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Bu aragtirmanin amaci akil yiiriitme ve islem oyunlar1 ile strateji oyunlarinin
kullanilmastyla  gerceklestirilen o6gretim etkinliklerinin  ortadgretim Ogrencilerinin
matematige yonelik tutumlarina ve problem ¢ézme becerilerine etkisini incelemektir.
Arastirmanin modeli On test son test kontrol gruplu yar1 deneysel modeldir. Arastirmada
nitel ve nicel yontemler kullanilmis olup gruplar arasi (deney-kontrol) ve gruplar i¢i (6n
test-son test) 6l¢iimlii karisik desen modeli benimsenmistir. Arastirmanin érneklemini Milli
Egitim Bakanlig1 tarafindan uygulama izni verilen Zonguldak ilinin bir beldesinde bulunan
bir lisenin onbirinci sinifinda 6grenim goren 14 deney, 14 kontrol grubu toplam 28 6grenci
olusturmaktadir. Deney ve kontrol gruplarinin dersleri aragtirmaci tarafindan yiiriitiilmiis
olup her iki grubun dersleri Matematik Dersi Ogretim Programi’nda (MEB, 2018) yer alan
kazanimlara ve etkinliklere gore yapilmistir. Kontrol grubuna mevcut uygulamanin diginda
herhangi bir uygulama yapilmazken deney grubuna ek olarak akil ve zekd oyunlari

etkinlikleri ile uygulamalar yapilmistir.

Aragtirmanin veri toplama araglar1 olarak Problem Coézme Testi (PCT), Matematige

Yoénelik Tutum Olgegi (MYTO) ve Yar1 Yapilandirilmis Gériisme Formu (YYGF)



kullanilmistir.

Aragtirmada Ggrencilerin problem ¢6zme becerilerinin Olgiilmesi amaciyla PCT,
matematige yonelik tutumlarinin lgiilmesi amaciyla MYTO ve uygulamaya iliskin
goriislerinin alinmast amaciyla YYGF kullanilmistir. Aragtirmanin nicel verileri PCT ve

MYTO ile nitel verileri ise YYGF ile elde edilmistir.

Elde edilen nicel veriler SPSS 29 istatistik programi ile analiz edilmis ve verilerin
analizinde parametrik olmayan testlerden Mann Whitney U-testi ile Wilcoxon Isaretli
Siralar Testi kullanilmistir. Ogrencilerin matematiksel tutumlar1 ile problem ¢dzme
becerileri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliskinin varligini arastirmak icin
Spearman Brown Sira Farklar1 korelasyon analizi yapilmistir. Aragtirmada deney grubu
Ogrencilerinin uygulamaya iliskin goriisleri Yart Yapilandirilmis Goriisme Formu

kullanilarak alinmistir. Nitel verilerin analizinde icerik analizi kullanilmistir.

Aragtirma verilerinin analizi sonucunda akil yiiriitme ve igslem oyunlari ile strateji oyunlari
etkinliklerinin yapildig1 deney grubu &grencileri ile bu uygulamanin yapilmadigi kontrol
grubu O0grencilerinin problem ¢6zme beceri puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli
fark oldugu goriilmiistiir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin matematige yonelik tutum
Olceginden aldiklar1 puanlara gore her iki grup arasinda anlamli bir fark bulunmamistir.
Korelasyon analizi sonuglarina gore deney grubu MYTO toplam puanlari ile PCT toplam
puanlant arasinda zayif diizeyde, pozitif yonde ve istatistiksel olarak anlamli olmayan,
kontrol grubunda ise orta diizeyde, pozitif yonde ve istatistiksel olarak anlamli olmayan bir
iliski bulunmustur (rdeney=.196, pdeney >.05, Tkontrol=.526, Prontror>.05). Nitel verilerin analizi
sonucunda ise deney grubu 6grencilerinin siirece iliskin goriislerinin olumlu oldugu ve en
begenilen oyunun Reversi oldugu goriilmiistiir. Arastirma sonuglarina gore ortadgretim
ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerinin artirilmasinda akil yiiritme ve islem oyunlari

ile strateji oyunlari etkinliklerinin yapilmasi onerilebilir.

Anahtar Kelimeler: Akil ve zeka oyunlari, akil yiiriitme ve islem oyunlari, strateji oyunlari,

problem ¢dzme becerisi, matematige yonelik tutum, ortadgretim 6grencileri.
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The aim of this study is to examine the effect of teaching activities using reasoning and
operation games and strategy games on high school students' attitudes towards mathematics
and problem-solving skills. The research model is a quasi-experimental model with pretest-
posttest control group. Quantitative and qualitative methods were used in the study and a
mixed design model with between-group (experimental-control) and within-group (pretest-
posttest) measurements was adopted. The sample of the study consisted of a total of 28
students in 14 experimental and 14 control groups in the eleventh grade of a high school in
a town of Zonguldak province, which was given permission by the Ministry of National
Education. The lessons of the experimental and control groups were conducted by the
researcher and the lessons of both groups were carried out according to the learning
outcomes and activities in the Mathematics Curriculum (MoNE, 2018). While the control
group was not given any application other than the current application, the experimental

group was additionally applied with mind and intelligence games activities.

Problem Solving Test (PST), Attitudes Towards Mathematics Scale (ATMS) and Semi-

Structured Interview Form (SSIF) were used as data collection tools.

Vii



In the study, PST was used to measure students' problem-solving skills, ATMS was used to
measure their attitudes towards mathematics, and SSIF was used to obtain their opinions
about the application. The quantitative data of the study were obtained with PST and MAS
and the qualitative data were obtained with SSIF.

The quantitative data were analyzed with SPSS 29 statistical program and Mann Whitney
U-test and Wilcoxon Signed Rank Test were used in the analysis of the data. Spearman
Brown Rank Difference correlation analysis was used to investigate the existence of a
statistically significant relationship between students' mathematical attitudes and problem-
solving skills. In the study, the opinions of the experimental group students about the
application were obtained using a semi-structured interview form. Content analysis was used

to analyze qualitative data.

As a result of the analysis of the research data, it was seen that there was a significant
difference in favor of the experimental group between the problem-solving skill scores of
the experimental group students in which reasoning and operation games and strategy games
activities were carried out and the control group students in whom these activities were not
carried out. According to the scores of the experimental and control group students on the
attitude towards mathematics scale, there was no significant difference between the two
groups. According to the results of the correlation analysis, a weak, positive and statistically
insignificant relationship was found between the total scores of the experimental group in
the ATMS and the total scores of the PST, and a moderate, positive and statistically
insignificant relationship was found in the control group (Texperimenta=.196, Pexperimental >.05,
Teontrol=.526, Peontro™.05). As a result of the analysis of qualitative data, it was seen that the
opinions of the experimental group students about the process were positive and the most
popular game was Reversi. According to the results of the research, it can be recommended
to carry out reasoning and operation games and strategy games activities to increase the

problem-solving skills of high school students.

Keywords: Attitude towards mathematics, high school students, mind and intelligence

games, problem solving skills, reasoning and operation games, strategy games.
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1. GIRiS

Tiirk Dil Kurumu (TDK) giincel Tiirk¢e sozliigliinde matematik “aritmetik, cebir, geometri
gibi say1 ve 0l¢ii temeline dayanarak niceliklerin 6zelliklerini inceleyen bilimlerin ortak adi1”
olarak tamimlamistir. Matematik basitten karmasiga dogru yapilanan birbiriyle iliskili
ozellikler toplamidir (Burton, 1990). Matematiksel iliskiler, yapilar1 birbirine baglar
(Baykul, 1995). Matematik tek basina bir alan degil, bazen satrang tiiriinde bir zeka oyunu,
bazen say1, bazen soyut-somut iligkisini veya neden-sonug iligkisini igeren bir bilim, bazen

de giinliik yasam i¢in faydali bir hesaplama teknigidir (Kagar, 2019).

