de Polya’nin problem ¢6zme stratejilerinin kullanilmasi gerektigini

ifade etmistir.
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Ogrencilerin video kayitlar1 incelendiginde, Sudoku oyununu oynarken hedef hiicrede
ayni sayinin bulunup bulunmadiginin tespiti, hedef kutuda satir ve siitunlar kontrol
edilerek, o saymnin uygun olup olmadigina bakilmasi ve kutuda geriye kalan
satir/slitundaki tek hiicreye sayinin yazilmasina Kkarar verilmesi durumlarinda
muhakeme etme stratejisini kullandiklart gdzlenmistir. Ogrencilerden birinin bir
stitunda kalan ti¢ kutu icin soyle bir ifadesi olmustur: “8 bu iki kutuya gelemez ¢iinkii
o kutularin oldugu satirlarda 8 var. O yiizden 8 diger kutuya gelir.” Ogrenci bu
climlesinde diisiincesini gerekgelendirerek akil yiiriitmistiir. Alan yazinda Sudoku
oyununu oynarken tiimdengelim ve muhakeme etme yoOntemlerinin kullanilmasi
gerektigini ifade eden arastirmalar (Laird, 2006; Cinan, 2010) bu arastirmanin
bulgularin1 desteklemektedir.

Sudoku oyununda bireylerin izledikleri zihinsel adimlardan da anlasildigi iizere
hedef hiicreye uygun olan rakami bulmak i¢in satir, siitun ve diger rakamlarin saf dis1
birakilmasi gerektigi yani eleme yontemi kullanildig1 sdylenebilir. Degerlendiriciler
arasindaki ikili uyum disiikliigiiniin sebebi ise Degerlendirici.2 Sudoku’nun biitliniinii
problem olarak alirken diger degerlendiriciler Sudoku oyununu basamaklara ayirip her
birini kendi i¢inde problem olarak diisiinmiistiir. Bu durumda Degerlendirici.2
Sudoku’da satirda/siitunda tek kalan kutuya elindeki tek kalan sayiy1 yerlestirmesini
eleme olarak ifade etmistir. Diger degerlendiriciler ise ellerindeki bazi verilere bakarak
belli satir veya siitunlarda bos olan yerleri disarida tutup kalan kutuya karar
vermelerini de 6grencilerin muhakeme yaparak eleme yaptigi seklinde yorumlamuistir.
Bu durumda biitiin  degerlendiriciler  tarafindan  ortak  olan  goriis
“Satirda/stitunda/hiicrede tek kutu kalir. Elimde tek kalan sayiyr bu kutuya
yerlestiririm.” seklinde ifade eden 6grencinin kullandig stratejinin eleme oldugudur.

Dogru hazirlanmig Sudoku oyununun tek bir ¢dziimii oldugu i¢in tahminler
yaparak ilerlemenin zor olacag diisiiniilmektedir. Ancak 6zellikle zor Sudokularda
ogrenciler bazi durumlarda tahmine dayanan denemeye ihtiya¢ duyabilmektedir.
Ogrencilerden birinin 5°i buraya koyarsam, diye diisiinerek kontroliinii yapmas1 ve 5°i
hedef kutuya koyamayacagina karar vermesi ve ardindan daha isabetli bir tahmin olan
4 denemesi tahmin-kontrol stratejisine ornek olarak gosterilebilir. Her kontrol
ardindan gelen tahmin icin yol gdsterir ve sonuca ulasincaya kadar bu sekilde devam

eder. Bunu destekler sekilde Moursund (2016) oyunlari oynarken kullanilan problem
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¢Ozme stratejilerini anlattigi kitabinda, Sudoku oyununda hedef kutuya bir say1
yerlestirerek bir tahminde bulundugunu, saymin oldugu satir ve siituna bakarak
kontrol etmesinin tahmin-kontrol stratejisinin kullanimma &rnek oldugunu
belirtmistir. Ayrica problem ¢6zme durumlarinda tahmin-kontrol stratejisi, bir hareket
yapmadan zihinsel olarak da kullanilabilir. Harekete ge¢cmeden Once sonuglarin
gorsel/zihinsel kontroliinii yaparak da kullanilir.

Ogrencilerin varsayimlarla ilerleyerek sonuca ulasamadigi durumlari sadece
Degerlendirici.3, tahmin-kontrol stratejisinin kullanildigi seklinde yorumlamuistir.
Ornegin 6grencinin 8’1 bu kutuya yazarsam, diyerek oyunu devam ettirmesi ardindan
kontroliinii saglayarak olmadigina karar vermesi ve denemeye devam etmemesi
sadece degerlendiricilerden biri tarafindan bu stratejinin kullanildig1 seklinde
degerlendirilmistir. Tahmin-kontrol stratejisinin degerlendiriciler arasindaki uyum
diisiikliigiiniin bu sebepten kaynakli oldugu diisiiniilmektedir. Ayrica Ogrenci.3’iin
tahmin-kontrol stratejisini kullanmadigi degerlendiricilerin ikili yiiksek uyumuyla
belirlenmistir. Bunun nedeni olarak Ogrenci.3’iin muhakeme etme stratejisini baskin
bir sekilde kullanmasi seklinde yorumlanabilir.

[slem Karesi oyununu oynayan oOgrencilerin  kullandiklar1 stratejilere
bakildiginda geriye dogru ¢aligsma, sistematik liste yapma, tahmin-kontrol, eleme ve
muhakeme etme stratejisini kullandiklar  bulgusuna ulasilmustir. Islem Karesi
oyununda stratejilerin  kullanim1 &grenciden Ogrenciye farklilik gosterdigi gibi
degerlendiricilerin stratejileri farkli yorumlamasindan kaynakli oldugu farkliliklar da
goriilmiistiir. Ornegin Degerlendirici.3, muhakeme etmenin karar verme siireci
oldugunu, 6grencilerin diger stratejileri uygularken muhakeme etme stratejisini
kullandigin1 ifade etmistir. Degerlendirici.2 ise Ogrencilerin verilerle ilgili tim
olasiliklar1 yazarken, sistematik liste yapma stratejisini kullanip muhakeme etme
stratejisini kullanmadigini, bu stratejinin kullaniminin 6grenciden 6grenciye farklilik
gosterdigini ifade etmistir. Ornegin toplamlar1 16 sayisii veren sayilari bulurken
Ogrencinin olabilecek tiim durumlar1 yazmasi1 Degerlendirici.2 tarafindan bu olayda
muhakeme yapilmadigi seklinde degerlendirilmistir: “Toplama iglemi becerisine sahip
olan 6grenciler toplamlar1 16 olan tiim olasiliklar1 yazabilir. Eger buraya 9 yazamam
clinkii, diyerek gerekcelendirerek anlatsaydi o zaman muhakeme etmis olurdu.” .

Diger degerlendiriciler tarafindan muhakeme etme becerisinin kullanildig1 seklinde
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degerlendirilen bu durum, Islem Karesi oyununda degerlendiriciler arasinda uyum
yiizdesinin diisiik c¢ikmasina neden olmustur. Ayrica Ogrenci.4’iin muhakeme
stratejisini kullanmadig1 degerlendiricilerin yiiksek uyumuyla belirlenmistir. Bunun
sebebi olarak &grencinin tahmin-kontrol stratejisini daha baskin kullanmasi olarak
diistiniilebilir.

Ogrenci.2’nin Islem Karesi oyununu oynarken “Oncelikle yalnizca carpma
iceren islemden basliyorum. Ciinkii daha az sayida ihtimal igerir. Sonra buraya
gelebilecek tiim durumlari yaziyorum.” seklinde ifadesi olmustur. Problemi ¢ozerken
matematiksel islem onceligine gore esitlikleri saglayarak 6grencilerin bazilarinin tiim
olast durumlan listeleyerek siralamasi, sistematik liste yapma ve eleme stratejisinin
kullanildig1 seklinde yorumlanmastir.

Ogrencilerin Islem Karesi oyununda problemin ¢dziimii icin uygun oldugunu
diistindiikleri, tahminlerini test ettikleri, dogru degilse daha iyi bir tahminde bulunarak
sonuca ulagincaya kadar devam ettikleri durumlar gézlenmistir. Boylelikle tahmin-
kontrol stratejisinin de islem Karesi oyununda kullamldigi saptanmustir. Ancak
tahmin-kontrol stratejisinde degerlendiriciler arasi ikili uyumun diisik oldugu
belirlenmistir. Bunun nedeni olarak; Degerlendirici.3 tahmin-kontrol stratejisini
deneme yamilma olarak yorumlarken; Degerlendirici.2 ise “Ogrenci mantikli bir
tahminde bulunur, tahminini kontrol ettikten sonra dogru degilse ¢6ziime daha da
yaklastiracak olan bir bagka tahminde bulunur.” seklinde ifade etmistir. Albrect ve
Moursund’nun (2011) arastirmasinda Islem Karesi oyunu igin bu tiir bir bulmaca
deneme yanilma gerektirir, ancak gereken deneme sayisi zihinsel olarak yapilarak
azaltilabilir ifadesi bu arastirmanin bulgulariyla benzerlik géstermektedir.

