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OZET

ZEKA OYUNLARI iLE DESTEKLENMIS OYUNLA OGRETIM
UYGULAMALARININ ILKOKUL OGRENCILERININ DORT ISLEM
BECERILERINE ETKISI

Yiiksel, Mustafa
Yiiksek Lisans, Siif Egitimi Ana Bilim Dali

Tez Danismani: Dog. Dr. Yasin Gokbulut

Haziran, 2023, xiii + 98 sayfa

Bu calismada zeka oyunlar1 ve oyunla 6gretimin ilkokul doérdiincii sinif 6grencilerinin
dort islem becerisine etkisi incelenmistir. Arastirmada nicel arastirma yontemlerinden
On test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada elde
edilen verilerin analizi SPSS 26.0 programi kullanilarak non-parametrik testler ile
yapilmistir. Kolayli 6rnekleme yontemi ile belirlenen c¢aligma grubunu, Orta
Karadeniz’de bir devlet ilkokulunda 2021-2022 egitim-6gretim yilinda 4.sinifta
okumakta olan 29 (Deney:14, Kontrol:15) 6grenci olusturmaktadir. Uygulama
oncesinde her iki gruba arastirmaci tarafindan hazirlanan “Dért Islem Basar1 Testi” 6n
test olarak uygulanmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan bagari testinin kapsam
gecerliligi i¢cin 1 matematik egitimi uzmani, 2 ortaokul matematik 6gretmeni ve 2 sinif
ogretmeninden gorlis alinarak soru ve segeneklerde gerekli diizeltmeler yapilmustir.
Testin giivenirliligi i¢in 52 6grenci ile pilot uygulama yapilmistir ve elde edilen veriler
TAP Madde Analiz programi ile hesaplanmis ve 0,89 olarak bulunmustur. Uygulama
slireci, arastirmaci tarafindan deney grubu ile 12 hafta-30 ders saati boyunca oyunla
ogretim calismalar1 ve zekd oyunlari kullanilarak yiiriitiilmistiir. Uygulama siireci
oncesinde yapilan on test sonuglarinda deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir
farkliligin olmadigi gdézlemlenmistir Siire¢ sonunda her iki grupta da 6n test son test
basar1 puanlarina Wilcoxon Isaretli Siralar testi uygulanmis ve 0.05 manidarlik

diizeyinde deney grubunun son test On test basari puanlar1 arasinda son test lehine

\



anlaml bir farklilik gézlemlenmistir. Deney ve Kontrol gruplarinin son test ve fark
(erisi) puanlart Mann Whitney U testi ile analiz edilmis ve her iki testte de anlamli bir
farklilik bulunamamaistir. Bu sonuglarla oyunla 6gretim ve zeka oyunlari ile dort islem
becerisi dgretiminin olumlu sonuglar ¢ikarsa da 2018 Matematik Ogretim Programi ile
Ogretim slirecini yiiriiten kontrol grubuna gore anlamli bir fark olusturmadigi ortaya
cikmigtir. Arastirmacilarin  benzer bir c¢alismayr nitel arastirma yontemleri ile
caligabilecegi ve egitimcilerin zekd oyunlar ile desteklenmis oyunla Ogretimin

Ogrencilerin ilgisini artirmada bir arag¢ olarak kullanilabilecegi 6nerilmektedir.

Anahtar kelimeler: Zeka Oyunlari, Oyunla Ogretim, Dért islem Becerisi

Vi



ABSTRACT

THE EFFECTS OF GAME BASED TEACHING SUPPORTED BY BRAIN
PUZZLES ON THE FOUR PROCESSING SKILLS OF PRIMARY SCHOOL
STUDENTS

Yiiksel, Mustafa
Master's Thesis, Division of Primary Education
Thesis Advisor: Assoc. Prof.Dr.Yasin Gokbulut

June, 2023, xiii + 98 pages

In this study, the effect of brain puzzles and Game Based Teaching on the four
processing skills of primary school fourth grade students was examined. The study used
a quasi-experimental design with pre-test/post-test control group, which is one of the
quantitative research methods. The data obtained in the study were analyzed with non-
parametric tests using the SPSS 26.0 program. The study group, which was determined
by the convenience sampling method, consists of 29 (Experimental: 14, Control: 15)
students studying in the 4th grade of a state primary school in the Central Black Sea
Region in the 2021-2022 academic year. Before the application, the "Four Process
Success Tests" prepared by the researcher were applied to both groups as a pre-test. As
a result of the pre-test, it was observed that there was no significant difference between
the experimental and control groups. For the content validity of the achievement test
which is prepared by the researcher, necessary corrections were made in the gquestions
and options by getting opinions from one mathematics education specialist, two
secondary school mathematics teachers and two classroom teachers. For the reliability
of the test, a pilot study was conducted with 52 students and the obtained rates were
calculated with the TAP Item Analysis program and found to be 0.89. The application
process was carried out by the researcher using Game Based Teaching studies and brain
puzzles for 12 weeks-30 hours with the experimental group. At the end of the process,
Wilcoxon Signed Ranks test was applied to pre-test/post-test success scores in both

vii



groups, and a significant difference was observed between the post-test/pre-test success
scores of the experimental group at the 0.05 significance level. Post-test and difference
scores of the experimental and control groups were analyzed with the Mann Whitney U
test, and no significant difference was found in both tests. With these results, it was
revealed that although teaching with games and performing brain puzzles and four
processings skills had positive results, it did not make a difference compared to the
control group who completed the teaching with the 2018 Mathematics Curriculum. That
researchers can work with similar acquisitive research methods and that educators can

use game teaching supported by brain puzzles as a tool to increase the scope of students.

Keywords: Brain Puzzles, Game Based Teaching, Four Processing Skills
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BOLUM |
GIRIS

Arastirmanin bu boliimiinde problem durumu, alt problemler, amag, 6nem,

sayiltilar, sinirliliklar ve tanimlar iizerinde durulmustur.

Arastirmanin Problemi
Matematik, bir bilim dali olmanin yani sira, yasamimizda karsilagabilecegimiz
bircok problemin ¢dziimiinde de bize yardimei olan bir aractir. insanoglunun hayata
gozlerini actigr ilk giinden hayatin son anina kadar yasamin her evresinde matematik
bulunmaktadir. Matematik biliminin bu denli hayatla i¢ ige olmasi ona olan ilginin de
ayni Ol¢iide fazla olmasina ve bir o kadar da onu kullanmanin mecburiyetine yol

agmaktadir.

“Matematigin hi¢chbir dali yoktur ki, ne kadar soyut olursa olsun, bir giin gercek

diinyada uygulama alani bulmasin.”
Nikolay Lobachevski

Matematigin 6grenilmesi kadar onun nasil 6gretilmesi gerektigi de her zaman
tartisma konusu olmustur. Zaman iginde gelisen ve degisen diinya elbette beraberinde
matematigi de etkilemigtir. Matematik Ogretimi, her zaman, toplumlar tarafindan
onemsenmis hatta bilim ve teknikteki gelismeler matematigin 1yi 6grenilmesi ya da
ogrenilmemesine baglanmistir (Altun, 2006). Matematik, agirlikli olarak soyut
kavramlar1 icermektedir. Bu soyut kavramlar 6zellikle kii¢iik yaslarda matematigin
anlasilmasim gii¢lestirmektedir. Matematik dersinin anlasilamamasi bireyler tarafindan
matematigin basarmasi zor bir ders olarak goriilmesine yol agmaktadir. Ogrencilerin
bircogu matematikten korkmakta ve c¢ekinmektedirler. Bu durum onlarin matematige
olan ilgi ve isteklerini olumsuz yonde etkilemektedirler. Matematigi Ogrenme
konusunda Ogrenciler genellikle motivasyondan yoksundurlar ve bu durum onlarin
basarilarini etkileyebilmektedir (Afari, Aldridge ve Fraser, 2012). Matematik dersi
kapsaminda birgok beceri ve kavrami 6grencilere kazandirmak isteniyorsa matematik
ogretiminin somutlastirilmas1 ve aktif &gretim yontemlerinin kullanilmas: dogru

olacaktir (Gedik ve Aykag, 2017). Aktif bir dgretim yonteminin basroliinde dgrenci



olmaktadir. Ciinkii 6grenme ortamlarindaki basarinin anahtar1 6grenci katilimi oldugu
bilinmektedir (Charles, Bustard ve Black, 2009). Ogrencinin merkezde oldugu, yaparak
Modern egitim teorilerinde Ogrencilerin ders esnasinda etkin olmalar1 gerektigi
vurgulanmaktadir. Ogrencilere sadece bilgileri vermek ile kalmayip onlarin birgok
acidan yeterlilikleri de gelistirilmelidir. Ogrencilerin temel yeterliliklerini gelistirmenin
en onemli yolu bu yeterlilikleri gelistirebilecek uygun 6gretim yontemleri kullanmaktan
gecmektedir (Vankts, 2008). Ozetle iyi bir matematik 6gretimi, dgrencinin yiiksek
giidiilenme ile katilim sagladigi, yaparak ve yasayarak aktif bir 6grenme sagladigi

O0grenme ortamlari ile saglanacag diistiniilmektedir.

Aktif ogretim yontemlerinden birisi de oyunla Ogretimdir. Oyun oynarken
farkinda olsun ya da olmasin g¢ocuklar 6grenme gerceklestirmektedirler. Egitim ve
ogretim siireci igerisinde oyun kullanarak ogrencilerle etkili bir 6grenme ve dgretme
stireci yliriitiilebilecegi diistiniilmektedir. Oyunla 6grenme, 6grencinin merkezde oldugu
ve onun ihtiyaglarina gore sekillenmis 6grenme ortamindan olusmaktadir. Oyunla
Ogrenme  slirecinde  c¢ocuklar  keyif alarak, aktif katilarak  &grenim
gerceklestirmektedirler (Naik, 2014). Insanlar tarafindan matematik genellikle zor bir
ders olarak diisiiniilmekte ve bu nedenle matematik 6gretimin hem agik, anlagilir olmasi
hem de eglenceli bir yaninin da olmasi gerektigi goriisii 6ne ¢ikmaktadir. Oyunlar,
matematiksel yapilar1 ve eglence amaglar1 géz oniine alindiginda matematik 6gretimi

icin ideal aday olmaktadirlar (Naik, 2014).

Cagimizda teknolojinin gelisimi ile —her sey gibi- oyunla 6gretim de gelismis ve
farklilasmistir.  Nitekim  ¢agimiz  ¢ocuklarinin  ilgisini  ¢ekebilmek, onlari
gidiileyebilmek eskisine gére cok daha zor oldugu diisiintilmektedir. Cevredeki
uyaricilarin fazlaligi egitim 6gretim yontemlerinde de farklilasmay1 zaruri kilmaktadir.
Tartismasiz tim diinyadaki ¢ocuklarin ilgisini ¢eken araglardan biri oyundur. Bu
nedenle giliniimiizde oyunla 6gretim ile tasarlanmis bir ders diisiiniiliiyorsa teknolojinin
imkanlarindan ¢ok daha fazla yararlanilmasi ve zeka oyunlar1 gibi 6grencileri
zorlayabilecek ve ilgisini ¢ekebilecek oyunlar ile 6gretim yapilmasinin dogru olacagi
diistiniilmektedir. Egitsel oyunlar1 Aytas ve Uysal (2017), bilgisayar oyunlari, nesne
oyunlar1 ve alg1 oyunlari olarak {i¢ genel baslikta siniflamistir. Kagit-kalem, ip, top gibi
araclar kullanilan nesne oyunlar1 ile algi ve duygunun 6n planda oldugu saklambag,

kose kapmaca, hirsiz-polis gibi algi oyunlart etkisinin azalip, bilgisayar oyunlarinin



egitimde kullaniminin giderek artacagi diistiniilmektedir. Bunda gelisen yapay zeka ve

benzetim tekniklerinin pay1 biiyiiktiir (Aytas ve Uysal, 2017).

Egitsel oyun olarak kullanilabilecek oyunlardan biri de akil ve zeka oyunlardir.
MEB tarafindan 2013 yilinda Zekd oyunlarim1 se¢meli ders olarak miifredata
eklenmistir. Ogrencilere yalnizca bilgi aktariminin onlarin zihinsel kapasitelerini ve
biligsel becerilerini gelistirmede yeterli olamayacagi belirtilmis ve bu baglamda zeka
oyunlarmin etkili bir arag kullanilabilecegi ifade edilmektedir (Milli Egitim Bakanligi
[MEB], 2013). Zeka oyunlarinda sans faktorii diger oyunlara nazaran oldukga azdir. Bu
durum zekd oyunlarinda zihni kullanmanin  Onemini artirmaktadir. Literatiir
incelendiginde zeka oyunlari ile yapilan bazi ¢caligmalarda zeka oyunlarinin 6grencilerin
akil yiiriitme becerilerini gelistirmede yardimci oldugu sonucuna ulasilmigtir (Bottino,
Ott ve Benigno, 2009; Bottino, Ott ve Tavella, 2013; Newman, Hansen ve Gutierrez,
2016). Literatiir incelendiginde zeka oyunlari ile yapilan calismalarin Oonemli bir
cogunlugu ogrencilerin zekd oyunlan ile gelisen akil yliriitme becerilerini akademik

basarilarina aktarip aktaramadigi lizerinedir.

Matematik egitimi ile oOgrencilerin kavramlari anlamasi, akil yiiriitmesi,
zihninden islemler yapabilmesi gibi bazi beceriler amaglanmaktadir (Aktas, Bulut ve
Atas, 2018). Matematik dersinin dort ana 6grenme alani bulunmaktadir. Bu alanlardan
ilki arastirmada da yogunlasilan Sayilar ve Islemler 6grenme alani iken diger alanlar;
Geometri dgrenme alani, Olgme Ogrenme alani ve son olarak Veri alt dgrenme
alanlaridir (MEB, 2018). Bu alt 6grenme alanlarindan belki de en 6nemlisi matematigin
dilini olusturan sayilar ve islemler 6grenme alanidir. Matematik 6gretim programinda
belirlenen kazanimlarin biiyiik ¢ogunlugu islem becerisini temel almaktadir. Problem
¢ozme, kesirler ile islem yapabilme, uzunluk, agirlik gibi 6l¢gme alanlarinda doniisiimler
yapabilme, ¢evre ve alan hesaplama, grafikleri okuyup iizerinde islemler yapabilme gibi
bir¢cok kazanimi 6grenebilme, dort islem becerisi temeline ihtiyag duymaktadir (MEB,
2018).

Zeka oyunlari/bulmacalart diisiinme, karar verme, konsantrasyon ve problem
¢ozme becerisi gibi yeteneklerin gelismesinde nemli rol oynayan 6n beyinin islevini
gelistirmektedir (Aliyari ve digerleri, 2021). Literatiirde zeka oyunlarinin, 6grencilerin;
zihinsel becerilerine, problem ¢6zme becerilerine, yazma becerisine, matematiksel

muhakeme yetenegine, sayr duyusunu ortaya ¢ikarmaya etkisi incelenmis ve etkili



oldugu sonucuna ulasilmistir (Aksakal, 2020; Baek, Kim, Yun ve Cheong, 2008;
Demirel ve Karakus Yilmaz, 2019; Lin, Shao, Wong, Li ve Niramitranon, 2011;
Marangoz ve Demirtas, 2017; Ott ve Pozzi, 2012; Sahin, 2019; Tas ve Yondemli,
2018). Ayrica literatiirde zeka oyunlar1 adi altinda yapilan ¢alismalarda ¢ok biiyiik bir
cogunlukla kutu oyunlart kullanilmistir (Agis ve Ayverdi, 2020; Ayar, 2022; Baki,
2018; Bartolucci, Mattioli ve Batini, 2019; Dokumaci Siit¢ii, 2018; Marangoz, 2018;
Newman ve digeri. 2016; Orak, Karademir ve Artvinli, 2016; Sahin, 2019; Tiirkoglu,
2019). Kutu zekd oyunlarina nazaran dijital zeka oyunlar1 (Afari ve digerleri, 2012;
Bottino, ve digerleri, 2009; Bottino ve digerleri, 2013; Lin ve digerleri. 2011; Ott ve
Pozzi, 2012) ve kagit kalem zeka oyunlar1 (Aksakal, 2020; Baek ve digerleri, 2008;
Namli, 2016; Zeybek ve Saygi, 2018) ile ilgili ¢aligmalara daha az rastlanmaktadir.

Ogrencilere dort islem becerisini iyi bir sekilde kazandirmak onlarin matematik
dersinde akademik basarilari1 yiikseltecektir. Bu Ogretim Ogrencilerin yaparak
yasayarak “aktif” olarak 6grenme sagladigi oyunla 6grenme ortamlarinda saglanabilir.
Bu oyunla 6grenme ortamlari cesitli akil ve zekd oyunlar1 ile desteklendiginde
ogrencilerin matematik dersine bir yandan yiiksek motivasyon ile katilirken diger

yandan da zeka oyunlari ile islem becerisinde ustalagacagi diistiniilmektedir.

Amacg
Bu c¢aligmanin genel amaci, Zekd oyunlan ile desteklenmis oyunla &grenme

ortamlarinin, ilkokul 4. Smif 6grencilerinin dért islem becerisi iizerinde etkisini
incelemektir. Bu genelin amacin dogrultusunda ¢alismada su alt problemlerin de cevabi

aranmistir,

1. Deney ve Kontrol grubu 6grencilerinin Dért Islem Beceri testi ne diizeydedir?

2. Deney grubu 6grencilerinin 6n test- son test puanlari arasinda anlamli bir fark
var midir?

3. Kontrol grubu 6grencilerinin 6n test- son test puanlari arasinda anlamli bir fark
var midir?

4. Deney ve Kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlari arasinda anlamli bir
fark var midir?

5. Deney ve kontrol grubu O6grencilerinin 6n test-son test fark puanlar1 (erisi)

arasinda anlaml bir fark var midir?



Onem

Ilkokul matematik dersinde ogrencilere kazandirilmas: gereken en &nemli
becerilerden biri dort islem becerisidir. Ogretim programinda; sayilar ve islemler,
6lgme, geometri ve veri isleme 6grenme alanlar1 ile Matematik dersi dort temel alana
ayrilmigtir (MEB, 2018). Dort islem becerisi yalnizca sayilar ve iglemler 6grenme
alaninda degil matematigin hemen hemen tiim Ogrenme alanlarima temel
olusturmaktadir. Ornegin, geometri alaninda bir geometrik seklin cevresini, alanini
hesaplamak icin dort islem becerisine ihtiya¢ duyulmaktadir. Paralarimiz {initesinde,
kesirlerde, tablo ve grafikler, zaman Olgiileri, siv1 Olgiileri ve daha birgok iinite ve

konuda dort islem becerisine ihtiyag duyulmaktadir.

Dort iglem becerisini 6grenmis olmak bir ilkokul 6grencisi i¢in yeterli oldugu
disiiniilmemektedir. Bu beceriyi ilerleterek ustalasmak, &grencilerin matematik
dersindeki akademik basarilarinin temelini olusturmaktadir. Dort islem becerisini
hizlandiracak, 6grencilerin zihinlerini daha ¢ok calistiracak uygulamalardan birinin de
zekd oyunlart oldugu bu calismada ileri siiriilen hipotezlerden biridir. Arastirmada
kullanilan zeka oyunlarindan “Sayisal Zeka” oyunlarinin hedefleri arasinda hesap ve
aritmetik islem yapabilme becerilerini gelistirmek ve hizlandirmak da bulunmaktadir
(Halic1, 2019). Zeka oyunlart ile desteklenecek oyunla 6gretim uygulamalarinin, ilkokul
dordiincii smif Ogrencilerinin dort islem becerisini kazandirmada, gelistirmede ve

hizlandirmada etkili olacag diisiiniilmektedir.

Egitim Ogretimde egitsel oyunlardan yararlanmak, yalnizca kazanimlari
ogrencilere aktarma olarak goriilmemeli, bir¢ok agidan 6grenciyi gelistirecek etkinlikler
olarak disiiniilmelidir. Egitim siirecinde oyunlar1 kullanmanin &grencilere birgok
faydas1 vardir. Aykac ve Koégce (2021), oyunlarin egitim 6gretim siirecinde 6grencilere

saglayacagi faydalar su sekilde siralamiglardir.
1. Oyun, 6grenme siirecinde dikkati toplamay1 ve etkin katilim1 saglar.
2. Tiim duyulara hitap ederek duyularin etkin olarak kullanilmasini saglar.
3. Ogrenmenin ortiik olarak gerceklestirilmesini saglar.
4. Ogrencilerin enerjilerini atarak daha kolay odaklanmalarini saglar.

5. Ozgiiven yetersizligi yasayan 6grencilerin sosyallesmesini ve kendini daha iyi

ifade etmesini saglar.



6. Hizlh diisiinlip ayn1 zamanda hizli da hareket etme becerisini kazanmalarini

saglar.
7. Birlikte uyumlu hareket etme ve birlikte caligma becerisi saglar.

8. Oyun siirecinde iletisimin olmasi nedeniyle dil becerilerinin gelismesini

saglar.

9. Oyun igerisinde karsilikli iletisime olanak vermesi nedeniyle cinsiyet

bariyerlerinin asilmasina yardimei olur.

10. Degerler egitiminde yer alan degerlerin olusmasina ve pekistirilmesine

yardimci olur.
11. Ders kazanimlarinin eglenceli bir sekilde aktarilmasini saglar.
12. Ogretmen ve dgrencilerin birbirleriyle kaynasmasini saglar.
13. Ogrencilerin derse karsi olumlu tutum gelistirmelerini saglar.
14. Ogrenciler bagkalarinin hak ve dzgiirliiklerine saygi duymayi 6grenir.
15. Ogrenciler toplumun bir pargasi oldugunun farkina varir.
16. Yardimlagma ve paylagsmanin 6nemli oldugunu fark eder.
17. Ogrencilerin 6zgiivenlerinin gelismesini saglar.
18. Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirmede yardimet olur.
19. Ogrencilerin 6grenme siirecine aktif olarak katilmalarini saglar.

Literatiirde Matematik dersi 6zelinde, problem ¢dzme becerisine nazaran dort
islem becerisi, zeka oyunlarinda ise kutu oyunlar1 ve dijital zekd oyunlarina gore kagit
kalem zekad oyunlar1 daha az calisildigi sonucuna ulagilmaktadir. Bu ¢aligmanin zeka
oyunlarmin dort islem becerilerine etkisini incelemesi ve daha az popiiler olan kagit
kalem zekd oyunlarinin etkilerini gostermesi agisindan olduk¢a Onemli oldugu
diistiniilmektedir. Caligmanin oyunla 6gretim boyutunda ise sinif i¢i oyunlar ve dijital
oyunlar kullanilarak farkli oyun tiirleri ile 6gretim siireci yiiriitiilmistiir. Bu ¢alisma,
farkli oyun tiirleri ile zeka oyunlarinin i¢ i¢e kullanildiginda ortaya ¢ikaracagi sonuglari

gostermek adina 6rnek teskil edecegi de diisiiniilmektedir.



Sayiltilar
1. Ogrencilerin, uygulanacak dért islem basar1 testini, yonergelere uygun ve ictenlikle

cevaplayacak olmalari,

2. Kontrol altina alimamayacak degiskenlerden deney ve kontrol grubu &grencilerinin

ayn1 ol¢iide etkilenecekleri ve

3. Deney gruplar1 ve kontrol grubu arasindaki uygulama farkmin Oyunla Ogretim ve

Zeka oyunlart ile siirdiiriilen dersler ve etkinlikler oldugu varsayilmistir

Simirhiliklar

Bu ¢alisma,

1. 2021-2022 Egitim-Ogretim yili, Orta Karadeniz’de bir devlet ilkokulu 4. Sinif

ogrencileri ve
2. Dort islem beceri testinde yer alan maddelerle sinirhidir.

Tammlar ve Kisaltmalar
On test: Arastirmaci tarafindan hazirlanan 1,2 ve 3.smiflarda 6grenilen dort islem

becerisi kazanimlarindan olusan ¢oktan se¢meli bir sinavdir.
Son test: Siire¢ sonunda uygulanan 6n test ile tamamen ayni sinavdir.

Matematiksel Oyun: Matematiksel problemleri ¢6ziimiinde yaratici fikirler iretip
matematik kurallar1 dahilinde ¢6ziime ulasilan oyunlardir (Holton, Ahmed, Williams ve
Hill, 2001).

Dort islem becerisi: Toplama, ¢ikarma, carpma ve bolme islemlerini yas/sinif diizeyine

uygun olarak yapabilme becerisidir.

Web 2.0: internet kullanicilarmin da siirece dahil olup igerik {izerinde degisiklikler
yapabildigi, is birligi kurarak kullanicilar ile bilgi paylasimi ve fikir aligverisi

yapilmasina olanak saglayan ikinci nesil web platformudur (McLoughlin ve Lee, 2007).



BOLUM II
KAVRAMSAL CERCEVE

Bu béliimde “Oyun” ve “Dért Islem Becerisi” olmak iizere iki ana degisken
tizerinden literatlir incelenmistir. Oyun tiirlerinden ise zekd oyunlari, arasgtirmanin
bagimsiz degiskenlerinden biri olmasi1 sebebiyle diger oyun tiirlerine gore daha ayrintili
incelenmistir. Boliim sonunda arastirmanin degiskenleri ile ilgili yurticinde ve disinda

yapilan ¢alismalara deginilmistir.

Oyun

Arastirmanin bagimsiz degiskenlerinden oyun kavrami; oyun nedir, oyunun
tarthi, oyun iliskin kuramlari, oyun tiirleri ve egitimde oyun basliklar1 altinda
incelenmistir. Akil ve zeka oyunlari, oyun tiirleri basgligi1 altinda arastirmadaki onemi

g0z Online alinarak diger oyun tiirlerinden daha ayrintili incelenmistir.
Oyun Nedir?

Oyun kavramimi tam olarak yansitabilecek ortak bir tanima ulagsmak zordur.
Bir¢cok arastirmaci oyunu tanimlamaya c¢alismis olsa da ortak bir tanimda birlesme
saglanamamustir (Sezgin, 2016). En basta oyunun, yalnizca ¢ocuklara ya da yalnizca
insanogluna has bir eylem olarak goriilmesi dogru olmayacaktir. Tipk: insanlar gibi
hayvanlar da oyun oynamaktadirlar. Dolayisiyla oyunun dogustan gelen ve iggiidiisel
bir eylem oldugu séylenebilir (Sezgin, 2016; Adigiizel, 2021). Ancak Huizinga’ya
(1944/2021) gore, oyunu yalnizca i¢giidii kelimesi ile tanimlamak bu kavrama haksizlik

olacaktir. Oyunun bir mantig1 ve bir fonksiyonu da bulunmaktadir.

Oyunun Kkiiltiirel islevi {izerinde duran Huizinga (1944/2021), Oynayan Insan-
Homo Ludens adli kitabinda oyunun tanimini asagida siralanan 6zellikler iizerinden

aciklamistir:

1. Oyunda goniilliiliik esastir.

2. Oyunun temelinde zorunluluk degil 6zgiirliik vardir. Istenildiginde ertelenebilir
ya da oynanmayabilir.

3. Oyunlarin baslangict ve bitisi vardir. Bu nedenle oyunda zaman onemli bir
unsurdur.

4. Oyun zamansal ve mekénsal olarak giindelik hayattan ayrilir.



5. Oyunda ilgi ¢eken bir gizem ve heyecan vardir.

6. Oyun, kirilgandir. Oyun esnasinda giindelik hayat, oyunun alanina, ruhuna
miidahalede bulunabilir.

7. Oyun kurallarina uymayan oyun-bozandir. Oyun-bozanlik, oyundaki sihirli
diinyay1 bitirir ve gercek diinyaya doniiliir.

8. Oyunda somut ¢ikar giidiilmez.

Huizinga’nin oyun tanimina Caillois (1961) bazi noktalarda karsi ¢ikmustir.
“Oyunda somut ¢ikar gilidiilmez” tezine karsilik sans ve kumar oyunlarini Ornek
verirken Huizinga’nin oyun ve oynamak kavramlarini ayirmamasini da elestirmistir

(akt. Sezgin ve Yiizer, 2021).

Oyun oynayan bireyler, ya da diger canlilar, o an ger¢cek yasamdan uzaklasip
sanal bir diinyada sanal bir karaktere biirinmektedirler. Cocuk -mis gibi yaparak kendi
hayal diinyasin1 oyun kurdugu diger bireylerle olusturduklari ortak hayal diinyasina
katmaktadir. Rubin’e (1998) gore oyunun en basit tanimi1 “yalnizca rol yapmak” tir.
Ozellikle gocuklar gozlemlediginde oynadiklari her oyunun bir role biiriinme ¢abasi

oldugunu fark edilmektedir.