Matematikgilerin goziinde matematik insanlari dogrulara, kesin ve ispatlanmis bilgilere
gbtiiren bir diistinme yontemidir (Yildirim, 2004). Matematik dogamizda var olan
muhakeme giicii, yaraticilik, soyut diisiinme, elestirel diisiinme, problem ¢6zme yetenegi ve
hatta etkili iletisim becerileri niteliklerimizi besleyerek gelistirir (Vidyalaya, 2015). insanlar
karsilastig1 problemleri ¢ozerken kavramlar arasinda belirli bir iliski kurarak problemin
¢Oziimiine ulasmaya calisirlar. Matematigi anlama ve verilerle iliskiler kurma 6grencilerin
problem ¢6zme asamalarinda fonksiyonel olabilmektedir. Problem ¢dzme matematik
Ogretiminin ve d6gretim programlarinin tamamlayici bir kismi olarak goriilebilir (Howland,
2001). Esasinda problem ¢6zme matematik dersinin kalbidir (Karaca, 2012). Problem
cozerken insanlarin matematiksel diistinme becerileri gelismektedir (Ersoy ve Giiner, 2014).
merkezde ve baskin rol aldigi konusunda fikir birligi icerisindedir. Amerika Birlesik
Devletleri matematik Ogretmenleri ulusal konseyinin (National Council of Teachers of
Mathematics [NCTM], 2000) belirledigi standartlara gore problem c¢6zme becerisi,
matematiksel etkinliklerin ayirt edicisi ve okulda 6grenilen matematigin temel tagidir.
Bulundugumuz yiizyilda, bilgi iiretme ve {rettigi bilgiyi kullanma becerisi yiiksek,
karsilastig1 problemleri kararlilikla ¢ozebilen bireylere ihtiya¢ vardir (Bayramin, 2020).
Hedef, problem ¢6zme becerilerini kisinin yasam tarzinin bir normali haline getirmektir

(Dostal, 2015).

Matematik 6grenme Ogretme siiregleri etkili sekilde kullanildig: takdirde igerik daha iyi
kavranmaktadir (Martin ve Schwartz, 2005). Ogrenci merkezli egitim sistemlerinde kendi

baslarina 6grenme gerceklestiren dgrenciler, oyunlarla 6grenirken kontrol mekanizmalarinin



da gelismelerine katkida bulunurlar (Prensky, 2008). Egitim amaglarindan 6diin vermeden
smif i¢inde aktif rol ve basarma hissi 6grenme giidiisiine katkida bulunur. Bu nedenle

Ogrencilerin 6grendiklerini uygulayabilmelerine imkan verilmelidir (Arpaci, 2022).

Matematigin eglenceli yan1 matematigi oyunlar igerisine yerlestirerek gosterilebilir. Diger
bir ifadeyle bireylerin matematigi sevmesi amaclantyorsa matematik oyunlarla anlatilabilir
(Tastepe ve Aksoy, 2021). Bir oyunun eglenceli ve keyif verici olmas1 6grenme siirecini de
kolaylastirir (Dye vd., 2009). Ciinkii matematikte oldugu gibi oyunlarda da bilinmeyeni
bulma, ¢6ziime ulagma gibi nitelikler vardir. Matematikte deneyim arttik¢a daha iyi ¢oziime
ulagilir, benzer sekilde oyunlarda deneyim arttik¢a daha iyi oynanir (Wells, 2015). Okullarda
oyunun etkili seklide kullanimi 6grencilerin daha iyi 6grenmelerine ve okullar1 daha fazla

onemsemelerine tesvik eder (Lee ve Hammer, 2011).

Oyunlar, insanlarin kesfetme merakini uyandirma motivasyonuyla baglantist ve yakin
iligkisi nedeniyle Onemli bir egitici roliindedir (Rastegarpour ve Marashi, 2012).
Ogrencilerin 6grenme ortamlarmdan daha etkili yararlanmalar1 ve bireysel yeteneklerini
gelistirmeleri gibi ihtiyaclarinin karsilanmasinda siradan bir oyun yeterli olmayabilir
(Yilmaz, 2019). Egitsel oyunlar 6gretim silirecinin verimli gegmesi ve hedeflerdeki
kazanimlara ulasilmasi bakimindan yararli bir Ogretim teknigidir (Hazar, 2018).
Ogrencilerin zihinsel yeteneklerinin ve problem ¢dzme stratejilerinin gelistirilmesi ve
ogrenmede kaliciligin saglanmasi i¢in egitsel oyunlarin kullanildigi zengin 6grenme
ortamlar1 olusturulmalidir (Tiirkoglu, 2016). Ulkemizdeki Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli
Matematik Dersi Ogretim Programi ([TYMM], 2024) kapsaminda hedeflenen dgrenci profili
olarak; yetkili ve erdemli insan olan, ahlakli, cesaretli, liretken, sabirli, bilge, merhametli,
sorgulayici, 6fkesini kontrol eden, problem ¢ozen, is birligi yapabilen, yenilgi durumunu
hosgoriiyle karsilayan, ¢evresine saygili, aile i¢i iletisimi, sosyallesmesi ve oyun severligi

gibi 6zelliklerinin pozitif yonde gelismesini saglamaktir.

Zeka oyunlari bireyin kendinde var olan 6zelliklerini kesfettigi, problemlere pratik ¢6ziim
yolu bulabildigi, problemin birden fazla ¢6zlimiiniin de olabilecegini kesfettigi ve stirekli
degisen kosullar karsisinda kendini yenileyebilmesi i¢in yaptig1 etkinlikler biitiiniidiir
(Caliskan, 2019). Akil ve zekad oyunlari, bir mantik ¢ercevesinde, higbir kiiltiire bagh
kalmadan kanitlar ile ¢6ziilen sorular olarak tanimlanmaktadir (Ergiin ve Gozler, 2020).

Akil ve zeka oyunlar bireylerin akil yiiriitme ve analiz gibi {ist diizey diisiinme becerilerini,
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problemler karsisinda farkli ¢6ziim yollart kesfederek bakis acilarinin ve odaklanma
biitiinligli saglayacak yeteneklerinin gelismesini saglar (Arpaci, 2022). Akil ve zeka
oyunlar1 6grencilerin matematige bakis acilarini degistiren, eglendirirken 6greten, 6gretirken
de sevdiren oyunlardir (Demirel, 2015). Bu oyunlar 6grencilerin karsilastiklar1 ya da
karsilasacaklart durumlara farkli vizyonlardan bakmalarini, sorunlar karsisinda alternatif

¢Oziim yollar1 tiretebilmelerini saglar (Kurbal, 2015).

Egitim 6gretim siirecine dahil edilen zeka oyunlarinin, 6nemli becerilerden olan problem
¢ozmenin kazandirilmasinda fazlaca yeri vardir (Adalar ve Yiiksel, 2017). Egitim 6gretim
stirecindeki zekd oyunlart mantiksal matematiksel akil yiiriitme ve diisiinme becerilerinin
gelisiminde de etkin sekilde uygulanmaktadir (Bottino ve Ott, 2006). Akil ve zeké oyunlari
Ogrencilerin potansiyellerinde var olan akil yiiriitme yeteneklerini ve problem ¢dzme

becerilerini gelistirmek i¢in dnemli bir etkinliktir (Bottino vd., 2008).

Ilgili literatiir tarandiginda genel olarak egitsel oyunlarn &grencilerin matematiksel
motivasyonlarina (Chizary ve Farhangi, 2017; Rondina ve Roble, 2019; Chen vd., 2021;
Vankus, 2021; Usta ve Cagan, 2022; Alt, 2023; Hui ve Mahmud, 2023), matematiksel
tutumlarina (White ve McCoy, 2019; Vankus, 2021), matematik basarilarina (Perera vd.,
2017; Tokac vd., 2019; Arciosa, 2021; Suguitan ve Natividad, 2022; Himmawan ve Juandi,
2023; Mbachi, 2024) ve isbirligine (Chen vd., 2021; Jordaan vd., 2021) etkileri {izerine
calisildig1 goriilmiistiir. Bu ¢alismalar genel olarak degerlendirildiginde, kullanilan zeka
oyunlariin ¢ogunlugunun dijital zekd oyunlarin1 (Chizary ve Farhangi, 2017; Perera vd.,
2017; Tokac vd., 2019; Chen vd., 2021) konu edindigi goriilmektedir. Zekd oyunlarinin
cogunlukla dijital ortamlarda kullanilmasi, teknoloji kullanimi gibi becerileri
gerektirmesinin yaninda teknolojiye erisimin yetersiz olmasi gibi smurliliklart da
barindirmaktadir. Bu sebeple kagit-kalem ve somut materyallerin kullanildig1 zeka oyunlari
hem erisilebilir olmasi hem de herhangi bir teknoloji kullanma becerisini fazlaca

gerektirmemesi sebebiyle avantaja sahiptir.