Islem Karesi oyunu denklemler, tam sayilarda dort islem konusunun kazanimima
uygun olsa da, bir bolme isleminde tam say1 olmayan bir cevap ¢ikabilir ve ardindan
yapilan garpma isleminin cevabi da tam say1 olabilir. Bu nedenle Islem Karesi
oyununu oynarken kesir bilgisi gereklidir (Moursund, 2016). 6.simif Ogrencileri
denklemler konusunu heniiz 6grenmemis olsa da Islem Karesi oyununda islemlerin
sonuglarindan hareket ederek ve islemleri tersine cevirerek geriye dogru ¢aligma

stratejisini kullandiklar1 degerlendiricilerin de yiiksek uyumuyla belirlenmistir.

Apartmanlar oyununu oynayan Ogrencilerin muhakeme etme, eleme, tahmin-

kontrol ve benzer basit problemlerin ¢6ziimiinden yararlanma Stratejilerini
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kullandiklar1 sonucuna ulasilmistir. Oyunda yer alan apartman adi verilen yapilarin
oyuncunun bulundugu yerden hangilerinin goriiniip goriinmedigine karar vermesi ve
oyunu oynarken oncelikle en yiiksek katli yapilar1 yerlestirmesi akil yiirlitmeyi
gerektirmektedir. Degerlendirici.3, oyunda tahmin-kontrol stratejisini de baskin olarak
degerlendirmistir. Ornegin 6grencinin oyunda “Ilk siitunda 3 apartman gordiigiinde 2
veya 3’1 bu kutulara koyarsam buradaki 1’1 géremez. O ylizden 1 ile 2’nin yerini
degistirerek 3’1 de gdrmesini saglarim.” seklindeki ifadesinde se¢enekleri géz oniinde
bulundurarak kontrol ettigini belirtmistir. Degerlendirici.2 ise bdyle durumlarda
Ogrencinin baskin olarak muhakeme etme stratejisini kullandigini, tahmin-kontrol
stratejisinin  varligini kabul etmedigini belirtmistir. Tahmin-kontrol stratejisinin
degerlendiriciler arasindaki ikili uyum diigiikliigliniin bu sebepten kaynakli oldugu
diistiniilmektedir. Oyunlart oynama siirecinde Ogrencilerin benzer problemin
¢oziimiinden yararlanma stratejisini kullandiklarinin tespiti ogrencilerin ifadesiyle
belirlendigi tespit edilmistir. Bu yiizden bu stratejinin kullanimi1 6grenciden 6grenciye
farklilik  gostermistir. Ogrenci.1’in  Apartmanlar oyununu oynarken “Sudoku
mantigindan satir ve siitunlara bakilip tek bos yere 4 yazilir.” ifadesi benzer basit
problemlerin ¢6ziimiiden yararlandigi seklinde yorumlanmistir. Ayrica Sudoku
oyununda sadece Ogrenci.l’in benzer basit problemlerin ¢dziimiinii kullandig
belirlenmistir. Bunun sebebinin Ogrenci.1’in bdlgesel Sudoku ¢ozmesinden kaynakl

oldugu diistiniilmektedir.

Rush Hour oyununu oynayan 6grencilerin kullandiklari stratejilere bakildiginda
muhakeme etme, geriye dogru ¢alisma ve tahmin-kontrol stratejisini kullandiklar
bulgusuna ulagilmistir. Oyunda 6grencilerin kirmizi arabay1 ¢ikarmasi i¢in sonugtan
hareket ederek tersine dogru ardisik hamleleri takip etmesi muhakeme etme stratejisi
ile geriye dogru calisma stratejisinin kullamldigini gostermektedir. Ogrencilerden
birinin “Yesil kamyonun 6niinii agmaliyim. Bunun i¢in turuncu ve maviyi hareket
ettirmeliyim. Yesile hareket alani agmak i¢in yesili hareket ettirip digerlerini
kaydiracagim.” ifadesi bu duruma 6rnek gosterilebilir. Kim (2002), Ogretmenler i¢in
hazirladig1 Rush Hour rehberinde Rush Hour oyununun problem ¢ézme becerisini,
sirali diisiinme ve mantiksal akil yiiriitme becerisini gelistirdigine yer vermistir. Rush
Hour oyununda, giinliik hayatta oldugu gibi sonunu bildigimiz ancak bir sonraki

adimda ne yapacagimizi bilmedigimiz durumlarla karsilasiriz. Bu durumlarda sondan
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basa dogru calismak iyi bir stratejidir. Ogrencilerin bunu yaparken kendilerine
sormalar1 gereken kilit soruyla kilit hamleyi bulmalari oyunu tamamlamalarini
saglayacaktir (Kim, 2002).

Chocolate Fix oyununu oynayan Ogrencilerin kullandiklar1 = stratejilere
bakildiginda muhakeme etme, eleme ve tahmin-kontrol stratejilerini kullandiklari
bulgusuna ulasilmistir. Ogrencinin elindeki ¢ikolatay1 koyabilecegi iki durum icin
olasiliklardan birini deneyip olmadigin1 fark etmesi ve digerinin dogru olduguna karar
vermesi eleme, tahmin-kontrol, muhakeme etme stratejisinin kullanildig1r 6rnek bir
durum oldugu diisiiniilebilir.

Arastirmada ayni oyunlar1 oynayan Ogrencilerin farkli problem ¢ézme
stratejileri kullanarak problemleri ¢ozdiikleri de saptanmustir. Alan yazinda da
Ogretmenler ve Ogrenciler iizerine yapilan c¢aligmalarda ayni problemlere farkli
stratejiler kullanarak ulasilmasinda tutumun, bireyin yasanti ve deneyimlerinin etkili
oldugu belirtilmistir (Altun ve Arslan, 2006; Baykul, 2005; Pugalee, 2013).

Arastirmada, edinilen bulgular incelendiginde her ne kadar degerlendiriciler
video kayitlarini analiz ederken standardize edilmis degerlendirme formu kullanmis
olsalar bile degerlendiriciler arasinda uyumsuzlugun oldugu kodlamalar tespit
edilmistir. Bu tiir durumlarda degerlendiriciler aras1 uyum ytiizdesi diisiik oldugundan
stratejinin kullanilmadig1 varsayilmistir. Arastirmacinin degerlendirmeler sonrasinda,
degerlendiriciler ile yapmis oldugu video konferansta, bazi degerlendiricilerin bir
stratejiyi beceri olarak algilarken bazilarmmin ise o stratejiyi farkli sekillerde
adlandirdig1 veya o stratejinin varligmi fark etmedigi ortaya ¢ikmistir. Bu durum,
degerlendiricilerin oynanan oyunlardaki olaylari farkli sekillerde algilamalarindan ve
kullanilan stratejileri farkli sekillerde yorumlamalarindan kaynaklanmis olabilir. Bu
uyusmazlig1 azaltmanin degerlendiricilerin arastirma Oncesinde TBT ve TZV
kurumlar tarafindan diizenlenen Zekd Oyunlar1 Ogretmen Egitimlerini almis

olmalariyla miimkiin olabilecegi diisiiniilmektedir.
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5.1.2. Zeka oyunlar dersinin problem ¢6zme stratejisinin gelisimine olan
katkisina iliskin tartisma. Arastirmanin ikinci sorusu olan “6. sinif 6grencilerinin
zeka oyunlar1 dersi kapsaminda problem c¢ozmeye yonelik goriisleri nelerdir?”
sorusuna dair elde edilen bulgulara gore Ogrencilerin hemen hemen hepsi zeka
oyunlar1 dersindeki etkinliklerin ve oynadiklar1 oyunlarin problem ¢dzme siireglerine
katki sagladigini belirtmislerdir. Ayrica zekd oyunlarinin matematik derslerinde
problem ¢ozmelerine de katki sagladigini ifade etmislerdir. Ogrenciler bu dersin
problem ¢6zme stratejileri gelistirme, ¢oklu bakis agisini kazanma, taktik gelistirme,
bir sonraki adimi atmadan 6nce detayli ve elestirel diisiinme, mantiksal diisiinme gibi
kazanimlarinin oldugunu ve mantiksal akil yiiriitme, tahmin — kontrol, listeleme,
eleme, deneme — yanilma ve sekil — diyagram ¢izme gibi stratejileri gelistirdiklerini
ifade etmislerdir. Konu ile ilgili yapilan benzer diger arastirmalar incelendiginde, zeka
oyunlarinin problem ¢6zme stratejilerini ve bu stratejiler ile iliskili becerilerin gelisime
katki sagladigin1 gosteren ve bu arastirmada elde edilen bulgulari destekleyen
caligmalarin oldugu goriilmektedir (Kurbal, 2013; Demirel, 2015; Bottino, Ott ve
Tavella, 2013).