Oyun hakkinda yapilan tanimlamalar1 tamamen kapsamli, kesin ve dogru oyun
tanim1 olarak degerlendirmek miimkiin degildir. Hatta Rubin’e (1998) gbre oyunu
tanimlamak imkansizdir. Her tamim bir yoniiyle farkli bir yoniiyle eksik
kalabilmektedir. Oyun i¢in tarih boyunca farkli tanimlar yapilmasi, oyunun ne kadar
cok boyutu ve yonii oldugunu gostermektedir (Sezgin ve Yiizer, 2021). Oyun hakkinda
yapilan her tanim, hatali ya da yanlis olarak degil, oyunu tam olarak agiklama
konusunda “dar” bir tanim olarak nitelendirilebilir. Oyun denildiginde ilk olarak akla
cocuk oyunlar1 gelmektedir. Ancak oyunu yalnizca ¢ocuklara has etkinlikler olarak
ifade eden tanimlar oyunu oynayanlar acisindan dar bir tanim olmaktadir. Oyunu tiim
insanogluna atfetmek ise yine dar bir tanim olmaktadir. Cilinkii hayvanlarin da dogustan
birer oyuncu olduklar diisliniildiiglinde oyun tanimina baslarken hayvanlar1 da eklemek
gerekmektedir. Cocuk, yetiskin ve hayvanlardan olusan bir tanim, oyunu tanimlamaya
baslarken en kapsamli baslangi¢ olarak disiiniilebilir. Son birkag on yil geride
tutuldugunda oyunu tanimlamaya bu sekilde baslamak olduk¢a kapsamli olmaktadir.

Ancak giiniimiizde hamle yapan, strateji yiiriiten yapay zekd da oyun oynamaktadir.
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Oyunu oynayanlar agisindan yapilan oyun tamimlari bile zaman iginde yetersiz

kalabilmektedir.
Oyunun Tarihi

Oyunun tarihi, insanoglunun tarthinden de eski oldugu diisiintilmektedir.
Hayvanlar, kendilerine insanoglunun oyunlar1 tanitmalarimi beklememislerdir
(Huizinga, (1944/2021). Insanoglu igin ise oyun, muhtemelen insanoglunun tarihi ile es
zamanlt olarak baglamistir (Sezgin ve Yiizer, 2021). Tipkt giiniimiizde oldugu gibi
insanoglunun diinya tarihinde yerini almaya basladig1 donemlerde de diinyaya gelen her
insanin  ¢evresini  kesfederken oyunlar kurarak O6grenmeler gerceklestirdigi
varsayllmaktadir. Huizinga bu konuda, bilge insana (Homo Sapiens) gonderme yaparak
“Oyuncu Insan” (Homo Ludens) ifadesini ortaya atmis ve insanoglunun varligindan bu

yana onun oyuncu tarafina vurgu yapmaktadir.

Oyun oynamak i¢in bir oyuncak veya baska araclar kullanma zorunlulugu
bulunmamaktadir. Belki de yillar icinde evrilen oyun, git gide daha ¢ok ara¢ gerektiren
bir héle ulagmaktadir. Tipki hayvanlar gibi hi¢bir ara¢ kullanmadan ya da doganin
kendilerine sunduklari ile yetinip hayal diinyas1 ile zenginlestiren insanoglu, varliginin
en basindan beri oyun oynamaktadir. Insanoglunun oynadigi ilk oyunlar ise muhtemelen
basit yaris tiirli oyunlar oldugu diistiniilmektedir (Burns, 2015). Oyuna ait kanitlar ancak
ona ait yazilar, araclar ya da figiirlerle ortaya konabilmektedir. Oyunlara ait kalintilara
bakarak, ilk oyun araglarinin basit tas, asik kemigi gibi araglar oldugunu
degerlendirilebilir (Coban ve Nacar, 2015). Oyuna ait en eski kanitlar ise yaklasik bes
bin yil 6ncesine kadar ulasmaktadir. Misir’daki hiyerogliflerde bulunan Senet oyunu
(M.O. 3100) ve Tiirkiye’de Siirt ilindeki Basur Hoyiigii kazilarinda bulunan oyun
taglarmim  (M.O. 3100-2900) en eski masa oyunlarina dair kanitlar oldugu
diistiniilmektedir (Piccione, 2007; Saglamtimur, 2012; Hellerstedt ve Mozelius, 2019).
Tirk kiltiirinde onemli bir yeri olan Mangala oyunun Mancala adiyla Afrika’da

oynanan ilk versiyonu yine en eski oyunlar arasinda gosterilmektedir (And, 2012).

Tiirk kiltiirinde de oyunun tarihi oldukc¢a eskidir. Bazi kaynaklar mangala
oyunun yaklasitk 4000 wyildir Tiirkler tarafindan oynandigimi sodylemektedir
(Kiiciikyildiz, 2011). Tiitk ¢ocuk oyunlarina ait en eski yazili kaynak eski Uygur
edebiyatindaki “¢ingirak” kelimesi olarak gosterilebilir (Sahin, 2016).
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Oyunlar toplumlarin birer aynast durumundadir. Cocukluktan itibaren
oynanilan/oynatilan oyunlar topluma birer hazirlik niteligindedir. Dede Korkut
Hikayelerinde giires, nisan alma, ok atma gibi oyunlardan bahsedilirken XVI. Yiizyilda
Osmanli’da satrang, tavla gibi oyunlarin da oynanmasi toplum yapisi hakkinda ipuglari
vermektedir (And, 2012). Tiirk kiiltiiriindeki oyunlardan bazilar1 degisimlere ugrasa da
giintimiize kadar gelebilmistir. Divanii Lugati’t-Tiirk’te, saklambag¢ oyunun atas1 kabul
edebilecegimiz “karaguni” oyunu ve bilye oyununa benzeyen ‘“asik” oyunundan

bahsedilir (Sahin, 2016).

Eflatun, yaklasik 2500 y1l dnce, ¢cocuklart yetistirebilmek i¢in anne ve babalarin
egitilmelerini ve cocuklarin oyun oynayarak biiylimelerinin gerektigini belirtmistir
(Coban ve Nacar, 2015). Modern egitimin kurucusu kabul edilen Comenius, oyunun
cocuklarin gelisimi i¢in 6nemli bir ara¢ oldugunu vurgular (Seving, 2004). Alman
egitimci ve filozof Froebel ise ¢ocuklarin oyunlar1 biiyiiklerle iletisim kurmak i¢in bir
ara¢ olarak kullandiklarin1 ve oyunlarin ¢ocuklarin i¢ diinyalarin1 yansittigini

soylemistir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007).

Tarihte oyunlar hakkindaki goriisler incelendiginde 6zellikle ¢ocuklar i¢in oyun
kavrami gelisimsel, egitsel bir unsur olarak 6ne ¢ikmaktadir. insanlik var oldugundan
beri oyun oynamustir. Insanoglu gelistikce oyunlar genellikle daha fazla arac gerektiren,
daha karmagik kurallar1 olmaya baslamistir. Zaman i¢inde oyundaki asli unsurun onu
oynayan Kisi olmasi hi¢ degismese de oyunda araglarin Gnemi ve yeri git gide
artmaktadir. Masa ve kutu oyunlar1 oyuncular1 daha “kii¢iik” mekanlarla sinirlarken,
dijital oyunlarda ise mekan oyuncuya hazir ve sanal olarak sunulmaktadir. Bu durum
gecmisten giiniimiize oyunun islevlerini &nemli odl¢iide degismektedir. Insanoglu
muhtemelen, hayvanlarda da oldugu gibi, fiziksel eylemlerin 6n planda oldugu oyunlar
oynayarak tarih sahnesine ¢iktig1 diigiiniilmektedir. Zaman iginde ortaya ¢ikan masa ve
kutu oyunlar1, bulmaca tipi oyunlar ve dijital oyunlar ile fiziksel beceriden ¢ok zihinsel
beceri ve tepkilere odaklanildigi goriilmektedir. Binlerce yillik bu gelisme ve
degismelere ragmen, arkadaslariyla basit bir giires tutarak oyun oynayan “ilk insan” ile
bilgisayarinda ¢ok yiiksek grafiklerle oyun oynayan “modern insan” bir¢ok agidan

benzer durumlar, istekler ve yonelislerle oyun oynamaktadir.
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Oyun Kuramlar

Bilim adamlari, egitimciler, psikologlar basta olmak {izere bir¢ok insan yillar
boyunca oyunu tanimlamis, siniflandirmus, farkli bir bakis agis1 getirmislerdir. Oyun ile
ilgili ortaya atilan ifadeler, kitaplar kimi zaman farkli bir bakis agis1 kazandirmig kimi
zaman ise bagli basina bir oyun teorisi olarak konusulmaya deger hale geldigi

gorilmektedir.

Gilmore oyun kuramlarin1 klasik ve modern kuramlar olarak iki gruba
ayirmaktadir. Oyun kuramlarini tarihsel olarak birinci diinya savasit birbirinden
ayirmaktadir. 19. yiizyildan savasa kadarki siiregte karsimiza ¢ikan klasik kuramlar
agirlikli olarak oyunda ama¢ ve oyunun ortaya ¢ikis nedenleri lizerinde dururken
modern kuramlar oyunu c¢ocuklarin gelisimlerine katkilar1 agisindan agiklamaya
caligmiglardir (D6nmez, 1992; Isenberg ve Jalango, 2006 akt. Aksoy ve Cift¢i, 2020;
Kaya, 2021)

Klasik Oyun Kuramlari
Klasik oyun kuramlar1 genel olarak oyunun amacina, cocugun neden ve nigin

oyuna yoneldigini agiklamaya yonelik ¢calismalardan olugmaktadir.

Fazla enerji kuramm, Herbert Spencer (1873- 1903) ve Friedrich Schiller
(1878). Spencer’in Darwin’in ¢alismalarina olan ilgisi bu kuramin temelleri ile ilgili
ipucu vermektedir (Smith, 2009). Bu kurama gore canlilar, viicudunda fazla enerjiyi
depolamaktadir. Viicutta depolanan bu enerji ihtiyaclar i¢in kullanilsa da ihtiyaglar
arttikca enerji de artmaktadir. Viicuttaki fazla olan enerji baski ve gerginlik

olugturmaktadir. Oyun bu enerjinin atilmasini, rahatlamayi eglenceli hale getirmektedir.

Hayata hazirhk - ahstirma kuram, Karl Groos (1860- 1896). Alman yazar
Karl Gross, Spencer’in kuramina karsi ¢ikmustir. Groos, fazla enerjinin oyun igin
elverigli bir durum olsa da mutlak gereklilik olmadigin1 savunmustur (Smith, 2009).
Groos, oyuna icgiidiisel bir bakis acis1 ile bakarak bu iggiidiilerin gegmisten ¢ok gelecek
hayata hazirliga yardimci oldugunu savunmustur (Aksoy ve Ciftei, 2020).

Tekrarlama kurami, Granville Stanley Hall (1884-1924). Amerikali psikolog
ve egitimci olan Stanley Hall, Groos’un alistirma kuramini “yetersiz, yiizeysel ve
sapkinca” olarak tanimlamistir. Groos’un oyunu ¢agdas etkinliklere has bir uygulama

olarak gdormesini reddeden Hall, oyunlarin ilkel yani oldugunu ve insanoglunun
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evrimsel ge¢misini yansittigini iddia etmistir. Oyunu atalarimizin etkinliklerinin birer
ornegi olarak goren Hall, tipki Spencer gibi evrimsel bir bakis agis1 ile oyunu

yorumlamistir (Smith, 2009).

Yeniden yaratma ve rahatlama kuram, Moritz Lazarus (1824- 1903). Fazla
enerji kuraminin tam tersini savunan Lazarus, oyunu enerji atimi i¢in degil harcanan
enerjinin tekrar depolanmasini saglamak i¢in oynandigini iddia etmektedir. Bireyler is
gibi ciddi eylemlerde tiikettikleri enerjiyi oyun ile kazanabilirler. Lazarus, bir siire is

yapildiktan sonra enerji depolamak i¢in oyuna ihtiya¢ oldugunu savunmustur.

Klasik kuramlar1 sekillendiren en Onemli unsurun Darwin’in evrim teorisi
oldugu soylenebilir. Klasik kuramcilar1 Darwin’in goriiglerini benimseyenler ve onlara
kars1 c¢ikanlardan olustugu goriilmektedir. Oyunun dogustan insanoglunda ve
hayvanlarda var olusu, hayvanlarin ve insanlarin kii¢iik yastan itibaren oyuna olan
ilgisinin benzerligi onu evrim ile agiklamayr ya da evrim teorisinden etkilenmeyi

dogurmus olabilecegi diisiiniilmektedir.

Cagdas Oyun Kuramlan

Modern kuramlar merkeze toplumsal kiiltiiri degil cocugu alir. Modern
kuramlar klasik kuramlardan ayiran en biiyiik fark oyunun sonuglarini ¢ocuk agisindan
ele almasi gosterilmektedir (Aksoy ve Ciftei, 2020). Modern kuramlar psikoanalitik ve

bilissel gelisime odaklanmalar1 agisindan iki grupta toplanir.
Psikoanalitik kuramlar

Freud ve Erikson, oyun kavramina 6zel bir ¢alisma yiiriitmeyip oyunu kendi
gelisim kuramlart igerisinde agiklamaktadirlar. Bu ¢alismalar psikoanalitik kuramlar

baslig altinda incelenmektedir.

Kisilik gelisim kuram, Sigmund Freud (1856 — 1938). Freud, dogrudan oyun
lizerinde caligmalar yapmasa da psikoanalitik oyun kuraminin ve oyunla terapinin
temellerini  attigi  bilinmektedir. Freud, oyun hakkinda, c¢ocuklarin travmatik
yasantilarinin iistesinden gelmelerine olanak sagladigi goriisiinii 6ne silirmiistiir. Oyun
sayesinde gercekte ortaya konmayacak tehlikeli, saldirgan ve cinsel diirtiilerin ortaya

cikacagini ifade eder (Smith, 2009).

Psiko-sosyal gelisim kurami, Erik Erikson (1902- 1999). Erikson’a gore

hayali oyunlar ¢ocuklarin sosyal becerilerini gelistirmek i¢in denemeler yapmalarina
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olanak saglamaktadir. Erikson’a gore cocugun oynadigi oyunlar onun psikososyal
gelisimini yansitmaktadir. Oyun sayesinde ¢ocuklar kiiltiirel rollerini kavrar ve
igsellestirirler (Frost, Wortham ve Reifel, 2008). Erikson’a gore, ge¢misten gelecege
tim deneyimleri yeniden insa edebilen bir kopriidiir. Bu yiizden Erikson, oyunu

duygusal bir laboratuvar olarak tanimlamigtir (Akt. Clark, 2003).
Bilissel kuramlar

Bilissel kuramlar; Piaget’in Yapi-insa Kurami, Vygotsky nin Sosyokiiltiirel
Gelisim Kurami, Bruner’in Bilissel Gelisim Kurami ve Berlyne’nin ig¢ten Uyarilma

Kurami olmak tizere dort baslikta incelenmektedir.

Yapi-insa kurami, Jean Piaget (1896- 1980). Piaget, oyunlarin, g¢ocugun
zihinsel gelisim siirecinde belirli seviyeler meydana geldigini ve bunun iki temel

prensibe dayandigini ifade etmektedir:

I.  Asimilasyon, diger bir ifade ile 6ziimseme, ¢ocugun dig diinyay: ige almasidir.
Yasantilarin ve deneyimlerin kendi davranis ve diisiince yapisi ile diizenlenmesi
O0zlimseme isini olusturur.

Il.  Akkomodasyon ise, ¢ocugun g¢evreye uyumudur. Cocugun ¢evreden gelen

uyaranlara tepki verme aliskanligi edinmesidir.

Oziimsemede ¢ocuk, yeni bir deneyimini zihnindeki bir semaya uydurmaktadir.
Ornegin “kdpek” kelimesini dgrenen bir ¢ocuk bir siire tiim hayvanlara ayni isimle
seslenmektedir. Bu siire¢ daha sonra akkomodasyon yani uyum saglama siireci ile
dengelenmektedir. Ornegin cocuk, artik kedileri kopeklerden ayirt etmeye baslayacaktir
(Smith, 2009).

Sosyokiiltiirel gelisim kurami, Lev. S. Vygotsky (1896- 1934). Vygotsky,
oyun yaklasiminda duygusal ve biligsel gelisimi birlestirmistir. Vygotsky, oyunun
ardindaki duygusal diirtiiyli gerceklestirilemez arzularin hayali olarak gdrmesi
psikanalistlerle benzerlik gosterse de oyunu genel anlamda c¢ocugun giiveni ve
ustaligiyla aciklamigtir. Oyunun arzularin yerine getirilmesi oldugunu sdyleyen
Vygotsky, gizlenmis isteklerin degil genellestirilmis duygularin oyunda 6n planda
oldugunu savunmaktadir (Smith, 2009).

Vygotsky’e gore oyun, c¢ocugun daha ileri diizeyde diisiinmesine olanak

saglamaktadir. Cocugun diisiince ve fikirlerinin gelismesinde ¢evresinde bulunan
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yetiskinler, ebeveynler olduk¢a Onemlidir. Cocuk oyunda performans diizeyinden
potansiyel diizeyine gecer. Vygotsky bu durumu “yakinsal gelisim” olarak
tanimlamaktadir. Yakinsal gelisim alani ise oyun yoluyla yaratilmaktadir. Vygotsky’e
gore ¢ocugun miimkiin olan en {ist bilissel seviyesi bu alanda kullanilmaktadir (Frost ve

digerleri, 2008).

Bilissel gelisim kurami, Jerome Bruner (1915 — 2016). Bruner oyunu, yaratici
problem ¢6zmeye ve esnek diisiincenin gelisimine faydasi agisindan ele almaktadir.
Vygotsky’nin oyun hakkindaki goriislerine katilan Bruner, oyunu 6grenmenin bir yolu
oldugunu vurgulamaktadir. Bruner’e gore oyun problem ¢dzme becerisine biiylik katki
saglamaktadir. Oyun ayrica; birlikte calisabilme, rekabet edebilme, cinsiyet rollerini
ogrenme gibi sosyal ve kiiltiirel becerileri, yaraticilik becerileri ve dil gelisimi gibi pek

cok alanda da gelisime katki sunmaktadir (Frost ve digerleri, 2008).

Bruner, oyunda sonugtan ¢ok siirece vurgu yapmaktadir. Oyuna dikkatini ve
ilgisini veren ¢ocuk hedeflere yonelik bir kaygi duymamaktadir. Bask: altinda ¢ocuklar
kazanacagi basar1 igin yeterli ¢abay1 gosterecegi agiktir. Oyun yeni davranislarin ortaya
cikmasina da katki saglamaktadir. Bu yeni davraniglar gercek hayatta karsilarina ¢ikan
problemlerin ¢éziimiinde onlara yardimci olmaktadir. Bruner, oyunda dogal olarak rol
yapma oldugunu ve bu rol yapmanin cocuklarin gergege iliskin farkli secenekler
olusturmalarina yardim ettigini ve bunun sonucundan c¢ocuklarin semboller

olusturduklarini savunur (Aksoy ve Ciftci, 2020).

Icten uyarilma kuramn, E. Berlyne (1936). Berlyne’e gore oyun, ¢ocuklarin
kesfetme diirtiislinii tatmin eden heyecanli ve zevkli bir olgudur. Kesfetme diirtiisii yeni,
farkl1 veya sira dis1 olan bir nesne veya durum hakkinda bilgi sahibi olma durumu
olarak tanimlanmaktadir. Merkezi sinir sistemi giidiilenmeyi en iist diizeyde tutmak

istemektedir. Bu istek sonucunda oyun ortaya ¢ikmaktadir (Aksoy Ve Ciftgi, 2020).

Modern kuramlar, oyunu ¢ocugun gelisim asamalar1 veya tiirleri agisindan ele
almaktadirlar. Freud ve Erikson bir egitimci olarak degil psikoanalitik agidan oyunu ele
alirken, bilissel kuramcilar ve cocugu temele alip gelisim asamalar ve tiirler agisindan
oyunu incelemislerdir. Klasik ve modern kuramlarin halad birtakim gecerlilikleri,
dogrulugu devam eden 6nermeleri olsa da gegtigimiz son birkag on yilda oyun kavrami,

oyunun ne oldugu veya akla neyi getirdigi konusunda biiyiik dl¢lide degismeye ugradigi
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fark edilmektedir. Ozellikle dijital oyun, geleneksel oyunu ortadan kaldirmasa da biiyiik

o6l¢iide oyun diinyasini ele gecirdigi sdylenebilir.
Oyun Tiirleri

Oyun ig¢in literatiirde ¢esitli Olgiitler baz alinarak benzer veya farkli bircok
siniflamalar yapildigr goriilmektedir. Bu smiflamalar ifade etmeden once oyunu en
temelde geleneksel oyun ve dijital oyun olarak iki gruba ayirmanin dogru oldugu
diistiniilmektedir. Dijital ve dijital olmayan oyunlari birbirinden ayiran ¢ok onemli bir
ayirt edici unsur bulunmaktadir: Oyunun diinyasi. Oyunun, dijital olsun ya da olmasin,
kendisine ait ger¢ek diinyadan ayri bir diinyasi vardir. Ancak dijital oyunlardaki bu
diinya oyunun kendisi tarafindan yaratilirken dijital olmayan oyunlarda ise oyuncunun
zihninde, bizzat oyuncu tarafindan tasarlanmaktadir. Dijital oyunlarda oyuncu hazir
olarak sunulan bu diinyaya giris yaparak oyununu oynamaktadir. Geleneksel oyunlarda

ise gercek diinyadan kopus ancak oyuncunun hayal diinyasi ile miimkiin olmaktadir.

Bu bolimde bazi arastirmacilarin oyun siniflamalari sunulduktan sonra
geleneksel ve dijital oyunlar agiklanmistir. Arastirmada tek tip oyun tiirii kullanilmamas,
dijital ve geleneksel oyunlar bir arada kullanilmistir. Ayrica arastirmada kullanilan
oyunlarin bir kismi arastirmaci tarafindan tasarlanmistir. Bu sebeple dijital oyunlar,
egitsel oyunlar ve oyunlagtirma basliklari/kavramlart boliimiin ilerleyen kisimlarinda
aciklanmistir. Akil ve zeka oyunlarinin arastirmadaki 6nemi dikkate alinarak bu oyun

tiirdi tiglincii bir baslikta sunulacaktir.

Sezgin ve Yiizer (2020), oyunu genel olarak, dijital, geleneksel ve iki oyunun
bir arada kullanildigi hibrit oyunlar tanimlamigtir. Bu genel siniflamanin diginda
amaglarina gore ve teknolojilerine gore iki ayr1 kritere gore de siniflama yapilmistir.

Sezgin ve Yiizer’in (2020) siniflamasi asagida verilmistir (Sekil 1):
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Sekil 1. Oyun Siiflamasi
(Sezgin ve Yiizer, 2020)

Geleneksel Oyunlar

Oyunlar, geleneksel ve dijital oyun seklinde iki ana grupta toplanildiginda dijital
olmayan tiim oyunlar geleneksel siniflamasina dahil olmaktadir. Dijital olmayan ancak
glinlimiizde ortaya ¢ikan yeni bir oyunu yine geleneksel oyun sinifina almak yanlis
olmayacaktir. Nitekim yeni tasarlanan bir kutu oyunu veya bir spor oyunu geleneksel
kutu ve spor oyunlarinin bir tiirii olarak kabul edilebilir. Yine de oyun tiirleri arasinda
kesin ¢izgilerin oldugunu iddia etmek dogru olmayacaktir. Geleneksel oyun tiirlerini
Uster’in (2003 akt. Ardahan, 2018) smiflamasindan yola ¢ikilarak asagidaki gibi

siniflandirilmistir;
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1. Spor oyunlari: Bu oyunlar fiziksel beceri gerektiren ve genellikle ev disinda
oynanan oyunlardir. Oyunlar1 oynayabilmek i¢in zihinsel beceri ve odaklanma
kabiliyetinin yaninda sabirla pratik yapmak da gerekmektedir (Burns, 2015).

2. Tahta ve kutu oyunlart: Burns (2015), kutu ve tahta oyunlarin1 kendi igerisinde
dort ayr1 boliime ayirmistir: Monopoly, scrabble gibi aile kutu oyunlart; Tavla,
kizma birader gibi yaris oyunlari; satrang, sogi (Japon satranci) gibi savas
oyunlar1 ve go, reversi gibi bolge oyunlari. Bu oyunlarin disinda zeka oyunlari
da bu kategoride degerlendirilebilir.

3. Sans oyunlari: Piyango ve zar oyunlar1 basta olmak {izere oyuncular arasindaki
farki, kazanan1 ve kaybedeni sans faktoriine bagli olan oyunlar sans oyunlari
olarak gruplandirilabilir.

4. Cocuk oyunlart: Saklambag, korebe gibi ¢cocuk oyunlar1 bu oyun tiiriine 6rnek
verilebilir.

5. Sanat oyunlar: Tiyatro ve miizik ile oynanan oyunlar (halk oyunlar1) sanat
oyunlarma ornek olarak gdsterilebilir. Sanat oyunlarinda diger oyunlardan farkl
olarak birbiriyle uyumlu simgelerle siralanan anlamli hayal ve duygularin bir

izlemini s6z konusudur (Delacroix, 2022).

Dijital Oyunlar

Dijital oyunlar, bilgisayar ve video oyunlari (bir konsol yardimiyla ekrana
yansitilan oyunlar) gibi oyunlar1 ifade etti§imiz oyun tiirleridir. Yurt ic¢indeki
calismalarda “dijital oyun” tabiri ¢ogunlukla kullanilsa da uluslararasi ¢aligmalarda
genellikle “video oyun” seklinde isimlendirilmektedir (Halagoglu, 2020). Dijital
oyunlarm tarihi geleneksel oyunlarla kiyaslanamayacak kadar kisadir. Ilk bilgisayar
oyunu kabul edilen Spacewar oyunun 1962 yilinda yayimnlanmasindan bugiine dijital
oyunlar kisa tarihine ragmen Onemli gelisme gostermistir. Bugiin belki de oyun

denildiginde akla ilk olarak dijital oyunlar gelmektedir (Schmitt, 2007).

Dijital oyunda, oyunun kendine has sanal diinyast oyunu tasarlayan iiretici
tarafindan olusturulmaktadir. Oyuncunun hayal giici tiim oyunlarda devrede olsa da
dijital oyunlarda oyuncuya sunulan sanal ortam hayal giiclinlin sinirlarint ¢izmektedir.

Bu durum dijital oyunlarin en ayirt edici 6zelliklerinden biridir.

Dijital oyunlar, tipki diger oyunlarda oldugu gibi, arastirmacinin bakis agis1 ve

ele alinan kriterler goz Oniine alinarak cesitli sekillerde siniflandirilmaktadir. Bu
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siiflamalardan bazilar1 teknolojik gelismelere, edebiyat ve sinemaya, oynama amacina,

icerik ve oynanabilirliklerine gore, anahtar elementlere gore, oyun mekanigi ve tarihsel

kokenine gore yapilmistir (Halagoglu, 2020). Adams (2010) dijital oyunlari

oynanabilirlik kriterine gore asagidaki basliklar tizerinden siniflandirmistir;

1.

Aksiyon Oyunlart: Bilgisayar oyunlarindan daha eski temellere dayanan video
oyunlar1 da (atari vb. oyunlar) bu oyun tiirtine dahil edilebilir. Bu oyun tiiriinde
oyuncularin el-g6z koordinasyonu, tepki verme hizi olduk¢a 6nemlidir. Aksiyon
oyunlarda oyuncularin oyunu ¢ok seri bir seklide ilerletmeleri gerektiginden
heyecan ve stres diizeyi yiiksek bir oyun tiiriidiir. Aksiyon oyunlari kendi
igerisinde; hedef vurma (nisancilik) oyunlari, platform oyunlari, doviis oyunlari,
hizli bulmaca oyunlari, miizik-dans & ritim oyunlar1 olmak iizere alt basliklara
ayrilmaktadir.

Strateji Opyunlart: Strateji oyunlarinda en Onemli beceri plan yapabilme
becerisidir. Aksiyon oyunlarinda oldugu gibi yliksek bir el-géz koordinasyonuna
ithtiya¢ duyulmaz. Oyuncular rakip ya da rakiplerine karsi stratejik planlama
yaparak oyunu kazanmaya c¢aligirlar.

RPG (Rol Yapma) Oyunlari: Bu oyunlarda oyuncular bir karakteri yonlendirir,
beceri ve yeteneklerini oyunda gelime kaydederek artirir. Oyuncu oyuna tam
anlamiyla giris yaparak kendi olusturdugu karakter ile biitiinlesir. Spor,
simiilasyon, macera ve bulmaca oyunlarinin da RPG oyunlar ile birlesip melez
oyun tiirlerini olusturdugu sdylenebilir (Halagoglu, 2020).