Akil yiirlitme ve islem oyunlarindan Sudoku ve Kendoku iizerine yapilan calismalarin,
problem ¢6zme becerisi (Sigsman, 2022; Giineri ve Korkmaz, 2023), sayma, karsilastirma,
eslestirme gibi temel matematik becerileri (Yiizbasioglu, 2023), matematik basarist (Cagan

ve Usta, 2023), tutum (Murawska, 2018; Yilmaz D., 2019; Angin, 2022; Tas ve Akgiin,



2022), elestirel diisiinme becerisi (Tasoglu ve Bakag, 2023), yaratici diistinme (Terzi, 2019)
ve say1 duyusu (Aksakal, 2020 ) degiskenleri iizerine yapildig1 goriilmektedir.

Strateji oyunlarindan Reversi ve Mangala iizerine yapilan ¢aligmalarda ise problem ¢6zme
(Giingor, 2021; Sisman, 2022; Usta ve Cagan, 2022), tutum (Yilmaz D., 2019; Sisman,
2022) ve yaratici diisiinme (Terzi, 2019) becerilerine etkisinin arastirildigi goriilmektedir.
Akil ve zeka oyunlar lizerinde 68retmen goriislerinin arastirildig: (Sadikoglu, 2017; Ergiin,
2018; Caliskan, 2019; Savas, 2019; Yilmaz S.K., 2019; Yilmaz ve Ikikardes, 2020; Ozkan,
2021; Aksakal vd., 2022; Arpaci, 2022; Kuduz, 2022) ¢alismalar da bulunmaktadir. Caliskan
(2019) tarafindan zeka oyunlari dersinin 6grenciler ve 6gretmenler agisindan yararli bulunan
ve sevilen bir ders oldugu belirtilmistir. Aksakal vd. (2022) ilkégretim matematik
ogretmenlerinin Kendoku’ yu eglenceli bulduklarini ve 6grencilerin dort islem becerisinin

gelismesine katkida bulundugunu belirtmiglerdir.

Alan yazinda zeka oyunlarinin okul 6ncesi donemi ¢ocuklarinin matematiksel davraniglarina
(Stebler vd., 2013), dil gelisimlerine (Genisytirek, 2021), gorsel alg: diizeylerine (Durulan,
2022) ve problem ¢dzme becerilerine (Glingor, 2021) etkisi incelenmistir. Alan yazinda akil
ve zeka oyunlart ile ilgili okul 6ncesi donem 6grencileri ve ilkokul ve ortaokul 6grencileri
ile ilgili yapilan ¢aligmalar bulunmaktadir. Buna gore ilkokul &grencilerinin gorsel algi
diizeylerine (Altun, 2017; Yaglh, 2019), karar verme becerilerine (Esen, 2019), problem
¢ozme becerilerine (Sahin, 2019; Esen, 2021; Sisman, 2022) etkisi incelenmistir. Ortaokul
ogrencilerinin uzamsal yetenek 6z degerlendirmelerine (Dokumaci Siit¢ii, 2017), say1
duyusu stratejisine (Aksakal, 2020), akademik basarilarina (Canbay, 2012; Aslan, 2022),
problem ¢6zme becerilerine (Kurbal, 2015; Baki, 2018; Bayramin, 2020; Usta ve Cagan,
2022), yaratic1 diisiinme becerilerine (Terzi, 2019) ve tutumlarina etkisinin (Yilmaz D.,
2019; Angin, 2022; Sisman, 2022) incelendigi bir ¢ok arastirma yapilmistir Ancak
literatlirde orta ogretim diizeyinde akil ve zeka oyunlarin 6grencilerin problem ¢ézme
becerilerine ve matematiksel tutumlarina etkisinin arastirildigi herhangi bir ¢aligmaya

rastlanmamuistir.

Akil ve zeka oyunlarmin okul 6ncesi, ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin bir¢ok becerisinin
ve duyussal ozelliklerinin gelistirilmesinde etkili oldugu arastirmalarla ortaya konmustur.

Diger taraftan ortadgretim diizeyindeki 6grenciler i¢in akil ve zeka oyunlarinin 6gretim



ortamlarinda kullanilmasinin ¢esitli yonlerden etkilerinin incelenmesinin énemli oldugu

distiniilmektedir.

Bu nedenle bu arastirmada akil yiiriitme ve islem oyunlari ile stratejik oyunlarin ortadgretim
diizeyinde bulunan 6grencilerin problem ¢6zme becerilerine ve matematiksel tutumlarina

etkisi aragtirllmistir. Bu baglamda bu aragtirma alan yazina katki saglamaktadir.

1. 1. Problem Durumu

Sosyolojik, teknolojik, ekonomik ve daha bir¢ok alanda gelisen ve gelismekte olan giiniimiiz
toplumlar1 iginde bulundugumuz cagin gereksinimlerini karsilayabilmek igin yaratici
diisiinen, yaratici diisiinmeyi analitik diigiinme ile biitiinlestiren, iletisim becerileri geligmis
ve kargilastig1 sorunlar1 rahatlikla ¢dzebilen bireylere ihtiyag duymaktadir. Ogrencilerin
gercek hayatta karsilastiklar: problemlere orijinal ¢éziimler liretebilmeleri i¢in gerekli olan
problem ¢6zme ve muhakeme becerilerinin ortaya c¢ikarilmasi ve gelistirilmesi oldukga
onemlidir (Kosonen ve Winne, 1995). Bu becerileri bireylere kazandirmanin en 6nemli
araglarindan biri okullarda siirdiiriilen egitim ve 6gretim siiregleridir. Ogretim siireglerinde
farkli derslerde farkli araglar ve yontemler kullanmak bireylerin sahip olmasi gereken
ozellikleri kazanmalarin1 ve degisen diinyaya adapte olmalarini saglar. Tam da bu noktada
Ogretim silirecinin gerceklestirilmesi ya da 6grenilenlerin pekistirilmesi asamasinda akil ve
zeka oyunlarina bagvurulabilir. Nitekim oyunlar 6grenme-6gretme siireclerinde etkinlikleri
daha eglenceli, keyifli, grupca ya da bireysel olarak 6grencilerin bilgi edinmesine imkan
tantyan etkili bir 6gretim yontemidir (Ugurel ve Morali, 2008). Ozellikle matematik dersine
karst olumsuz tutumlar1 olan &grenciler i¢in oyunla 6gretim oldukca cazip gelmektedir.
Matematiksel oyunlar dogru sekilde derse entegre edildiginde smif ortamini duyussal
anlamda olumlu yonde etkilemekte, dolayisiyla psikomotor o6zellikleri de aktive ederek
ogrencilerin biiyiik bir cogunlugunun derse katilimini1 saglamaktadir (Tastepe ve Aksoy,

2021).

Ilgili alan yazin tarandiginda akil ve zeka oyunlar1 kapsaminda yapilan arastirmalarda zeka
oyunlar1 dersinin islenmesine ve oyunlarin 6gretim programina dahil edilmesine dair
ogretmen goriislerinin arastirildigi (Sadikoglu, 2017; Caliskan, 2019; Yilmaz $.K., 2019;
Aksakal vd., 2022; Kuduz, 2022), matematiksel muhakeme (West, 2020; Arpaci, 2022),
akademik basar1 (Crute ve Myers, 2007; Adedeji ve Esther, 2024), elestirel diisiinme (Savas,
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2019), say1 duyusu (Murawska, 2018), matematik kaygisi (Furner, 2021) ve problem ¢dzme
becerileri (Bottino vd., 2013; Sahin, 2019) baglaminda 6l¢iimlerinin yapildigi goriilmiistiir.
Fakat ortadgretim diizeyinde akil yiiriitme ve islem oyunlari ile stratejik zeka oyunlarinin ele
alindig1 herhangi bir caligmaya alan yazinda rastlanamamistir. Okul 6ncesi, ilkokul ve
ortaokul dgrencilerinin disinda farkli kademelerdeki 6rneklem gruplar1 ve farkli dgrenci
sayilar1 ile farkli arastirma sonuglarina ulasilabilir (Dokumaci Siit¢ii, 2021). Bu nedenle
ortadgretim matematik 6gretim programindaki (MEB, 2018) matematik derslerine ek olarak
akil ve zeka oyunlarina yer verildiginde bu oyunlarin 6grencilerin matematiksel tutumlarini
ve problem ¢ozme becerilerini destekleyebilecegi diistiniilmektedir. Bu baglamda bu

arastirma alan yazina katki saglamaktadir.