5.2.Sonuclar

Bu arastirmada “6. sinif 6grencileri zeka oyunlarini oynarken hangi problem
cozme stratejilerini kullanmaktadir?” ve “6. siif 6grencilerinin zeka oyunlart dersi
kapsaminda problem ¢ozmeye yonelik goriisleri nelerdir?” sorularina yanit aranmistir.
Elde edilen bulgularla aragtirma sorularina yonelik ulasilan sonuclardan biri, zeka
oyunlarin1 oynama siirecinde, Ogrencilerin zihinsel adimlar1 incelendiginde,
karsilastiklar1 problemler karsisinda farkli ¢6ziim yollar1 bulmaya calisirken Polya’nin
(1945) problem ¢6zme stratejilerini kullandiklari olmustur. Arastirmada elde edinilen
bulgular, zekd oyunlarinin Ggrencilerin problem ¢6zme becerisini gelistirdigi
cikarimimi somut verilerle desteklemistir. Bu sonuglar, 6grencilerin problemleri
¢ozerken sadece bir strateji ile sinirli kalmadiklarini, problemin durumu, derecesi ve
zorluguna gore farkl: stratejileri kullandiklar1 anlamina gelmektedir.

Problemleri ¢ozmek igin kalic1 ¢oziimler liretmek, sebat etmek ve 6z giiven
gelistirmek onemlidir. Bireylerin sadece matematik problemlerinin ¢éziimiinde degil,
hayatta karsilastiklar1 tiim zorluklarin ¢6ziilmesinde zihin kabiliyetlerini kullanmalari
bir gerekliliktir. Zeka oyunlarinin zihinsel etkinlikleri barindirmasi bakimindan

problemlerin ¢dziimiinde uygun bir ara¢ oldugu goriilmektedir. Zeka oyunu, bir
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Ogrenci tarafindan biligsel olarak zorlayicidir ancak ¢dzilebilirdir ve miifredatin
onemli bilesenlerini 6gretmeye yardimci olur. Uygun 6gretim ve rehberlik, zeka
oyunlarinin egitim degerini 6nemli 6l¢iide arttirabilir.

Aragtirmanin bulgular1 incelendiginde 6grencilerin zeka oyunlarini oynarken en
sik kullandiklar1 problem ¢6zme stratejisi muhakeme etme iken en az kullandiklart
problem ¢ozme stratejisi sistematik liste yapma ve benzer problemin ¢dziimiinden
yararlanma stratejisidir. Calismanin sonucunda, Ogrencilerin oyunlarda en ¢ok

kullandiklar1 stratejiler asagidaki gibidir:

e Sudoku oyunu oynanirken en ¢ok muhakeme etme ve cleme stratejileri
kullanilmastr.

e Islem Karesi oyunu oynanirken en ¢ok geriye dogru calisma ve sistematik
liste yapma ve eleme stratejileri kullanilmistir.

e Apartmanlar oyunu oynanirken en ¢ok muhakeme etme stratejisi
kullanilmastr.

e Rush Hour oyunu oynanirken muhakeme etme ve geriye dogru caligma
stratejisi kullanilmastr.

e Chocolate Fix oyunu oynanirken en ¢ok muhakeme etme, eleme ve tahmin-

kontrol stratejileri kullanilmustur.

Zeka oyunlari dersi, 6grencilerin karsilastiklar: problemlere yonelik olarak farkl
ve Ozgln stratejiler gelistirmesine, hizli ve dogru karar verme, sistematik diistinme ve
problem ¢6zme stratejilerini gelistirmeye odaklanmaktadir (MEB, 2013). Problem
¢ozme becerileri matematik 6gretiminin ayrilmaz bir pargasit olup bu becerilerin
gelistirilmesi Matematik Ogretim Programlari’nin temel amaglari arasinda yer
almaktadir (MEB, 2018). Ogrencilerin matematik derslerindeki problemleri ¢dzerken
kullandiklar stratejilerin bir kismin1 zekd oyunlarimi oynarken kullanmis olmalari,
onlarin matematik derslerindeki kazanimlarini zeka oyunlar: dersindeki etkinliklere
transfer ettikleri anlamima gelmektedir. Ayrica bu sonug¢, matematik dersinde
kazanilmas: hedeflenen problem c¢ozme stratejileri ile zekd oyunlari dersindeki
kazanimlarin uyumlu oldugu ve ders kazanimlarinin birbirini destekler nitelikte

oldugu anlamina da gelmektedir.
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5.3. Oneriler
Bu boliimde, yapilan ¢alisma sonucunda, elde edilen bulgular dogrultusunda

arastirmacilara ve uygulayicilara yonelik Oneriler verilmistir.

5.3.1 Arastirmacilara yonelik oneriler. Zeka oyunlar elestirel diigiinme,
yaratic1 diisiinme, problem ¢6zme gibi iist diizey diisiinme becerilerini gelistirecek
oyunlar icerdiginden arastirmacilarin zekd oyunlarinin problem ¢dzme disindaki
diistinme becerileri ile iliskisi bu arastirmada kullanilan benzer yoOntemlerle
arastirilabilecegi diistiniilmektedir. Bu arastirmada zeka oyunlari tiirlerinden Akil-
Islem oyunlar1 ve bireysel olarak oynanan strateji oyunlarini oynarken dgrencilerin
zihinsel adimlarini ortaya c¢ikarmak hedeflenmistir. Yapilacak olan aragtirmalarda
farkli tiirde zeka oyunlari, rakiple oynanan strateji oyunlari tercih edilebilir. Boylelikle
ogrencilerin kendilerine 0zgii stratejiler gelistirmelerinin yaninda rakiplerinin
stratejilerini de nasil kesfettikleri benzer yontemlerle 6grenilebilir.

Zeka oyunlar dersinin, 6grencilerin problem ¢6zme ve akil yiiriitme becerilerine
olan katkist goéz oOniine alindiginda Ogrencilerin oyunlara karst olumlu tutum
gelistirmesi onem kazanmaktadir. Bu sebeple se¢meli ders kapsaminda, programda
yer alan zeka oyunlari dersi i¢in hazirlanan zenginlestirilmis ders igeriklerinden olusan
caligmalarin arttirilmasinin faydali olacag: diislintilmektedir. Akil Oyunlar1 Kuliibii’ne
katilan &grencilerin zekd oyunlarini oynarken kullandiklari stratejileri, matematik
dersinde problemleri ¢ozme siirecine transfer  durumlari incelenebilir. Tleriki
aragtirmalarda daha genis Orneklemlerle ve farkli siif diizeylerindeki 6grenciler
arasinda problem ¢ézmede kullandiklar stratejiler acisindan kiyaslama yapilabilir.
Zeka oyunlar1 oynama siirecinde kullanilan strateji durumlari, diisiik ve yiiksek basari

diizeyindeki 6grencilerdeki etkilerinin farklilik gosterip gostermedigi arastirilabilir.

5.3.2.Uygulayicilara yonelik oneriler. Arastirmada Ogrencilerin sadece
kendilerini stres altinda hissetmemeleri i¢in oyun segmelerine izin verilmistir. Fakat
bu durum ¢ok fazla degiskenle sonuglanmis ve arastirmanin analiz siirecinde tartigilan
zorluklara sebep olmustur. Oyun seciminde Ogrencilerin tercih ettikleri oyunlar
Ogrenilebilir ve dnceden belirlenen oyunlar her 6grenci ayni oyunu oynayacak sekilde

ogrencilerle eslestirilebilir.
Akil ve Islem Oyunlarinda 6grencilerin calisma kagitlarini ¢ozerken 6zellikle

zorlandiklari durumlarda isteksizlikleri gozlemlenmistir. Bu nedenle zeka oyunlari
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etkinliklerinde oyunlastirma unsurlart kullanilarak dgrenciler motive edilebilir. Zeka
oyunlar1 sadece kuliip derslerinde oynanan etkinlikler olarak diisiiniilmeyip diger
derslerin kazanimlarina da uyarlanarak arastirma siiresince 6grencilerin yogun bir
sekilde oyunlart oynamasi saglanabilir. Boylelikle 6grencilerin gelistirdikleri ve
kullandiklar1 stratejilere ¢esitlilik katacagi diistintilmektedir.
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EKLER

A. Ders Planlari

Ders Plan1 Ornegi- 1

DERS PLANI
Ders: Zekd Oyunlan Dersi Tarih: 23.10.2019/30.10.2019
Konu: Sudoku Oyunu Siire:3 ders saati
Suuflar: 6.Siniflar
Amag | Agklamalar ' Kaynak ve Arac-gerecler
b Problem ¢ozme becerisinin | Rakam, bdlge, satir, siitun, | -Sudoku gikartmalar
geligmesini saglamak. sudoku J -Sudoku panosu
» Verilen ipuglarini kullanarak - Caligma kagidi
problemi gozmek. J -Ev galismasi
. lfn'atejlk l:lit.mme becerisi j -Kﬁq‘:ﬁk not kagitlan
-Projeksiyon
Beceri ve Tutumlar:
Sirali Akl yiiriitme
Timevarim
Zihinsel Karstlagtirma Hiz:
Yodntem ve Teknikler | Bulus yoluyla 6renme, tartigma yéntemi, soru-cevap teknigi,
Dersin islenisi
LDERS:

Girig etkinlii olarak Ofretmen asagidaki gorsele benzer belirli bir temas: olan Sudoku
¢ikartmalanindan olusan materyaller ile derse girer. Elindeki materyalleri gostererek “Simdi
sizlerle oyun oynayacafiz.” diyerek materyalleri her Ggrenciye énce 9x9 luk karelerden bir set

olacak gekilde verir.
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Ogretmen, 6frencilere oyunun amacim anlatir. Oyunun amaci 9x9°luk karelerden olugan her
satirda, siitunda ve kalin gizgilerle belirtilen her bolgede tiim gorseller yer alacak sekilde

doldurmaktir.