Spor Oyunlart: Gergek yasamdaki spor oyunlar1 gergek ya da hayali bilgiler
tizerinden tasarlanarak spor oyunlart olusturulur. Oyuncular bireysel olarak bir
karakteri veya takim yonetebilirler. Spor oyunlarinin en ayirt edici unsuru
oyuncularin oynadiklar1 spor hakkinda oldukca fazla bilgi sahibi olmalaridir.
Ara¢ Simiilasyon Oyunlari: Araba, ugak, gemi, tank gibi bir¢ok tiir ve ulagim
yoluna ait araglarin kullanim oyunlaridir. Gergek hayatta siirilemeyecek araglar
ve yine ger¢ek hayatta siiriilemeyecek sekillerde kullanilabilir.

Insaat Simiilasyon Oyunlar: Basit bir insaattan bir sehir hatta gezegen insa
etmeye kadar uzanan ingaat oyunlar: strateji oyunlar ile benzerlik gosterir.
Oyunda oyuncular bir yandan insa ederken diger yandan koruma ve gelistirmeye

de odaklanirlar.
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7. Macera Oyunlari: Macera oyunlarindaki en ayirt edici unsur ¢oziilmesi gereken
bir hikayeyi temel almasidir. Oyuncular bu hikayeyi ¢c6zmeye ¢alisarak, kesifler
yaparak oyunda ilerler. Yaraticiligi artirma noktasinda en Onemli oyun
tiirlerinden birisi macera oyunlaridir.

8. Bulmaca ve Giindelik Oyunlar: Bulmaca oyunlart da bir hikayeyi temel alir
ancak oyundaki en dnemli unsur bulmacanin kendisinin ¢éziimiidiir.

9. Cevrimici Oyunlar: Kendine has bir oyun tiirli olmaktan ¢ok diger oyun tiirlerine
farkl1 bir oynanis sekli getiren ¢evrimici oyunlar, diinyanin her yerinden internet

ag1 sayesinde oyunculari bulusturur.

Dijital ve geleneksel oyun tiirleri i¢in “ayri diinyalarin oyunlar1” ctimlesi ile
ifadesi kullanabilmek miimkiindiir. ki oyun tiirii arasindaki temel farki, oyunun
diinyasinin tasarlanma durumu olusturmaktadir. Ancak farkli bir smiflama agisindan
incelendiginde bu iki ayr1 oyun basligi aym tiirler icinde de simiflandirilabilir. Ornegin
strateji oyunlar1 baghgi altinda geleneksel oyunlardan satrang, mangala oyunlar1 ve
dijital oyunlardan Civilization, Age of Empires gibi oyunlar listelenebilmektedir. Bunun
yant sira giniimiizde geleneksel oyunlarin dijital versiyonlari da oldukc¢a yaygin ve
popiilerdir. Internet {izerinden satrang, dama gibi oyunlar her giin binlerce kisi

lizerinden ¢evrimici oynanmaktadir.

Akil ve Zeka Oyunlari

Akil ve Zeka oyunlar akil yiirlitme, mantik kurma, muhakeme etme gibi zihinsel
becerilerin 6n planda oldugu sans faktoriiniin sifira yakin oldugu ya da hi¢ olmadig:
oyun tiirleri olarak tanimlanabilir. MEB’e (2013) gore zeka oyunlan gercek
problemlerin de dahil oldugu, her ¢esit problemin oyunlastirilmis halidir. Bu yiizden
zekd oyunlar1 oOgrencilerin bilissel performanslart ve becerilerinin gelistirmesinde

oldukga etkili bir ara¢ olarak kullanilabilmektedir.

Arastirma 6zelinde oyun siniflandirmasi, temel olarak geleneksel ve dijital oyun
olarak iki grupta incelenmistir. Akil ve zekd oyunlar1 burada olduk¢a eskiye dayanan bir
tarihi olmasi sebebiyle geleneksel oyunlar siniflamasina dahil olmaktadir. Her ne kadar
dijital zekd oyunlar1 giiniimiizde popiilerligini korusa da bu oyunlar geleneksel zeka
oyunlarinin bir ¢esit uyarlamasi olarak goriilebilir. Akil ve zeka oyunlari oynandig
alana gore siniflandiginda; kutu oyunlari, zekd bulmacalar ve dijital zeka oyunlari

olarak ii¢ farkli alanda siniflandirilabilir. Zeka oyunlarint Halict (2019) ise dokuz
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baslikta siiflamistir. Bu siniflamada gesitli tiirdeki zeka oyunlar1 Cattell-Horn-Carroll
(CHC) Zeka Kuraminin zeka alanlari ile agiklanmistir. Oyunlarin hitap ettigi veya
gelistirdigi yetenek alanlari bu zeka kurami kapsaminda tanimlanmis yetenek alanlari
ile eslestirilmistir. Halici’nin (2019) siniflamasindaki oyun tiirleri ve yetenek alanlari

asagidaki gibidir:

1. Gorev Oyunlari: Gorev oyunlart kagit kalem zeka oyunlari/bulmacalarn tliriinde
bir zeka oyunu tiiriidiir. Gorev oyunlarinda yonerge ve ip uglarindan yaralanarak
verilen gorevler en dogru ve kisa siirede gergeklestirilmeye ¢aligilir. Oyuncular
kolaydan zora ilerlemeyi, secenekleri degerlendirip en uygun segenegi
denemeyi, hatali ¢oziimlerde hata noktasindan devam edebilmeyi bu oyunlar ile
kavrayabilir. Gorev oyunlarmin sirali akil yiiriitme, tiimevarimda bulunma,
zihinsel karsilastirma hizin1 artirma ve uzamsal iliskiler kurma gibi yetenek
alanlarma hitap ettigi distiniilmektedir. Sudoku, Duvar, Fenerler, Koseler ve
Labirent oyunlar1 bu oyun tiirlerine 6rnek olarak gosterilebilirler.

2. Sozel Oyunlar: Sozel oyunlar da gorev oyunlart gibi kagit kalem ile oynanan bir
zeka oyunu tiiriidiir. Bu oyunlarda amag kelime dagarcigini gelistirmektir. Sozel
oyunlar ile oyuncular, giinliik hayatta daha nadir kullandig1 kelimeleri hatirlar ve
yeni kelimeler 6grenirler. S6zel oyunlarin yetenek alanlari; sézciik dagarcig,
adlandirma yetenegi, okurken koda agma ve uzamsal iligki kurma yetenek
alanlanidir. Eksik Harfler, Anagram, S6zciik Turu, Silinen Harfler, Yirmi Dokuz
Harf ve Cember Oyunlar1 sézel oyunlara 6rnek olarak gosterilebilir.

3. Sayisal Oyunlar: Sayisal oyunlar, aritmetik islem becerisi ve hesaplama
becerilerini gelistirmeyi ve hizlandirmay:1 hedefler. Oyuncular oncelikleri ve
ipuclarin1 goz Oniinde bulundurarak islemleri gergeklestirir ve gerceklestirdigi
islemleri denetler. Sayisal oyunlarmin zekd alanlar; niceliksel akil yiiriitme,
islem hizi, akici zeka ve zihinsel karsilastirma hizi zeka alanlaridir. Sayi
Bilmecesi, Rakam Degistir, islem Tablosu, Hedef Tahtasi, Kutu Sil, Esitsizlik,
Topla Topla, Alfametik, Harfmatik ve Piramit oyunlari sayisal oyunlara 6rnek
olarak gosterilebilir. Sayisal oyunlardan Topla Topla, Piramit, Rakam Degistir,
Hedef Tahtas1, Say1 Bilmecesi, Kutu Sil ve Islem Tablosu oyunlar1 arastirmada
dort islem becerisini gelistirmek ve hizlandirmak amaciyla kullanilmistir.

4. Mantik Oyunlari: Mantik oyunlarinda mantiksal ¢ikarimlar kurarak karar alma,

problem ¢6zme ve diisiinme becerilerini gelistirmek hedeflenmektedir. Bu
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oyunlarin yetenek alanlari; siralt akil yiirlitme, tlimevarimda bulunma, zihinsel
karsilagtirma hizi ve uzamsal taramadir. Mantik oyunlarmma Sayr Tahmini,
Lambalar, Siklar, Gruplar, Kutular, Apartmanlar, Dogru — Yalan, Atletler gibi
oyunlar 6rnek olarak gosterilebilir.

Sekilsel Oyunlar: Sekilsel oyunlar, oynayanlarin sekilsel bag kurmasini,
oriintiileri fark edebilmesi ve cisimleri {i¢ boyutlu olarak zihninde
canlandirabilmesi gibi becerileri kazanmasina yardimci olmayi hedefler. Bu
oyunlarin amact gorsel islemleme becerilerinde gelisme ve hizlanma
saglanmasidir. Kiip Bloklar, Sayma Oyunlari, Kibritler, Dikdortgenler ve
Altigenler sekilsel oyunlardan bazilaridir.

Hafiza Oyunlar1: Hafiza oyunlarinda harf, rakam, renk ve obje gibi unsurlardan
olusan oyunlarda siralamalari, gruplar1 hatirlama, eksik ya da fazla olanmi ayirt
etme gibi becerilerin gelistirilmesi iizerine yogunlasilir. Gorsel bellek ve
islemleme, uzamsal tarama becerisi ve algisal hiz gibi yetenek alanlarina hitap
etmektedir. Halic1 (2019), hafiza oyunlarina 6rnek olarak Renkli Kareler, Sirali
Kareler, Labirent ve Ugurtmalar gibi Griceviz mobil uygulama iizerinden
oynanan oyunlar1 6rnek gostermektedir.

. Dikkat Oyunlari: Dikkat ve odaklanma becerisinin artirtlmasinin hedeflendigi
dikkat oyunlarinda Halic1 (2019), hafiza oyunlarinda oldugu gibi Griceviz mobil
uygulamasi iizerinden oyun Ornekleri sunmustur. Dikkat oyunlarina bu
baglamda Renkler, Oklar, Kelebekler ve Ufolar oyunlar1 o6rnek olarak
gosterilebilir. Dikkat oyunlar1 yetenek alanlarindan Islem hizi, zihinsel
karsilastirma hizi, algisal hiz ve uzamsal iliskiler alanlarina hitap etmektedir.
Strateji Oyunlart: Oyuncular strateji ve taktik gelistirip oyunu kazanmaya
caligirlar. Kendisinin ve rakibinin bir sonraki hamlesini tahmin edebilme, hizli
ve dogru karar alabilme gibi becerileri gelistirmek hedeflenir. Satrang, Dama,
Mangala, Go, Reversi, Tik-Tak-To, Nim, U¢ Tas ve Dokuz Tas gibi ¢cok uzun
yillardir oynanan oyunlar strateji oyunlarina 6rnek olarak verilebilir.

. Zeka Sorulart: Zeka sorular1 Oyuncularin problem ¢ézme becerilerine katki
saglamay1 hedefler. Yeni bir sorun karsisinda ¢6zliim iiretme, analiz yapma,
elestirel ve yaratici diisiinme gibi becerilerin kazandirilmasi bu sorularin

amaclar1 arasindadir.
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Akil ve Zeka oyunlart kendi igerisinde; kutu-masa zeka oyunlari, dijital zeka
oyunlart ve zekd bulmacalar1 gibi farkli sekillerde de siniflandirma yapilabilir.
Aragtirmada kullanilan zekd oyunlar kagit kalem yardimiyla oynanan ve zeka
bulmacalar1 ismi ile de bilinen zekd oyunlarindan olusmaktadir. Bu baglamda zeka

bulmacalarina da 6rnek teskil eden egitsel bulmacalardan kisaca bahsedilecektir.

Literatiirde sik¢a yer almasa da Michalewicz, Falkner ve Sooriamurthi (2011)
tarafindan ilk defa ortaya atilan “Bulmaca Temelli Ogrenme” yontemi ile genel olarak
problem ¢6zme i¢in temel olusturan bagimsiz muhakeme ve elestirel diisiinme
becerilerini gelistirmeyi hedeflemektedir. Michalewicz ve digerleri (2011) egitsel

bulmacalarin genel 6zelliklerini asagidaki gibi agiklamislardir;

1. Bagimsizlik: Bulmacalar tek bir problem ¢6zme alanina bagl degildir.

2. Genellik: Egitsel bulmacalar/zeka bulmacalar1 bazi evrensel matematik problem
¢O6zme ilkeleri ile agiklanmaktadir.

3. Sadelik: Egitsel bulmacalarin anlagilmas1 ve ifade edilmesi kolay olmalidir.
Boylece bireyler dikkatini bulmacay1 ¢c6zmeye ayiracaklardir.

4.  Evraka faktorii: Egitsel bulmacalar ilk basta bulmaca ¢6zen kisiyi bir ¢oziim
vaadiyle de olsa hiisrana ugratmalidir. Bulmacanin sonucu sezgisel olarak
belirlenmemeli, belirli asamalardan sonra problem ¢6ziicii tarafindan
ulasilmadir. Béylece bulmaca, ¢dzen agisindan daha heyecan verici olacaktir.

5. Eglence faktorii: Egitici bulmacalarin temelinde ilgi ¢ekicilik ve eglence
olmalidir. Boylece oyuncu kendi istegiyle bulmacalar1 ¢6zme konusunda gerekli

motivasyona sahip olacaktir.

Akil ve zeka oyunlan bir¢ok amag ile oynanmakta ve oynatilmaktadir. Diger
oyun tiirlerinde oldugu gibi eglence ve zaman gec¢irme amaci bu amagclardan biridir.
Ancak zekd oyunlar1 yalnizca eglence amaclh ya da bos zaman aktiviteleri olarak
kullanilmamaktadir. Akil ve zeka oyunlar1 zihinsel beceriler basta olmak iizere gesitli
fayda ve kazanimlar amaglanarak oynanmaktadir. Adalar (2021, s.39) akil ve zeka
oyunlarmin bireylere kazandirabilecegi beceri, tutum ve degerleri, bir literatiir 6zeti de

olarak gosterilebilecek sekilde Tablo 1°de belirtmistir:
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Tablo 1. Zeka Oyunlarinin Bireylere Katkilar

Beceriler Tutumlar Degerler
Problem Cdzme Motivasyon Is Birligi
Girigimcilik Ozgiiven Saygi1
Karar Verme Benlik Saygisi Paylagma

Oz Denetim Stres/Kayg1 Yonetimi Yardimlagma
Akil Yiiriitme Sosyallesme Empati
Elestirel Diistinme Oz Biling Dayanigma
Arastirma Oz Farkindalik Diiriistliik
Yenilik¢i Diistinme Pozitiflik Sorumluluk
[letisim Titizlik Sabir
Bos Zaman Y Onetimi Esitlik ve Adalet

Tablo 1°de goriildiigli iizere zekd oyunlarinin bireylere cesitli agilardan ¢ok
sayida katkisi bulunmaktadir. Bu katkilara yapilan/yapilacak ¢alismalar ile yeni beceri

ve tutumlar eklenebilir.

Akil ve zekad oyunlarmin tarihi oldukga eskilere dayanmaktadir. Oyunun tarihi
boliimiinde belirtildigi gibi oyunlara ait en eski kalintilar tas oyun pargalaridir. Bu
parcalarin bir zeka oyununa ait oldugunu varsaymak hata olmayacaktir. Yine satrang,
dama, mangala, go, bes tas, tik tak toe gibi oyunlar binlerce yillik siirecte insanoglu
tarafindan oynanan oyunlardir. Zeka oyunlar bilingli ya da bilingsiz olsun insanoglunun
biligsel gelisimine fayda sagladigi bilinmektedir. Binlerce yildir salt eglenmek i¢in ya
da oyunlarin getirdigi zorluk, rekabet gibi unsurlarin ¢ekiciligi i¢in de oynanan zeka
oyunlar1 gilinlimiizde ¢ogunlukla dogrudan ve kasith bilissel beceri kazanimi ve
gelisimine yonelik olarak kullanilmaktadir. Bu ¢ercevede giiniimiizde zeka oyunlar
egitimin bir pargasi olarak oldukca sik ve islevsel olarak kullanilmaktir. Devam eden
boliimde egitimde oyun baslig1 altinda yalnizca zekd oyunu o6zelinde degil tiim

oyunlarin egitimdeki yeri ve dnemi agiklanmistir.
Egitimde Oyun

Tiirkcede “oyun” sozciigii ile “oynamak” fiili ayn1 kokten tiiremistir. Tipki
dilimizdeki gibi bir¢cok dilde de oynamak fiili oyun kelimesinden tiiretilmigtir. Ancak
Ingilizce *de her ne kadar yakin anlam tasisalar da oyun kelimesi “game” ile, oynamak
fiili ise “play” ile ifade edilir (Sezgin ve Yiizer, 2020). Game; amaci, kurali ve o

kurallar neticesinde ulasilan bir sonucu olan oyunlar temsil ederken play de ise bu
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zorunluklar yoktur ( Arkiin-Kocadere ve Samur, 2016). Egitimde kullanilan oyunlar ise
“game” olarak adlandirilan oyunlara egitsel bir kazanim eklenerek olusturulur. Asagida
Samur ve Comert’e (2022) gore Play, Game ve Egitsel Oyun karsilastirmasi verilmistir

(Tablo 2).

Tablo 2. Play, Game ve Egitsel Oyun Karsilastirilmasi

Play Game Egitsel Oyun
Kurallar X X
Oyun elementleri X X
Oyun mekanikleri X X
Egitsel kazanimlar X

Tablo 2’de goriildiigii {izere egitsel oyunlari, “game” den ayiran egitsel bir
kazanim sunmasidir. Kurallar, oyun elementleri ve oyun mekanikleri ise “game” ve
egitsel oyunlarda ortaktir. Oyun elementleri, oyundaki karakterler (6rnegin dijital
oyunlarda avatar), oyundaki zorluklar (seviyeler), oyun igin bigilen zaman ve oyun sonu
odiilleri gibi ozelliklerdir (Kim, 2015). Oyun mekanikleri ise oyun oynayan kisi ya da
kisilerin o oyunu oynayabilmek icin yapacaklari en temel davramislardir. Ornegin
yakalamak, kosmak, toplamak, gruplara ayirmak gibi eylemler birer oyun mekanigidir
(Trefry, 2010).

Ogrenmenin temel unsurlarindan birisi belki de en énemlisi giidiilenmedir. Oyun
bu baglamda her yastan birey i¢in olduk¢a faydali bir ara¢ olarak kullanilmaktadir.
Egitim Ogretim ortamlarinda oyun kullanmak Ogrencileri motive etme konusunda
egitimcilere fayda saglar. Wang ve Zheng’ e (2021) gore iyi tasarlanmis egitici oyunlar,
ogretme ve 0grenmeyi gelistirmek igin biiylik bir potansiyele sahiptir. Egitimde oyunu
kullanmanin, oyun ortami hazirlamanin 6grencilere faydalar1 Kukul (2013, boliim 2)

tarafindan asagidaki gibi aciklanmistir;

1. Oyun ortaminda 6grenciler kendilerini daha rahat ifade ederler.
2. Opyun ile 6grenciler karsilikl etkilesimde bulunarak sosyallesirler.
3. Oyun ile bir¢cok deger oOgrencilere kazandirilabilir. Kurallara uyma, saygi

gosterme gibi degerler de 6grencilere oyunlarla kazandirilabilir.
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4. Oyun oynarken 6grenciler merkezde olacag: i¢in aktif bir 6grenme ortaminda
yer alirlar.

5. Oyun ve oyun ortami 6grencilerin yaraticiliklarinin gelisilmesine katki saglar.

6. Oyun ile yalnizca dgrenciler degil 6gretmenler de birgok fayda goriir. Ornegin
oyunlar ile 6gretmenler 6grencilerin ilgi ve yeteneklerini daha iyi fark ederler.

7. Oyun ile 6grenciler problem ¢ézme becerileri kazanirlar.

Egitsel oyunlar olusturulurken/tasarlanirken belirli unsurlar dikkate alinir. Nah
vd. (2014) egitim 0gretim siireclerinde yaygin olarak kullanilan tasarim dgelerini sekiz
baglikta incelemistir. Bu Ogeler sirasiyla; puanlama, seviyelendirme, rozetler, skor
tablolari, ddiiller, ilerleme ¢ubuklari, hikayelestirme ve geribildirim olarak belirtilmistir.
Egitsel oyunlar yalnizca eglence araci olarak kullanilan oyunlar degillerdir. Bu sebeple

egitsel oyunlarin en belirgin farki olarak, se¢ilen kazanima yonelik olusturulmasidir.

Oyunlastirma Kavrami ve Egitimde Oyunlastirma

Oyunlastirma (gamefication), oyuna ait tasarim 6zelliklerinin oyun dis1 alanlarda
kullanilmasi olarak tanimlanabilir (Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke, 2011). Samur
ve Comert’e (2022) gore oyunlagtirma kavramani oyun kavramindan ayiran en onemli
fark, oyunlastirmada oyunun yalnizca elementleri kullanilip oyun mekanikleri
kullanilmamasidir. Oyunlastirma, okul oncesi cagindaki ¢ocuklarin egitiminden
yetigkinlerin egitimine kadar ¢cok genis bir yas araligina hitap eden bir yaklagim tiirtidiir.
Yetiskinlere yonelik oyunlastirma uygulamalari dijital araclarin yayginlasmas: ile
belirgin bir sekilde arttig1 gozlemlenmektedir. Fiziksel aktivite sonucunda telefonlarin
sarj edildigi tinitelerden cesitli odiiller veren geri donilisiim birimlerine kadar bir¢ok

alanda oyunlastirma uygulamalar1 gériillmektedir (Sezgin ve Yiizer, 2021).

Egitimde oyunlastirma 6rneklerini birgok sekilde gormekteyiz. Okuma- yazma
Ogrenen Ogrencilere kurdele verilmesinden Web 2.0 araclarina kadar gittikce artan ve
sanal platformlarda yayginlasan oyunlagtirma Orneklerini egitim alanlarinda gérmek
miimkiindiir (Samur ve Comert, 2022). Ogrenme ortamlarinda egitimcilerin
karsilagtiklar1 en 6nemli sorunlardan biri 6grenci katiliminin yetersizligi olmaktadir.
Oyunun eglenceli dogas1 bu sorunu ¢ézme konusundan egitimcilere yardimci olacagi
diisiiniilmektedir. Oyunlastirma; tek bir etkinlikten degil bir dizi etkinligin oldugu

sistematik bir siirectir. Oyunlastirmanin amaci tespit edilen sorunlar1 ¢6zmek olmali ve
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son olarak oyunlastirma oyun o6gelerinin ozelliklerine dayali olmalidir (Kim, Song,
Lockee ve Burton, 2018).

Oyunlastirma egitimci tarafindan dogru zamanda ve dogru sekilde kullanilmasi

gerekmektedir. Aksi takdirde oyunlastirmanin egitim igin saglayacagi faydalardan

yararlanilamayacaktir. Samur ve Comert (2022) oyunlastirma siirecinde dgretmenlerin

dikkat etmesi gereken unsurlar1 asagidaki maddeler lizerinden agiklamiglardir.

1.

Ogrenciler tasarim siirecinde aktif rol almalilardir. Oyunlastirmada amag hedef
Ogrencilerin bagarisini, motivasyonlarini artirmaktir. Bu yiizden siirecin her
asamasinda Ogrencilerin tercihleri, onlarin motivasyon kaynaklari, ilgi ve
yetenekleri dikkate alinarak oyunlastirma siireci yurtitilmelidir.

Hedefler becerilere yonelik olmalidir. Ogrencilerin seviyelerine uygun hedefler
konulmal1 ve is birlikli c¢alisma, elestirel diisiinme ve problem ¢ézme gibi
cagimiz becerilerinin gelisimi hedeflenmelidir (Meire, 2000 akt. Samur ve
Comert, 2022).

Sinifin tamaminin basarist hedeflenmelidir. Siiftaki 6grencilerin birgok farkli
ilgi ve yetenekleri olabilir. Bu durumu g6z oniinde bulundurarak hazirlanacak
oyunlastirma ortamlar1 daha zengin tasarimlar ortaya ¢ikaracaktir.

Siire¢ boyunca diizenli olarak geri bildirim verilmelidir. Diizenli olarak verilen
geri bildirimler ogrencileri hem motive edecek hem de 6grencilerin kendi
gelisimlerini daha kolay takip etmeleri saglanacaktir.

Ikinci bir sans verilmelidir. Ogrencilerin siireg boyunca gosterecekleri
performansa yonelik geri bildirimler yapici olmali ve onlar1 diizeltmeleri i¢in
firsat tanimalhidir.

Seviye ve ilerleme cubuklarindan yararlamlmalidirlar. Ogrenciler katettikleri
seviyelerini takip ederek motivasyonlarini diri tutacaklardir.

Oyunlarda engellere yer verilmelidir. Oyunlarda engeller kullanmak 6grenciler
icin oyunlastirma ortamini daha heyecan verici ve eglenceli bir hale
getirecektir.

Oyunlastirma siirecinde odiiller motive araci olarak kullanilmalidir. Odiiller
baski ve kontrol islevine doniistiigiinde ise bireyler {lizerinde olumsuz etki
yaratacagindan egitimciler agisindan 6diil kullanimi oldukca dikkatli bir sekilde

olmalidir.
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9. Ogrenciye ¢esitli zorluklar ve secenekler sunulmalidir. Oyunlastirma siireci
ogrencilere tek diize bir sekilde degil 6grencinin ilerlemesi ve becerisine gore
zorluklarin degistigi bir ortam sunmalidir.

10. Oyunlastirma  siirecinde teknolojiden yararlanilmalidir. Oyunlastirmada
teknolojiyi kullanmak bir yandan 6gretmenin yiikiinii hafifletirken diger yandan
ogrenciler icin daha ilgi ¢ekici bir oyunlastirma ortami saglayabilir.

11. Oyunlastirmada tiim ihtimaller g6z 6nilinde bulundurulmalidir. Oyunlastirma
tasariminin hedefe yonelik olup olmadigi pilot uygulama gibi c¢alismalarla
ogrenilebilir (Kim ve digerleri, 2018).

Arastirmada Kullanilan Oyunlar
Deney grubu ile yiriitilen ¢aligma siirecinde dijital ve geleneksel siif ici
oyunlar ve zeka oyunlar1 bir arada kullanilmistir. Kullanilan tim oyunlar Tablo 3’te

Ozetlenmistir.

Tablo 3. Arasgtirmada Kullanilan Oyunlar

Haftalar Hedef Siif I¢i Oyunlar Zeka Oyunlari
1.Hafta Toplama islemi Birlikte Toplayalim Sudoku
Topla Topla
2.Hafta Toplami tahmin etme Yuvarlama Sepeti Tenner Izgaralar1
Say1 Cemberi
3.Hafta Cikarma islemi Farklar1 Topla Piramit
4.Hafta Cikarma sonucunu Tahmin — islem ABC Baglama
tahmin etme Yarigmasi Rakam degistir
5.Hafta Ug basamakli sayilar Yapboz Carpim Hedef Tahtas1
ile iki basamakl Tablosu
sayilari garpma
6.Hafta Carpma igleminde Yer Degistirme Hedef Tahtasi
carpanlarin yer Oyunu
degistirmesi
7.Hafta Carpma igleminde Tahmin Figi Oyunu Carpmaca
tahmin yapabilme
8.Hafta Bolme Islemi Carkifelek Bolme Say1 Bilmecesi
Oyunu
9.Hafta Bolme islemi Bolme Kutusu Say1 Bilmecesi
10.Hafta Bolme Islemi Bolen Kag Kutu Sil
Basamakl1?
11.Hafta Bolme igleminde Tahmin Islem Kutu Sil
tahmin yapabilme Yarigmasi oyunu
12.Hafta Carpma ve bolme Esini Bul Islem Tablosu

arasindaki iliskiyi
fark edebilme
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Tablo 3’te goriilecegi iizere kazanimlar 2018 MEB Matematik Ogretim
Programinda verilen sira ile arastirmaci tarafindan c¢esitli oyunlar ile Ogrencilere

sunulmustur.

Aragtirma, deney grubu 6grencileri ile 12 hafta boyunca arastirmaci tarafindan
yirlitiilmistiir. Aragtirmaci tarafindan yiiriitiilen dersler biiyiik bir cogunlukla pesi sira
iki ders saati seklinde islenmistir. Hedeflenen kazanimin 6ncelik sonralik iligkileri goz
Oniine aliarak genellikle haftanin ilk matematik dersleri aragtirmaci tarafindan
islenmistir. Bu durumun nedeni aragtirmaci tarafindan verilen kazanimlarin deney grubu
ogrencilerinin kendi simif Ogretmenleri tarafindan verilen kazanimlara 6n kosul
olmasidir. Arastirmada kullanilan oyunlarin oynanis ve acgiklamalari, oyunlara ait

ornekler haftalar halinde verilmistir.