1. 2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, ortadgretim ogrencilerinin akil yiiriitme ve islem oyunlar
kategorisinde ele alinan Sudoku ve Kendoku oyunlart ile strateji oyunlar1 kategorisinde ele
alinan Reversi ve Mangala oyunlarin1 oynamalarinin matematige yonelik tutumlarina ve
problem c¢6zme becerilerine etkisini ve uygulama ile ilgili 6grencilerin goriislerini

incelemektir.

1. 3. Arastirmanin Onemi

Tiirkiye Yiizyilh Maarif Modeli Ortadgretim Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB,
2024) bilgi edinim siirecine ek olarak bireylerin ¢agin gerektirdigi becerilerle donatilmasini
hedeflemektedir. Giiniimiizde toplumlar ¢cagin gerektirdigi beceriler kapsaminda bireylerde
elestirel diisiinme, problem ¢ozme ve karar verme gibi iist diizey diisiinme becerilerinin
gelisimine dnem vermektedir (Bolat, 2021; Kwon vd., 2021). Bireylere iist diizey diisiinme
becerilerinin kazandirilmasinda 6gretim siireclerinin etkili kullanilmast olduk¢a 6nemlidir

(Tung ve Bolat, 2023).

Kober vd., (2020) okullarda verilen geleneksel 6grenme gorevlerine (sozel gorevler,
matematiksel gorevler, doga bilimleri ile ilgili gorevler) oyun &6geleri eklemenin daha
verimli 6grenmeyi tesvik etme potansiyeli oldugunun altin1 ¢izmislerdir. Ogretim siirecinde
zekd oyunlar1 oynayan katilimcilarin 6grenme c¢iktilarina ve egitim hedeflerine ulasma

diizeylerinin iyi yonde gelistigi kanitlanmistir (Kickmeier-Rust ve Albert, 2010). Matematik
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dersine ilgi uyandirma ve derste rekabet ortami olusturmada zeka oyunlarini kullanan
Ogretmenler 0grencilerin problem ¢ézme ve yaraticilik becerilerinin artirilmasi ile birlikte

zeka gelisimlerine de katkida bulunmaktadirlar (Cai ve Wang, 2019).

Matematik, saglik ve isletme gibi alanlarin, 6grenme ortamlarinda oyunlastirma kullanimint
benimsemede yavas oldugu goriilmektedir (Huang vd., 2020). Zeka oyunlarinin mantiksal
becerilerin ve muhakeme becerilerinin gelisimine etkisini inceleyen az sayida calisma
oldugu ve benzer sekilde (Bottino vd., 2007; Ott ve Pozzi, 2012) zeka oyunlarinin 6grenme
kazanimlarina entegre edilmesiyle akademik basarinin gelistirilmesi ve desteklenmesi
konusunda da smirli sayida ¢alisma oldugu goriilmektedir (Bottino ve Ott, 2006; Bottino
vd., 2013). Alan yazinda zekd oyunlar1 ile yapilan calismalarin yeterli sayida olmadigi
goriilmektedir. Ek olarak mevcut ¢alismalarin genellikle nitel yontemlerle ¢alisilmis olmasi
dolayistyla deneysel c¢alismalarin sinirli sayida olmast (Demirel, 2015) bu g¢alismanin

Onemini arttirmaktadir.

Alan yazin tarandiginda akil ve zekd oyunlarinin okul oncesi, ilkokul ve ortaokul
Ogrencilerinin matematiksel tutumlarina olumlu yonde katki sagladigi (Hendinihu, 2020;
Sisman, 2022) ya da herhangi bir katkisinin olmadig1 (Angin, 2022; Lipovsky ve Brennan,
2022) sonucunu ortaya koyan ¢alismalar oldugu goriilmektedir. Diger taraftan akil ve zeka
oyunlarmin okul 6ncesi, ilkokul ve ortaokul dgrencilerinin problem ¢dzme becerilerine
olumlu yonde katki sagladigim1 ortaya koyan caligmalar bulunmaktadir (Adachi ve
Willoughby, 2013; Bottino vd., 2013; Kurbal, 2015; Marangoz ve Demirtag, 2017; Baki,
2018; Demirel ve Karakus Yilmaz, 2019; Ke, 2019; Sahin, 2019; Bayramin, 2020; Sanlidag,
2020; Esen, 2021; Giingdr, 2021; Arpaci, 2022; Aslan, 2022; Usta ve Cagan, 2022). Fakat
alan yazinda ortadgretim diizeyinde akil yiiriitme ve islem oyunlart ile stratejik zeka oyunlari
ile yapilan etkinliklerin 6grencilerin matematige yonelik tutumlarinin ve problem ¢ézme
becerilerinin ele alindig1 herhangi bir ¢alismaya rastlanilmamistir. Bu nedenle matematik
derslerine ek olarak akil ve zeka oyunlarina yer verilmesinin ortadgretim Ogrencilerinin
matematige yonelik tutumlar1 ve problem ¢dzme becerilerinin gelisimine katkida bulunacagi
ve boylece matematik Ogretimini destekleyecegi diisiiniildiigiinden bu arastirmanin
yapilmasina karar verilmistir. Arastirmanin 0zgiin degeri akil ve zekd oyunlarinin
desteklenmesiyle yapilacak dgretimin ortadgretim 6grencilerinin matematiksel tutumlarina

ve problem ¢ézme becerilerine olan etkisinin incelenmesi olusturmaktadir.



Ogrenciler oyunlara katildikca, belirli matematiksel kavramlarla ilgili elestirel diisiinme
sergilerler ve oyun sirasinda meydana gelebilecek zengin tartigmalar, ¢oziimlerini ve
stratejilerini hakli ¢ikarirken 6grencilerin matematik anlayislarini derinlestirmeye yardimei
olur (Jackson vd., 2013). Matematikte akil yiiriitme ve islem oyunlarindan Kendoku
kullanim1 6grencinin olumlu matematik kimligi kazanmalarina katkida bulunur (Murawska,
2018). Ortadgretim 6grencilerinin ilgisini ¢ekecegi diisiiniildiiglinden dolay1 arastirmada

akil yiirtitme ve islem oyunlar ile stratejik zeka oyunlari ile ¢alisilmistir.

1. 4. Sayiltilar

e Ogrencilerin yanitlarinda tiim duygu ve diisiincelerini samimiyetle ifade ettikleri
kabul edilmistir.

e Deney ve kontrol grubu arasinda arastirmanin sonucuna etki edebilecek herhangi
bir etkilesim olmadig1 varsayillmistir.

e Deney ve kontrol grubu ogrencileri oynatilan oyunlari bilmediklerini
belirtmislerdir.

e Kontrol edilemeyen c¢evresel faktorler (okul cevresinden gelen giirilti,
yorgunluk, hastalik durumu gibi) deney ve kontrol gruplarinin her ikisini de ayn1

oranda etkilemistir.

1. 5. Arastirmanin sinirhliklari

e Arastirma Zonguldak ilinin bir beldesinde bulunan 11.sin1f 6grencileri ile,

e 2023-2024 egitim-6gretim yilinin birinci donemi ile,

e Akil yiiriitme ve islem oyunlari ile strateji oyunlarinin oynandig: 8 haftalik siire
ile,

e Akl yiiriitme ve islem oyunlarindan: Sudoku, Kendoku,

Strateji oyunlarindan: Mangala ve Reversi oyunlari ile siirlidir.

1. 6. Arastirmanin Problemi

Akil yliriitme ve islem oyunlari ile strateji oyunlarimin ortadgretim Ogrencilerinin

matematige yonelik tutumlaria ve problem ¢d6zme becerilerine etkisi nedir?



1. 6. 1. Alt Problemler

1.