Ogrenciler bireysel olarak ¢ikartmalarini yapistinrken dgretmen, “Aranizda daha 6nce Sudoku
oyununu bilenler, oynayanlar vardir, diyerek sudokunun tarihgesini anlatir. “Sudoky, Japon tipi bir
bulmacadir, 1980lerden beri popiiler olan Sudoku'nun kékeni 18. yiizyilda Isvigreli Matematikgi
Leonhard Euler tarafindan tasarlanan Latin Kareleri'ne dayamr.

Japonca ‘Sayilar tek olmali’ anlamina gelen, ABD'de Number Place (rakam yerlestirme) olarak
bilinen oyun; Tiirkiye de 1994 yilindan bu yana Diamond adiyla pivasadadir.”
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Sudokudaki dogru ve yanlis durumlar projeksiyonda gosterilerek 6grencilerle paylasilir.

(] [] [ Iels[@[z]

6 6 dogru

2[ |2], [S[ [4]6[5[3]

38 3 (2 yanli

@ |9 2 3

= = 6 3 4 3
dogru yanlis

1. Bir rakam, herhangi bir siitunda yalnizca bir kez kullanilabilir.
2. Bir rakam, herhangi bir satirda yalnizca bir kez kullanilabilir.
3. Bir rakam bir bolge iizerinde yalnizca bir kez kullanilabilir.

2.DERS:

Ogretmen 6nceden hazirladig1 gorseldeki “Sudoku Panosunu” dgrencilere gosterir. Ogrencilere az
onceki gorsellerde oldugu gibi bu sefer panoyu 1°den 9'a kadar olan rakamlar yer alacak sekilde
higbir rakamu tekrarlamadan veya atlamadan dolduracagiz.” diye belirtir.

Ogrenciler, panodaki Sudoku’yu &nceden hazirlanan sayilari kullanarak hamur yapistiric: ile
yapistirarak tamamlarlar. Gergek Sudoku oyununun sadece tek bir ¢oziimili olmasi gerektigi
ogrencilere hatirlatilir.

3.DERS:

Kurallar 6grenciler tarafindan anlasildiginda her 6grenciye kolaydan zora dogru Sudoku sorusu
verilir. Her 6grencinin Sudoku bilme seviyesine gore Sudokular1 ¢6zme sayis1 degisebilir.

90



Ogretmen, Ogrencilerin arasinda dolasarak ogrencilerin sorularmi cevaplandinr. Ogrencilerin
takibini yapar. Destege ihtiya¢ duyanlara yardim eder. Ogrencilerin deneme yanilma yapmak
yerine, strateji kullanmalarinin adim adim ¢6ziime ulastirdigini fark etmelerini saglar.

Cikis etkinligi olarak 6grencilere asagidaki iki sorunun oldugu kiigiik kagitlar dagitilir. Kagitlara
isim yazmayabilirsiniz, diye belirtilir.

Bugiinkii derste 6grendiginiz oyun ile ilgili

-Ogretmeninin sizlerle paylastig1 taktikleri oyunu oynarken uyguladin m1? Kendine 6zgii bir strateji
gelistirdin mi? Geligtirdiysen kisaca bahseder misin?
-Oyunu oynarken en ¢ok zorlandigin ne oldu?

Ogrencilere ev galigmasi olarak smif igi galigmasina benzer olarak hazirlanan sorulardan olugan
calisma verilir. Sudoku sorularina yer veren “Sudoku” adli etkilesimli uygulama evde oynamalari
i¢in 6grencilere Onerilir.
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Ders Plan1 Ornegi - 2

DERS PLANI
Ders: Zeka Oyunlari Dersi Tarih: 06.11.2019/13.11.2019
Konu: Rush Hour Oyunu Siire:3 ders saati
Simiflar: 6.Smflar
Amag Aciklamalar Kaynak ve Arac-gerecler
e Problem ¢ozme becerisinin | Rakam, bdlge, satir, siitun, - Rush Hour kutu oyunu
gelismesini saglamak. Arag, gorev karti, oyun alam1 | - Caligma kagitlar
o Sirali diigiinme becerisini - Ev galigmasi
gelistirmek. - Parking Panic, Unblock Car ya da
o Stratejik diigiinme Susiyi itmek vb. uygulamalar
becerilerini gelistirmek. - Projeksiyon
- Trafik gorseli
Beceri ve Tutumlar:
Niceliksel Akil Yiiriitme
Islem Hiz:
Zihinsel Karsilagtirma Hizi
Akic1 Zeka
Yontem ve Teknikler Bulug yoluyla 6grenme, tartigma yontemi, soru-cevap teknigi, is
birlikli 6grenme .
Dersin Islenisi
1.DERS:

Girig etkinligi olarak Ogretmen, “Diinyadaki bir¢ok metropoliin yasadig: sikintilar1 diigiinecek
olursak aklimiza ne geliyor?” diye dgrencilere sorar. Ogrencilerin cevaplarinin arasindan “Trafik
Sikisiklig1” cevabii vermesiyle neden trafik yogunlugu oldugundan biraz bahsedilir. Trafik
sikigikliginin bir sorun oldugu farkindalhig: saglanir.

Ogrencilere asagidaki gorsel projeksiyonla yansitilarak gosterilir. “Diinyanin en uzun siiren trafik
sikigiklign 12 giin siirdii.100 km kuyruk olustu ve araglar giinde 1 km ilerleyebildiler.” bilgisi
verilir.

wtfnotlar.,com

Ogretmen Ogrencilere gegis tstiinliigii olan araglar sorar. 1. Ambulans 2. itfaiye 3. Polis diye
ogrencilerden cevaplar alinir. O zaman biz de simdi sikigmus Istanbul trafiginden itfaiye aracimizi
¢ikartmaya ¢alisalim, diyerek oyunu 6grencilere tamitir.

Ogretmen smifi iigerli, ikiser gruba ayinir. Hazirlanan yénerge dgrencilerle paylasilir:

istanbul trafiginde sikismis Kirmizi araci 6nce kim kurtaracak?

Oyunun Yonergesi

1.0grenci (Hafizasina giivenen dgrenci): Smif tahtasinin 6niine konan gorev kagitlarindan birine
gelip bakarak grup arkadaglarinin yanina doéner ve araglarini gérev kagidindaki gibi yerlestirir.
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<]

40 CHALLENGES

Multi-Leveded from Beg

2.0grenci: (Kirmiz1 arac ¢ikisa gotiiren): Aracimzi gikiga gotiiren yol agilincaya kadar araglar
yukari, asagi, sag veya sola kaydirm. Higbir araci, oyun alaninda hareket ettirirken yerinden
kaldirmayin.

Qq,.,%

<4

3.0grenci: Coziim adimlarin1 not alacak. Bu adimlan belirtirken aracin ismini, hareket yoniinii,
kag birim hareket edecegini belirtecek.

Yonergeye uygun sekilde gorevlerini yerine getirip kirmizi araci gikig kapisina ulagtiran grup
parmagini kaldirir ve dgretmenini bekler. Ogretmen ilk parmagni kaldiran grubun yanina gider ve
¢0ziim adimlarini kontrol eder. Coziim adimlarini dogru bir sekilde adim adim belirten grup oyunun
galibi olur.

Bir sonraki turda 6grencilerin gérev dagilimlarinin degisecegi dgrencilerle paylasilir. Bu sekilde
her 6grencinin her gorevde yer almasi saglanir.

2 ve 3.DERS:

Okulda yeterli sayida Rush Hour oyunu olmadigindan ders 6ncesinde dgrencilerin Parking Panic,
Unblock My Car uygulamalarin: yiikleyerek tablet/telefon getirmelerini ister.

Ogrenciler Rush Hour oyunu oynayabilecek alternatif araglarla bireysel hizlarma gore oynamaya
devam eder.
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Ders

Plam Ornegi — 3

DERS PLANI
Ders: Zeka Oyunlar: Dersi Tarih: 20.11.2019 /04.12.2019
Konu: Apartmanlar Oyunu Siire:3 ders saati
Simiflar: 6.Smiflar
Amag Aciklamalar Kaynak ve Arag-gerecler
eProblem ¢dzme becerisinin | Rakam, satir, siitun, -Apartmanlar kutu oyunu
gelismesini saglamak. diyagram, apartman -Birim kiipler
® Verilen ipuglarini kullanarak -Smif gahigmass
U -Ev galigmas1
problemi ¢6zmek. ‘Diyagram kagitlan
e Stratejik diisiinme becerisi Kiigiik not kagitlart
kazandirmak.
Beceri ve Tutumlar:
Sirali Akil yiiriitme
Tiimevarim
Zihinsel Kargilagtirma Hiz1
Yontem ve Teknikler Bulus yoluyla 6grenme, tartisma yontemi, soru-cevap teknigi
Dersin Islenisi
1.DERS:

Ogretmen, uzamsal gorsellestirme yetenegine etkisi oldugunu arastirdigi Apartmanlar oyununun
kutu versiyonunun bir 6rnegini sinifa getirir. Oyun kurallar1 6grencilerle paylagilir.