Toplama islemi (1. Hafta)

Birlikte Toplayalim Oyunu

Uygulama haftasinin ilk dersinde arastirmaci toplama islemi kurallarini
anlatmistir. Onceki yillardan toplama islemini bildikleri i¢in arastirmaci kisaca kurallar:
animsatirken 6zellikle dort basamakli sayilarda toplama islemi yaparken basamaklarin
yerlerine daha ¢ok dikkat edilmesi gerektigini vurgulamistir. Arastirmact “Birlikte
Toplayalim” oyununu oynatarak ilk dersi tamamlamistir. “Birlikte Toplayalim” oyunu
aragtirmaci tarafindan tasarlanan bir sinif i¢i oyundur. Oyun baglamadan smif iki gruba
ayrilmigtir. Gruplarin kendi igerisinde birbirine yakin oturmalar1 saglanarak kagit
aligverisini kolaylastirmak amaclanmistir. Arastirmaci tarafindan 6nceden hazirlanan
kagitlarda pes pese yapilmasi gereken yedi toplama iglemi verilmistir. Sinif meveudu 14
oldugundan iki grubun o&grencilerinin birer tane toplama islemi yaptiginda oyun
bitecektir. Oyunda en énemli husus her toplama islemindeki toplamin bir sonraki iglem
icin toplanan konumunda olmasidir. Yani bir 6grenci hatali topladiginda devamindaki
tim islemler hatali olacaktir. Bu yiizden her 6grenci kendisinden onceki yaniti da
kontrol etmek durumundadir. Arastirmaci toplama islemlerini hazirlarken ii¢ basamakli
sayilardan baglamistir. Ciinkii yedinci toplama islemine gelindiginde sonug en fazla dort
basamakli ¢ikmalidir. Arastirmaci 6grencilere oyunu anlattiktan sonra gruplarin en 6nde
oturan Ogrencilerine toplama kagidini vermistir. Son 6grenci de toplama islemini

yaptiktan sonra 6gretmen masasia kagidi getirir ve yeni islem kagidini alip bu kez
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kendisi isleme baslar ve gruplar icerisinde sira tersine isler. Ogretmen cevaplarin
dogruluguna gore puan verir. Gruplar arasinda puan olarak esitlik varsa zil ¢aldiginda

en ¢ok islem yapmis grup kazanan olur ve tebrik edilir.
Sudoku

Bir Japon bulmacasi olan sudoku, “Say1 Yerlestirme” oyunu olarak da bilinir.
Klasik sudokunda 9 adet 3x3liik kutulardan olusur. Ana kural; her satir, her siitun ve her
3x3liik kutularda 1°den 9’a kadar olan rakamlar yalnizca 1 kez kullanilir (Felgenhauer
ve Jarvis, 2006). Sudoku oyunun tek bir ¢6ziimii olabilmesi i¢in oyunu tasarlayan
tarafindan bazi rakamlar onceden yerlestirilir (Ercsey-Ravasz ve Toroczkai , 2012).

Klasik ve bos bir sudoku alan1 Sekil 2°e verilmistir.

Sekil 2. 9x9 Klasik Sudoku Alani

Sekil 2°de goriilecegi tizere her satir, siitun ve her bolgede 9’ar adet bos hiicre
bulunmaktadir. Oyunun zorluk seviyesine gore rakamlardan bazilar1 verilerek her satir,
stitun ve bolgede 1°den 9’a rakamlar bir kez kullanilarak oyun tamamlanmaktadir.
Sudoku oyununda herhangi bir matematiksel islem gerekmez. Ancak sudoku oyununda
mantik yiirliitme becerisi ve birden fazla degiskeni goz onilinde bulundurularak karar
verme becerisi kullanilir. Arastirmaya bu oyunun dahil edilmesinin sebebi kagit kalem
ile oynanan zeka oyunlarinin birgogunda sudoku oyununun genel prensiplerinin
uygulaniyor olmasidir. Ornegin her satira ve her siituna rakamlarm yalnizca bir kez
yerlestirilmesi prensibi; say1 bilmecesi, piramitler, islem tablosu, topla topla ve tenner
1zgaralar1 oyunlarinda kullanilmaktadir. Ogrencilerin biiyiik bir kism1 daha énce sudoku

ile tamismadigindan 6x6 kutudan olusan sudoku ile baslanmistir. En kolay seviyede
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sudoku ornekleriyle Ogrenciler ¢abucak kavrandigi gdzlemlenmistir. Kolay seviye
sudokunda bir¢ok kutunun igerisinde rakamlar verilir ve geriye kalan kutulara gelecek
rakamlar basit bir sekilde bulunur. Ogrenciler oyunu tamamladiklarinda bir iist seviyeye
gecilmistir. Oyunda ilerleme bireysel olarak devam etmis, bazi 6grenciler ders sonunda
orta seviyeye ulasirken bazi Ogrenciler zor seviye sudoku bulmacalarini ¢ozmeye

baslamistir.
Topla Topla

Topla Topla oyununda amag karelere uygun sayilar yerlestirerek kosegenlerde
yazan say1y1 elde etmektir. Sudoku oyunundan 6grenildigi gibi bos kutulara 1°den 9’a
kadar olan rakamlar en fazla bir kez kullanilarak yerlestirilmelidir. Kdsegen ile ayrilmis
karelerde ise kdsegenin iistiindeki say1, sag tarafinda bulunan karelerin toplam degerini,
kosegenin altindaki say1 ise kendi altinda bulunan karelerin toplamini vermektedir

(Halic1, 2019, 5.130). Ornek bir Topla Topla oyunu Sekil 3’te verilmistir.

16

11

Sekil 3. Topla Topla Oyunu

Sekil 3’e gore 4 rakaminin altinda bulunan 2 adet hiicrenin toplami 4 rakamini
vermelidir. Bu hiicrelere rakamlar yerlestirilirken sol tarafta bulunan 12 ve 16
sayilarinin da kendi sag taraflarinda bulunan hiicrelerdeki rakamlarin toplami oldugu

unutulmamalidir.

Ogrencilere oyun kurallari tanitildiktan sonra arastirmaci tarafindan hazirlanmis
oyun etkinlik kagidi dagitilmistir. Kolaydan zora dogru hazirlanan oyunlarin ilki
arastirmacinin rehberliginde sinifla birlikte ¢ozlilmiistiir. Diger oyunlar i¢in 6grencilere
siire taninmis ve istekli 6grencilerin tahtaya gelerek akilli tahta lizerinden ¢oziimleri

yapmasi istenmistir.
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Toplama isleminde Tahmin (2. Hafta)
Yuvarlama Sepeti

En yakin onluga yuvarlama 6grencilerin 2.simiftan itibaren asina oldugu bir
kazanimdir. Arastirmaci tarafindan Onceden hazirlanan materyal ile derse
baslanmaktadir. Yuvarlama sepeti oyununda materyalin iizerinde iki adet tiinel ve bu
tiinellerin bitiminde birer sepet bulunmaktadir. Her tiinelin {izerinde hangi rakamlar1 o
boliime atabilece§imiz yazmaktadir. Sepetlerin altinda ise hangi onluga daha yakin
oldugu yazmaktadir. Ogrenciler verilen saymin birler basamagindaki rakamina dikkat
edip topu uygun sepete atarak oyuna baslar. Ogrencinin tiinele attig1 top alttaki
sepetlerden birine diiger. Bu sepet, sayinin hangi onluga yakin oldugunu gostermektedir.
Daha sonra hangi onluga yuvarlanacagini sepetin altindaki boliimden yardim alarak
verilen saymin karsisina yazar ve oyun sonlanir. Sayilar gitgide biiyiitiiliir ve s6z almak

isteyen Ogrenciler sira ile tahtaya kalkar.
Say1 Cemberi

Say1 ¢emberi oyununda en yakin onluga yuvarlama becerisinin kullanilmasi ve
gelistirilmesidir. Say1 ¢emberi oyununda ortada verilen say1 onluk, etrafinda donen
rakamlar ise birligi temsil etmektedir. Belirtilen onluga yuvarlanmayan birliklerin tizeri
cizilir, geriye kalan sayilar ise istenilen onluga yuvarlanabilir (Celik ve Savag, 2021).
Bu oyunda dikkat edilecek husus Ogrencilerin istenilen sayiya yuvarlanamayan
rakamlar fark edip eleme yontemine gitmesidir. Ogretmen bir iist onluga yuvarlanan
sayilarin yani sira kendi onluguna yuvarlanan sayilar1 da ogrencilerin bulmasini
isteyebilir. Tahtada dogru cevap sunulmadan 6nce 6grencilere bagarmasi i¢in yeterince
sire taninmalidir. Bu oyunda esas kazanim, Ogrencilerin herhangi bir onluga
yuvarlanabilecek tiim sayilar1 fark edebilmesi saglayabilmektir. Oyun hem 06grenci

etkinlik kagitlart hem de tahta/akilli tahta gibi ders araglariyla yiiriitiilebilir.

Tenner Izgaralar

“Tenner” Ingilizce bir kelime olup onluk anlamina gelmektedir. Oyun “Tenner
Grid” ismiyle de bilinir. Burada “Grid” kelimesi 1zgara anlamina gelir (Celik ve Savas,

2021).

Oyun on hiicrelik bir tablodan olusur. Her satirda 0 ile 9 arasindaki rakamlar

kullanabilir. Rakamlar siitunda tekrar edebilir ancak satir ve komsu hiicrelerde tekrar
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edemez. Situnlarin en altindaki sayilar ise siitundaki rakamlarin toplamimi verir

(CrosstA, 2021 akt. Celik ve Savas, 2021).

Tenner Izgaralari oyununu oynarken Ogrenciler birgok kurali aymi anda
dikkatlice uygulamak zorundadir. Bu oyunda bir¢ok saymin toplami ayn1 olabilir ancak
rakamlar; satirlara, siitunlara ve komsu hiicrelere dikkat ederek yerlestirilmediginde
dogru c¢oziime ulagilamaz. Tenner Izgaralari, O0grencileri zorlayan, onlar1 defalarca
denemek zorunda birakan bir oyundur. Bu yilizden 6grencilerin oldukca ilgisini ¢ekmis
ve onlar1 akil yiiriitmeye zorlamistir. Bu yoniiyle Tenner Izgaralar1 oyununun basitce bir
toplama etkinliginden 6te dgrencilerin toplama becerisini artiran bir zeka oyunu oldugu
sOylenebilir. Oyunda ele alinacak birden fazla kural oldugu i¢in 6grencileri ¢ok yonli

diisiinmeye de sevk eden bir oyun oldugu sdylenebilir.

Cikarma Islemi (3. Hafta)

Farklar Topla

Arastirmact tarafindan tasarlanan Farklar1 Topla oyunu, Ogrencilerin ¢ikarma
islemi becerilerini gelistirmesinin yani sira akil yiiriitme becerilerini de kullanmalarina
olanak saglayan bir oyundur. Oyun, 6grencilerin sikca karistirdigi eksilen, ¢ikan ve fark
kavramlarinin da pekistirilmesine katki sunar. Onceden hazirlanan etkinlik kagidinin {ist
tarafinda dort basamakli 10 adet say1 bulunmaktadir. Asagi boliimde ise dgrencilerin
islem yapabilmesi i¢in eksilen, ¢ikan ve fark olarak belirtilmis bes adet ¢ikarma islemi
kutusu bulunmaktadir. Bu béliime 6grenciler iist boliimden kendi segecekleri sayilari
eksilen ve ¢ikan sayilar olarak yerlestirip islem yapacaklardir. Oyunun asil amaci bes
adet ¢ikarma isleminin farklarinin toplamimi en kiiciiklemektir. Ogrenciler 6yle sayilar
tercih etmelidir ki farklar1 olabildigince az olsun. Ancak islemlerde dikkat edecekleri bir
diger husus eksilen sayr her zaman daha biiyiik olmalidir. Ogrenciler bu kurallar:
dikkate alarak en kiiciik toplami bulmaya calisirlar. Ogrenciler farkli sonuclara

ulastiklarinda doniit alip tekrar tekrar denemeye devam ederler. Yeterli siire verildikten

sonra dogru cevaplar tebrik edilir ve arastirmaci tahtada en uygun ¢6ziimii aciklar.

Piramit Oyunu
Bu oyunda piramit seklindeki kutulara 1 ile 9 arasindaki sayilar1 yerlestirirken
her kutunun altindaki iki kutunun toplami ya da farki olmasina dikkat edilir. Satirlarda

rakam tekrar1 olmaz ve satirlarda yan yana bulunan sayilar ardisik olamaz (Halici,

2019).
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Piramit oyunu farkli kilan 6grencilerin kalem oynatmadan dnce zihinden birgok
islem denemelerine olanak saglamasidir. Ogrenci, verilen sayilar iizerinden bulmacay:
cOzerken bos kalan kutulara gelecek sayi ikilileri diisiinmelidir. Bu sayi ikilerin toplami
ya da farki verilen sayilara ulagsmalidir. Bu ikililer iizerinde diisiiniiliirken mutlaka yan
yana hiicrelerde bulunan sayilarin ardisik olamama durumu dikkate alinmalidir. Piramit
oyununda zihinden toplama-gikarma islemleri becerilerinin yani sira akil yiiriitme ve
birden fazla degiskeni ayn1 anda hesaba katarak ¢oziime ulagsma gibi iist diizey beceriler

de hedef alinmaktadir.

Piramit oyununda Ogrencilere yeterince siire taninmalidir. Bazi durumlarda

birden fazla ¢6ziim olabilecegi 6grencilere hatirlatilmalidir.

Cikarma Isleminde Tahmin ( 4. Hafta)

Rakam Degistir

Rakam degistir oyununda sonucu hesaplanmis halde verilen bir toplama
isleminin dogru hale gelebilmesi i¢in iki rakamin yerlerinin degigsmesi gerekir (Halici,
2019). Rakamlar yalnizca toplananlarda degil toplami olusturan rakamlar ile de
degisebilir. Rakamlar1 degistir oyunu hem toplama hem de ¢ikarma islemi yapabilme

becerilerine ihtiya¢ duyulan bir oyun olmasi nedeniyle arastirmaya dahil edilmistir.

ABC Baglama

ABC baglama oyunu bir akil yiiriitme oyunudur. ABC Baglama olarak
adlandirilmasinin sebebi genellikle harflerin birbirleriyle eslestirilmesiyle ¢oziilen bir
zeka oyunu olmasidir. Oyun temel olarak A,B ve C harfleri ile basar ve oyunun zorluk
diizeyine gore harf sayist artiritlir. ABC Baglama oyununda harfler esleriyle dikey ya da
yatay ¢izgiler kullanilarak birlestirilirler. Higbir ¢izgi digeriyle kesismemelidir. Oyun
tamamlandiginda tiim noktalar kullanilmis olmalidir (Anda, 2017). Asagida Sekil 4’te

ornek bir ABC Baglama oyunu verilmistir.
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Sekil 4. ABC Baglama Ornek Coziimii
(Dogan, 2021, s. 19).

Sekil 4 incelendiginde harfleri birlestiren ¢izgilerin birbirleriyle kesismedigi
goriilebilir. ABC Baglama oyunu yalnizca harflerin degil sembol, sekil ve sayilarin
birlesimi ile de oynanabilir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan ABC Baglama oyunu,
Somuncu (2021) ¢alismalarinda kullandiklar1 en yakin onluga yuvarlama ile ABC

Baglama etkinliginden uyarlanmistir.

Ogrenciler En Yakin Onluk Baglama oyununda verilen dort basamakli sayilar ile
en yakin oldugu onluklar ile ¢izgiler kullanilarak birlestirilir. ABC Baglama oyununun

tiim kurallar1 kullanilarak tiim sayilar birlestirilmeye calisilir.
Tahmin-islem Yarismasi

Ogrencilerden beklenen tahmin ederek, en yakin onluga yuvarlayarak, ¢ikarma
islemi yapmalar1 ve bu tahmini sonug ile ger¢ek sonucun karsilastirilmasidir. Tahmin —
Islem Yarigmasi oyununda &grenciler tek baslarma degil grup olarak bu kazanimi
gerceklestirirler. Ogretmen sinifi iki gruba ayirir. Bu gruplardaki dgrencilere oturduklar
siralar dikkate alinarak islem yapma sirasi verilir. Ogretmenin dnceden hazirladig
sepetlerin iginde iizerinde dort basamakli bir say1 bulunan onlarca kart vardir. Ogretmen
basla dediginde her iki grubun ilk siralarinda bulunan 6grenciler tahtaya ¢ikarak kendi
gruplarinda bulunan sepetlerden ikiser adet kart ¢ekerler. Cektikleri kartlarda yazan dort
basamakli sayilar1 biiylikliik kiicliklik durumlarma gore tahtada cikarilar. Sonucu
bulduklarinda diger grubun yarismacisini beklemeden yerine otururlar ve ikinci siradaki
arkadaslari ¢ikarlar. Ikinci siradaki 6grenci ise kart gekmez, kendi grubuna ait tahtadaki

islemi, en yakin onluklara yuvarlayarak tekrar hesaplar. Ikinci 6grenci de islemini
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yaptiktan sonra yerine oturur ve ii¢iincii siradaki 6grenci tahtaya gelir. Ugiincii dgrenci
ise kendisinden dnce ¢ikan iki arkadaginin iglem sonuglarini karsilastirir ve aralarindaki
fark1 bulur. Ogretmen {i¢ 6grenci sonunda tiim islemler hatasiz ise o gruba 10 puan

verir. Dordiincii 68renci ise yeni kartlar ¢ekerek ayni siireci tekrar baglatir.

Tahmin — fIslem Yarismasinda dikkat edilecek durumlardan bir tanesi
Ogrencilerin hatali islem yapabilme durumudur. Oyun sirasinda gruplarin tahtadaki
islem yapan arkadaslarmin hatalar1 durumunda uyarma hakki vardir. Béylece her islem
dogru bir sekilde tamamlanirken tim grubun tim islemlere odaklanmasi da
saglanacaktir. Ogrencilerden islem yaparken zorlanan ya da hatasmi diizeltemeyen
olacaktir. Boyle durumlarda yeterli siire verildikten sonra grubun, arkadaglarina yardim
etmelerine izin verilmelidir. Gruplarin islemleri farkli olacag i¢in diger grubu bu durum
etkilemeyecektir. Bir diger husus ise oOgrencilerin hemen hemen hepsinin islem
yapmaktan c¢ok sepetten kartlari ¢ekme durumunu daha eglenceli bulmalaridir.
Ogretmen tarafindan yeterince siire verilip gerekirse tur sonunda sira numaralarinda

degisiklige gidilerek tiim 6grencilere kart cekme firsati verilmelidir.

Carpma islemi (5. Hafta)
Yapboz Carpim Tablosu

Ogrenciler ilkokul ikinci siniftan itibaren garpma islemi yaparlar. Ancak buna
ragmen c¢arpim tablosunu unutabilir, carpma islemlerinde sik¢a hata yapabilirler.
Aragtirmaci tarafindan yapilan on testte ogrencilerin toplama ve ¢ikarma islemlerine
kiyasla carpma ve bdlme islemlerinde daha ¢ok hata yaptiklar tespit edilmistir. Bu
yiizden ¢alismanin besinci haftasinda ders saati artirilmis ve ¢arpim tablosu

asamasindan ilk derse baglanmistir.

Oyun i¢in 6gretmen tarafindan yapbozlarin parca ve taban kisimlarina ¢arpim
tablosu ve cevaplarini eslesecek sekilde dnceden hazirlanmasi gerekmektedir. Ogretmen
tarafindan parca kisimlar1 yeterince biiyiik ve parca sayis1 ¢ok fazla olmayan yapboz
secilmistir. Yapbozun par¢a kisimlarina c¢arpim tablosundan islemler ve yapboz
tabaninda denk gelecekleri bolgelere ise cevaplari yazilir. Ogrenciler bu oyunda bireysel
olarak yarisirlar. Siifa getirilen dort adet yapboz ile ayni anda dort 6grenci yarigabilir.

Ogrenciler hata yaptiklarinda bunu hemen fark edeceklerdir. Ciinkii yapboz hatali
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bolgeye uymayacaktir. Ogretmen baz1 islem sonuglarinin aymi ¢ikabilecegini bu yiizden

yapbozun uyup uymama durumuna da dikkat edilmesi gerektigini 6grencilere hatirlatir.

Tim 6grenciler yaristiginda 6gretmen sik¢a hata yapilan islemler varsa bunlar
tizerinde durur. Hata yapilan, karistirilan islemler ezber yontemi ile degil ritmik sayma

yontemine bagvurularak diizeltilir.
Hedef Tahtasi

Hedef tahtasi oyununda Ogrenciler, Kendilerine verilen etkinlik kagidindaki
hedef tahtalarina ok atis1 yapacaklarini diistinmeleri istenmektedir. Hedef tahtasinda
cizgiler ile belirlenen alanlarin iizerinde sayilar yazmaktadir. Amag, alanlara olabilecek
en az sayida atis yaparak ve atis yapilan boliimdeki sayilar1 atis sayis1 kadar ¢arparak
toplam 100 sayisina ulasmaktir (Halic1, 2019). Ogrencilere verilen siire sona erdiginde
dogru  ¢ozlim/¢coziimler sunulmalidir. Ancak Ggrencilerin  zorlanabilecekleri
unutulmamali ve 100 sayisina ulasamayan 6grencilere sonuca yaklastiklar: soylenerek
motive edilmelidir. Ornegin 100 sayisina ulasamayip 98, 99, 101, 102 gibi yakin sayilar
tebrik edilmeli ve 0grencinin tekrar denemeler yapmasi tesvik edici bir kullanilmadir.
Yaklasik cevaplar disinda, istenilen 100 sayisina ulasilan ancak en dogru ¢6ziimden
daha fazla atis yaparak ulasilan sonuclar da yine tebrik edilip Ogrencilerin

motivasyonlari artirilmalidir. Sekil 5’te 6rnek bir Hedef Tahtasi oyunu ve ¢oziimleri

verilmistir.

( ™

I. Coziim:
14 21 (17x2) + (21x2) + (24x1) = 100
\. J
( R
24 17 II. Cozim:

(24x3) + (14x2) = 100

\ ®.

Sekil 5. Ornek Hedef Tahtas1 Oyunu ve Coziimii
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Sekil 5’teki 6rnek Hedef Tahtasi oyununda en az 5 atis yaparak iki farkli ¢oziime
ulagilabilir. Bu ¢ozlimlerin disinda 17 alanina 3 kez, 14 alanina 2 kez ve 21 alanina da 1
kez atis yaparak toplam 6 atis ile 100 sayisina ulasilabilir. Ancak oyunun kurallarindan
biri en az sayida atis yapmak oldugu igin Sekil 20°de verilen ¢6ziimler dogru ¢oziim

olarak kabul edilir.

Carpanlarin yer degistirmesi (6. Hafta)
Yer Degistirme Oyunu

Yer Degistirme oyunu, carpma isleminde c¢arpanlarin yerinin/sirasinin
degismesinin sonucu degistirmeyecegini gosteren bir oyundur. Oyun arastirmaci
tarafindan dersin basinda oynatilmis, ilgili kazanimi1 oyun oynarken 6grencilerin fark
etmesi saglanmistir. Ogretmen {i¢ 6grenciyi secerek tahtaya kaldirir. Bu &grencilere
smifin herhangi bir yerinden okunacak biiyikliikkte olan say1 kartlari verir. Sayi
kartlarinda en fazla iki basamakli sayilar yazmaktadir. Ogrenciler sayr kartlarmi
Onlerinde tutup tahta etrafinda gezinirler. Bu sirada smiftaki diger Ogrenciler
arkadaslarinin tuttugu kartlardaki sayilar1 goriip ¢arpma islemi yapacaklardir. Carpma
isleminde sonuglar ortaya c¢iktiktan sonra dogru ¢éziime ulasan 6grencilerin yanitlari
tahtada gosterilir. Ogrenciler bu ¢dziimleri tahtada gordiikten sonra tiim &grencilerin
ayni sira ile islem yapmadigimi fark etmislerdir. Ciinkii 6grenciler ilk gordiikleri iki
say1y1 ¢arpmis daha sonra tiglincii gordiikleri sayi ile ¢ikan sonucu ¢arpmistir. Tahtadaki
t¢ ogrenci stirekli hareket ettiginden siralarinda oturan oOgrencilerin ilk gordiikleri
sayilarda farklilik olusmustur. Ogrencilere ¢arpma isleminde islem siras1 farkli olsa da

sonuglarin ayni olacagi kazanimi bu oyun ile fark ettirilmistir.

Bu oyun ile ogrencilerin elde ettikleri bir diger kazanim ise parantez
kullanimidir. Ogrenciler ¢arpma isleminde ii¢ say1y1 aymi anda carpamadiklari icin sira
ile ¢arpmislardir. Once carpilan iki sayiyr parantez igine almak islem sirasmi
gdsterebilmek i¢in dnemli bir unsurdur. Ogretmen bu durumu agiklayarak dgrencileri iig
carpanli carpma isleminde parantez kullanimimin karisikligi ortadan kaldiracagini
sOylemistir. Yer Degistirme oyunu ile Ogrencilerin, carpma isleminde ¢arpanlarin yer
degistirmesinin sonucu etkilemedigini fark etmisler ve yaptiklar1 islem sirasini kagit
tizerinde gosterebileceklerini fark edip parantezli islemleri daha iyi kavradiklari

gozlemlenmistir.
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Carpmaca

Carpmaca oyununun baslangi¢ seviyesi 3x3’liikk bir alanda oynanir. Her satira ve
stituna yalnizca 2’ser adet rakam yazilmalidir. Boylece hiicrelerin alt1 tanesine 1’den
6’ya kadar rakamlar bir kez kullanilarak yerlestirilir. Yazilan 2 rakamin c¢arpimi
siitunlarin altinda ya da satirlarin saginda bulunan kutulardaki sayilar1 vermelidir

(Yiicel, Ozkan ve Ates, 2020). Sekil 6’da Carpmaca Oyunu ve drnek ¢dziimiine yer

verilmistir.
Céziim:
5 X 1 5 5
8 2 X 4 8
18 6 3 X 18
12 3 20 | 16 12 3 20 | 16

Sekil 6. Carpmaca Oyunu ve Ornek Coziimii
(Celik ve Savas, 2021, s. 114)

Sekil 6’daki Ornek ¢oziimde 1’den 6’ya kadar tiim rakamlar birer kez
kullanilmistir. Her satirda ve siitunda iki adet rakam kullanilmis kalan hiicreye ise
carpma islemi sembolii eklenmistir. Kullanilan rakamlar dikeyde ve yatayda farkli
islemlerin carpanlar1 olacagir hesaba katilarak uygun ¢oziime ulasilmistir. Carpmaca
oyununda bos hiicrelere eklenen carpma semboliiniin hiicreyi bos biraktigimizi
belirtmek i¢in de eklendigini bu yiizden semboliin yerinin énemli olmadig1 6grencilere

anlatilmistir.

Carpma isleminde Tahmin (7. Hafta)

Tahmin Fisi

Ogrencilerden beklenen kazanim, iki basamakli bir say: ile bir basamakli bir
dogal say1y1 tahmin ederek zihinden carpmalaridir. Burada 6grenci iki basamakli dogal
saylyt en yakin onluga yuvarlayacak ve bir basamakli dogal say1 ile zihinden

carpacaktir. En yakin onluga yuvarlamis oldugu sayiy1 ¢carparken sonunda bulunan sifir
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rakamin1 hesaba katmayacak ve islem sonuna ekleyerek zihinden tahmini islem

sonucunu bulacaktir.

Tahmin fisi oyununda arastirmaci tarafindan 6nceden hazirlanan kartlar(figler)
siifa getirilir. Bu kartlarda kisaca bir iiriinliniin miktar1 ve birim fiyat1 yazmaktadir.
Oyun senaryosu geregi her turda iki 6grenci kasaya gider. Kasada fisler bulunmaktadir.
Ogrencilerden birisi kasiyer olup fislerden en iisttekini diger dgrenciye uzatir. Buralarda
Ogrenciler canlandirma yaparak role girerler. Miisteri roliindeki 6grenci kasiyerden fisi
alir ve sesli okur. Burada aldig: iiriiniin kag tane ya da kac¢ kg oldugu ve birim fiyati
yazar. Ogrenci zihinden-sesli diisiinme ile- bu islemi yapar. Bu oyundaki amaglardan
biri 6grencinin kasaya oOdeyece§i miktar1 asagi yukari tahmin edebilmeyi 6grenip
giinliik hayatta uygulamasidir. Ogrenci 6deyecegi fiyat1 tahmin edip sesli olarak sdyler.
Kasiyer roliindeki 6grenci ise kasanin hemen yaninda bulunan tahtada islemin gercek
sonucunu bulur. Miisteri olan 6grenci ise ger¢ek sonug¢ ile kendi tahminin farkini
bularak tahmininde ne kadar yaklastigimi bulur. Ogretmen ara ara agiklamalar yaparak
Ogrencilere tahmin etmeyi giinliik hayatta hangi durumlarda yapabileceklerini sdyler.
Ders boyunca Ogrenciler ikiser ikiser tahtaya cikar ve rollerine girerek islemleri

yaparlar.