Akil yliriitme, islem ve strateji oyunlar1 uygulamalart ile birlikte mevcut 6gretim

programina gore ders yapilan deney grubu ile yalnizca mevcut 6gretim programina gore

ders yapilan kontrol grubunun problem ¢6zme becerisi 6n test puanlari arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

1.1. Deney ve kontrol gruplarinin “Problemi Anlama” asamasinda aldiklar1 6n test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

1.2. Deney ve kontrol gruplarinin “Plan Hazirlama” asamasinda aldiklar1 6n test puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

1.3. Deney ve kontrol gruplarinin “Plan1 Uygulama” asamasinda aldiklar1 on test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

1.4. Deney ve kontrol gruplarinin “Degerlendirme” agamasinda aldiklar1 6n test puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

1.5. Deney ve kontrol gruplarinin “Problem Ortaya Atma” agamasinda aldiklar1 6n test
puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

Akil yiirlitme, islem ve strateji oyunlar1 uygulamalar1 ile birlikte mevcut 6gretim

programina gore ders yapilan deney grubu ile yalnizca mevcut 6gretim programina gore

ders yapilan kontrol grubunun problem ¢6zme becerisi son test puanlari arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

2.1. Deney ve kontrol gruplarinin “Problemi Anlama” asamasinda aldiklar1 son test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

2.2. Deney ve kontrol gruplarinin “Plan Hazirlama” asamasinda aldiklar1 son test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

2.3. Deney ve kontrol gruplarmin “Plan1 Uygulama” asamasinda aldiklar1 son test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

2.4. Deney ve kontrol gruplarinin “Degerlendirme” asamasinda aldiklari son test
puanlar1 arasinda anlaml bir fark var midir?

2.5. Deney ve kontrol gruplarinin “Problem Ortaya Atma” asamasinda aldiklari son test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

Akil yiiriitme, islem ve strateji oyunlar1 uygulamalar1 ile birlikte mevcut 6gretim

programina gore ders yapilan deney grubunun problem ¢dzme becerisi On test ve son test

puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?



3.1. Deney grubunun “Problemi Anlama” asamasinda On test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

3.2. Deney grubunun “Plan Hazirlama™ asamasinda 6n test ve son test puanlari arasinda
anlamli bir fark var midir?

3.3. Deney grubunun “Plan1 Uygulama” asamasinda 6n test ve son test puanlari arasinda
anlamli bir fark var midir?

3.4. Deney grubunun “Degerlendirme” asamasinda 0n test ve son test puanlar1 arasinda
anlamli bir fark var midir?

3.5. Deney grubunun “Problem Ortaya Atma” asamasinda On test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

Yalnizca mevcut O0gretim programina gore ders yapilan kontrol grubunun problem

¢Ozme becerisi On test ve son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark

var midir?

4.1. Kontrol grubunun “Problemi Anlama” asamasinda On test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

4.2. Kontrol grubunun “Plan Hazirlama” asamasinda 6n test ve son test puanlari arasinda
anlamli bir fark var midir?

4.3. Kontrol grubunun “Plan1 Uygulama” asamasinda on test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

4.4. Kontrol grubunun “Degerlendirme” asamasinda 6n test ve son test puanlar1 arasinda
anlaml bir fark var midir?

4.5. Kontrol grubunun “Problem Ortaya Atma” asamasinda 0n test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

Deney ve kontrol gruplarinin matematige yonelik tutum O6l¢eginden aldiklari 6n test

puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?

5.1. Deney ve kontrol gruplarinin matematige yonelik tutum 6lgeginden aldiklari olumlu
tutum On test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?

5.2. Deney ve kontrol gruplarinin matematige yonelik tutum o6l¢eginden aldiklar
olumsuz tutum 6n test puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?

Deney ve kontrol gruplarinin matematige yonelik tutum O6lgeginden aldiklar1 son test

puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?

6.1. Deney ve kontrol gruplarinin matematige yonelik tutum 6l¢eginden aldiklari olumlu

tutum son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?
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6.2. Deney ve kontrol gruplarinin matematige yonelik tutum O6lgeginden aldiklar
olumsuz tutum son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?
7. Deney grubunun matematige yonelik tutum 6lgeginden aldig1 6n test ve son test puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?
7.1. Deney grubunun matematige yonelik tutum Ol¢egi on testinden ve son testinden
aldig1 olumlu tutum puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?
7.2. Deney grubunun matematige yonelik tutum o6lgegi 6n testinden ve son testinden
aldig1 olumsuz tutum puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?
8. Kontrol grubunun matematige yonelik tutum Olgeginden aldigi on test ve son test
puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?
8.1. Kontrol grubunun matematige yonelik tutum 6lgegi 6n testinden ve son testinden
aldig1 olumlu tutum puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?
8.2. Kontrol grubunun matematige yonelik tutum 6lgegi on testinden ve son testinden
aldig1 olumsuz tutum puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?
9. Deney ve kontrol gruplarinin matematige yonelik tutum 6l¢eginden aldiklar1 puanlar ile
problem ¢ozme testinden aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir iliski var midir?
10. Akl yiiriitme ve islem oyunlar ile strateji oyunlarinin uygulanmas stireci ile ilgili
deney grubu 6grencilerinin goriigleri nelerdir?
(Mevcut Ogretim Programi: Ortadgretim Matematik Dersi Ogretim Programi, MEB,
2018).

1. 7. Tammmlar

Akil: Diislinme, anlama ve kavrama giicii, usdur (TDK, 2023).

Zeka: Insamin diisiinme, akil yiiriitme, objektif gergekleri algilama, yargilama ve sonug

¢ikarma yeteneklerinin tamami olarak tanimlanir (TDK, 2023).

Zeka Oyunu: Bireylerin kendi potansiyellerini agia ¢ikarmalar var olan potansiyellerinin
farkina varabilmeleri, pratik davranip dogru karar verebilmeleri, problemlerle
karsilastiklarinda kendi yontemleri ile ¢oziimler tiretebilmeleri ve kendilerini daima
yenileyebilmeleri i¢in verilen etkinlikler olarak tanimlanabilir (Devecioglu ve Karadag,

2014).
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Akl Yiiriitme ve Islem Oyunu: : Verilen ipuclarim1 degerlendirerek ve yalmzca mantiksal
cikarimlar yaparak sonuca ulasilan, ¢ogunlukla tek kisilik bulmaca tarzindaki oyunlardir

(Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2013).

Strateji Oyunu: Iki veya daha fazla kisiyle oynanan kaybeden ve kazananm oldugu zeka

oyunlaridir (MEB, 2013).

Problem: Bireyin dogrudan cevaplandirmaya yeterli yontem, islem, algoritma vb. bilgilere

sahip olmadig1 agik uglu sorular igeren durum olarak tanimlanabilir (Blum ve Niss, 1991).

Problem Cozme Becerisi: Herhangi bir konu hakkinda bireylerin goriislerini mantiksal
cercevede sunmasi, baska goriisleri dinlemesi ve kendi goriislerini baska goriislerle

mantiksal agidan kiyaslamasini ifade eder (MEB, 2024).

Tutum: Bireylerin istenilen bir kavrama yonelik olarak sergiledikleri olumlu veya olumsuz

geri bildirimdir (Baykul, 2003).

Matematiksel Tutum: Ogrencilerin matematikle ilgilenirken, matematigi sevip
sevmemeleri ve kendine giivenmeleri ilgili hislerinin biitiinii olarak tanimlanabilir

(Yenilmez ve Dereli, 2009).