Oyun Kurallari: Oyunda farkli renklerdeki ¢ubuklardan her biri farkli katlar1 olan apartmanlari
temsil eder. Diyagramin digindaki rakamlar, o yonden bakildiginda daha yiiksek apartmanlarca
gizlenmeyip goriilebilen apartman sayisim vermektedir. Ornegin diyagramim disinda yer alan 3 ise
3’lin yazili oldugu yerden bakildiginda 3 tane apartman goriilmesi gerektigini belirtir. Oyunun
kitap¢iginda, her sayfasinda farkli zorluk seviyesinde sorular bulunur. Kitapgikta verilen
yonergeler dogrultusunda rakamlar oyun tahtasinin digina yerlestirilir. Her satir ve siitunda farkli
renklerdeki apartmanlar birer kez yer almalidir.
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Ogrencilere yetecek sayida “Apartmanlar” kutu oyunu versiyonu olmadigindan ve literatiirde
oyunun birim kiiplerle oynandigina bir aragtirmada rastlandigindan oyun, birim kiipler ve oyunun
tablosunun kagitta yer aldig diyagram ile oynatilmigtir.

«N
-—

+«5

t +
2 1

Ogrenciler gorev kartlarinda/diyagram iizerinde kolaydan zora olacak sekilde yer alan sorulari
¢ozmeye devam ederler.

Ogretmen, dgrencilerin arasinda dolasarak sorulari cevaplandirir. Ogrencilerin takibini yapar.
Destege ihtiyag duyanlara yardim eder. Ogrencilerin deneme yanilmalar yapmak yerine, strateji
kullanmalarmin adim adim ¢oziime ulagtirdigini fark etmelerini saglar.

2.DERS:

Ogrencilere oyunun kagit kalem versiyonlari verilerek oyunda pratik kazanmalari saglanir. Oyunun
kutu oyunu versiyonundan farkl olarak kagit kalem versiyonunda diyagramin iginde, hiicrede yer
alan rakamlarin o hiicredeki apartmanin kag katli oldugunu gosterdigi belirtilir. Ornegin bir karenin
igine 2 yazilmigsa o karede 2 katli bir apartman var, demektir. Oyun nxn’lik tabloda oynaniyorsa
oyunda kullanilacak rakamlar 1, 2, ..., n seklinde olmalidir ve bu rakamlar tipki Sudoku’da oldugu
gibi her satirda ve siitunda birer kez kullaniimahdir. Omegin oyun 4x4°liik bir tabloda oynaniyorsa
1’den 4’e kadar olan rakamlar her satir ve siitun igin yalnizca birer kez kullanilmalidir.

3.DERS:

Ogretmen, basamakl1 dgretim modeline goére diizeyleri gz oniinde bulundurarak hazirlanan simif
¢alismalarim 6grencilerle paylasir. Her 6grenci “Apartmanlar” oyununu kendi hizinda oynamaya
devam eder.

Cikis etkinligi olarak ogrencilere agagidaki iki sorunun oldugu kiigiik kagitlar dagitilir. Kagitlara
isim yazmayabilirsiniz, diye belirtilir.

Bugiinkii derste 6grendiginiz oyun ile ilgili

-Ogretmeninin sizlerle paylastig1 taktikleri oyunu oynarken uyguladin mi? Kendine 6zgii bir strateji
gelistirdin mi? Geligtirdiysen kisaca bahseder misin?

-Oyunu oynarken en ¢ok zorlandigin ne oldu?

Ogrencilere ev galigmasi olarak smif igi galigmasia benzer olarak hazirlanan sorulardan olusan
calisma verilir. Apartmanlar sorularina yer veren “Skyscrapers” adli etkilesimli uygulama evde
oynamalari igin 6grencilere onerilir.
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Ders Plani Ornegi — 4

Giris etkinligi olarak ogrencilere islem sirasma dikkat ederek

yapanlar pekigtirilir.

.’ i$LEM KARESi -

DERS PLANI
Ders: Zeka Oyunlar1 Dersi Tarih: 11.12.2019/18.12.2019
Konu: islem Karesi Oyunu Siire:3 ders saati
Smiflar: 6.Smiflar
Amag Aciklamalar Kaynak ve Arac-gerecler
eProblem ¢ozme becerisinin | Rakam, islem, toplama, - Islem Karesi panosu
gelismesini saglamak. ¢ikarma, ¢arpma, bolme. - Caligma kagitlar
® Aritmetik iglem yapma ve - Kangik dért islem kagitlari
hesaplama becerilerini - Ev caligmast
gelistirmek ve hizlandirmak. - Asetat kalemi
e Stratejik diisiinme becerisi - Kiigiik not kagitlary
kazandirmak.
Beceri ve Tutumlar:
Niceliksel Akil Yiiriitme
Islem Hiz1
Zihinsel Karsilagtirma Hizi
Akic1 Zeka
Yontem ve Teknikler Bulus yoluyla 6grenme, tartigma yontemi, soru-cevap teknigi, is
birlikli 6grenme
Dersin Islenisi
1.DERS:

hizli bir sekilde ¢ozmeleri gereken

on tane karigtk dort islem sorularindan olusan kagitlar dagitilir. Bu islemleri hizli ve hatasiz

Carpma ve bolme iglemlerinin toplama ve ¢ikarma islemine gore oncelige sahip oldugu 6grencilere
hatirlatilarak aragtirmaci tarafindan hazirlanan “Islem Karesi” panosu 6grencilere gosterilir.
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Ogretmen oyunun amaci ve kurallarim1 dgrencilerle paylagir.

Oyun Kurallari:1’den 9’a kadar olan rakamlar1 sadece birer kez kullanarak ve matematiksel iglem
onceligine uyarak iglem karesinin saginda ve altinda verilmis olan esitlikleri saglamaktir. pucu
olarak bazi sayilar oyunun baginda verilebilir.

Panodaki islem 6grenciler tarafindan asetat kalemi ile PVC’ye rakamlar yazilarak tamamlanir.

2 ve 3.DERS:

Ogrencilere baslangi¢ seviyesinden baglayarak verilen Islem Karesi oyunu dgrenciler tarafindan
bireysel olarak ¢oziiliir. Ogretmen, 6grencilerin arasinda dolasarak soruya nereden baglayacagini

bilemeyen, farkli strateji gelistiren 6grenci var mu diye gozlemler, 6grencilerin takibini yapar.

Eger verilen 6rnegi kolaylikla ¢ozen 6grenciler varsa bir sonraki seviyedeki sorular verilir. Eger
zorlanan 6grenciler varsa sorular birlikte ¢oziilerek destek olunur.

Cikis etkinligi olarak ogrencilere asagidaki iki sorunun oldugu kiigiik not kagitlar1 dagitilir.
Kagitlara isim yazmayabilirsiniz, diye belirtilir.
Bugiinkii derste 6grendiginiz oyun ile ilgili

-Ogretmeninin sizlerle paylastig taktikleri oyunu oynarken uyguladin mi? Kendine 6zgii bir strateji
gelistirdin mi? Gelistirdiysen kisaca bahseder misin?
-Oyunu oynarken en ¢ok zorlandigin ne oldu?

Ogrencilere ev galigmasi olarak smif i¢i ¢alismasina benzer olarak hazirlanan sorulardan olusan
caligma verilir.
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Ders Plam1 Ornegi — 5

DERS PLANI
Ders: Zeki Oyunlar Dersi Tarih: 25.12.2019/08.01.2020
Konu: Chocolate Fix Oyunu Siire:3 ders saati
Smiflar: 6.Simflar
Amag Acgiklamalar Kaynak ve Arag-geregler

kProblem ¢izme becerisinin
gelismesini saglamak.
#Hizh ve dogm karar verme
becerilerini geligtirmek.

e Stratejik digiinme becerisi
kazandirmak.

kPlanlama becerilerini
gliglendirmek.

Beceri ve Tutumlar:
Miceliksel Akl Yiriitme
islem Hiz

Zihinsel Karsilagtrma Hiz
Ak Zekd

Cikolatalar, gikolata tablasy,

girev kartlan

-Chocolate Fix kutu oyunu
-Projeksiyon

-Kiigiik not kagitlar
-Cikolata gorseli

Yintem ve Teknikler

Bulus voluyla 6frenme, tartisma vontemi, soru-cevap teknigi

1.DERS:

dgrencilere bahseder.