Bolme Islemi ( 8. Hafta)
Carkifelek Bolme Islemi

Carkifelek Bolme Islemi oyunu Wordwall (www.wordwall.net) isimli internet

sitesi iizerinden hazirlanan bir Web 2.0 uygulamasidir. Arastirmaci tarafindan hazir
oyun sablonu kullanilarak ders dncesinde hazirlanmistir. Carkifelek B6lme oyununda
cevirme c¢arkinin her bir boliimiine lic basamakli dogal sayilarin iki basamakli dogal
sayllara bolindigi bolme islemleri yazilmistir. Smif mevcudu g6z Oniinde
bulundurularak hazirlanan bdlme islemlerini Ogrenciler tahtaya sira ile kalkarak
¢ozmiislerdir. Bu oyunda 6grencilerin ilgisini ¢eken unsur akilli tahtada &grencinin
kendi miidahalesi ile carki g¢evirmesi ve gelecek olan bélme islemini 6nceden
bilmemesidir. Ogrenci bdlme islemini yaptiktan sonra Ogretmen tarafindan doniit
verilmig, dogru yapilan islemler ¢arktan kaldirilarak ayni islemlerle karsilasmanin

Oniine gegilmistir.


http://www.wordwall.net/
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Say1 Bilmecesi

Say1 Bilmecesi oyununda dort islem ayni anda kullanilir. Oyunda 1 ile 9
arasindaki rakamlardan uygun olanlar1 bir kez kullanilarak dikey ve yatay esitlikler
saglanmaya calisilir. Carpma ve bdlme islemi toplama ve ¢ikarmaya gore islem
onceligine sahiptir (Halici, 2019). Sekil 7°de 6rnek say1 bilmecesi oyunu ve ¢ozimii

verilmistir.

= :6 8 — 2 :6
" m

+ 20 4| +|3|=7
2 6 P 6

Sekil 7. Say1 Bilmecesi Oyunu Ornek Coziimii
(Halici, 2019, S.109).

Sekil 7°de goriilecedi lizere sag tarafta bulunan 6 rakamina 8’den 2 c¢ikarilarak
ulasilmistir. Bu rakamlar yazilirken dikey olarak verilen bolme ve carpma islemlerini
saglayacak olmasi da dikkate alinmistir. Sayr Bilmecesi oyununda 6grenci cevaplara

ulagabilecegi say1 ikilileri bulmalidir. Ancak bu say1 ikilileri yatay ve diisey olarak da

-----

islemleri degil bir¢ok islemi zihinden yapip saglamasini yapmasini saglamaktadir.

Bolme Islemi ( 9.Hafta)

Bolme Kutusu

B6lme Kutusu oyunu Wordwall (www.wordwall.net) sitesi iizerinden

arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Oyunda sinif mevcudu dikkate alinarak hazirlanan
kutular ve bu kutularin igerisinde onceden hazirlanan bolme islemleri vardir. Bolme
islemleri kutular agilmadan goriilememektedir. Ogrenciler iki gruba ayrilir. Gruptaki
ogrenciler sira ile tahtaya ¢ikarlar Ogrenciler kendi kutularini segip bdlme islemlerini

yan tarafta beyaz tahta {izerinde yaparlar. Her bolme islemi i¢in 90 saniye siire vardir.


http://www.wordwall.net/
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Bu siire icerisinde yapilan islemler gruba 10 puan olarak yansir. Siire igerisinde
tamamlanamayan islemlerin kutular1 ise tekrar kapatilir. Ogrenciler kendi gruplarindaki
arkadaslarina islem sirasinda yardim ettiklerinde grup puanlar1 diiser. Tiim kutular

acildiktan sonra gruplardan puani yiiksek olan taraf yarismay1 kazanir.

Bolme islemi ( 10. Hafta)
Bolen Ka¢ Basamakh?

Bolme islemi yapilmadan boliimiin ka¢ basamakli olacagini hesaplayabiliriz.
Boliinen saymin en yiiksek basamaginin bdlen sayidan biiylik ya da kiiciik olmasi

basamak sayisini belirler. Bélen Ka¢ Basamakli? oyunu Wordwall (www.wordwall.net)

sitesi lizerinden hazirlanmistir. Oyun bir labirentten olusmaktadir. Labirentte ana
karakter dogru boliime yonlendirilerek gotiiriilmelidir. Ancak ana karakterin gidecegi
yolda onu engelleyecek diisman karakterler vardir. Ogrenciler oyun oynarken bu
duruma dikkat etmek zorundadir. Oyunda labirentin alt boliimiinde bir soru
bulunmaktadir. Labirentin bolgelerinde ise iclerinden bir tanesinin dogru oldugu
secenekler vardir. Soru ve secenekler onceden arastirmaci tarafindan hazirlanmastir.
Dogru sonuca ulasildiginda oyun tarafindan doniit verilmektedir. Oyunda dogru
yanitlara oldugu gibi yanlis sonuglara da doniit verilmektedir. Hata yapan Ogrenciye

yapici bir dil ile diizeltme imkan1 ve hatasini fark etme imkani verilmelidir.
Kutu Sil

Kutu Sil zeka oyunu, 6grencilerin dort igslemi bir arada kullandiklar1 bir oyundur.
Oyun yatay olarak siralanmis bir esitlikteki islemlerin dogrulugunu saglamak i¢in bir

kutuyu silmeyi temel alir. Sekil 8°de 6rnek Kutu Sil oyunu ve ¢oziimii verilmistir.

Ornek:
‘ 1 X 4 - 2 = 6 + 6 X 1 ‘

Coziim:

Sekil 8. Kutu Sil Oyunu Ornek Coziimii
(Halict, 2019, 5.115)
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Sekil 8 incelendiginde esitligin dogru olmadig1 goriilmektedir. Oyunda islem
onceligine mutlaka dikkat edilir. Sar1 renk ile isaretlenmis kutu ¢ikarildiginda 1 ve 4
rakamlar1 arasindaki sembol kalkacak ve bu rakamlar 14 sayisini olusturacaktir. Bu
durumda yeni esitlik 14-2=6+(6x1) oldugundan 12=12 esitligine ulasilacak ve ¢dziim
bulunacaktir. Ogrencilere silinecek kutunun islem sembolii ya da rakam olabilecegi
onceden soylenmelidir. Zorlanan 6grencilere ipuglar1 verilerek ¢oziime ulagsmalari

kolaylagtirilabilir.

Ilerleyen haftalarda Kutu Sil oyununun diger kademeleri de oynanmistir. Kutu

Sil oyunun ikinci kademesinde iki kutunun silinmesi ile esitlik saglanmaktadir.

Bolme isleminde tahmin (11.Hafta)

Tahmin islem Yarismasi

Arastirmaci tarafindan tasarlanan ve arastirmanin dordiincii haftasinda oynatilan
Tahmin Islem Yarismasi oyunu bélme islemine uyarlanarak &grencilerle tekrar
oynanmistir. Oyun i¢in sif iki gruba ayrilir. Gruptaki 6grenciler karigikligi dnlemek
amactyla oturduklar1 siralar dikkate alinarak sira ile tahtaya gelirler. Arastirmaci
tarafindan Onceden hazirlanan ikiser adet sepetlerde kartlar vardir. Bu sepetlerden
birincisinde bdliinen sayilar digerinde ise bodlen sayilar bulunmaktadir. Arastirmaci
tarafindan tiim bolen sayilar boliinen sayilarin tamamia boliinebilecek sekilde
tasarlanmistir. Yarisma bagladiginda her iki grubun ilk tyeleri boliinen ve bdlen
sayllarin bulundugu sepetlerden kartlar1 secerek bolme islemi yaparlar. Ancak bu
oyunda ogrencilerden ilk siradaki Ogrencilerden tahmini bdlme islemini yapmalari
istenir. Gruplarin ikinci iiyeleri ise bolme islemini yapip yerlerine otururlar. Ugiincii
siradaki 6grenciler de bolme islemi ile tahmini bolme islemi arasindaki farki hesaplar.
Her iic 6grencide gruplar bir islemi bitirmis olmaktadir. Tahmin Islem Yarismas:
oyununda oOgrencilerin birden fazla kez tahtaya c¢ikip farkli islem basamaklarini
yapmalar1 saglanir. Boylece 0grenciler bolme islemi, en yakin onluga yuvarlama ve

c¢ikarma konularinda tekrar yapmis olacaklardir.
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Carpma ve Bolme Islemleri arasindaki iliski (12.Hafta)
Esini Bul

Carpma isleminin saglamasi bolme islemi ile, bolme isleminin saglamasi ise
carpma islemi ile yapilir. Kalansiz bir bolme isleminde boliineni bulmak i¢in bolen ve
boliimi ¢arpmak gerekir. Diger bir deyisle bdlen ve bolim saglama yaparken carpma
islemlerinin carpanlarini olusturmaktadir. Carpim ise bdliinen sayiyr verir. Egini Bul
oyununda 6grenciler bireysel olarak miicadele ederler ancak smif¢a dogru performans
gostermeleri beklenir. Arastirmaci tarafindan 6nceden hazirlanan kartlarda birbiriyle
eslesen iki tlir islem bulunur. Bu islemlerden birincisi ¢arpma digeri de bolme islemidir.
Her carpma isleminin saglamasi olacak sekilde bir bolme islemi ve dogal olarak her
bolme isleminin de saglamasi olacak bir ¢arpma islemi vardir. Arastirmaci tarafindan
onceden hazirlanan ve numaralandirilan kartlar dgrencilere dagitilir. Ogrenci sayisinin
¢ift olmadig1 durumlarda arastirmaci da oyuna katilabilir. Ogrencilere rastgele dagitilan
kartlarin bir bolimiinde carpma iglemi diger bolimiinde bolme islemi bulunur.
Ogrencinin asil amaci kendisine verilen islemi tamamlayabilmek ve daha sonrasi
saglamasi olan islemi hangi arkadasinin yaptigini bulup onun kart numarasini kendi
kartina yazmak. Oyun sonunda ilk veya son tamamlayan oyunculara degil sinifin
tamaminin tim eslesmeleri dogru yapip yapmadigina bakilir. Yanitlar dogru oldugunda
oyunun galibi tiim smif olur. Boylelikle bireysel rekabetin getirebilecegi olumsuz

durumlarin da 6niine gecilmis ve sinif icerisinde takimdaslik saglanmis olacaktir.

Ogrencilerin bir boliimii bdlme islemi yapmis ve islemin kontroliinii/saglamasini
carpma islemi ile bulmustur. Ogrencilerin diger béliimii ise verilen carpma islemini
yapmis ve buldugu cevap ile carpanlardan birini bolerek diger carpana ulagmaya
calismstir. Islemini bitiren 6grenciler kendi uyguladig: islem sirasini tersten uygulayan
arkadasin1 bulmaya calisir. Burada bazi cevaplar birebir aym1 ¢ikmayacaktir. Carpma
isleminin degisme Ozelligi nedeniyle 6grencinin bolen say1 olarak kullandigi carpan
arkadasina verilen c¢arpma isleminin ilk ¢arpani olmayabilir. Bu durum, carpmanin

degisme 6zelligi, oyundan once tekrar hatirlatilmadir.

Esini Bul oyununu ilgili kazanimi saglamak amaciyla dersin giris boliimiinde
oynatmak daha etkili olacaktir. Ciinkli oyun sirasinda 6grenci kendi kesfederek carpma

ve bolme islemleri arasindaki iliskiyi fark edecektir. Ogrenci bu iliskiyi fark edemedigi
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durumlarda kendisinden 6nce davranan arkadasi onu bulacak bdylece carpma ve bolme

arasindaki iliskiyi fark etmis olacaktir.
Islem Tablosu

Islem Tablosu oyunu dért islemin bir arada kullanildig1 bir zeka oyundur. Oyun
satir ve slitunlarda her rakamin bir kez kullanilmasi prensibi ile oynanir. Baslangi¢
kademesi birden dorde kadar olan rakamlari kapsayan oyunda koyu cizgiler ile
belirtilmis bolgeler vardir. Bu bdlgelerin sol iist kosesinde bulunan sayiya yine o sayinin
yaninda bulunan islem sembolii dikkate alinarak ulasilmaya calisilir. Ornek Islem

Tablosu oyunu ve ¢oziimii Sekil 9’da verilmistir.

Ornek: Coziim:

Ix bx 1- Ix fx 1-

Sekil 9. Islem Tablosu Ornek Céziimii
(Halicy, 2019, s5.121)

Sekil 9’da rakamlar bir ile dort arasinda her satira ve siituna uygun sekilde
yerlestirilmistir. Sayilar1 yerlestirirken sol {ist kosede bulunan sayiya istenilen islem ile
ulasilarak cevaplar bulunmaya calisilir. Ogrencilere her satir ve siitunda 1°de 4’e kadar
olan rakamlarin yalnizca bir kez kullanilabilecegi hatirlatilir. Yeterince siire verilerek

ogrencilerin ¢alisma kagitlar1 ve tahtada dogru yanitlara ulasmasi saglanir.

Dort islem Becerisi
Tarihte Eski Misir, Eski Yunan, Babil ve Cin medeniyetlerinde farkli semboller
ve sistemlerle sayilar1 kullandig1 bilinmektedir. Bilinen en eski kaynaklar, Misirlilarin 5
bin yil once sayilari temsil eden semboller kullanip bu sembollerle islemler ve bu

islemleri kullanarak ol¢iimler yapabildiklerini ifade etmektedirler. Eski Misirlilara ait
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papiriisler incelendiginde kendilerine has ydntemlerle dort islemleri yapabildikleri

anlasilmaktadir (Baki, 2020).

Sayilar islemlerin, islemler de problem ¢6zme gibi bir¢ok matematik alaninin
temelini olusturmaktadir (Bryant, D., Bryant, B. R. ve Smith, 2019; Yang, Li ve Lin,
2008). Ekonomiden, istatistige, Miihendislikten tip alanina kadar bir¢ok alanda islem
becerisi sikca kullanilmaktadir. Gilinliik hayatimizla olduk¢a fazla 6zdeslesen bu
beceriyi ¢ogu zaman farkinda olmadan kullaniriz. Islem becerisinin 6n kosul bir beceri
olmas1 onun matematik dersi icin énemini daha da artirmaktadir. Islem becerisinin iyi
kavranmasi matematik dersindeki akademik basariy1 olumlu etkileyecegi gibi dort islem
becerisinde problem yasayan bir 68renci matematik dersinde istenilen performansi

gosteremeyecektir (MEB, 2018).

MEB (2018), matematik dersi 6gretim programinda ilkokullarda matematik dersi
dort temel 6grenme alanma ayrilmistir. Sayilar ve Islemler, Geometri, Olgme ve Veri
Islemeden olusan bu dért ana grenme alanindan sayilar ve islemler 6grenme alani diger
alanlara da temel olusturmaktadir. Bu yiizden diger 6grenme alanlarina ait kazanimlar
ogrencilere verilmeden Once sayilar ve islemler 6grenme alan1 6grenciler tarafindan
kavranmalidir. Ornegin Ol¢me dgrenme alanma ait Paralarimiz {initesi, Sayilar ve
Islemler dgrenme alanina ait kazanimlar verilmeden yalnizca paralarimizin gorsellerinin
tanitimindan Steye gidemeyecektir. Islemler diger 6grenme alanlarina 6n kosul beceri
olmasinin yani sira kendi icerisinde de toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bolme islem sirasi
ile dgretilmesi 6n kosul olma durumundan kaynaklanmaktadir. Toplama islemi en temel
islem olup diger tiim islemlerden 6nce verilirken ¢ikarma, carpma ve en son sirada
bolme isleminin 6gretimi 6n kosulluk ilkesi geregi hep sira ile 6gretimi saglanmaktadar.
Toplama isleminde 6grenilen ileriye ritmik sayma yontemi ¢ikarma isleminde geriye
uygulanir. Toplama islemi ¢ikarma islemine 6n kosul oldugu gibi ¢arpma islemi ile de
yakindan iligkilidir. Tekrarli toplama isleminin daha kisa héli olarak da adlandirilan
carpma islemi i¢in toplama islemini iyi kavramak gerekmektedir. Son olarak bdlme
islemi i¢in de mutlaka ¢arpma islemi bilinmelidir. Ayrica bolme islemi ardisik ¢ikarma
isleminin kisa yoldan yapilisidir. B6lme isleminde kalan sayiyr bulmak igin yine
cikarma islemine ihtiyag vardir. Matematik 0gretim programina ait §grenme alanlari, alt
ogrenme alanlar1 ve bu 6grenme alanlarinin hangi siniflarda 6gretilecegine dair tablo

asagida verilmistir (Tablo 4).
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Tablo 4. Tlkokul Matematik dersi 6grenme alanlari

< Ogrenme Alan Alt Ogrenme Alani Siniflar
< 1 2 3 4
1 Sayilar ve Islemler ~ Dogal Sayilar X X X X
Dogal Sayilarla Toplama Islemi X X X X
Dogal Sayilarla Cikarma Islemi X X X X
Dogal Sayilarla Carpma Islemi X X X
Dogal Sayilarla Bolme Islemi X X X
Kesirler X X X X
Kesirlerle Islemler X
2 Geometri Geometrik Cisimler ve Sekiller X X X X
Uzamsal liskiler X X X X
Geometrik Oriintiiler X X X
Geometrik Temel Kavramlar X X
C Olgme Uzunluk Olgme X X X X
Cevre Olgme X X
Alan Olgme X X
Paralarimiz X X X
Zaman Olgme X X X X
Tartma X X X X
S1vi Olgme X X X X
4 Veri Isleme Veri Toplama ve Degerlendirme X X X X

Tablo 4’te goriilecegi lizere kazanimlar Oncelik sirasina gore birinci siniftan
itibaren verilmektedir. Dort islem becerisi matematik dersindeki bircok 6grenme alani
icin 6n kosul bir beceri oldugu gibi baz1 6grenme alanlar1 da dort islem becerisi i¢in 6n
kosul beceri niteligindedir. Dogal sayilar ve ritmik sayma alanlar1 dort islem becerisini
o6grenmeden Once dgrencilerin edinmesi gereken becerilerin basinda gelmektedir. Dogal
sayilar1 6grenirken rakam ve sayilar1 tanima, yazma becerilerinde ustalasan 6grenci ayni
oranda dort islem becerisini ilerletebilecektir. Benzer sekilde bu alandaki bir yetersizlik
dort islem becerisini de simirlayacaktir. Ritmik sayma toplama isleminden bdlme
islemine kadar tiim islem becerilerinde kullanilan tekniklerin temelini olusturan bir alt
ogrenme alanidir. Birer ileri saymalar toplama, geri saymalar ¢ikarma; ikiser saymadan
dokuzar saymaya dek diger ileri ve geriye ritmik saymalar carpma ve bdlme

islemlerinde 6grencilere kolaylik saglayacaktir (Alath ve Gengeg, 2021).
Dort Islemin Ogretimi

Dort islem; toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bolme islemlerinden olusmaktadir. Bu

islemlerden toplama islemi diger islemler i¢in 6n kosul bir beceridir. En basit haliyle
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cikarma islemi, toplama isleminin tersi; ¢arpma islemi terimleri ayni olan toplama
isleminin kisa yoldan yapilmasi ve bdlme islemi de carpma isleminin tersidir MEB
(2018) matematik dersi 6gretim programina gore toplama ve ¢ikarma igsleminin ilkokul
birinci smiftan itibaren, ¢arpma ve bdlme islemlerinin ise ikinci siniftan itibaren
Ogrencilere 0gretilmesi amaglanmaktadir. Dort islemin birbirleriyle iliskileri géz oniine
alindiginda 6gretim sirasinin toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bdlme islemleri seklinde
olmas1 gerekmektedir. Bu beceriler 6grencilere kolaydan zora dogru ve sarmal olarak

verilmektedir.

Toplama Islemi Ogretimi

Kiigtik kiimeleri birlestirerek daha biiylik bir kiime olusturmaya toplama islemi
denir. Toplama isleminin terimleri toplananlar ve toplamdir. Toplananlar, kiigiik
kiimeleri; toplam ise toplananlarin birlesiminden olusan biiyiik kiimeyi simgelemektedir

(Stein,, Kinder, Silbert ve Carnine, 2006, s. 95).

Toplama islemi 6grencilere ilkokul birinci siniftan itibaren 6gretilmeye baslanir.
Birinci sinifta toplama iglemi bir basamakli sayilar ile toplamlar1 en ¢ok 20 sayisina
kadar olan iki dogal sayisi ile baglanmaktadir (Pesen, 2020). Temel toplama islemi,
daha sonra Ogrenilecek olan iki veya daha fazla basamakli toplama islemlerinin
zeminini ve manti@in1 olusturdugu icin olduk¢ca Onemlidir. Bu sebeple toplama
isleminde somuttan soyuta bir yol izlenmelidir (Tuna ve Serin, 2019). Toplama islemi
ogretilmeden Once 6grencilerin kazanmasi gereken bir takim hazir bulunusluk becerileri
vardir. Ogrencilerin toplam islemi Oncesinde edinmesi gereken becerileri Baykul

(2022) asagidaki gibi siralamistir;

1. Ogrenciler sayr kavramm belirli 6lgiilerde kazanmis ve en azindan dogal
sayilarla karsilasmis olmalilardir.

2. Cesitli nesnelerden kiimeler olusturmali ve bunlari birlestirebilmelilerdir.

3. 10’a kadar birer ve ikiser ileriye dogru ritmik sayabilmelilerdir.

4. Yazilh toplama yapabilmek icin rakamlari yazma becerileri edinmis olmalari

gerekmektedir.

Bu maddeler disinda 6grencilere toplama islemi o6gretilmeden once azlik-
cokluk, biiytikliik-kiiciikliik ve diger iliskileri gorebilmeleri saglanmali, ritmik sayma
calismalar1 yapilmali ve 1’den 5’e kadar olan say1 kavramlarini hatirlatict ¢calismalar

yapilmalidir (Baykul, 2022).
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Toplama isleminin tam olarak kavranabilmesi ic¢in toplama isleminin

ozelliklerinin de bilinmesi gerekmektedir. Bu 6zelliklerin bilinmesi daha pratik ve daha

dogru islemler yapma konusunda fayda saglar. Toplama isleminin kapalilik, degisme,

birlesme ve birim eleman1 olma olmak tlizere dort temel 6zelligi vardir. Dogal sayilarda

toplama isleminde ters eleman yoktur (Baykul, 2022, s.185-188). Bu o6zellikler asagida

aciklanmistir;

1.

Kapalilik 6zelligi: Dogal sayilar kiimesinde yapilan bir toplama isleminde elde
edilen sonucun ayni kiimede olmasima denir. Ornegin herhangi iki dogal sayinin
toplam1 yine dogal sayi olacak ve boylelikle ayni kiimede, dogal sayilar
kiimesinde, yer alacaktir. Dogal sayilar kiimesi sinirsizdir ve toplama isleminde
kapalilik 6zelligi vardir. Dogal sayilar kiimesi igerisinde yapilacak tiim toplama
islemlerinin sonucu yine bir dogal say1 olacaktir.

Degisme 0Ozelligi: Bir kiimenin herhangi iki elemanina uygulanan islem,
elemanlarin siralar1 degistiginde de ayni1 sonucu veriyorsa bu islem degisme
ozelligine sahiptir. Ornegin 5 ve 7 dogal sayilari igin; 5+7=7+5. Bu esitlik biitiin
dogal sayilar kiimesi i¢inden alinacak tiim sayi ikilileri i¢in gegerlidir.

Birlesme 6zelligi: Ug sayz ile yapilan toplama islemlerinde toplanan sayilaridan
once ilk ikisini toplayip digerini iizerine ekledigimizde c¢ikan sonug ile son
ekledigimiz sayr ile ikinci veya iiglincli sayiyr toplayip digerini iizerine
ekledigimizde ¢ikan sonu¢ aymidir. Ornegin 3, 8, 9 dogal sayilari igin;
(3+8)+9=(9+8)+3. Bu esitlik biitiin dogal sayilar kiimesi i¢inden alinacak tiim
say1 ligerli say1 gruplari i¢in gegerli olmaktadir.

Birim eleman o6zelligi: Birim eleman ile ayni kiimeden herhangi bir eleman
toplanildiginda sonug isleme sokulan elemani veren eleman ise birim eleman
ozelligi vardir. Bagka bir degisle sonucu etkilemeyen eleman birim elemandir.
Bundan dolayr birim elemana etkisiz eleman da denilmektedir. Toplama
isleminin birim eleman1 “0” dogal sayisidir. Ornegin 4+0=4. Bu esitlik biitiin

dogal sayilarin sifir ile toplami i¢in yazilabilir.

Cikarma Islemi Ogretimi

Toplama isleminin tersi olarak tanimlanan ¢ikarma islemi azaltma, eksiltme gibi

anlamalar tagimaktadir. Cikarma isleminin temelleri erken c¢ocukluk doneminde

Ogrenilen azlik ¢okluk ve karsilastirma becerileri ile atilmaktadir. Bu yiizden ¢ikarma

islemi terimleri 6gretilmeden Once 6grenciler, gruptan bir nesne eksildiginde ya da iki
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grup karsilastirildiginda bu durumu ifade edebilmelilerdir (Charlesworth ve Lind,
2015). Cikarma isleminde toplama isleminde bulunan kapalilik, degisme, birlesme

ozellikleri yoktur (Baykul, 2022).

Tipk: toplama isleminde oldugu gibi ¢ikarma igleminde de dgrencilerin bazi 6n
becerilere sahip olmalar1 gerekir. Bu becerileri Baykul (2022, s.207) asagidaki gibi

siralamistir;

1. Ogrenciler toplama isleminde de oldugu gibi sayilari, sayr kavramini belirli
diizeyde kazanmis olmalilardir.

2. Cesitli kiimeler olusturup bu kiimeleri birlestirip ayirabilmelilerdir.
10°dan geriye dogru sayabilmelilerdir.

4.  Yazarak ¢ikarma islemi i¢in rakamlar1 yazabilme konusunda gerekli becerileri
edinmis olmalilardir.

5.  Temel toplama islemlerini belirli diizeyde kazanmis olmalilardir.

Cikarma islemi ogretilirken eksilme ve fark teknikleri ile gergeklestirilmektedir.
Eksilme tekniginde “eksildi” , “azald1”, “¢cikt1” gibi kelimelerin ¢ikarma islemi ile
baglantisi hissettirilmelidir. Eksilme teknigi ile ¢ikarma islemi 6grencilere dgretildikten
sonra fark teknigi ile de 6gretim saglanmalidir. Fark teknigi bire-bir eslesmeye dayanir

ve iki grup arasindaki eslesmeyen eleman sayisi ile fark bulunur (Pesen, 2020).

Cikarma iglemi 6gretildikten sonra toplama-¢ikarma islemleri arasindaki iligki
de ogrencilere kazandirilmalidir. Bu iliski 6grencilerin verilmeyen toplanani bulma,
verilmeyen eksileni bulma ve verilmeyen ¢ikani bulma kazanimlarini 6grenme

konusunda 6grencilere oldukca katk: saglayacaktir.

Carpma Islemi Ogretimi

Carpma islemi toplama islemine gore kestirme bir yoldur. Esit miktarda ayni
say1y1 defalarca eklemenin kisa yolu ¢arpma iglemi yapmaktir (Charlesworth ve Lind,
2015; Pesen, 2020). Carpma islemi toplama ve c¢ikarma islemleri gibi ilkokul birinci
siifta degil ikinci smifta 6gretilmeye baslanir. Carpma isleminin 6n kosul becerileri

toplama islemini ve ritmik saymalar1 yeteri diizeyde kavramis olmaktir (Pesen, 2020).

Carpma isleminin toplama islemi gibi kapalilik, degisme, birlesme ve birim

eleman olma Ozellikler vardir. Ayrica ¢arpma isleminin toplama ve ¢ikarma islemi
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tizerine dagilma ozelligi vardir (Baykul, 2020, s.240-242).Bu 6zellikler asagida kisaca

aciklanmistir:

Kapalilik 6zelligi: Herhangi iki dogal saymin c¢arpimi yine bir dogal sayi

olacagindan dogal sayilar kiimesi ¢carpma islemine gore kapalidir.

Degisme 6zelligi: Carpma islemini olusturan carpimlarin yerleri degistiginde

sonug, ¢carpim, degismeyecektir.

Birlesme o6zelligi: Ug say1 ile yapilan carpma isleminde 6nce ilk iki sayinin
carpilip ¢ikan sonug ile li¢lincii saymnin carpilmasi, 6nce birinci ve {ligilincli saymin
carpilip ¢ikan sonug ile ikinci sayinin ¢arpilmasia esittir. Ornegin; 4, 5, 6 dogal sayilar

icin (4 x 5) x 6 = (4 x 6) x 5 esitligi saglanmaktadir.

Toplama ve Cikarma islemleri {izerine dagilma 6zelligi: Ornegin bir a dogal
sayisi, b ve ¢ dogal sayilarinin toplaminin ¢arpimi ile a saymin b ve c sayilan ile
carpimlarinin toplami birbirine esittir. Bu durum a x (b + ¢) =a x b + a x c esitligiyle

gosterilir. Bu dagilma 6zelligi benzer sekilde ¢ikarma islemi i¢in de gecerlidir.

Birim eleman 06zelligi: Carpma isleminde “1” dogal sayisi birim elemandir.