1. 8. Matematik Ogretimi

Matematik, bilimsel modellerin iizerine insa edildigi cercevedir, gercekligi modelleme
siirecinde yer alir ve ticaret, insaat, miithendislik, astronomi vb. alanlarda bu modelleri
dogrulamak igin basvurulan temel bir bilim alanidir. Ornegin, giines sistemimizdeki son
gezegenlerin varliginin kesfedilmesinden ¢ok once kesfedilmesine izin veren matematiksel
hesaplamalar yapilmistir (Godino vd., 2003). Insanlar baslangigta kendi ihtiyaglar1 igin
matematigi kullanmis sonrasinda bulunduklar1 diinyay1 algilamak ve agiklamaya ¢aligmak
icin gelistirmislerdir (Altun, 1995). Bu ylizden matematik her toplumda egitim igerigine
dahil edilmis ve temel derslerden biri olarak yerini almistir. Fakat matematik ¢ogu
Ogrencinin anlamakta zorluk ¢ektigi bir derstir. Clinkii 6grenciler matematik dersinin zor bir
ders oldugunu disiiniirler ve kurallari, formiilleri ezberlemekle konuyu 6grenebilecekleri

anlayisma sahiptirler (Ruiz vd., 2003). ilkokul ve ortaokul diizeyinde soyut kavramlarin
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agirlikli oldugu matematik dersinin tam manasiyla anlagilmasini ve sempati duyulmasini
beklemek olduk¢a zordur (Basiin ve Dogan, 2020). Okullarda matematik dersinin korkulu
bir rliya olarak goriilmesinin altinda yatan pek ¢ok sebep vardir. Bu sebeplerden birkagi
matematige olan yaklasim, 6gretimde uygulanan yontemler ve 6gretmen davraniglaridir
(Sertdz, 2002). Ogrencilerin matematige kars1 olan yaklasimlarimi olumlu yénde degistirmek
ve matematik Ogretiminde uygulanan yontemlerde yenilikler yapmak gerekmektedir.
Matematik ogretiminde segilen etkili bir yontem 6grencilerin basarilarin1 ve derse karsi
motivasyonlarmi (Akkaya vd., 2022) artirmada onemlidir. Godino vd.” ne (2003) gore
matematik 6gretiminde konuyu ve konunun 6gretiminde kullanilacak yontemi belirlemede

oncelikli olarak temel iki amag tizerinde diistinmek gereklidir. Bunlar:

e Ogrencilerin, farkli uygulama alanlar1 ve matematigin gelisimine nasil katkida
bulundugu da dahil olmak iizere, matematigin toplumdaki roliinii anlamalarin

ve takdir etmelerini saglamak,

e Ogrencilerin matematiksel yontemi ve temel akil yiiriitme bicimlerini
anlamalarina ve kullanmaya baslamalarina, matematikle calismay1 istemelerine,

sinirlar1 kesfetmelerine ve matematigi onemli bulmalarina yardimci olmaktir.

Secilen yontem o6grencileri ezberden uzaklastiracak, konulari kavramalarini saglayacak ve
karsilagilan farkli durumlarda problem ¢dzme becerilerini gelistirmelerini saglayacak bir
yontem olmalidir. Bu becerilerin 68renenlere ve Ogrencilere kazandirilmasi siirecinde
matematigin dnemi yadsinamaz (Esme, 2003). Bireylerin gelisimlerinde bdylesine 6nemli
bir yeri olan bu dersin bu kadar sevilmemesinin altinda yatan nedenlerin basinda matematik
dersinin islenisinde kullanilan yontemler ve 6gretmen yaklagimlart gelmektedir (Akin ve
Cancan, 2007). Ogrencilere her birinin ihtiyaglarina gore uyarlanmis 6grenme teknikleriyle
matematik problemlerini ¢6zme becerisi kazandiran ve matematigi anlamaya izin veren
cesitli pedagojik araglar kullanilmalidir (Diaz, 2021). Son yillarda egitsel oyunlarin
matematik O6grenme ve Ogretme stlirecine dahil edildigi yontemlerin kullanildig:
goriilmektedir. Egitsel oyunlar oyunlastirma, motivasyon ve 6grenme lizerindeki faydalari
nedeniyle son yillarda artan ilgi goérmiistiir (Sailer ve Homner, 2020). Egitsel oyunlar
Ogretim siirecinin fonksiyonelliginin artmas1 ve hedef kazanimlara erisme agisindan kritik
bir 6neme sahiptir (Ozdevecioglu ve Séylemez, 2021). Oyun etkinliklerinin kullanildig

derslerde 6grenci katilimi artarken hedeflenen kazanimlara erismede verimliligin arttig1
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kaydedilmistir (Koroglu ve Yesildere, 2002). Matematik 6grenmek i¢in oyunlar1 kullanmak,
birgok Ogrenci tarafindan karmagik ve sikici kabul edilen matematigi anlamay1 gelistirir
(Rodriguez vd., 2014). Matematik dersinin egitsel oyunlarla yapilmasi dersi daha anlasilir
ve eglenceli, 6grenilenleri daha kalici hale getirmektedir (Soylu, 2001). Oyunlastirma,
ozellikle aritmetik gibi 6nemli beceri alanlarinda geleneksel konulara 6grencilerin ilgilerini
cekici ve eglenceli bir yaklasim olarak kullanilabilir (Bhardwaj, 2023). Altunay (2004)
calismasinda oyun ile desteklenen matematik 6gretiminin geleneksel 6gretim yontemlerine
gore hedef kazanimlara ulasmada ve 6grenilenlerin kaliciliginin saglanmasinda daha etkili
oldugunu deneysel calisma ile ortaya koymaktadir. Okulda kullanilan geleneksel 6grenme
gorevlerine (sozlii gorevler, matematik gorevleri, doga bilimleri) oyun 6geleri eklemenin de
yararl etkileri olmaktadir (Kober vd., 2020). Bu baglamda matematik 6gretiminde farkli
yontem ve tekniklerin kullanilmasinin 6grencilerin bilissel ve duyusgsal becerilerinin gelisimi

acisindan 6nemli oldugu anlasilmaktadir.

1. 9. Oyun ve Matematik Ogretimi

Oyun belirli bir amaca yonelik olan ya da olmayan, kuralli veya kuralsiz olabilen, ama her
kosulda ¢ocugun goniillii oldugu ve hoslanarak yer aldig1 bilissel, duyussal, fiziksel, sosyal
ve dil gelisimini temel alan gergek hayatin pargasi ve ¢ocuk icin en etkin 6grenme siireci
olarak tanimlanabilir (Baykog, 1992). Oyun eglenceli olmasinin yaninda derse katilimi
artirdiglt i¢in Ogrenmeye yardimci olmaktadir (Prensky, 2001). Oyunlarla bireyler
yeteneklerini kesfeder ve sergiler, insanlarla olan sosyal iligkilerini diizenler ve
yaptiklarindan deneyim kazanarak yasam sartlarini tanirlar (Arpaci, 2022). Oyun rekabetei,
isbirlik¢i veya bireysel olabilir (BECTA, 2001). Rekabet iceren oyunlar meydan okuma,
hayal giiciinii gelistirme ve merak yoluyla motivasyon saglar (Randel vd. 1992). Oyun her
yas grubuna hitap etmesinden dolay1 bireylerde; yasanan c¢evreyi kesfetme, sosyallesmeyi
saglama, g¢evresindekilere sevgi, mutluluk, kirgmmlik gibi duygu ve diisiincelerini ifade
edebilmek icin en uygun “dil” olarak kabul edilmektedir (Metiner, 2018). Ogrenme
stirecinde kullanilan oyunlarin amagclari, farkli yonlerden hedeflere ulasmayi, biligsel ve

psikomotor yonlerden gelismeyi hedeflemelidir (Al-Heeleh, 2005).

Akil ve zekad oyunlar1i Ogrencilerin eglenceli oyun aktiviteleri sirasinda zekalarini
gelistirmelerine, problemlere farkli ¢oziim oOnerileri sinmalarina ve ¢éziimleri muhakeme

etmelerine yardimci olmaktadir. Milli Egitim Bakanligi 6grencilerin verimli ve keyifli
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zaman gecirmeleri i¢in 2013 - 2014 egitim Ogretim yilindan itibaren ilk olarak 5. ve 6.
smiflardan baslamak iizere Zeka Oyunlari dersini se¢gmeli ders olarak dgretim programina
dahil etmistir (MEB, 2013). 2012 yilindan itibaren zeka oyunlar1 dersi “Ortaokul ve imam
Hatip Ortaokulu Zeka Oyunlar1” 6gretim programiyla segmeli ders olarak verilmeye
baslanmigtir. Dersin 6gretim programi igeriginde zeka oyunlarinin, yenilik¢i ve 6zgiin
diisiinmeyi saglayan, problemlere farkli ¢6ziim stratejileri gelistirme, problem ¢dzme,
iletisim kurma ve akil yiiriitme becerilerinin gelismesinde etkili arag olarak kullanilabilecegi

vurgulanmaktadir (MEB, 2013).