Dersin islenisi

Giris etkinligi olarak gikolata gérseli yansitihr. Orencilere Belgika'da diinyaca iinli gikolata
markast A'nin gikolatalanm bilen var m, diye sorulur. !‘jg:retmm,lgﬂﬁ yilindan beri Belgika'da
gikolata tiretimi yapan diinyaca iinlii gikolata firmas: oldugundan, ¢ikolata kutularmm iireticilerin
dzel sipariglerine gore hazirlandifindan ve miigterilerinin vzun kuyruklar olugturdugundan
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Bu cikolata diikkaninda diikkdn sahibi Tonton amcanm tiim g¢aliganlarmin isi g¢ikiyor ve
calisanlarina izin vermek zorunda kaliyor. Miisterilerin hazirlanmasi bekleyen 6zel siparisleri var,
Tonton amcaya yardim etmek ister misiniz?” diye Ogrencilere sorulur. Oyundaki gorev her
miisteriye hazirlanmasi gereken kutu dizaynidur.

Her 6grenciye Chocolate Fix kutu oyunlar1 dagitilir. Her biri gorev kartlarinda belirtildigi gibi
cikolata kutularini olustururlar. Miisterinin siparigini olugturan 6grenci 6gretmenine kutusunun
miisteriye verilmek iizere hazir oldugunu belirtir. Ogretmen, kontroliinii yaptiktan sonra yeni bir
gorev kartini 6grenciye verir. Her 6grenci kendi seviyesine gore ilerler.

2 ve 3. DERS:
Ogrenciler miisterilerin siparislerini seviyelerine gore ilerleyerek hazirlamaya devam ederler.

Cikis etkinligi olarak ogrencilere asagidaki iki sorunun oldugu kiigiik not kagitlan dagitilir.
Kagitlara isim yazmayabilirsiniz, diye belirtilir.

e Siparisleri hazirlarken zorlandiniz mi1? Zorlandiysaniz en gok zorlandiginiz nokta ne oldu?
o Siparisleri hizli bir sekilde hazirlamak igin gelistirdiginiz bir stratejiniz oldu mu, varsa paylasir
mismiz?

99




B. Calisma Kagitlar:

Cahsma Kagidi Ornegi — 1

SUDOKU

Asafndaki Sudoku oyununun amaei, | "den 6'va kadar olan rakamlan her satirda, her siitunda
ve kalin gizgilerle belirtilen her bilgede tam olarak bir kez bulunacak sekilde yerlestirmektir,

KADEME 1:
Ciziimlii Ornek:
3
1|1 2| 5)16| 4] 3
5| 1 6|4|3]s|1]2
4| 6 2 4/6|1]2[3]|5
2 6| 4 3| 5| 211]|]6)| 4
E
g 1] a ia2143-56
> [ 8536421
B
11 3|5 5|1 3] 6
4 (3] 1 3
6 5 3 5
11 3| 4 21311
5
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KADEME 2:

Asafidaki 9 satir ve 9 siitundan olusan Sudoku oyununda amag,]l’den 9'a kadar rakamlan
kullanarak her satirda, her siitunda ve kaln gizgilerle belirtilen her bdlgede tam olarak bir kez
bulunacak sekilde yerlestirmeltir.

4 | B ] 5 52| 4 7
3 8 2 B 5
T 1 8 914
3 B 8 4 B 6
4 9 3 3
2 B 7 6 3 2|1
g a8 3|4 5
4 6 5 B 9 3
[ 5 11| 3 4 63| 5
3 8|7 B 6
5(1 9 a|e 61 |1
2 6 6|9 8|1 4
9| 6 3| 7|5 116 |7
5 B 4
51r‘i 8|86 3|2]|¢9
4 1 9 2| 6 3|8
1 T 4 8 1 T 2
T|3 9 5 T
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Cahsma Kagidi Ornegi — 2

iSLEM KARESI

Islem Karesi oyununun amac1 1’den 9°a kadar olan rakamlan sadece bir kez kullanarak ve

matematiksel 15lem dnceligine uyarak diyagramin saginda ve altinda verilmig olan egithiklen

saglamalktir.

Coziimlii Ornek:

|+ |02

e

<]

] 8] [»] [+

B & &

= & &
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Calisma Kagidi Ornegi — 3

APARTMANLAR

Apartmanlar oyununun amact her satir ve situnda, verilen araliktaki rakamlar tam olarak bir
kez ver alacak gekilde diyagranm doldurun. Her rakam, yiikseklifi o rakam kadar olan bir
apartmant temsil edilmektedir. Divagramin digindaki sayilar yinden balkaldifinda daha viiksek

aparimanlarca gizlenmeyip gorilebilen apariman sayisim vermektedir,

l:ﬁﬂ_.lmll._lfl'rnek:
141211122 211122
2 2 2|13(4(1(2)|2
3 2 312(3/4(1|2
4 1 4112|341
1 2 11412 3|2
114(3]|2 11432
1-4 1-4
o 1 2
3 2
3 3 2 2
: 3
4
3
4
4|3 2 4
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C. Problem Cozme Beceri Testi

Sevgili Ogrenciler,

Sizlerden asafidaki problemleri gdzerken problem ¢Ozme adimlan olan “Froblemin
anlagilmasi, ¢oziimle ilgili stratejinin segilmesi, segilen stratejinin uvgnlanmas: ve ¢oziimiin
degerlendirilmesi” adimlarim uvgulayarak problemleri ¢ozmenizi beklivorz. Problemlerin
gozimiini agik bir gekilde vazimz.

Problem Chzme Siratejileri

Sistematik Liste Yapma

Tahmin ve Kontrol

Sekil ve Divagram Cizme

Bagintt Bulma (Venler Arasinda iliski Arama)
Eszitlik {Denklem) Y azma

Tahmin Etme

Benzer Froblemlerin Cdzimiinden Y ararlanma
Geriye Dogro Calisma

Eleme

Tablo yapma

Muhakeme etme

o oDe O O3 O O O O O O3 O

Problemler

'"'9O00 00 ® O

1 2 3 4 5 59 60

Yukanda 1'den 60°a kadar numaralandinilmis sontik halde bulunan lambalar verilmistir. Bu
lambalardan tuslarnna ilk turda basilanlar Kirmz, ikined turda basilanlar mavi ve Ggtnci turda
basilanlar san renkte yanmaktadir. Bu lambalann basmma gegen bir kigi ilk turda 2'nin ikinci
turda 37lin ve dgtincii turda 57in kat olan lambalarnn tuglarna basiyor.

Buna gire son durumda kirmnz yanan lamba sayisi kagtwr?  (Bir tur,l’den 60'a kadar
numaralandinimg lambalardan belirtilen kurala uyan lambalann tuglanna basimasim ifade
etmektedir.)

Problemin ¢iziimiine ulasmak i¢in kullandifimz stratejivi veya stratejileri yazniz

1) Asafidaki sekillerden her biri ilk verilen sekilde oldufu gibi daha ufak sekillerden
olugmaktadir. Yirminci sekli vapmak 1¢in gerekli olan kiigik G¢genlerin sayisi nedir?

A A

Problemin ¢iziimiine ulagmak i¢in kullandifimz stratejivi veya stratejileri yaziniz.
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3) 16 cm vitkseklifindeki bir bardafin dibinde bir salvangoz vardir. Her giin 4 cm yukan
timanan salyangoz, geceleri 1 cm geri kavarsa bardaktan kag giinde cikabilir?
Problemin ¢izimiine ulagsmak icin kullandifimz stratejivi veya stratejileri yazimz.

4) Birden altiya kadar olan sayilan agagidaki yuvarlaklara yerlestinniz. Her sayiy1 sadece bir
kere kullanabilirsiniz. Uggenin her kenarnindaki sayilan topladifimzda 9 olmasim saglayabilir
misiniz?

{

ot

Problemin ¢izimiine ulagmak icin Kullandifimz stratejivi veya stratejileri yazmz.

5) Tavsanlar sasirtict bir huzla gogalirlar. Tavgan niifusu her yil ikive katlanir, Buna gire yedi
w1l sonra ormandaki tavsan nifusu 3200 olduysa i1k vil ormanda kag tavgan vardi?
Problemin ¢iziimiing ulasmak i¢in kullandifiniz stratejivi veva stratejileri yazimz.

6) Bir tepside bulunan hepsi de aym girinimli olan dokuz pinpon topundan sekiz tanesinin
kiitlesi avm, birisinin kittlesi diferlerinden 1 gr fazladir. Kiitles: fazla olan topu kefeli terazi ile
kag kez tartarak bulabilirsiniz?

Problemin ¢izimiine ulagsmak icin kullandifimz stratejivi veya stratejileri yazmmz.

T) Bir hisikletli bir volu 16 km hizla gidivor ve aym yolu yirmi km hizla déntivor. Bisikletlinin
donis, sliresi dirt saat oldufuna gdre bizsikletli gidis i¢in kag saat harcamistir? Problemin
piziimiine ulasmak igin kullandifmiz stratejivi veya stratejileri yazimiz.