Herhangi bir dogal sayinin 1 ile ¢garpimi o dogal saymin kendisini vermektedir.

“0” Sayisi ile Carpma islemi: Sifir ile yapilan ¢arpma islemlerinin cevabi

sifirdir. Bu ylizden carpma isleminde sifir satisina yutan eleman da denir.

Bolme Islemi Ogretimi

Bolme islemi en basit tanimi ile geriye dogru sayma ve verilen bir sayidan
ardisik olarak baska bir saymin ¢ikarilmasidir (Anghileri, Beishuizen ve van Putten,
2002; Baykul, 2022). Bolme islemi birgok agidan karmasik bir aritmetik islemdir. Bu
karmagikligin basinda bélme isleminin ¢carpma isleminin tersi olarak dgretilmesi gelir.
Ogrencilerin bdlme yapabilmeleri i¢in mutlaka ¢arpma islemini iyi kavramis olmalar
gerekmektedir. Bolme isleminin karmagikligin1 artiran bir diger husus ise biiyiik
sayilar1 igeren bolme islemleri iyi derecede tahmin becerisi gerektirmesidir (Kaasila,
Pehkonen ve Hellinen, 2010). Bolme isleminin iki farkli sekilde kullanilmasi da
karmagikligini artiran hususlardan biridir. Anghileri ve digerleri (2002) bu iki bolme

anlayisini gruplama ve paylastirma ile ifade etmistir.

Bolme isleminde gruplama yaklasimi, gruptaki nesne sayisinin bilindigi ancak

grup sayisiin bilinmedigi durumlarda kullanilir. Ornegin 15 kalem 3’erli dagitilarak
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Ogrencilere dagitildi. Kag 6grenci kalem almistir? Seklindeki soru gruplama yaklasimi
ile ¢oziilmektedir. Gruplandirma yontemi ardisik ¢ikarma islemidir. Ogrenci kalemleri
ticerli gruplara ayirirken toplam say1 olan 15 sayisindan siirekli 3 kalem c¢ikararak
sonuca ulasmaya calisir. Boylece sifira ulasana dek ardisik ¢ikarma islemleri yapmis
olur. Paylastirma yonteminde ise toplam nesne sayis1 ve grup sayisi bilinir ve her gruba
ka¢ nesne diisecegi bulunmaya caligilir. Ayn1 kalem sorusu tizerinden 6rnek verilecek
olursa 15 kalem 5 6grenciye esit sekilde paylastirilacaktir. Her 6grenci kag kalem alir?
Seklindeki soru paylastirma ydntemine ornektir. Ogrenciler burada “Bir bana, bir
sana...” seklinde ifadeler ile paylasimi gergeklestirebilir. Paylastirma yontemi de
gruplama yontemi gibi ardisik ¢ikarma islemlerinden olusur. Birinci paylastirmada 5
seker eksilmis olur, ikinci ve ligiincii paylastirmada da 5’er seker ¢ikarilarak sifira

ulagilir ve 3 kere paylasim yapildigindan cevap bulunmus olur (Pesen, 2020, s. 190-
191).

Ogrencilerin bdlme islemine hazir olmalari i¢in baz1 kazanimlar1 n kosul olarak
kavramis olmalilardir. Bu 6n kosul kazanimlar; ritmik saymalar, katlamalar, ¢ikarma ve
carpma islemleridir. Bolme isleminde geriye dogru ritmik saymalar1 bilmek bdlme
islemini O6grenmeyi kolaylastiracaktir. Katlamalar bolme islemi i¢in en Onemli
becerilerden biridir. Ogrenciler siirecin baginda 2’den 9’a kadar katlamalari belli
diizeyde kavramis olmalilardir. Bélme islemi diger ii¢ islemden sonra &gretilmedir.
Bunun nedeni diger islemlerin bélme islemine temel olusturmasidir. Cikarma ve carpma

islemini bilmeden bélme islemi yapabilmek miimkiin olmamaktadir (Baykul, 2022).

Bolme isleminde ¢arpma isleminde belirtilen kapalilik, degisme ve birlesme
ozellikleri yoktur. Bolme isleminde 1 dogal sayisi bdlen sayr olarak kullanildiginda
etkisiz eleman olmaktadir. Bolme islemi i¢in O (sifir) sayist ¢ok dnemlidir. Sifira bolim
tanimsizdir bu ylizden sifir bolen say1 olarak kullanilamaz. Sifir boliinen oldugunda ise

cevap yine sifir olacaktir (Baykul, 2022).

Tigili Calismalar
Bu boliimde arastirmanin bagimli degiskeni (dort islem becerisi) ve bagimsiz
degiskenleri (oyunla 6gretim ve zekd oyunlar) ile ilgili yapilan yurt i¢i ve yurt dist
caligmalardan kisaca bahsedilmistir. Oyunla 6gretim, oyun temelli 6gretim, dijital oyun
temelli 6gretim ve zeka oyunlar1 baghklar1 adi altinda yapilan ¢alismalar literatiirde

genis yer kaplamaktadir. Bu caligmalar genel cergevede arastirmanin konusu ile Ortiigse
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de aragtirmaya daha benzer alt bagliklar {izerinden g¢ergeve daraltilmistir. Aragtirmada
akil ve zekad oyunlar tiirlerinden kagit kalem yardimi ile ¢oziilen genellikle say1 ve
islem becerisine dayali zeka bulmacalar1 tercih edilmistir. Ayrica arastirmanin oyunla
O0gretim boyutunda geleneksel ve dijital oyunlar bir arada kullanilmistir. Bu nedenle
agirlikli olarak geleneksel oyun — dijital oyun karsilastirmalari tizerinde duran ve zeka
oyunlar1 6zelinde ise agirlikli olarak zeka bulmacalari tizerinde ¢aligilan arastirmalardan

bu béliimde bahsedilmistir.

Zeka Oyunlary/Dort Islem Becerisi ile ilgili yurt icinde yapilan arastirmalardan

bazilan:

Aksakal (2020), yapmis oldugu yiiksek lisans tezinde, zeka oyunlari dersinde 7.
smnif Ogrencilerinin sayr duyusu stratejilerini incelemistir. Ankara’da bir devlet
okulunda se¢meli ders olarak zeka oyunlar1 dersini alan 6grenciler iizerinde yiiriitiilen
bu calismada nitel arastirma desenlerinden durum ¢alismasi kullanilmistir. Akil yiiriitme
ve islem oyunlar1 olarak da bilinen futosiki, kendoku, kakuro, hafiza ve islem karesi
gibi oyunlar ile 6 hafta oyunca yiiriitiilen ¢alismada 6grencilerin say1 duyusu stratejileri
gozlemlenmistir. Aragtirma sonucunda kullanilan akil ve zeka oyunlarinin, 6grencilerin

say1 duyusu stratejilerini gelistirmede olumlu etkisi oldugu ifade edilmistir.

Aksakal, Satan ve Sayg1 (2022), Kendoku zeka bulmacasiin/oyununun ortaokul
matematik Ogretim programindaki kazanimlar agisindan Ogretmenler tarafindan
degerlendirilmesi {izerinde ¢alismiglardir. Arastirmanin calisma grubunu 12 ortaokul
matematik ogretmeni olusturmaktadir. Nitel aragtirma yontemlerinden durum caligmast
ile yiiriitilen bu g¢alismada ii¢ zorluk seviyesinden toplam altt oyun hazirlanmistir.
Kendoku oyunlarinin kurallar1 6gretmenlere anlatildiktan sonra oynatilip oyunun hangi
matematik kazanimlart ile ilgili olduguna dair Ogretmen goriisleri incelenmistir.
Arastirma sonucundan 6gretmenler Kendoku oyunun eglenceli bulduklarini belirterek
ogrenciler icin Kendoku’nun dort islem becerisini akict bir sekilde kullanabilecekleri bir

oyun oldugunu belirtmislerdir.

Alkas, Ulusoy, Saygi ve Umay (2016), ortaokullarda se¢meli ders olarak
okutulan zeka oyunlari dersi hakkina ilkdgretim matematik 6gretmenlerinin goriislerini
incelemiglerdir. Nitel olarak c¢alisilan bu arastirmada 25 Ogretmenin goriisleri
incelenmistir. Ogretmenlerin hemen hemen hepsi zekd oyunlarinin &grencilerinin

matematik dersi akademik basarilarina katki saglayacagini belirtmislerdir. Bunlarin
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yaninda materyal eksikligi, gruplarin homojen olmamasi, zaman sorunu gibi bazi

olumsuzluklar1 da 6gretmenler goriis olarak belirtmislerdir.

Aktas ve digerleri (2018), yapmis olduklari ¢alismada, dort islem becerisine
gelistirilen bir mobil oyunun altinci simif 6grencilerinin islem yapabilme becerisine olan
etkisini incelemislerdir. Aragtirmanin 6rneklem grubunu bir devlet okulunda okuyan 29
altinc1 6grencisi olusturmaktadir. Ogrencilere 6n test ve son test olarak 80 sorudan
olusan dort islem basar1 testi uygulanmistir (20 toplama, 20 ¢ikarma, 20 ¢arpma ve 20
bolme islemi). Uygulama grubu Ogrencileri veli gdzetiminde “Operations Impossible”
isimli android tabanli mobil oyunu oynamislardir. Arastirma sonucunda grubun son test
puanlarinda anlamli bir artig tespit edilmistir. Ayrica ¢alismada cinsiyet agisindan

degerlendirme de yapilmis ve erkek dgrenciler lehine anlamli fark gézlemlenmistir.

Baki (2018), yiiksek lisans tezinde, zeka oyunlar1 dersi igerisinde uygulanan
geometrik-mekanik oyunlarin grencilerin problem ¢ozebilme becerilerine ve akademik
olarak 0z yeterliklerine etkisini incelemistir. Karma yontem ile calisilan arastirmada
zekd oyunlart dersine giren 20 6gretmen ve 6.smifa giden 22 6grenci katilmistir.
Arastirmanin nitel boyutunda 6grencilerin goriisleri alinmisg, nicel boyutunda ise Tek
gruplu on test-son test deneysel desen kullanilmistir. Arastirma sonucunda dgrencilerin
problem ¢ozebilme becerileri ve akademik 6z yeterliklerine yonelik algilar1 bazi alt

boyutlarda anlamli olmustur.

Batar (2021), yapmis oldugu calismada ¢esitli zeka oyunlar1 kategorilerinde 111
adet yeni zekd oyunu hazirlayarak zeka oyunlari egitim materyali olusturmustur.
Hazirlanan bu materyallerin 6grencilerin problemler karsisinda 06zgiin stratejiler
yiiriitebilmesi, hizl1 ve dogru kararlar almasi, sistematik diisiince yapisina sahip olmasi,
0z diizenleme ve psikomotor becerilerinin ve duyussal becerilerinin gelismesi
hedeflenmektedir. Son olarak bu materyal gelistirme calismasinin aragtirmacit ve

ogreticilere yol gosterici olmasinin hedeflendigi belirtilmistir.

Ciftci (2005), yliksek lisans tezinde, oyunla Ogretimle diizenlenen &grenme
ortaminin altt basamakli dogal sayilar konusundaki akademik basariya etkisini
incelemistir. On test son test kontrol gruplu yar1 deneysel modelinde c¢alisilan bu
arastirmada 28 Ogrenciden olusan kontrol grubu geleneksel Ogretimle 6grenme
gerceklestirirken yine 28 dgrenciden olusan deney grubu ise oyunla 6gretim yontemi ile

konular1 gérmiistiir. Calisma sonucunda deney grubu ile kontrol grubunun akademik
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basarilar1 arasinda anlamli bir fark goriilmemistir. Ayrica arastirmanin ikinci denencesi

olan kaliciliga etki agisindan da iki grup arasinda anlamli bir fark olugsmamastir.

Demirel ve Karakus Yilmaz (2019), ortaokul altinci simif 6grencilerinde zeka
oyunlarmin matematik ve dilbilgisi derslerindeki problem ¢dzme becerilerine ve ders
basarilarina etkisini incelemislerdir. Gelismiglik diizeyi ortalama olan bir sehir
merkezinde 48 ortaokul altinci siif 6grencisi ile ¢alisma yiiriitiilmiistiir. Arastirmada
veri toplama araci olarak basari testi, problem ¢ozme Olgegi ve yar1 yapilandirilmis
goriisme kilavuzu kullanilmistir. Aragtirmanin sonuglarina gore zeka oyunu oynayan
deney grubu, kontrol grubuna gore problem ¢6zme becerileri ve ders basarilarinda daha
iyi gelisme gostermistir. Ogretmen ve dgrenciler yapilan goriismelerde zekd oyunlar

hakkinda olumlu diisiinceler belirtmislerdir.

Devecioglu ve Karadag (2014), Zeka oyunlar1 dersi ortaokul miifredatina
eklendikten sonra, bu dersi amag, beklenti ve Oneriler basliklar1 altinda incelemislerdir.
Arastirma 6gretmen, 0grenci ve idareciler lizerinde yiiriitiilmiistiir. Arastirmada genel
olarak ogrenci, Ogretmen ve idareciler zeka oyunlarinin faydali oldugundan
bahsetmigtir. Zekd oyunlar1 dersinin zorunlu olmasi, zekd oyunlart verecek 6gretmen
egitimlerinin artirilmasi, zeka oyunlari i¢in gerekli materyallerin saglanmasi gibi baslica

Oneriler calismada belirtilmistir.

Dokumaci Siit¢ii (2018), “Geometrik-Mekanik Zekd Oyunlarmin Ogretmen
Adaylarinin Geometrik Diisiinme Diizeylerine Etkisi” isimli ¢alismasinda 2 farkli deney
grubu ile calisma yiiriitmiistiir. Deney gruplarindan biri ile somut materyaller digeri ile
ise dijital ortamda bilgisayar lizerinden zeka oyunlari etkinlikleri yiritilmistiir.
Yapilan calisma sonucunda somut materyaller ile yapilan uygulamalarin daha basarili

oldugu sonucuna ulagilmistir.

Gokbulut, Sidekli ve Sayar (2013), yaptiklar1 ¢alismada dort islem becerisini
gelistirmede modelleme yonteminin etkisini incelemislerdir. Aragtirmada nitel arastirma
desenlerinden eylem arastirmasi kullanilmigtir. Dort islem becerisi konusunda giigliik
yasayan dort 6grenci iizerinde yiiriitiilen bu calismada toplama ve carpma isleminde
kafes yontemi, yarilama ve katlama ile ¢arpma yontemi gibi modelleme yoOntemleri
kullanilarak 12 hafta boyunca yaklagik 36 saat uygulama yapilmistir. Calisma
sonucunda dgrencilerin dort islem konusunda hatalarinin azaldigi ve 6zellikle carpma

ve bolme islemlerinde basarilarinin arttig1 goriilmiistiir.
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Marangoz (2018), yapmis oldugu yiiksek lisans tezinde; mekanik zeka oyunlar
kullanarak gerceklestirilen egitimin ilkokul 2.sinif &grencilerinin zihinsel beceri
diizeylerini artirip artirmadigini incelemistir. 14 hafta boyunca deney grubuna mekanik
zeka oyunlar1 oynatilarak uygulama yapilmis, uygulama sonucunda mekanik zeka

oyunlarinin 6grencilerin zihinsel beceri diizeylerini gelistirdigi sonucuna ulasilmistir.

Namli (2016), yiiksek lisans tezinde, Sudoku, Kakuro ve Futoshiki gibi zeka
bulmacalarinin Denklem ve Esitsizlikler konusundaki akademik basar1 ve matematige
karsi tutuma etkisini incelemistir. 8. Simif Ogrencileri ile yiiriitillen yar1 deneysel
calismada zekd bulmacalar1 okul disi etkinlik olarak deney grubu o&grencilerine
verilmistir. Siire¢ sonunda Sudoku, Kakuro ve Futoshiki gibi zeka bulmacalarinin
denklemler ve esitsizlikler konusundaki akademik basarilarina ve basarilarinin
kaliciligina etkisi olmadigina ulasilmistir. Ayrica bu zeka bulmacalarinin 6grencilerin

matematige karsi tutumlarini da degistirmedigi belirtilmistir.

Orak ve digerleri (2016), yapmis olduklar1 ¢alismada Orta Asya’da kullanilan
zekd ve strateji oyunlarinin 6grencilerin akademik basariya ve tutumlarma etkisini
incelemisglerdir. Caligma tek grup on test — son test deneysel desen ile yapilmis olup
ogrencilere 24 saat boyunca (Haftada 3 saat, 8 hafta) Orta Asya’da oynanan zeka
oyunlarinin (41 Cubuk, Asik, Bestas, Cirit, Cubuk, Dokuztas, Uctas, Mangala) egitsel
oyuna uyarlanmis héalleri ile egitim verilmistir. Calismada, Orta Asya’da kullanilan zeka
ve strateji oyunlarinin 6grencilerin hem akademik basarisint hem de tutumlarim

artirdiklart sonucuna ulasiimistir.

Sahin (2019), zeka oyunlarmin problem ¢dzme becerisi ve problem ¢ozme
algisina etkisini ilkokul 4. Simif &grencileri ile yiiriittiigli yiiksek lisans ¢aligmasi ile
aragtirmistir. Deney grubu (n:40) 6grencileri ile 8 hafta boyunca haftada 3 giin birer saat
zekd oyunlar1 oynanmugtir. Kontrol grubu ise normal egitimlerine devam etmistir.
Calismada zeka oyunlarinin, ilkokul 4.sinif 6grencilerinin problem ¢dzme becerilerine
olumlu etkisi oldugu ancak problem ¢6zme algilarina bir etkisinin olmadig1 sonucuna

ulasilmustir.

Uskun, Kuzu ve Cil (2020), ilkokul dérdiincii sinif dgrencilerinin dort islem
becerisini gelistirmek i¢in gergcek¢i matematik egitimi kullandiklar1 ¢alismalarinda 257
ilkokul 6grencisi iizerinde calismiglardir. Nicel aragtirma yaklagimi ile yiiriitiilen bu

calismada 6grencilere dort islem basarisini 6lgen akademik basari testi uygulanmustir.
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Bu caligma sonucunda toplama islemlerinde yiiksek, carpma ve ¢ikarmada orta diizey
ve bolme isleminde ise diisiik diizeyde basarilarinin oldugu tespit edilmistir. Ayrica
problem ¢ozme becerisinde cinsiyete gore anlamli bir fark bulunmazken, kiz

Ogrencilerin problem kurma becerilerinin daha yiiksek oldugu sonucu elde edilmistir.

Yonal (2018), yapmis oldugu yiiksek lisans tezinde, dart sporunun 6grencilerin
dort islem becerisi iizerindeki etkisini incelemistir. On test son test kontrol gruplu
deneysel desenin kullanildig1 bu calismada deney ve kontrol grubunu 15’er dordiincii
siif 6grencisi olugturmaktadir. Caligmada deney grubu 6grencilerine 12 hafta boyunca
haftada 40 dakika olmak iizere dart sporu oynatilmigtir. Arastirma sonucunda dart
sporunun 6grencilerin dort islem ile problem kurma ve ¢dzme becerilerine katki

sagladig1 sonucuna varilmstir.

Zeybek ve Saygi (2018), ortaokul matematik dgretmen adaylari ile yiiriittiikleri
calismada Apartmanlar zekd oyunun Ogretmen adaylarinin uzamsal gorsellestirme
yeteneklerine etkisini incelemislerdir. Baslangi¢, orta ve ileri diizeydeki apartmanlar
oyunu 15 oturum boyunca 30 6gretmen adayina oynatilmistir. Arastirma sonuglari
MGMP Uzamsal Gorsellestirme Testi ile dlglilmiis ve Apartmanlar oyunun matematik
ogretmen adaylarinin uzamsal gorsellestirme yeteneklerini olumlu etkiledigi sonucuna

ulasilmstir.

Zeka Oyunlar/Dort Islem Becerisi ile ilgili yurt disinda yapilan arastirmalardan

bazilan:

Al-Washmi (2016), yapmis oldugu doktora tezinde bilgisayar oyunlarinin
ilkokullarda matematik 6gretimine etkisini incelemistir. Arastirmanin sonuglarina gore
bilgisayar oyunlarinin her zaman 6grenmeyi tesvik ettigi diislincesinin dogru olmadig:
ifade edilmistir. Bununla birlikte igbirlik¢i ortamlarda geleneksel olarak yiiriitiilen
ogrenime ek olarak oyun kullaniminin (hem bilgisayar hem de geleneksel oyunlar)
matematik dersine tesvik etmede olumlu etkisinin oldugu belirtilmistir. Son olarak bu
oyunlarin matematikte diisiik akademik basar1 gdsteren grupta yer alanlar arasinda da

o0grenmeyi tesvik ettigi ifade edilmistir.

Baek ve digerleri (2008), yapmis olduklar1 ¢alismada Sudoku bulmacalarinin
ogrencilerin mantiksal diisinmeleri iizerindeki etkilerini incelemislerdir. Ilkokul {igiincii

siif 6grencilerine sembol tabanli sudoku ve altinci sinif 6grencilerine ise say1 tabanli
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sudoku oyunu versiyonu oynatilmistir. Arastirma sonuglarina goére sembol tabanli
sudoku oynayan iiclincii smif 6grencilerinin boyutsal diisiinme, say1 tabanli sudoku
oynayan altinct smif 6grencilerinin ise vektorel diislinme asamasinda olumlu etki
gozlemlenmistir. Calismanin 6grencilerin yas grubuna gore oynatilacak oyun tiirleri

konusuna 151k tutacagi diisiiniillmektedir.

Bottino ve digerleri (2009), dijital zeka oyunlari ile yiiriittiikleri ¢alismada 3 yil
boyunca Ogrencilerin okul ortaminda bilgisayar laboratuvarinda haftada yaklasik bir
saat oyun oynatilmigtir. Yaglar1 8 ile 11 arasinda 40 Ogrenci lizerinde ydriitiilen bu
calisma sonucunda dijital zeka oyunlarinin 6grencilerin akil yiirlitme yeteneklerini ve

problem ¢dzme becerilerini olumlu etkisi oldugu sonucuna ulasilmistir.

Bottino ve digerleri (2013), Ogrencilerin Zeka oyunlar: oynama yeteneklerinin
okul basarilarma etkisini incelemislerdir. Italya’da 20 okuldan 60 6grenci iizerinde
yiirlitilen bu c¢alismada Ogrenciler 5 farkli dijital zekd oyununu bireysel olarak
oynamiglardir. Her oyunu birer saat olmak tiizere toplam iki kez okulun bilgisayar
laboratuvarinda oynayan Ogrencilere dgretmenler rehberlik etmis ancak miidahalede
bulunmamiglardir. Her oyun igin iki seansi tamamlayan Ogrenciler ¢oktan se¢cmeli
bireysel bir teste girmislerdir. Calismanin sonucunda oOgrencilerin akil yliriitme
yetenekleri, problem ¢6zebilme becerilerine bu dijital zeka oyunlarmin katki sagladig
ifade edilmistir. Ayrica ¢alismanin uzun vadede okul basarisina da olumlu yonde katki

sunabilecegi ifade edilmistir.

Cojocariu ve Boghian (2014), makalelerinde dijital ve geleneksel oyun tabanli
ogrenmeyi tim artilar1 ile ele almislardir. Geleneksel oyun temelli 6grenmenin en
biiyiikk avantaji 6grencilerde 6grenmeye karsi olumlu tutum gelistirmesi ve yaparak
yasayarak aktif 6grenme saglamasi olarak ifade edilirken dezavantajlar1 ise zaman ve
oyunda basarisiz olan dgrencilerin cesaret kiriklig1 olarak ifade edilmistir. Dijital oyun
temelli 6grenmenin avantajlarinin basinda ise 6grencinin aktivitenin merkezinde olmasi
ve dijital oyun evreninin ¢ok yonliligi gelmektedir. Dezavantajlar1 ise bilgisayar
bagimlilig, smif etkilesimi ve sosyalligi azaltma olarak ifade edilmektedir. Makalede
sonug olarak oyun temelli 6grenme kullaniminda bir diizenlemeye ihtiya¢ duyuldugu ve
bu diizenleme gerceklesene dek oyun temelli 6grenmenin siirekli degil ara sira

kullanilmasi gerektigi belirtilmistir.
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Lin ve digerleri (2011), calismalarinda dijital tangram oyunun Ogrencilerin
geometri basarisina etkilerini arastirmislardir. Cin’nin Tai-Chung sehrinde 25 altinci
simif 6grencisi ile gergeklestirilen bu ¢alismada Cin tangrami’nin ¢ocuklarin akranlari

arasinda yardimlasmasi ve problem ¢dzme becerisini artirdig1 sonuglarina ulasilmistir.

Malvasi, Gil-Quintana ve Bocciolesi (2022), italya’da lise ogrencileri ve
Ogretmenleri ile yiiriittiikkleri calismada matematik dersinde oyunlastirmay1 ve satrang
oyununun egitsel amag ile kullanimini aragtirmislardir. Arastirmanin nicel boyutu 4845
lise 6grencisine uygulanan anket, nitel boyutunu ise 12 lise matematik 6gretmeni ile
yapilan goriismeler olusturmustur. Arastirmanin sonuglarima goére Ogretmenler
derslerinde oyunlastirma &rneklerini  bilingsize uygulamaktadirlar. Ogretmenlerin
satrancin bilimsel faydasini kabul etmelerine ragmen egitsel amacla kullanmadiklarina
ulasilmistir.  Ogrencilerin ¢ekindigi ve daha fazla motivasyona ihtiyag duydugu

konularda oyunlastirmanin daha ¢ok kullanilmas1 gerektigi belirtilmistir.

Naik (2014), dijital olmayan oyunlarin, maliyet ve daha az hazirlik gibi bircok
etken sayesinde daha popiiler olan dijital oyunlardan avantajli oldugunu savunmaktadir.
Birlesik Krallikta iiniversite 6grencileri ile yiiriitiilen bu calismada tasarladigi alti
oyunun Ogrencilerin motivasyonlarin1 ve 6grenme ¢iktilarim1 olumlu yonde etkiledigi
sonucuna ulasilmistir. Ayrica oyunlarin yalnizca matematik dersi 6zelinde degil diger

dersler i¢in de kullanilabilecegi belirtilmistir.

Newman ve digerleri (2016), yapmis olduklar1 ¢alismada blok olusturma ve kutu
oyunlarinin uzamsal akil yiiriitme becerilerine etkisini incelemislerdir. 8 yasindaki
cocuklardan olusan iki grubun uzamsal akil yiiriitme becerileri fMRI (fonksiyonel MR)
ile gozlemlenmistir. Ogrencilerin beyin aktivasyonlarmda oynanan oyunlarm olumlu
etkileri gbzlemlenmistir. Bu calisma sonucunda blok olusturma ve kutu oyunlarinin

ogrencilerini uzamsal akil yiiriitme becerilerine olumlu katki sagladig: ifade edilmistir.

Russo, J., Bragg ve Russo, T. (2021), Avusturalya da 248 ilkokul 6gretmeni ile
yiriittiikleri ¢alismada matematiksel oyunlarin 6gretmenler tarafindan nasil ve neden
kullanildiginin {izerinde durmusulardir. Aragtirmamanin sonuglarina gore 6gretmenlerin
neredeyse tamami haftada en az bir kez matematik dersinde oyunlardan
yararlandiklarin1 belirtmislerdir. Dijital oyunlarin glinlimiizde etkinligi artmasina
ragmen arastirmaya katilan 6gretmenlerden yalnizca en c¢ok begendikleri oyunlarin

dijital oyunlar oldugunu belirtmislerdir. Ogretmenlerin kullandiklar1 oyunlarin énemli
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bir kism1 hi¢ materyal igermeyen ya da kagit, kalem, zar, oyun kartlar1 gibi minimum

malzeme igeren oyunlar oldugu sonucuna ulasilmistir.

Wang ve Zheng (2021), oyun tabanli 6grenmenin dijital ve dijital olmayan oyun
temelli egitim arasindaki farklar1 ortaya ¢ikarmak icin ortaokul 6grencileri ile calismay1
yirlitmiistiir. Arastirmada okuldaki 12 yedinci smif igerisinden secilen ii¢ siniftan
ilkinde dijital oyunlar, ikinci sinifta dijital olmayan oyun temelli egitim ve son simifta
ise geleneksel egitim verilmistir. Arastirma sonuglarina gore dijital ve dijital olmayan
oyun temelli egitimin geleneksel oyunlara gore daha iyi performans ve daha yiiksek 6z
yeterlilik gosterdigi ifade edilmistir. Bilim 6grenme performansinda dijital ve dijital
olmayan oyun gruplari arasinda anlamli bir farka ulasilmazken dijital oyun temelli
Ogrenim goren Ogrencilerin dijital olmayan oyun grubu 6grencilerine gore daha yiiksek

0z yeterlilik gdsterdigi sonucuna ulagilmistir.