Gros (2007) oyunlar1 yedi ana kategoriye ayrilmistir. Bunlar;

e Aksiyon oyunlar1 (platform oyunlar1): Bu oyunlar tepkiye dayali olup ilk neslin
oyunlaridir.

e Macera oyunlart: Oyuncu, sanal bir diinyada ilerlemek i¢in bir dizi testi ¢ozer.

e Doviis oyunlari: Bilgisayar veya diger oyuncular tarafindan kontrol edilen
karakterlerle savasmayi igerir.

e Rol yapma oyunlart: Oyuncular, bir kisinin veya yaratigin 6zelliklerini iistlenir.

e Simiilasyonlar: Oyuncu, belirli bir hedefe ulasmak i¢in bir durumun
basitlestirilerek yapilandirilmis halinde bagarili olmalidir.

e Spor oyunlari: Spora dayali oyunlardir. Takimi ydnetmek ve simiilasyonu
strateji oyunlarinin 6zellikleriyle birlestirmek i¢in bilgi icermektedir.

e Strateji oyunlari: Bir oyuncunun bir hedefe ulagmak i¢in uygun bir strateji
gelistirmesine izin veren tarihsel veya kurgusal bir durumu yeniden yaratan

oyunlardir.

Milli Egitim Bakanlig1 ise Zeka Oyunlari dersi iginde zeka oyunlarini; akil ytiriitme ve islem
oyunlari, hafiza oyunlari, sdzel oyunlar, strateji oyunlari, geometrik-mekanik oyunlar ve
zeka sorulart ile 6 ana baslik altinda gruplandirmistir (MEB, 2013). Milli Egitim Bakanlig
Zeka Oyunlart Ogretim Programinda (MEB, 2013) Akil Yiiriitme-Islem ve Strateji

oyunlarini asagidaki gibi siniflandirmistir.

AKkil Yiiriitme ve Islem Oyunlari: Sudoku, Cit, Mantik Karesi, Kare Karalamaca,

Kendoku, Kakuro ve Bolmece
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Strateji Oyunlari: Tik-Tak-To, Satrang, Go, Reversi, Mangala, Dama, Say1 Tahmin Etme

ve Amiral Batti

Matematik dersi 6grencilerin derse katilim konusunda daha pasif olduklar1 bir derstir
(Ugurel, 2003). Egitsel oyunlar etkili ve motivasyon arttirici zengin 6grenme ortamlari
saglamaktadir. Egitsel oyunlarin bulundugu 6grenme ortamlarinda 6grenciler daha aktif
olarak derse katilmaktadirlar ve derse karst motivasyonlar1 artarak 6grenmeleri olumlu
etkilenmektedir (Papastergiou, 2008; Divjak ve Tomié, 2011). Ogretmenler 6grencilerin
motivasyonlarini arttirici ilgi ¢ekici 6grenme ortamlari olusturmalidirlar (Tastepe ve Aksoy,
2021). Matematik ile iligskili olan oyunlar ¢ocuklar i¢in dogal bir 6grenme ortami
olusturmaktadir (Lin vd., 2011). Oyunlarla 6gretim yapilan derslerde 6grenilen bilgiler daha
ilgi cekici bir hal alir ve derse hic aktif katilim géstermeyen 6grenciler bile aktif katilim
saglayabilirler (Demirel, 1999). Oyunlar hedeflerin belirlendigi matematik, fizik ve dil
sanatlar1 gibi 6gretim alanlarinda 6grenmeyi tesvik etmede etkilidir (Randel vd., 1992).
Oyunlar 6grenme i¢in yararli araglar olabilir, ancak 6grenme nihai olarak 6grenme ortaminin
iiretken olmasma ve biligsel islemeyi tesvik etmek icin uygun sekilde tasarlanip
tasarlanmadigma baghdir (Fiorella vd., 2019). Ogretim esnasinda oynatilmasi planlanan
oyunlar ogrencilerin gelisimsel ozelliklerine, bilissel durumlarina ve aktif katilimlarina
olanak saglayacak bigimde tasarlanmali ve dgretmen kontroliinde uygulanmalidir (Oren ve
Avci, 2004). Oyunlarla 6gretimde hazir oyunlar yerine dgrencilerin ilgilerine, ihtiyaglarina
ve 6grenme seviyelerine uygun olan oyunlar tercih edildiginde oyunla 6gretim daha cazip
hale gelmektedir. Oyunla 6gretim siireci 6grencileri biligsel, duyussal, sosyal ve devinigsel
yonden aktif kilan bir 6grenme ortami sunmaktadir (Beyhan ve Tural, 2007). Ogrenciler,
kendilerine olumlu bir 6grenme deneyimi saglayan oyunlar takdir eder ve bunlardan zevk
alirlar (Bragg, 2006). Oyunla 6gretimin akademik bagariya etkisinin incelendigi Basiin ve
Dogan’in (2020) ¢alismalarinin sonucunda oyunla 6gretimin mevcut programdaki (MEB,
2018) ogretim yontemlerine gore daha etkili oldugu goriilmiistiir. Bu baglamda literatiirde
yapilan ¢aligmalar iyi planlanmis bir oyunla 6gretim yonteminin dgrenciler i¢in yararli ve

kalic1 6grenmeler sagladigini gostermektedir.

1. 10. Matematik Ogretiminde Akil ve Zeka Oyunlari

Oyun siireci siirekli bir gézlem yapma ve problem ¢ézme siirecidir (Li vd., 2012). Oyunlarin

egitim ortamlarinda uygulanmasi, aktif 6grenmeyi tesvik etmek ve matematik de dahil
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olmak tizere bir¢cok alanda Ogrencilerin performansini artirmak igin iyi bir stratejidir
(Adedeji ve Esther, 2024). Akil ve zeka oyunlar1 problem ¢ézme sirasinda bireylerin farkli
yontem ve tekniklerle mantiksal ve matematiksel diistinme becerilerini kullanmalarini
gerektirmektedir. Matematik kavramlariyla derlenen akil ve zeka oyunlar1 6grencileri derste
aktif, merakli ve heyecanli hale getirip etkin katilimlarini saglamaktadir (Yagl, 2019). Akil
ve zekda oyunlarindan Sudoku ogretmenler tarafindan problem c¢ozme becerilerini
gelistirmek i¢in kullanilabilecek yaratici ve maliyeti diisiik bir oyundur (Tengah, 2011). Akil
ve zeka oyunlari matematik Ogretiminde dersin giris boliimiinde 6grencilerin konuya
dikkatlerini ¢ekmek veya derse etkili bir giris yapmak i¢in, dersin gelisme bolimiinde
konunun 6gretilmesine ya da pekistirilmesine yonelik etkinlikler tasarlamak igin, dersin
sonunda konunun ne kadar 6grenildigini belirlemek i¢in kullanilabilir (Tastepe ve Aksoy,
2021). Bu arastirmada kullanilan akil yiirlitme ve islem oyunlari ile strateji oyunlar

asagidaki alt basliklarda verilmistir.

1. 10. 1. Akil Yiiriitme ve islem Oyunlar

Akil yiiritme ve islem oyunlar verilen ipuglarindan yola ¢ikarak mantiksal ¢ikarimlarda
bulunup sonuca ulasilan, ¢ogunlukla bir kisilik bulmacalar tarzinda oynanan oyunlardir
(MEB, 2013). Bu tiir oyunlarda problemin ¢oziimiine ulasmak i¢in ihtiya¢ duyulan biitiin
bilgiler oyuna baglamadan Once verilir ve adim adim ilerlenerek c¢oziime ulagilir.

Problemlerin yalniz bir ¢6ziimii vardir.