B) Elinizde bes ve g litrelik sadece 1ki kap varsa sadece bu iki kab kullanarak tam dért litre
suyu nasil dlgebilirsiniz?
Problemin ¢izimiine ulagsmak icin kullandifimz stratejivi veya stratejileri yazmmz.

9)iki iiggeni van yana koymak igin bes qubuk gerekiyor. Dért iiggeni yan yvana koymak igin kag
gubuk gerekir?
Problemin ¢iziimiine ulagsmak icin kullandifimz stratejivi veya stratejileri yazmmz.

10) Sekildeki hedef tahtasina fig ang yapma hakkimz var. Ormedin 3, 5 ve | yazan bilgeye
vurursamz 11 puan abrsimz. Bivle atig vaparak kag degisik toplam puan almamz miimkiindiir?
Problemin ¢izimiine ulagsmak icin kullandifinz stratejivi veya stratejileri yazimz.

s l
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D. Kisisel Bilgi Formu

$
oyunlar1 oynayan bireylerin problem ¢o stirma i
hazirlanmigtir.
dogru acik ve samimi yanitlar vermeniz, arastirma sonuglarinin i § agisindan
Cevaplarmiz1 (X) § S sluklar1 doldurarak belirtiniz.

Katkilarimizdan dolay ¢ L |

Kadin
$
g g siif diizeyi
Akil oyunlari ¢ sinda basladimz? ...........ccceuee..
Meslegi

6.Babanin Meslegi
Egitim Durumu

yazar degil ( Ilkokul

. Babanin Egitim

yazar degil Tlkokul
Okudugu
zamandir akil oyunlari oynamaktasiniz? Akl oyunlar g ¢
yil yil
yil yildan fazla
. Ne sikhikta akil oyunlari s g
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E. Sesli Diisiinme Yonergesi

SESLi DUSUNME YONERGESI

Sizden beklentim; oyundaki problemi ¢ozerken daima sesli diigiinmeniz.
Problemi nasil ¢ozdiiglinizle ve zihinsel adimlarinizla ilgileniyorum. Bu nedenle
disiincelerinizin tamamini takip edebilmem igin liitfen size 6Gnemsiz, basit veya

soylemeye gerek olmayacak kadar agik ve net olan diisiincelerinizi dahi sesli olarak
ifade ediniz.

Problem ¢6ziimiinde izlediginiz adimlarin dogrulugu ya da yanlighg konusunda bir sey
soylenmeyecektir.

Problemi ¢6zerken attiginiz zihinsel adimlari 6grenmek igin nasil bir mantik yariatme
yontemi kullandiginizi sordugum sorularla 6§renmeye galisacagim.
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F. Video Kayit Degerlendirme Formu Ornegi

VIDEO KAYIT DEGERLENDIRME FORMU

Bu aragtirmamin amaci 6.simif Akil Oyunlan Kuliibii 6grencilerinin zekd oyunlarim oynarken Polya’nin (1945)
problem ¢ozme stratejilerinden hangilerini kullandigimi kesfetmektir. Ogrencilere sesli diigiinme yonergesi
verilmis ve dgrenciler, oyun oynarken attiklar1 zihinsel adimlari izleyeceginiz videolarda bu yonergeye gore
sesli olarak ifade etmislerdir.

Polya’nin (1945) Problem C6zme Stratejileri

Sistematik Liste Yapma

Tahmin ve Kontrol

Sekil ve Diyagram Cizme

Bagint1 Bulma (Veriler Arasinda iliski Arama)
Esitlik (Denklem) Yazma

Tahmin Etme

Benzer Basit Problemlerin Coziimiinden Yararlanma
Geriye Dogru Caligma

Eleme

Tablo yapma

Muhakeme Etme

SO OO OO O

Formu doldururken video hangi video numarasina sahipse onu belirterek, videoyu izleyip tabloda belirtilen
yonergelere gore oyuna ait formu cevaplandirmaniz ve derecelendirmelerinizi agagida yer alan kriterlere gore
yapmaniz gerekmektedir:

Derecelendirme Kriterleri

(0) Strateji hi¢ kullanilmamugtir.

(1) Strateji gok az kullanilmistir.

(2) Strateji az kullanilmigtir.

(3) Strateji orta derece kullanilmgtir.
(4) Strateji fazla kullanilmistir.

(5) Strateji gok fazla kullamlmstir.

Katilmadigimz ya da farkh diisiindiigiiniiz durumlar olursa da not alarak paylasmanizi rica ediyorum.

Katkilarimzdan dolay: gok tesekkiir ederim.
e Bransimmz
* Mesleki kidem:
e Dabha o6nce, karsilastiginiz problemleri ¢ozerken yukarida listelenen problem ¢6zme stratejilerini
kullandimz m1? Kullandiysaniz derecesini belirtiniz.
e Zeka/akil oyunlanyla ilgili bugiine kadar yer aldiginiz ya da yaptigimz ¢aligmalar varsa yaziniz.

SUDOKU OYUNU
« sy Oyunda 6grencinin ” B
g allandim | i
diisiindiigiiniiz problem i s problem ¢ozme stratejilerini
¢Ozme stratejisi veya probism chzme giicliigiine gore
VIDEO | stratejilerinin baglangig ve s Irafg?lt: i:xsllx vea};?mz derecelendiriniz.
NO bitis dakikalarin1 yaziniz. J yaziiz. (0-1-2-3-4-5)
1
2
3
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SUDOKUOYUNU

Oyunda dfrencinin

Oyul::i:l 6§rencinin d::::::ﬁlﬁ:;.x
viDED Oyunda Gfrencinin kullandifm digiindiifiindz di;ﬁ::ﬁﬂlfi:llsz problem ¢Gzme
NO problem gizme strateji veya stratejilerinin problem ¢ézme stratejilerini
baglangig ve bitiy dakikalarim vazimiz. strateji ve stratejileri giicliifiine gire
derecelendiriniz.
yazumz. (0-1-2-3-4-5)
0:0%-0:13 En gok sav1 bu siittunda var nee buradan Eleme
baslanm.
0:15-:22 3 yok mesela 3 bu kutuya gelemez. O
zaman 3 buraya {geriye kalan tck kutu) yazlacak Mubakeme
0:25-0:34 Geriye 6 ve 7 kalds. Bu kutuya 7 gelmez Muhakeme-Eleme
aym satirda 7 var o zaman buraya & geriye kalan
kutuya 7 yazihr.
1:37-0:42 Bu kutuda sadece bir say1 eksik o da 5
demek ki 5 yazilacak. Myhalkzme
1:10-1:1% 3 bu sutunda var buraya gelemez bu Muhakeme-Eleme
siitunda da var burava gelemez o zaman buraya
gelecek. 3 buraya gelecekse 1 de buraya gelecek.
1:21-1:25 Bu kutuda geriye bir bosluk kald1
vazilmayan tek & kaldi § de buraya gelecek. Myhalkzms
1:38-1:45 cksik bu siitunda 5 var buraya gelemez o Muhekeme-Eleme
zaman buraya gelecek. O zaman buraya da 2
gelecek.
2:019-2:15 & buraya gelemez buraya da gelmez
geriye bir tek burasi kalir buraya gelir. Muhakzme _ )
2:53-3:03 Bu kutuda 8 oldugundan bu siitunun bu Muhakeme MUHAKEME:S
iig¢ kutusuna & gelemez. Burada da bu satirda § var
1 ELEME:4

buraya gelemez o zaman buraya gelecek.
3:27-3:35 Bu kutuda 2 oldugu igin satinn burasina 2
gelemez. O zaman 2 diger yere yazilir. 3 tc o zaman
buraya yazilir.
4:16-4:22 Bu siitunda 4 ve 5 yok. Bu kutunun
oldugu satirda 4 var 4 burava gelemez o zaman 5
buraya gelecek. 4 de diger yere gelecek.
4:29-4:40 Bu satirda 3 yok. 3 buraya gelemez
cunki aym kutuda 3 var. Buraya gelemez glinkii
aymi siitunda 3 var. O zaman gerive bir yer kalir
burava gelecek.
4:50-4:55 bu satirda 6 buraya gelmez ¢iinkil onun
oldugu situnda & var o zaman & buraya gelecek.
Kalan diger yere de 2 gelecek.,
5:10-5:17 Bu satirda 7 ve 8 yok. Bu kutunun oldugu
siitunda 7 var 7 buraya gelmez o zaman & olacak
diger yere de 7 gelecek.
5:28-5:36 Bu kutuda bir tane eksik var. O da 5
demek ki burava 5 gelecek.
5:40-5:52 Bu siitunda 4 yok. Buraya gelmesz giinkii
onun eldugo kutuda 4 var. Buraya da gelmez enun
oldugu satirda 4 var. () zaman buraya gelmek
zorumnda.
5:58-6:03 Bu siituna 6 ve 9 gelecek. Bu satirda &
oldufu igin 9 buraya gelecek o zaman 6 da buraya
gelecek.
6:04-6:11 Bu satirda ya da aym zamanda bu kutuda
eksik saviya baktigimizda. 5 eksik demek buraya 5
gelecek.
6:44-6:52 Bu kutuya bi 9 lazim. Bu siitunda ve bu
siitunda & oldugu igin 9 buraya gelecek.
6:53:6:56 Bu siitunda 1 oldugu igin 1 buraya
gelecek.
6:57-7:00 Demek ki 4 te buraya gelecek.
7:09-7:13 Burda 1 eksik 1 1 buraya koydum.
7:18-7:22 Bu siitunda 3 buraya gelecek ¢iinki bu
satirda ve bu satirda 3 var.
7:26-7:28 4 buraya gelecek ¢inki bu satirda 4 var.
7:32-7:35 Demek ki buraya da § gelecek.
7:44-7-48 6 buraya gelemez bu satirda 6 oldugu igin
demek 6 buraya gelecek 2 de buraya gelecek.
7:51-7:54 Burda ne eksik | eksik o zaman 1 buraya.
8:13-8:17 9 buraya gelemez bu satirda 9 oldugu igin
demek 9 buraya gelecek 2 de buraya gelecek.
#:27-8:31 2 buraya gelemez bu siitunda 2 oldugu
igin demek 2 buraya gelecek.
8:35-8:3% Buraya da dolayisiyla § gelecek.