Yang ve digerleri (2008), yapmis olduklar1 ¢alismada say1r duyusu becerisinin
Ogrencilerin matematik basarisina etkisini incelemislerdir. Tayvan’da 1212 6grenci
tizerinden gergeklestirilen calismada o6grencilerin tahmin becerisinde olduk¢a zayif
olduklar1 ve kiz G&grencilerin erkek Ogrencilerden daha basarili olduklari sonucuna
ulagilmistir. Ayrica bu g¢alismada G6grencilerin sayr duyusu becerilerinin matematik

basarilariyla iliskili oldugu sonucuna varilmstir.

Ozetle, literatiir incelendiginde yurt igindeki zekd oyunlari ile ilgili
aragtirmalarin Milli Egitim Bakanligi’nin zeka oyunlarinin ortaokul miifredatina
eklemesinden (2013) sonra yapildigi gorilmektedir. Ayrica zekd oyunlarmin
Ogrencilerin matematik dersi akademik basarilarina etkisi sik¢a arastirilan bir konudur.
Genelde matematik dersi akademik basarisi ile arastirmalara sik¢a rastlanirken 6zelde
problem ¢6zme becerisi (Bottino ve digerleri, 2009; Lin ve digerleri, 2011; Baki, 2018;
Yonal, 2018; Demirel ve Karakus Yilmaz, 2019; Sahin, 2019) hatir1 sayilir miktarda

literatiire konu olmustur.

Oyunla o6gretim yontemi geleneksel ve dijital oyun tirleri kullanilarak
yiirlitiilebilmektedir. Arastirmada her iki oyun tiri de kullanilmis ve bir ayrima
gidilmemistir. Literatiir incelendiginde geleneksel ve dijital oyunlarin karsilagtirilmalari
sikca rastlanmaktadir. Ogretmenlerin giiniimiizde sanilanin aksine geleneksel oyunlari
daha ¢ok tercih ettigi ve geleneksel oyunlarin zaman, maliyet gibi unsurlar basta olmak

tizere daha avantajli oldugunu vurgulayan arastirmalarin (Russo ve digerleri, 2021;
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Naik, 2014; Cojocariu ve Boghian, 2014; Dokumaci Siitgii, 2018) yani sira dijital egitsel
oyunlarin daha iyi sonuglar verdigini belirten arastirmalara da (Wang ve Zheng, 2021)
rastlanmaktadir. Her iki oyun tiirii kullanmanin artilar1 ve eksilerinden bahsedilen ve her
iki oyun tiirlerinin de egitimde kullanilmasi gerektigini vurgulayan c¢alismalar (Al-
Washmi, 2016; Cojocariu ve Boghian, 2014) bu c¢alisma ile paralel bir diisiinceye
sahiptir.

Calismaya konu olan zeka oyunlari, say1 bilgisi ve islem bilgisine dayali kagit
kalem ile oynanan zeka oyunu/bulmacasi olarak bilinen zeka oyunlar tiirlerindendir.
Literatiirde dijital zeka oyunlar1 (Bottino ve digerleri., 2009; Lin ve digerleri, 2011;
Bottino ve digerleri, 2013), geometrik ve/veya mekanik zekd oyunlar1 (Baki, 2018;
Dokumaci Siit¢ii, 2018; Marangoz, 2018) ve kutu zeka oyunlar1 (Malvasi ve digerleri,
2022; Newman ve digerleri, 2016; Orak ve digerleri, 2016; Sahin, 2019) tiirlerinde
calismalara sikga rastlanmaktadir. Zeka bulmacalar tiiriindeki ¢alismalarda ( Aksakal,
2020; Aksakal ve digerleri, 2022; Baek, 2008; Namli, 2016) arastirmada da kullanilan
Sudoku, Kendoku gibi zekd bulmacalar1 matematik basarisi, mantik becerisi, say1
duyusu, denklem ve esitsizlik konusuna etkisi, matematik kazanimlari ile iligkisi
konular tizerinden incelenmistir. Bu yiiksek lisans tezinde Sudoku oyunu ve Kendoku
oyununun uyarlamasi olarak gosterilebilecek “Islem Tablosu” oyunu sdz konusu
calismalarla ortak olarak kullanilmis ancak diger calismalarda islem becerisine etkisi
incelenmemistir. Yonal (2018) yiiksek lisans tezinde dart sporunun &grencilerin dort
islem ile problem ¢6zme ve kurma becerisine etkisini incelemistir. Bu caligmada
kullanilan “Hedef Tahtas1” oyunu dart sporunun temel mantig ile oynanan bir oyundur.
Ancak bu calismada toplama ve carpma islemlerindeki becerinin gelistirilmesi
hedeflenirken Yonal (2018) dart sporunun problem ¢ézme ve kurma becerisi iizerinde

etkisini incelemistir.

Dort iglem becerisi ile ilgili yapilan bazi ¢aligmalarda 6grencilerin toplama ve
cikarmaya nazaran carpma ve boOlme islemlerinde daha c¢ok zorluk yasadiklar

belirtilmistir (Gokbulut ve digerleri , 2013; Uskun ve digerleri, 2020)
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BOLUM Il

YONTEM

Arastirmanin Modeli

Ilkokul dordiincii smif matematik dersinde, zekd oyunlari ile desteklenmis
oyunla Ogretim uygulamalarinin Ggrencilerin  dort islem becerisine etkisinin
incelenecegi bu c¢alismada, nicel arastirma yontemlerinden yar1 deneysel desen
kullanilmis ve yar1 deneysel desen tiirlerinden On test-son test eslestirilmis kontrol
gruplu desen ile ¢aligma yiiriitiilmiistiir. Arastirma deseninin simgesel goriiniimii Tablo

5’te verilmistir (Bliyiikoztiirk, 2020 s.217):

Tablo 5. Aragtirmanin Simgesel Gortintimii

Grup On test Islem Son test
D (O] X O3
K 0O 2018 MEB O4
Matematik

Ogretim Programi

D: Deney grubu

K: Kontrol grubu

01 ve O2. Dért Islem Basari Testi (On test)

X: Zeka oyunlari ve oyunla 6gretim uygulamalari

O3 ve O4: Dort Islem Basar1 Testi (Son test)

Deneysel arastirmalarda, arastirmacinin yaratacagi farkin bagimli degisken
tizerindeki etkisi incelenir (Biiylikoztirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel,
2018). Bu calismada bagimsiz degiskenin (Zeka Oyunlar ile Desteklenmis Oyunla
Ogretim Uygulamalar1) bagimli degiskene (Dort islem becerisi/basaris1) etkisi
incelenmistir. Bu desende yansiz atama olmayip kullanilacak hazir gruplardan ikisi
belirli degiskenler {izerinden deney ve kontrol gruplarina atanmaktadir (Biiyiikoztiirk,

2020, s.206). Arastirmadaki deney ve kontrol gruplarinin, aragtirmacinin caligtigi
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kurumda olmasi, smiflarin yeniden olusturulamayacak olunmasi arasgtirmanin desenin

secilmesinde etkili olmustur.

Cahisma Grubu

Aragtirmanin deney ve kontrol grubunu 2021-2022 Egitim yilinda Orta
Karadeniz’de bir devlet ilkokuluna kayitlh olan dordiinci smif 06grencileri
olusturmaktadir. Calisma (deney) grubu 6grencileri kolayli (uygun/kazara) 6rnekleme
teknigi ile secilmistir. Bu O6rnekleme tekniginde en yliksek tasarruf ile en ulasilabilir
olan 6rneklem tiizerinde calisir (Biiyiikoztiirk, 2020, $.95). Arastirmacinin bu okulda
calistyor olmasi bu se¢imde etkili olmustur. Okulda bulunan subelerden 4\A subesi
kontrol grubuna ve 4\B subesi de deney grubuna segkisiz olarak atanmustir. Deney

grubunda 14 ve kontrol grubunda da 15 6grenci ile siire¢ yiiriitiilmiistiir.
Calisma Gruplarimn Matematik On Test Puanlari

Calisma gruplarina arastirmaci tarafindan hazirlanan 25 sorudan olusan basari
testi uygulanmistir. Uygulanan basari testi 6n test puanlarina Mann Whitney U testi
uygulanmistir. Deney ve kontrol gruplarinin 6n test basar1 puanlart acisindan

degerlendirilmesi Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Deney ve Kontrol Gruplart On Test Basar1 Puanlar

On Test N Sira Sira U P
Puanlar Ortalamast ~ Toplami
Deney Grubu 14 16,68 233,50

81,500 0,304

Kontrol Grubu 15 13,43 201,50

Tablo 6’ya gore test sonuglar incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin 6n
test puanlart arasinda anlamli bir fark olmadigi (p>.05) soylenebilir (U=81,500,
p=0,304).

Veri Toplama Araclan
Arastirmada On test ve son test olarak uygulanan “Dért islem Basar1 Testi”

arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan “Dort islem
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Basar1 Testi” 6grencilerin 1,2 ve 3. smifta 6grendikleri toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve
bolme islemlerindeki kazanimlart 6lgen 32 soruluk ¢oktan segmeli bir basar testidir.
Basar testinin gegerliligi i¢in 1 egitim uzmani, 2 ortaokul matematik 6gretmeni ve 2
sinif gretmeninden uzman goriisii alinmistir. Uzman goriisleri dikkate alinarak 7, 9, 10
ve 17. sorularda soru kokiinde diizeltmeye gidilip 1, 22 ve 31. sorularda ise soru
seceneklerinde diizeltmeye gidilmistir. Uzman goriisiinden sonra gerekli diizeltmeler
yapilmis ve testten hicbir soru c¢ikarilmadan pilot uygulama yapilmasma karar
verilmistir. Testin pilot uygulamasi ayni ilge sinirlart i¢erisinde bulunan bir ilkokuldaki
tim dordiincti sinif 6grencilerine (N:52) yapilmistir. Pilot uygulama sonucunda elde
edilen veriler TAP madde analiz programi ile analiz edilmistir. Yapilan analiz
sonucunda madde ayirt edicilik endeksleri dikkate alinarak testte bazi degisiklikler
yapilmistir. Madde ayrit edicilik endeksi, yiiksek basar1 gosteren katilimcilar ile diisiik
basar1 gosteren katilimcilar ayirt etme endeksidir. Kisaca bilenle bilmeyeni ayirt etme
Ol¢iistidiir (Hasangebi, Terzi ve Kiigiik, 2020). Tablo 7’de Pilot Uygulama sonucu

yapilan TAP analizinde maddelerin degerlendirilmesi verilmistir.

Tablo 7. Pilot Uygulama TAP Analiz Sonuglari

Madde Ayirt Maddenin Soru Nihai Teste ~ Soru Numaralari
Edicilik Degerlendirilmesi Sayisi  Alinan Soru
Degeri Sayisi
0.40 ve tizeri Cok iyi madde 24 24 2,3,6,7,8,9,11,14,
15,16,17,19,20,21,
22,23,24,25,26,27,
28,30,31,32
0.30-0.39 Oldukga iyi madde 1 1 29
0.20-0.29 Diizeltilmesi gereken 1 0 10
madde
0.19 ve daha Cok zayif madde 6 0 1,45,12,13,18
az (Mutlaka ¢ikarilmali)

Tablo 7 dikkate alinarak madde ayirt edicilik degeri 0.19 ve daha az olan 6
maddenin yani sira ayirt edicilik endeksi 0.20-0.29 araliginda olan 1 madde de testten
cikarilmistir. Bu sorularin testin kapsam gegerliligini etkilememesi, konu-kazanim
dagilimini bozmamas sebebiyle tekrar soru ekleme yoluna gidilmemis ve testin son hali
kalan 25 sorudan olusturulmustur. Pilot uygulama sonucunda yapilan analize ait tim

istatistikler Tablo 8’de verilmistir.
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Tablo 8. Pilot Uygulama Sonucu Testin Tiim Istatistikleri

Madde sayisi 32
Ogrenci sayist 52
Test Ortalamasi 21,685 = %68,3
Standart sapma 6,717
Varyans 45,116
Minimum puan 8,00 = %25
Maksimum puan 32,00 =%100
Skewness -0,338
Kurtosis -1,092
Ortalama giicliik degeri 0,683
Ortalama ayirt edicilik 0,523
degeri
KR 20 0,898
KR 21 0,874

Tablo 8’¢ gore pilot uygulamasi yapilan testin ortalama gii¢liik degeri 0,683 tiir.
Dort islem becerisini Olgmeye yonelik bu testin orta-kolay seviyede olmasi
amaglandigindan elde edilen ortalama istenilen diizeydedir. KR 20 degeri, 0 ile 1
arasinda deger alir. Testteki maddelerin ayni seyi 6lgmesi ve giivenirligin miikkemmele
yaklagmasi durumunda 1°e yaklasirken tam tersi durumda 0’a yaklasmaktadir (Hanger,
Aydogan ve Cankaya, 2021). Bu testin KR 20 degeri 0,898 olup testin glivenirligi
oldukga yiiksektir. TAP madde analizi ile yapilan sorularin ayrintili analizleri Tablo

Ek’1 de verilmistir.

Aragtirmaci tarafindan olusturulan, gegerlik ve giivenirlik asamalar1 tamamlanan
“Dért Islem Bagart Testi” nihai halini almustir. Pilot uygulama yapilan siniflarin
Ogretmenlerinin goriisleri de dikkate alinarak test icin 1 ders saati (40 dakika) yeterli
goriilmiistiir. Bu test deney ve kontrol grubu 6grencilerine hem 6n test hem de son test

olarak uygulanmistir.

Veri Toplama Siireci
Arastirmaci tarafindan hazirlanan “Dért Islem Basar1 Testi” deney ve kontrol
grubu Ogrencilerine hem 6n test hem de son test olarak uygulanmigtir. Arastirmaci,
deney grubundaki Ogrencilere, 12 hafta boyunca toplam 30 saat “Zeka Oyunlar ile
Desteklenmis Oyunla Ogretim” uygulayarak egitim Ogretim siirecini yiiriitmiistiir.
Deney grubu ile yiiriitiilen 12 haftalik periyotta toplam 60 saat matematik dersinin 30

saati arastirmaci tarafindan, kalan 30 saati ise kendi smif Ogretmeni tarafindan
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yirlitiilmistlir. Arastirmaci, kendi verecegi derslerde arastirmanin konusunu dogrudan
iceren kazanimlart hedef almis, diger kazanimlar ise sinif 6gretmenine birakilmistir. Bu
siirecte kontrol grubunda ise kendi smif 6gretmenleri tarafindan egitim 6gretim siireci
yiiriitiilmiistiir. Siire¢ sonunda “Dért Islem Basari Testi” her iki gruba da tekrar

uygulanmigtir.

Arastirmaci tarafindan gelistirilen “Dért Islem Basar1 Testi” deney ve kontrol
gruplarina 6n test olarak ekim ayinin son haftasinda es zamanli uygulanmistir. On test 1
ders saati siirmiis ve her iki grubun kendi sinif 6gretmenleri gézetiminde uygulanmistir.
Uygulama oncesinde her iki gruptan da yapilacak test ve uygulamalar icin veli izin
belgeleri toplanmistir. Test uygulanmadan 6nce her iki gruba ve 6gretmenlerine gerekli
bilgilendirmeler yapilmistir. Ozellikle dgrencilere bu smavin karneyi etkileyen bir sinav
olmadigi, yalniza bir arastirmaya hizmet edecegi ve 6grencilerin sinav sonuglarina gore
herhangi bir siralamaya dahil edilmeyecegi izah edilmistir. Uygulamada 6n test olarak
da kullanilan “Dért Islem Bagari Testi” son test olarak ocak ayinin iigiincii haftasinda

gruplara es zamanl olarak uygulanmis ve 1 ders saati siirmiistiir.

Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen nicel veriler SPSS 26 paket programi kullanarak analiz
edilmistir. Arastirmada gerek deney (n:14) ve kontrol (n:15) gruplarinin sayisi gerekse
de toplam katilimci sayisinin 30’un altinda olmasi (n:29) sebebiyle arastirmada Non-
parametrik testler kullanilmistir (Biiyiikoztiirk, 2020, s. 8). Arastirmada ilk olarak deney
ve kontrol gruplarmin 6n test bakimindan denk olup olmadigi analiz edilmistir.
Birbirinden bagimsiz iki grubun analizi yapildigindan parametrik olmayan testlerden
Mann Whitney U testi uygulanmis ve deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test
puanlar1 arasinda anlamli  bir fark bulunmadigi goriilmistiir. Arastirmanin
denencelerinden deney grubunun ve kontrol grubunun kendi igerisinde 6n test — son test
basar1 puanlar arasindaki farklar Wilcoxon Isaretli Siralar testi ile analiz edilmistir.
Deney ve kontrol grubunun son test puanlart ve erisi puanlari yani 6n test-son test
ortalamalar1 arasindaki fark ise yine Mann Whitney U testi uygulanarak analiz
edilmistir. Parametrik olmayan analiz yontemleri bazi betimsel istatistikleri (ortalama,
standart sapma) vermedigi i¢in Wilcoxon testinin parametrik alternatifi Bagimli
Omneklem T testi ve Mann Whitney U testinin parametrik alternatifi Bagimsiz
Orneklemler T testi ile de analizler yapilmistir. Bu analizlerden yalmizca ortalama ve

standart sapma bilgileri alinmis olup diger veriler aragtirmada kullanilmamastir.
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Deney grubunda, 6n testin uygulandigi haftadan itibaren 12 hafta boyunca

arastirmact tarafindan ¢esitli oyunlar ve zekd oyunlar1 ile matematik dersleri

yiritilmistir. Bu siirecte yalnizca dort islem becerileri ile ilgili kazanimlarin oldugu

dersler arastirmaci tarafindan yiiritilirken diger kazanimlar deney grubu smif

Ogretmeni tarafindan verilmistir. Bu siiregte kontrol grubuna herhangi bir miidahalede

bulunulmayip normal miifredat kendi sinif 6gretmenleri ile siirdiiriilmistiir. Uygulama

siireci boyunca arastirmacinin ve gruplarin sinif 6gretmenlerinin 6gretimini yaptigi

kazanimlar Tablo 9°da belirtilmistir.

Tablo 9. 4.Smif Matematik Dersi Kazanimlar1 ve Ogretim Yapan Ogretmenler

Deney Kontrol
Ders Grubu Grubu
Haftalar Kazanimlar saati
Kendi Kendi
: Sinf Aragtirmaci ) Sinif
Ogretmeni Ogretmeni
1.Hafta M.4.1.2.1. En ¢ok dort basamaklh dogal sayilarla 2 X X
toplama iglemini yapar.
M. 4.1.2.3. En ¢ok dort basamakli dogal sayilart 3 X X
100’{in katlariyla zihinden toplar.
M.4.1.2.2. iki dogal sayinin toplanuni tahmin 2 X X
2. Hafta eder ve tahminini islem sonucu ile karsilastirir.
M. 4.1.2.3. En ¢ok dort basamakli dogal sayilari 3 X X
100’{in katlariyla zihinden toplar.
3.Hafta M.4.1.3.1. En ¢ok dort basamakli dogal sayilarla 2 X X
¢ikarma iglemini yapar.
M.4.1.3.2. Ug basamakl1 dogal sayilardan 10’un 3 X X
kat1 olan iki basamakli dogal sayilar1 ve 100’{in
kati olan li¢ basamakli dogal sayilar1 zihinden
¢ikarir.
M.4.1.3.3. Dogal sayilarla yapilan ¢ikarma 2 X X
isleminin sonucunu tahmin eder, tahminini iglem
4.Hafta sonucuyla karsilastirir.
M.4.1.3.4. Dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma 3 X X
islemini gerektiren problemleri ¢ozer
M.4.1.4.1 Ug basamakli dogal sayilarla iki 2+2 X X
basamakli dogal sayilari garpar.
5.Hafta
M.4.1.4.3. En ¢ok ti¢ basamakl1 dogal sayilar
10, 100 ve 1000’in en ¢ok dokuz kat1 olan dogal 1 X X
sayilarla; en ¢ok iki basamakli dogal sayilar1 5,
25 ve 50 ile kisa yoldan carpar.
M.4.1.4.2. Ug dogal sayr ile yapilan carpma 2 X X

isleminde  sayillarmn  birbirleriyle ¢arpilma
6.Hafta  strasmnn degismesinin, sonucu degistirmedigini
gosterir.
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M.4.1.4.4. En cok lic basamakli dogal sayilari 3 X X
10, 100 ve 1000 ile zihinden ¢arpar.
M.4.1.4.5. En ¢ok iki basamakli bir dogal say1 2 X X

ile bir basamakli bir dogal saymnin garpimini
7.Hafta tahmin eder ve tahminini islem sonucu ile

karsilagtirir.
M.4.1.4.6. Dogal sayilarla ¢arpma islemini 3 X X
gerektiren problemleri ¢zer.
M.4.1.5.1. Ug basamakli dogal sayilart en gok 2+2 X X
iki basamakli dogal sayilara boler.
8.Hafta N
M.4.1.4.6. Dogal sayilarla carpma islemini 1 X X
gerektiren problemleri ¢zer.
M.4.1.5.1. Ug basamakl dogal sayilart en gok 2 X X
9.Hafta  iki basamakli dogal sayilara boler.
M.4.1.4.6. Dogal sayilarla carpma islemini 3 X X
gerektiren problemleri ¢ozer.
M.4.1.5.2. En ¢ok dort basamakli bir sayiy1 bir 2 X X

basamakli bir sayiya boler.
10.Hafta
M.4.1.5.3. Son ii¢ basamagi sifir olan en ¢ok bes 3 X X
basamakli dogal sayilar1 10, 100 ve 1000’e
zihinden bdler.
M.4.1.5.4. Bir b6lme isleminin sonucunu tahmin 2 X X
11.Hafta eder ve tahminini islem sonucu ile karsilastirir.

M.4.1.5.6. Dogal sayilarla en az bir bolme islemi 3 X X
gerektiren problemleri ¢ozer.
M.4.1.5.5. Carpma ve bolme arasindaki iligkiyi 2+2 X X

12.Hafta fark eder.

M.4.1.5.6. Dogal sayilarla en az bir bolme islemi 1 X X
gerektiren problemleri ¢ozer.

Ilkokul 4. Siniflar miifredatinda haftalik 5 saat matematik dersi yer almaktadir.
Tablo 9’da da verildigi gibi uygulama yapilan 12 hafta boyunca deney grubunda toplam
60 saatlik matematik dersinin 30 saati arastirmaci tarafindan diger 30 saati ise kendi
sinif Ogretmenleri tarafindan verilmistir. Arastirmada yalnizca islem becerisine
odaklanildig1 i¢in kazanimlar secilirken bu husus dikkate alinmig, problem ¢ézme gibi
farkli beceriler gerektiren kazanimlar deney grubunun kendi sinif 6gretmeni tarafindan
yiriitiilmiistiir. Deney grubunun kendi sinif 6gretmeni arastirma ile ilgili herhangi bir
uygulama yiiritmemis, miifredat isleyisi kendisine birakilmistir. Bu siiregte ayn1 sekilde

kontrol grubu 6gretmeni de miifredati kendisi islemistir.

Deney grubunda 12 hafta boyunca ders planlar1 oyunla 6gretim ve cesitli zeka
oyunlart igerecek sekilde planlanmistir. Arastirmaci tarafindan derste verilecek
kazanimlar dikkate alinarak ¢esitli oyunlar ile dersler yiiriitiilmiis ve yine kazanimlara

uygun zeka oyunlar1 6grencilere dgretilmistir. Uygulama siirecinde kullanilan oyunlarin



bir kismi kazanimlarin ders saatine ve Onemine gore birden fazla kez kullanilmistir.

Kullanilan tiim oyunlar Tablo 10’da 6zetlenmistir.

Tablo 10. Arastirmada Kullanilan Oyunlar

Haftalar Hedef Sinif I¢i Oyunlar Zeka Oyunlart
1.Hafta Toplama islemi Birlikte Toplayalim Sudoku
Topla Topla
2.Hafta Toplami tahmin etme Yuvarlama Sepeti Tenner Izgaralart
Say1 Cemberi
3.Hafta Cikarma iglemi Farklar1 Topla Piramit
4.Hafta Cikarma sonucunu Tahmin — islem ABC Baglama
tahmin etme Yarigmasi Rakam degistir
5.Hafta Ug basamakl1 sayilar Yapboz Carpim Hedef Tahtasi
ile iki basamakl Tablosu
sayilar1 garpma
6.Hafta Carpma igleminde Yer Degistirme Oyunu Hedef Tahtasi
carpanlarin yer
degistirmesi
7.Hafta Carpma isleminde Tahmin Fisi Oyunu Carpmaca
tahmin yapabilme
8.Hafta Bolme Islemi Carkifelek Bolme Say1 Bilmecesi
Oyunu
9.Hafta Bolme Islemi Bolme Kutusu Say1 Bilmecesi
10.Hafta Bolme Islemi Bolen Kag Basamaki? Kutu Sil
11.Hafta Bolme isleminde Tahmin Islem Kutu Sil
tahmin yapabilme Yarigmasi oyunu
12 Hafta Carpma ve bolme Esini Bul Islem Tablosu

arasindaki iligkiyi fark
edebilme

Tablo 10°da da goriildiigii gibi 12 hafta boyunca 2018 MEB Matematik dersi
Ogretim programi kilavuzlugunda dort islem becerisine ait kazanimlar cesitli oyun
tiirleri arastirmaci rehberliginde deney grubu ile yiritilmiistir. Oyunlar ile ilgili

ayrintili bilgiler kavramsal ¢ergevede sunulmustur.
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BOLUM IV
BULGULAR

Arastirmanin bu boliimiinde problem ve alt problemlerin istatistiksel analizleri
sonucu ulasilan bulgulara yer verilmistir. Oyunla 6gretim ve zeka oyunlarinin ilkokul 4.
Smif 6grencilerinin dort islem becerisine etkisinin incelendigi bu ¢alismada yapilan

analizler alt problemler iizerinden sunulmustur.

Birinci Alt Probleme Yonelik Bulgular

Aragtirmanin birinci alt problemi olan “Deney ve Kontrol grubu dgrencilerinin
Dért Islem Beceri testi ne diizeydedir?” alt problemine ydnelik bulgular incelenmistir.
Deney grubu ile arastirmaci tarafindan 12 haftalik uygulama siireci baslamadan 6nce
her iki gruba da 25 soruluk “Dért islem Basar1 Testi” uygulanmistir. Uygulanan bu én
test, siire¢ sonunda tekrar son test olarak her iki gruba da uygulanmistir. Deney ve
Kontrol gruplariin 6n test sonuglarina yonelik analizler SPSS 26.0 programi araciligt
ile parametrik olmayan testlerden Mann Whitney U testi analiz edilmistir. Parametrik
olmayan testlerin sunamadig1r betimsel istatistikleri Ogrenebilmek amaciyla Mann
Whitney U testinin parametrik alternatifi Bagimsiz Orneklemler T Testi ile de analiz
yapilmis olup yalnizca standart sapma ve ortalama degerleri alinmistir. Yapilan testlere

iliskin bulgular Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11. Deney ve Kontrol Gruplarmin On Test Analizleri

On Test N Sira P z X Ss
Ortalamalari
Deney 14 16,68 ,304* -1. 028 14,42 5,31
Grubu
Kontrol 15 13,43 12,33 6,68
Grubu

(p<.05 diizeyinde anlamli degildir.)

Tablo 11°e gore deney grubunun sira ortalama degeri 16,68 bulunurken kontrol
grubunun sira ortalama degeri ise 13,43 cikmistir. Parametrik testler ile hesaplanan
ortalama ve standart sapma degerlerine bakildiginda ise deney grubun 6n test ortalamasi

14,42, standart sapma degeri ise 5,31 oldugu goriilmektedir. Kontrol grubunda ise 6n
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test ortalama puani 12,33 c¢ikarken standart sapma degeri 6,68 oldugu belirlenmistir.
Gruplarin manidarlik diizeyini gosteren p degeri .304 ve Z degeri ise -1.028 olarak

bulunmustur.

Deney grubunun 14, kontrol grubunun ise 15 katilimci ile katildigir on test
sonuclarina gore; deney grubu ile kontrol gruplarinin 6n test basari1 puanlar1 arasinda

anlamli bir farklilik yoktur (p>.05).
ikinci Alt Probleme Yonelik Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi “Deney grubu 6grencilerinin 6n test- son test
puanlart arasinda anlamli bir fark var midir?” alt problemi ile deney grubuna uygulanan
oyunla 0gretim ¢aligmalar1 ve zeka oyunlarinin etkisi belirlenmistir. Deney grubunun 6n
testi ve son testi puanlar1 arasinda bagimlilik s6z konusudur. Bu sebeple deney
grubunun On test ve son test puanlari arasinda anlamli fark olup olmadig1 parametrik
olmayan testlerden Wilcoxon Isaretli Siralar testi uygulanmustir. Wilcoxon Isaretli
Siralar testi ile diger parametrik olmayan testler gibi ortalama ve standart sapma
bilgileri elde edilemediginden, Wilcoxon Isaretli Siralar testinin parametrik alternatifi
olan Bagimli Orneklem T testi uygulanmis ve istenen bulgular elde edilmistir. Yapilan

analiz sonuglar1 Tablo 12°de verilmistir.

Tablo 12. Deney Grubu On Test — Son Test Puanlar1 Analizleri

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi T Testi
Deney  Yonler N Sira P z Testler X  Ss
Grubu Ortalamalari
Sontest— Negatif 1 2,00 ,002* -3.055  Ontest 1442 531
On Test Sira
Pozitif 12 7,42 SonTest 17,64 5,35
Sira
Esit 1 Sontest— 3,22
Sira On test
Toplam 14

(p<.05 diizeyinde anlamlidir.)
Tablo 12 incelendiginde Yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar testine gére Deney
grubunun On test ve son test puanlari arasinda son test lehine anlamli bir farklilik oldugu

gorilmektedir (p<.05, Z: -3.055). Test sonuclarina gére Deney grubu &grencilerinin
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12’sinin Son Test sira ortalamasi, On Test sira ortalamasindan yiiksektir. Yalnizca 1
ogrencinin On Test sira ortalamasi, Son Test sira ortalamasindan yiiksek iken 1

ogrencinin On Test ve Son Test sira ortalamalar1 esit ¢ikmustar.

Tablo 10°da yapilan Bagimli Orneklem T testi sonuglarma gére Deney grubu
ogrencilerinin On Test puanlarmin aritmetik ortalamalar1 14,42 iken Son Test puan
ortalamalar1 17,64’¢ yiikselmistir. Bu durumda Deney grubu 6grencilerinin ortalama

puanlarini 3,22 puan ylikseltmislerdir.
Uciincii Alt Probleme Yénelik Bulgular

Arastirmanin i¢lincii alt problemi olan “Kontrol grubu 6grencilerinin 6n test-
son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?” alt probleminde Deney grubu
ogrencilerinin On test ve Son test sonuglarinda (ikinci alt problem) oldugu gibi
Wilcoxon Isaretli Siralar testi kullanilmistir. Yapilan analizler sonucunda elde edilen

bulgular Tablo 13’te verilmistir.

Tablo 13. Kontrol Grubu On Test — Son Test Puan Analizleri

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi T Testi
Kontrol Yonler N Sira P Z Testler X Ss
Grubu Ortalamalari
Sontest—  Negatif 3 6,17 194* -1.208 OnTest 1233 6,68
On Test Sira
Pozitif 8 5,94 SonTest 1366 8,18
Sira
Esit 4 SonTest- 1,33
Sira On Test
Toplam 15

(p<.05 diizeyinde anlamli farklilik yoktur.)

Kontrol grubu &grencilerinin On test ve Son test puanlari Wilcoxon Isaretli
Siralar testi ile degerlendirildiginde (Tablo 13) 6grencilerin On test ve Son test puanlari
arasinda anlamli bir farklilk olmadig1 anlasilmaktadir (p>.05). Kontrol grubu
ogrencilerinin sira ortalamalar1 incelendiginde 8 6grencinin sira ortalamasiin Son test
sira ortalamast On Teste gore yiiksek oldugu gériilmektedir. 3 dgrencinin On Test sira
ortalamasi Son test sira ortalamasina gore yiiksek iken, 4 6grencinin sira ortalamasi esit

cikmistir.
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Uygulanan Bagimli Orneklemler T testi sonuglar1 Tablo 11°de incelendiginde
Kontrol grubu dgrencileri test basari puanlarmin On testte 12,33 ve Son testte ise 13,66
oldugu goriilmektedir. Kontrol grubu 6grencileri testlerde puan ortalamalarini 1,33 puan
yiikseltebilmislerdir. Yapilan analizler sonucunda Kontrol grubu 6grencileri iizerinde
normal miifredat ile yiiriitiilen 6gretim siirecinde Dort Islem Basar testlerinde anlamli

bir fark saglanamadig1 anlasilmaktadir.
Dordiincii Alt Probleme Yonelik Bulgular

Arastirmanin dordiincii alt problemi her iki grubun son test puanlar1 acgisindan
karsilastirildigi “Deney ve Kontrol grubu ogrencilerinin son test puanlari arasinda
anlamli bir fark var midir?” alt problemidir. iki bagimsiz grubun son testler agisindan
degerlendirilmesi parametrik olmayan testlerden Mann Whitney U testi ile yapilmistir.
Mann Whitney U testi ve T testi sonucunda elde edilen bulgular Tablo 14’te

birlestirilmistir.

Tablo 14. Deney ve Kontrol Gruplarinin Son Test Analizleri

Son Test N Sira P z X Ss
Ortalamalari
Deney 14 17,18 ,182* -1,335 17,64 5,35
Grubu
Kontrol 15 12,97 13,66 8,18
Grubu

(p<.05 diizeyinde anlaml1 farklilik yoktur.)

Tablo 14 incelendiginde Deney ve Kontrol gruplarmin Son Test puanlar
arasinda yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar testine gore anlamli bir farklilik yoktur
(p>.05, Z: -1.335). Deney grubunun Son test sira ortalamalar1 17,18 olurken Kontrol
grubunun sira ortalamalar ise 12,97 bulunmustur. Yapilan T testi ile edilen aritmetik
ortalama puanlarinda Deney grubunun ortalamasi 17,64 ve Kontrol grubunun ortalamasi

ise 13,66 olarak bulunmustur.

Yapilan her iki test analizleri incelendiginde son test sira ortalamalar1 ve son test
aritmetik ortalamalar1 Deney grubu lehine yiiksek oldugu goriilse de istatiksel verilere
gore Deney ve Kontrol gruplarinin Son test basar1 puanlar1 arasinda anlamli fark yoktur.
Arastirmanin birinci alt problemine gore Deney grubu o6grencilerinin Kontrol grubu

Ogrencileri ile birbirine yakin 6n test sonuclar1 elde ettigi belirtilmisti. Son test
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sonuglarmin analizleri sonucunda Deney grubu lehine bir fark goriilse de yeterli

diizeyde olmadig1 anlagilmaktadir.

Besinci Alt Probleme Yonelik Bulgular

Arastirmanin besinci alt problemi olan “Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
On test-son test fark puanlari (erisi) arasinda anlamli bir fark var midir?” alt problemi ile
her iki gruptaki 6grencilerin son test puanindan 6n test puani ¢ikarilarak elde edilen erisi
puanlar1 analiz edilmistir. Bagimsiz iki grubunun analizleri parametrik olmayan
testlerden Mann Whitney U testi ile yapilmistir. Diger analizlerde oldugu gibi ortalama
ve standart sapma degerlerine Bagimsiz Orneklem t Testi ile ulasilmistir. Yapilan

analizler sonucu elde edilen bulgular Tablo 15’te verilmistir.

Tablo 15. Deney ve Kontrol Gruplarinin Erisi Puanlari Analizleri

Erisi N Sira P Z X Ss
Puanlari Ortalamalari
Deney 14 17,14 ,187* -1.319 3,21 2,25
Grubu
Kontrol 15 13,00 1,40 3,94
Grubu

(p<.05 diizeyinde anlamli farklilik yoktur.)
Aragtirmanin son alt probleminde incelenen erisi farki puanlarinda yapilan
analizler sonucunda Deney ve Kontrol gruplari arasindan anlamli bir farklilik yoktur
(p>.05). Deney grubu, sira ortalamalar1 puani 17,14 ve Kontrol grubunun sira
ortalamalarinin 13,00 oldugu goriilmektedir (Tablo 15). Benzer sekilde ortalama
puanlarda da Deney grubunun 3,21 ve Kontrol grubu ise 1,40 puan ortalamasinda
oldugu goriilmektedir. Dordiincii alt problemde oldugu gibi Deney grubu lehine puan

farklar1 ortaya ¢iksa da yeterli diizeyde olmadig1 sdylenebilir.
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BOLUM V
TARTISMA

Literatiirde oyunlar ve zeka oyunlari ¢esitli tiirlerde kullanilmis, incelenmis ve
tartisilmigtir. Akil ve Zeka oyunlart yurt icinde ¢ogunlukla kutu oyunlari, yurt disinda
ise agirlikla dijital zeka oyunlari sekliyle karsimiza ¢ikmistir. Son yillarda yurt iginde ve
disinda kagit kalem ile oynana zeka oyunlari/bulmacalarina da literatiir incelendiginde
giderek artan siklikla karsilasilmaktadir. Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan 2022 yilinda
Kasim ay1 seminerlerinde smif ogretmenlerine verilen “Sinif Ogretmenlerinin
Matematik Ogretim Becerilerinin Gelistirilmesi” seminerinde bazilar1 bu ¢alismada da
kullanilan kagit kalem zekd oyunlar1 matematik dersi dort islem Ogretiminde
kullanilmasi tavsiye edilmistir. Akil ve Zeka oyunlarinin egitim ve dgretimde dzellikle
kagit kalem zeka oyunlari/bulmacalar1 ve dijital zeka oyunlar tiirlerinde gelecekte daha
cok kullanilacag: diistiniilmektedir. Birgok egitimci Akil ve Zekd oyunlarinin egitim
ogretimde kullanimimin derslere olumlu katki saglayacagini diigiinmektedir (Alkas ve

digerleri, 2016; Devecioglu ve Karadag, 2014 ; Malvasi ve digerleri, 2022).

Oyunla 6gretim agisindan diisiiniildiigiinde bu caligmada bir kismi arastirmaci
tarafindan gelistirilen ¢esitli oyunlar kullanilmistir. Calismada materyaller {izerinden
oynanan geleneksel oyunlar, kagit kalem iizerinden oynanan oyunlar ve akilli tahta
tizerinden oynana dijital oyunlar kullanilmistir. Literatiirde giinlimiizde giderek artan
dijital oyun kullaniminin yaninda geleneksel oyunlarinda yerinin korunacagin
diistiniilen bir¢ok ¢alismaya rastlanmaktadir (Dokumaci Siit¢ii, 2018; Naik, 2014; Russo
ve digerleri, 2021). Bu ¢alisma ile benzer diigiinceye sahip birtakim ¢aligmalarda dijital
ve geleneksel oyunlarin her ikisinin de egitim 6gretim siirecine katki saglayacagini ve
zaman, yer, materyal gibi imkanlar dikkate alinarak her ikisinin de kullanilmasi
gerektigini savunmuslardir (Al-Washmi, 2016; Cojocariu ve Boghian, 2014; Wang ve
Zheng, 2021).

Arastirmada zeka oyunlart ile desteklenmis oyunla Ggretim uygulamalarinin
ilkokul dordiincti sinif 6grencilerinin dort islem becerilerine etkilerini ortaya koymak
hedeflenmistir. Deney grubu ve kontrol grubunun siire¢ basinda hazir bulunusluk
diizeylerinin benzer olduklar1 yapilan basari testi ile ortaya ¢ikarilmistir. Calismada
Deney ve Kontrol gruplarinin 6n test ile ortaya ¢ikan seviyeleri dort islem becerisine

odaklanan bazi calismalar ile benzerlik gostermektedir. Cift¢i (2005), Uskun ve
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digerleri (2020) ve Y&nal (2018) tipki bu arastirmada oldugu gibi ilkokul dérdiincii sinif
Ogrencileri ile ¢alisma yiiriittiikleri ve ¢alisma stiregleri heniiz baglamadan 6nce yapilan
On test sonuglarindaki 6grenci akademik basari diizeylerinin aragtirma ile benzer oldugu
goriilmektedir. Bu arastirma 6zelinde bu durumun 6grencilerin yaz tatili sonucu gegmis
bilgileri hatirlayamamalarindan ve dort islem becerilerini yeterince edinememelerinden

kaynaklandig1 diisiiniilmektedir.

Deney grubunun siire¢ sonunda son test puanlarinin 6n test puanlaria gore daha
yiiksek oldugu belirlenmistir. Dort islem becerisi iizerine yapilan bazi ¢aligmalarda, bu
arastirmada oldugu gibi ¢alisma sonucunda grup/gruplarin basar1 puanlarinda anlamli
fark gozlemlenmistir. Aktas ve digerleri (2018) gelistirdikleri mobil oyun ile dort islem
becerisini gelistirmeye odaklanmiglar ve 6grencilerin son test puanlari lehine anlamli bir
farklilik olustugunu gozlemlemislerdir. Gokbulut ve digerleri (2013) yapmis olduklari
eylem arastirmasinda dort islem konusunda sorun yasayan oOgrenciler ile farkli
yontemler kullanarak dort islem ogretimi saglamislar ve 12 haftanin sonunda ozellikle
carpma ve bOlme islemlerinde Ogrenci basarilarinin arttigi sonucuna ulasmislardir.
Yonal (2018), dart sporunun dort iglem becerine etkisini inceledigi ¢caligmasinda deney
grubunun yapilan calisma sonucunda son test puanlarmmin 6n test puanlarina gore

anlamli farklilagtig1 sonucuna ulagmastir.

Arastirmada ulasilan bir diger sonug, kontrol grubunun siire¢ sonunda dort iglem
basarisinda olumlu bir artis saglayamamis olmasidir. MEB 2018 Matematik Ogretim
Programina gore kendi sinif 6gretmenler tarafindan dersler ylriitiilmistiir. Gokbulut ve
digerleri (2013) yapmis olduklari eylem arastirmasinda dort islem becerisi konusunda
problem yasayan Ogrencilere farkli strateji ve yontemlerle dort islem Ogretimi
gerceklestirmis ve caligma sonucunda basariya ulasmiglardir. Normal miifredat (Mevcut
Ogretim programi) ile dort islem basarisi elde edememis Ogrencilerin oyunla 6gretim
gibi farkli yontem ve teknikler ile tekrar caligmalara katilmasi basarilarini olumlu yonde
etkileyebilir. Rubin’e (1998) gore oyunun oOzelliklerinin basinda cocuklarda igsel
motivasyon saglamasi gelmektedir. Cocuklarda oyunun saglayacagi motivasyonun rutin

ders faaliyetlerden daha yiiksek seviyede olmasi kuvvetle muhtemel bir sonugtur.

Arastirmanin ana hedefi dogrultusunda deney grubu 6grencilerine zeka oyunlari

ile desteklenmis oyunla 6gretim uygulanmistir. Uygulama siirecinin sonucunda deney
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grubunun siire¢ bagina gore dort islem bagar1 durumlarinin artti§i ancak kontrol grubu

ile kiyaslandiginda anlamli bir fark olusmadigi tespit edilmistir.

Oyunla o6gretim veya zekd oyunlari ile yiiriitiilen c¢alismalarda biiyiik bir
cogunlukla calismalarin 6grencilerin matematik dersine veya matematik dersinin dort
islem, problem ¢ézme gibi alt 6grenme becerilerine basarilarina olumlu katki sagladigi
sonuglarina ulasilmistir (Al-Washmi, 2016; Baek ve digerleri, Baki, 2018; Bottino ve
digerleri, 2009; Bottino ve digerleri, Demirel ve Karakus Yilmaz, 2019; ; Lin ve
digerleri, 2011; Marangoz, 2018; 2013; Naik, 2014; Newman ve digerleri, 2016; Orak
ve digerleri, 2016; Sahin, 2019; 2008; Wang ve Zheng, 2021; Zeybek ve Saygi, 2018).
Yapilan bu c¢alismada oldugu gibi kesin bir sonuca/anlamli bir farka ulagilamayan

caligmalar da mevcuttur (Cift¢i, 2005; Namli, 2016; Uskun ve digerleri, 2020).
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BOLUM VI
SONUC VE ONERILER

Aragtirmanin bu boélimiinde elde edilen bulgular ile ulasilan sonuglar ve

arastirmadan hareketle sunulan oneriler yer almaktadir.

Arastirmada ulasilan sonuglar, alt problemler iizerinden asagidaki gibi

Ozetlenebilir;

Arastirmada oncelikle deney ve kontrol gruplarinin siirece baslamadan onceki
dort islem becerileri yapilan basari testi ile Ol¢lilmiis ve gruplar arasinda anlamli bir

fark bulunamamustir.

Arastirma siiresince aragtirmacit tarafindan egitim Ogretim siireci yiiriitiilen
deney grubunun dort islem basart testi puanlarinin son test lehine arttigi tespit
edilmistir. Aynm1 siire¢ boyunda kendi siif Ogretmenleri ile egitim Ogretim siireci
yiiriitiilen kontrol grubunda ise 6n test son test basar1 puanlari1 arasinda anlamli bir fark

ortaya ¢ikmamustir.

Arastirmada deney ve kontrol gruplarinin son test basar1 puanlar1 kiyaslanmis ve

anlaml bir fark bulunamamuistir.

Deney ve kontrol gruplarimin son test puanlarindan 6n test puanlar1 ¢ikarilarak

fark puanlarina ulagilmis ve fark puanlar1 arasinda anlaml bir fark tespit edilememistir.

Nihai olarak, bu g¢alismada, zeka oyunlart ile desteklenmis oyunla 6gretim
uygulamalarinin ilkokul dordiincii sinif 6grencilerinin dort islem becerisini olumlu

yonde etkilemedigi sonucuna ulasilmistir.

Bu calismada Zeka oyunlan ile desteklenmis oyunla 0grenme ortamlarinin,
Ilkokul 4. Smif &grencilerinin dort islem becerisi iizerinde etkisini incelemek
amaglanmistir. Arastirmaci tarafindan yiiriitiilen 12 haftalik siire¢ sonunda deney grubu
ogrencilerin On test ve son test puanlar1 kiyaslandiginda son test lehine anlamli bir fark
olustugu goriilmektedir. Ancak Deney ve Kontrol gruplarinin son test ve erisi farklari
acisindan kiyaslandiginda anlamli bir olugsmadigi ortaya ¢ikmistir. Yiiriitiilen bu ¢alisma
ile cesitli deneyimler elde edilmistir. Arastirmanin sonuglart goz Oniine alinarak

arastirmacilara su onerilerde bulunulabilir;
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Arastirmada geleneksel smif i¢i oyunlar, dijital oyunlar ve zeka oyunlar
kullanilarak egitim 6gretim siireci yiirlitiilmiistiir. Bu oyun tiirlerinden yalnizca biri ile

stire¢ yiiriitiilebilir.

Arastirma c¢esitli oyun tiirleri (geleneksel, dijital, zeka oyunlar1 vb.) kullanilarak
deney grubu ile siire yiiriitiilmiistiir. ki veya daha fazla gruplar ve bu gruplara farkl

oyun tiirleri ile 6gretim yapilarak bir ¢alisma yapilip elde edilen sonuglar kiyaslanabilir.

Bu c¢alisma nicel arastirma yontemleri kullanilarak yiiritiilmiistiir. Nitel

arastirma yontemleri kullanilarak daha ayrintili sonuglara ulasilabilir.

Arastirma siireci ve arastirma sonuglarindan yola cikarak egitimcilere asagidaki

oneriler verilebilir;

Calismada oyunla ogretim ile ylriitilen derslerde Ggrencilerin ilgi ve
motivasyonlarinin artig gosterdigi gozlemlenmistir. Oyunla dgretim dgrencilerin ilgisini

artirmada bir ara¢ olarak kullanilabilir.
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Madde giicliik endeksi (Pj)

Madde ayirt edicilik endeksi (rjx)

Madde

Numarasi
Madde 1

Madde 2
Madde 3
Madde 4
Madde 5
Madde 6
Madde 7
Madde 8
Madde 9
Madde 10

Madde 11
Madde 12
Madde 13
Madde 14
Madde 15
Madde 16
Madde 17
Madde 18
Madde 19
Madde 20
Madde 21
Madde 22
Madde 23
Madde 24
Madde 25
Madde 26
Madde 27
Madde 28
Madde 29
Madde 30
Madde 31
Madde 32

Degeri

1,00
0,88
0,69
0,88
0,90
0,48
0,87
0,87
0,54
0,90

0,52
0,79
0,98
0,83
0,73
0,88
0,63
0,58
0,48
0,73
0,71
0,71
0,50
0,33
0,54
0,65
0,67
0,63
0,65
0,40
0,42
0,46

Aciklama

Cok kolay madde
Cok kolay madde
Kolay madde
Cok kolay madde
Cok kolay madde
Orta giigliikte madde
Cok kolay madde
Cok kolay madde
Orta giicliikte madde

Cok kolay madde

Orta giicliikte madde
Cok kolay madde
Cok kolay madde
Cok kolay madde
Kolay madde
Cok kolay madde

Kolay madde
Orta giigliikte madde

Orta giicliikte madde
Kolay madde
Kolay madde
Kolay madde

Orta giigliikte madde

Zor madde

Orta giicliikte madde
Kolay madde
Kolay madde
Kolay madde
Kolay madde

Orta giigliikte madde

Orta giigliikte madde

Orta giiclitkte madde

Degeri

0,00
0,43
0,58
0,15
0,07
0,66
0,43
0,43
0,67
0,21

0,73
0,16
0,00
0,43
0,79
0,43
0,86
0,13
0,68
0,65
0,79
0,71
0,67
0,68
0,79
0,86
0,71
0,65
0,30
0,88
0,46
0,87

Aciklama

Cok zay1f madde
Cok iyi madde
Cok iyi madde

Cok zayif madde

Cok zay1f madde
Cok iyi madde
Cok iyi madde
Cok iyi madde
Cok iyi madde

Diizeltilmesi
gereken madde
Cok iyi madde

Cok zayif madde
Cok zay1f madde
Cok iyi madde
Cok iyi madde
Cok iyi madde
Cok iyi madde
Cok zayif madde
Cok iyi madde
Cok iyi madde
Cok iyi madde
Cok iyi madde
Cok iyi madde
Cok iyi madde
Cok iyi madde
Cok iyi madde
Cok iyi madde
Cok iyi madde
Oldukga iyi madde
Cok iyi madde
Cok iyi madde
Cok iyi madde




EKk. 2.: Arastirma Izin Formlan
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Sayr :E-77049185-44-37345424 22.11.2021
Konu : Arastirma Uygulama lzni (Mustafa YOKSEL )

TOKAT GAZIOSMANPASA UNIVERSITES] REKTORLOGONE
(Ogrenci Igleri Daire Bagkanlig)

llgi:  2) Tokat Gaziosmanpasa Universitesi Rektorlaga Oprenci Igleri Daire Bagkanlgmn 12/11/2021
tarth ve E-563314351-044-95690 sayil) yazsi.

b} MEB Aragtirma Uvgulama [zinleri {Genelge 202072 ),

ligh (a) yazniz ile Tokat Gaziosmanpesa Oniversitesi  Lisansiist) Egitim Enstitisd Tersel
Egitim Ana Bilim Daly Yitksek Lisans Ogrencisi Mustafa YOKSEL'in Dog Dr. Yesin GOKBULUT
danigmanbiinda hazirlamss olduge "Zeka Oyunfan ve Oyunls Ogretim Uygulamalannin Dirt Islem
Becerisine  Etkisi"  konulu yiksek lisans tez caligmasing esas olacak aragtrma uygulama izni
istenmekredir,

Bilgilerinizi ve sbz konusu wragtrmanin  covid-19 tedbirlerine uyulmasi, egitim ve Sgretimi
aksatmayacak sekilde ilgi (b) genelge  dogrultusunds gontllnlok esasina dayaly olarak Cevrell Sehit
Abdullsh Eymur Ortaokuly 4. ssmf Ogrencilerinin kathmiyla uygulanmas: ve uygulamanin genelgenin
27. Maddesi geregi yanyil tatilinden 3 hafla Snceki turih olin 31/12/2021 tarihine kadar bitiriimest,
caligmayn iliskin  diizenlenecek faporun  gahgmarin  bitirildigi taribten sonma 30 gin iginde
Miduriogimize ginderitmesi sartiyla aragtirma uygulams izni verilmigtir.

Geregini arz ederim.
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Bubeige givenli 2l b imas e | e

Adres - Almus Hoe Mill Egitin Madorfog Relge Dofrulams Adresi - Birps: fwww turksye gov tomeb-ehys
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Ek. 3: “Dért Islem Basar1 Testi”

DORT iISLEM BECERISI TESTI (ONTEST)
Sevgili dgrenciler;

Bu beceri testi “Zeka Oyunlan Ve Oyunla Ogretim Uygulamalaninin Dért islem Becerisine Etkisi” adh
Yiiksek Lisans tez ¢aliymam i¢in hazirlanmistir. Vereceginiz cevaplar bu ¢aligmaya gok dnemli katkilar
sunacaktir, Simdiden cok tesekkiir ederim. &

Mustafa Yiksel
Simf Ogretmeni
Adi: Sifi; 4/
Soyadi: Tarih:
.
318
I Yandaki toplama isleminin sonucu
. it iy +
NaleRionden himgaside) 1207 8. Mtkiokiit 3. Siriuf giden Ast; yuliaridaki tophia
islemindeki toplananlan en yakin onluga
yuvarlayarak sonucu tahmin ediyor. Buna gore
Ash'nin tshmini agagidakilerden hangisidir?
A) 451 B) 551 C) 651 D) 66l
A) 750 B) 765 C)770 D) 780
2 . %y 177
2. Yandaki toplama igleminin sonucu 328
asagidakilerden hangisidir? + 206
A 771 B €701 D) 696 ol o v
154 350
470 470
595 590
707 710
5. Yukandaki tabloda verilen 4 sayi en yakin
(425+114) + 361 = 114+ ( 361+ 7) onlu@a yuvarlanarak yan tarafa vazilmistir. Hanga
3. Yukanidaki esitlikte soru iareti yerine s‘:y 'I‘::u“:"{fk‘“ cmtoge yvarimen hate
asagidaki sayilardan hangisi gelmelidir? b
A)425 B) 475 C) 539 D) 786

A) 354 B)470 C) 595 D) 707




6. Yandaki toplama igleminde 254
Hr sembola yerine asagndaki +1%&6
sayilardan hangisi gelmelidir? 400
A)3 BM )5 D)6

7. Bir toplama isleminde toplananlardan biri 224
ve toplam 410 ise diger toplanan kagtir?

A) 634 B) 325 C) 286 D) 186
8. Yandaki ¢ikarma isleminin sonucu 563
asagidakilerden hangisidir? - 275
A) 248 B) 288 C) 356 D) 388

9. Yandaki ¢ikarma Islem Tahmin
islemini en yakin 474 >

onluga yuvarlayarak - 189 > -
buldugumuzda sonug

agagidakilerden

hangisi olur?

A) 270 B) 280 C) 290 D)300

95

10, Yandaki qikarma igleminin

sonucu kagtir? 780
- 105

A) 575 B) 675 C) 785 D) 885

§27-348="

1. Yukandaki iglemin sonucu ile en yakin onluga
yuvarlayarak buldugumuz sonugtan kag eksiktir?

A4 B)3 Cj2 D)1

12. Bir gikarma isleminde ¢ikan 219, fark 75 ise
cksilen sayt kagtir?

A) 144 B) 276 C) 284 D) 294
525-432=7

13, Yukandaki ¢ikarma igleminin sonucuna 17
ekledigimizde agagidaki sayilardan hangisini elde
edenz?

A) 100 B) 105 C) 110 D) 120



14. Yandaki garpma isleminin 127
sonucu asagidakilerden hangisidir? X 6

A) 133 B) 454 C)672 D) 762

15x5=7

15 Yukandaki ¢arpma isleminin sonucu asagida-
kilerden hangisidir?

A)25 B) 50 )75 D) 155
16. Yandaki ¢arpma isleminin sonucu 49
asagidakilerden hangisidir? x17
A)5le B) 822 C) 833 D) 979

17, Kerem yandaki garpma iglemini
yaparken hata yapip yanhs sonuc
buluyor. Kerem’in yaptigt hata
agadidaki se¢encklerden hangisinde
venimigtir?

A) Toplama islemi yaparken hata yapmugtar.

B) 2x6 iglemini yaparken hata vapmustir,

() 2. Carpanin onlar basamag: ile garpma

yaparken bir basamak kaydirmamistir.

D) 3x6 iglemini yaparken hata yapnustir,

15 Yandaki carpma isleminde daire

©x9=?

igine alinan rakam | artinldhginda

iglemin sonucu kag artar?

Ao B)7 e D) 10
19, Yandaki ¢arpma isleminin 234
sonucu kagtir? X 4

A)916 B) 926 () 936

D) 946
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20. Yandaki bolme igleminin
sonucu kagtir?

42/ 6

A)S B)6 C)7

21 Yandaki bolme igleminin sonucu
kagtir?

A)10 B) 11 012

22 Yandaki bolme igleminin sonucu
kagtir?

Al B) 10 )1l

D) &

85

D) 13

53

D) 12

23 Bir bolme igleminde bélen 6, boliim 4 ve kalan

3 ise boltnen sayr kagur?

A) I8 B) 22 C)25

24. Yandaki bolme igleminde '

sembolii yerine asafndaki sayilardan
hangisi gelmelidir?
A)63 B) 65 )72

25 Yandaki bolme isleminde kalan
sayl kagtir?

A)l B)S 012

D) 27

D) 79

92|7

D) 13
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Testimiz bitti. Cevaplarim kontrol etmeyi unutma! Basarilar ©




Ek. 4: Ozgecmis
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