Muhakeme-Eleme

Muhakeme-Eleme

MMuhakeme

Muhakeme-Eleme

Muhakeme-Eleme

MMuhakeme

MMuhakeme

Muhakeme-Eleme

Muhakeme
Muhakeme
Muhakeme
Muhakeme
Muhakeme
Muhakeme
Muhakeme
Muhakeme
Muhakeme-Eleme

Muhakeme
Muhakeme-Eleme

Muhakeme

Muhakeme
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ISLEM KARESI OYUNU

QOyunda dgrencinin Oyunda dgrencinin
Oyunda 6grencinin kullandigin diigindiiginiz d‘..“‘;ﬁfggﬁ%‘“éz dﬁkui];;lsl%nn&z
problem ¢dzme stfatcji veya stratejilerinin baglangig p;fblnm gg-;mc proshlcm gﬁzmc
ve bitis daldkalanmt yazmez, strateji ve stratejileri stratejilerini
yaziniz. glichigiine gore
derecelendiriniz.
(0-1-2-3-4-5)
0:10-0:30 Buradan bagliyorum giinkii 28’in _Muhak_nm(f-
e Sistematik Liste
garpanlarindan gidebilirim 6nce ¢arpanlarn yazicam Tahmin kontrol
0: 31-0:43Burada yazdiim ¢arpanlardan deneyerek
bagliycam. 1 7 4 yaziyorum . .
0:50-1:14 Burada dyle bir say1 olmali ki 58 den 4 Geriye dogru
¢ikinca 54 ¢arpimlrt 54 olmali galigmaltk)
1:15-1:23 6 ve 9 u burada deniycem belki sonra Tahmin kontrol
degisebilir. TAHMIN
1:24-1:44 Burada Gyle bir say1 olmal ki 6 Gerive dodru KONTROL(S)
giktiginda carpimlart 16 olmali bu da aklima 2 ve 8 I yEl £ e
getiryor. 4 ve 4 de olur ama ayni rakam kullandig calsma-Eleme(tk) GERIYE DOCRU
igin yapamam.
1:50-1:56 Bu:ay; 2 }Jur:;}ya 8 gaz:yorum olmazsa Tahmin kontrol CALISMA(4)
_ yer defistiricem bunlan SISTEMATIK
1:58-2:07 Oyle bEr say1 bulucam ki 1 ile ¢arpip 2 Geriye dogru al(tk) | LISTE YAPMA(Q3)
¢ikardigimda kalicak o da 3. ELEME(2)
2:08-2:17 Burda 48 var 48 den 3 U ¢ikarirsam 45 Geriye dogiru cal(tk)
olur. 9 u 5 ile garparsam 45 o zaman buras1 5
RUSHHOUR OYUNU
Oyﬁlaaﬁgg:ﬁmn Oyunda &grencinin
Oyunda dgrencinin kullandigin diigiindiiginiz diisindiiBinii kullandigini
problem ¢dzme strateji veya stratejilerinin baglangic u;;;n S dilgiindiigiiniiz problem
ve bitis dakikalanni yazimz. pmm;::j;;izmc ¢ozme stratejilerini
stratejileri yaziniz. dgcu rzLiiﬁ;ﬁﬁE
(0-1-2-3-4-5)
0:05-0:08 Kirmizi arabanin ¢ikmasi engelleyen Geriye dogru ¢al.
pembe
0:09-0:16 Pembeyi sar1 olan engelliyor ya da mor Tahmin
olan
0:17-0:26 Ama daha ¢ok sar1 ¢iinkii pembenin Muhakeme
altindakiler yatay oldugunda pembe agag
inmeyecek yukari ¢ikacak o yiizden engel olan sar1.
0:27-0:30 San kamyonun dniinii agmam lazim. Muhakeme-Geriye
dogru ¢al
0:36-0:44 Bunun igin yegili kaydirmahyim. Yesili Geriye dogru gal
kaydirmak i¢in turuncu ve maviyl hareket
ettirmeliyim.
0:46-0:54 Yesile hareket alam agmak icin asagidaki | Muhakeme-Gerive | GERIYE DOGRU
yesili hareket ettirip digerlerini saga kaydiracagim. dogru gal CALISMA(5)
0:58-1:10 Béylece hareket alam oluyor, Kirmiziyi Geriye dogru ¢al
buraya ¢ekersem turuncuyu agag yesili en kenara MUHAKEME(4)
hareket ettirebiliyorum.
1:15-1:24 Turuncuyu hareket ettirirsem kirmzi Geriye dogru gal

biraz daha ileri gider boylece mavinin de volu
agilir.
1:30-1:45 Kirmuzinin dniindekileri engelleyen san
sarty1 engelleyen turuncu. Turuncuyu ¢ekmek igin
kirmizi ve moru hareke ettirmeliyim
1:53-2:00 karmiziy: tekrar hareket ettiriyorum ki
mavi hareket etsin sar kamyonda gekilsin

sar1 ve yesili hareket ettirmem gerek onlan hareket
ettirince kirmiuzi araba cikiyor.

2:04-2:14 Engel olan arabalar hareket ettirmek igin

Geriye dogru ¢al

Muhakeme

Muhakeme
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G. Zeka Oyunlar1 Dersi Degerlendirme Formu

ZEKA OYUNLARI DERSI DEGERLENDIRME FORMU

1) Zeka Oyunlari dersinde yaptiginiz etkinlikler hakkinda neler sdylemek istersin?

2) Bu etkinlikler sana gore kolay m1 zor mu? Hangi yonlerden kolay ya da zor oldugunu
agiklar misin?

3) Bu etkinliklerin sana faydali oldugunu diisiiniiyor musun? Cevabin evetse hangi
agilardan sana faydali oldugunu agiklar misin?

4) Etkinlikleri yaparken kendine 6zgii stratejiler gelistirdin mi? Gelistirdiysen ne gibi
stratejiler gelistirdin?
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5) Zeka Oyunlar dersinde 6grendigin oyunlar giinliik yasaminda degisikliklere sebep oldu
mu? Olduysa ne gibi degisiklikler?

6) Zeka Oyunlar: dersini aldiktan sonra farkli bakis agilar1 gelistirdigini diigiiniiyor musun?
Cevabin evetse ornek vererek agiklar misin?

7) Bu dersi almaya bagladiktan sonra, matematik dersinde problem ¢ozerken eskiye gore daha
farkl1 ¢6ziim yollar1 kullandigini diisiinityor musun? Cevabin evetse drnek vererek agiklar
misin?

8) Bunlarin diginda Zeka Oyunlar dersi ile ilgili sdylemek istediklerin nelerdir?
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H. Kurum izin Belgesi

30.09.2019

ITU GELISTIRME VAKFI
OZEL BEYLERBEYI ORTAOKULU MUDURLUGUNE

Bahgesehir Universitesi Egitim Fakiiltesinde Egitim Teknolojileri Boliimiinde yiiksek
lisans dgrencisiyim. “6.Smif Ogrencilerinin Zeka Oyunlarinda Kullandig1 Problem Cozme
Stratejileri” baslikli tez ¢aliymam igin ~ Akil Oyunlar1 Kuliibii 6gretmeni olarak kuliip
ogrencilerime MEB kazanimina uygun olarak hazirlanan ders planlari uygulanacaktir.
Ogrencilerin kisisel bilgilerinin bilimsel amag disinda kullanilmayacagi kosuluyla veri toplama
araglariyla galigmami destekleyici veriler toplanacaktir. 2019-2020 Egitim 6gretim yili ilk
doneminde kurumumda arastirma ve uygulama yapabilmem igin gerekli izinlerin verilmesi ile

ilgili gereginin yapilmasini arz ederim.

Saygilarimla
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Tugba BAYRAMIN
Matematik Ogretmeni

Loy Qave—

m.as .20\%
ERybars SEHIRTAY

Okul Madard 2
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