Akl yiiriitme ve islem oyunlar1 baglangig, orta ve ileri diizeylerde oynanabilir (MEB, 2013).
Verilen ipuglarinin degerlendirilmesiyle ilerleme kaydedilen oyunlar baslangi¢ diizeyinde
oynanan oyunlardir. Ipuglarinin hangi diizeyde kullamlacaginin tespit edildigi, kisa deneme
ve yanilmalarla yanlis olan seceneklerin elendigi ve oyuna Ozgii temel stratejilerin
kullanildig1 oyunlar orta diizeyde oynanan oyunlardir. Oyuncunun kendi stratejilerini
olusturdugu ve kullandig1, ¢oziime ulasmak i¢in derinlemesine diisiinme ve ¢ok sayida
deneme yanilma stratejisinin kullanilmasinin gerekli oldugu oyunlar ise ileri diizeyde
oynanan oyunlardir. Tablo 1.1° de arastirmada kullanilan akil yiiriitme ve islem oyunlarinin

adi, kullanilan strateji ve oyunun kurallar verilmistir.
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Tablo 1.1: Arastirmada kullanilan akil yiiriitme ve islem oyunlarinin adi, stratejisi ve

kurallar1
Oyunun Adi Stratejisi Nasil Oynanir/Kurallari
Sudoku Tekrardan kac¢inmak icin En fazla 9 satirdan ve 9 siitundan
1 2]6]5 belirli bir bolgede olusan bir tablo ile oynanir. 9x9’luk
4|7 5 3 rakamlari/sembolleri eleme bir sudoku tablosuna 9 dahil olmak
5|8 1 6 ve belirli bir satirda, siitunda iizere 1’den 9’a kadar olan
3 56| Veya bolgede hangi rakamlar yerlestirilir. Herhangi bir
6 712 4 o | sembolin  hala  gerekli satir ve siitunda bir rakam yalmzca
z = oldugunu belirlemenin bir bir defa kullanilir. Sudoku tablosu
5 z - kombinasyonu, inceleme karesel  bdlgelere  ayrilmistir.
yoluyla ¢6zmenin tipik bir Herhangi bir rakam bu bolgede
8 ? - | 14 stratejisidir (Crute ve Myers, yalnizca bir defa kullanilabilir. Her
61 141718111 2007). bir rakam biitin bdlgeler dahil
3|9|1|7|2|6|5|4|8 olmak f{izere satir ve siitunda
4|7|6|9ls|5|1]|3]2 yalnizca bir defa kullanilir. Bu
s5/gl2l114l3]6l9]7 sekilde devam edilerek sudoku
olalelal1l712151ls6 tablosundaki  biitin  bosluklar
6lal7l215slal1l9 dolduruldugunda oyun sona erer
112|5|4|6|9|8|7]|3 (MEB, 2013).
71614183 |1]19[2]|5
81119157 |2|3|6]|4
2|5|3(6|9(4|7]|8|1

(Kaynak: URL-1, 2023)

Kendoku

(Kenken)
18%
1— 2
3+
18x
3 2 1
1— 2
1 3 2
3:
2 1 3

(Kaynak: URL-2, 2023)

Kendoku, mantigin ve basit
aritmetik  becerilerin  bir
kombinasyonunu gerektiren
bulmacadir. Kendoku
bulmacasinda  grencilerin
carpma, toplama, bolme ve
¢ikarma  islemini  analiz
etmeleri beklenir (Davis,
2010).

Yas seviyesine bagli olarak 3x3,
4x4 gibi boyutlardaki zeminde
oynanabilen bir oyundur. 3x3’lik
bir Kendokuda 1’den 3’e kadar
olan sayilar satir ve siitunlara
yerlestirilir. Ust kosede yazan
hedef sayiya yaninda belirtilen
matematiksel islemi kullanarak
ulasmak i¢in rakamlar koyu
cizgilerle ana hatlar1 belirtilen
alanlara herhangi bir sira ile
yerlestirilir. ~ Biitin ~ bosluklar
dolduruldugunda oyun sona erer
(MEB, 2013).

1. 10. 2. Strateji Oyunlar

Strateji oyunlari, egitici icerikleri etkilesimli ve keyifli oyun deneyimleriyle birlestirme

potansiyeline sahip oyunlardir (Bayeck, 2020). Bu oyunlar basariy1 saglayabilmek icin

dikkatli ve ustaca diisiiniilmiis, bir plan dahilinde ilerleyerek oynanir (Gelibolu, 2013). Bir

hedefe ulagsmak icin yol belirleme ve yontem gelistirme oyunlaridir (Tastepe ve Aksoy,
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2021). Son yillarda strateji oyunlarmin popiilaritesinde ve c¢esitliliginde bir canlanma
goriilmektedir (Balladares vd., 2023). Ogretmenler, dgretim programi ile uyumlu oyunlar
kullanarak eglenceli ve ilgi ¢ekici bir 6grenme ortamu yaratir, bu da 6grencilerin matematige
olan motivasyonlarinin ve ilgilerinin artmasinmi1 saglar (Noda vd., 2019). Strateji oyunlari
Ogrencilerin matematiksel olarak iletisim kurma yeteneklerini gelistirir ¢linkii 6grenciler
oyuna yaklagimlarini ifade eder, hamleleri miizakere eder ve oyun sirasinda akranlariyla
tartismalara katilir (Bayeck, 2020, Maffia ve Silva, 2021). Oyuncularin pratik diisiinme ve
hizli karar vermelerinin yani sira uzun ve kisa vadeli planlama yapmalarini1 da gerektirir
(Keskin, 2019). Strateji oyunlar1 6grencilere matematiksel bilgi ve becerilerini pratik bir
sekilde uygulama firsat1 sunar (Balladares vd., 2023). Bu oyunlar, iki veya ikiden fazla
oyuncunun belirli rekabet i¢inde karsilikli oynadiklari, oynarken verilen kararlarin oyunun
gidisatin1 ve sonucunu etkiledigi, karar verilirken rakibin yapabilecegi hamlelerinin hesap
edilmesini gerektiren, oyun sonunda kazananin ve kaybedenin oldugu oyunlardir (Erdogan
vd., 2017). Stratejik oyunlar bilgi islemsel diisiinmeyi tesvik ederek bilgi islemsel diisiinme
faaliyetlerine katilim1 artirir (Berland ve Lee, 2011). Applebaum ve Freiman’ a (2015) gore
strateji oyunlar1 sadece eglenme amaci ile degil ayn1 zamanda giinliikk hayatta kullanilan
matematiksel diistinmeyi gelistirmeye yonelik oynanan oyunlardir. Stratejik zeka oyunlar
matematik gibi belirli kurallar ve durumlar c¢er¢evesinde problematik bir baglam
yaratmaktadir. Oyuncular bu baglamda kazanmak icin baz1 ¢éziim yollar1 tiretmek

zorundadirlar (Erdogan vd., 2017).

Stratejik zeka oyunlar1 baslangic, orta ve ileri diizeylerde oynanabilir. Klasik oyunlarin
yalnizca kurallarinin uygulanarak oynandigi oyunlar baslangi¢ diizeyinde oynanan
oyunlardir. Klasik oyunlarda oyuncularin temel stratejilerini kullanildigi, en iyi stratejisi

belirli olan ve bu stratejilere rahatlikla ulasilabilen oyunlar orta diizeyde oynanan oyunlardir.

Klasik oyunlarda oyuncularin  kendi stratejilerini  gelistirdikleri, baskalariin
deneyimlerinden de yararlandiklari, en iyi stratejisi belirli olan ve bu stratejilere kapsamli
bir analiz etme islemi sonucunda ulasilabilen oyunlar ise ileri diizeyde oyunlardir.
Arastirmada kullanilan strateji oyunlarmin adi, stratejisi ve kurallar1 Tablo 1. 2 ile

verilmistir.
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Tablo 1.2: Arastirmada kullanilan strateji oyunlarinin adi, stratejisi ve kurallar

Oyunun Adi Stratejisi Nasil Oynanir/Kurallar
Mangala Mangala tarihi 17.yy Oyun tahtasinda karsilikli olarak sirali altigar tane
I Osmanl Devleti kiigiik kuyu bulunmaktadir. Her oyuncunun kendi

donemine dayanan eski
bir zekd oyunudur. 48
tasla oynanan iki kisilik
bir oyundur. Taglar es
degerdir ve oyuncular
kendi hazine kuyularina
olabildigince c¢ok tas
biriktirmeye caligirlar.
Hedef hazine kuyusunda
en ¢ok tasi toplamaktir.
En c¢ok tasi hazine
kuyusuna biriktiren kisi
oyunun galibi  olur.
Oyunu kazanan oyuncu
bir puan, kaybeden
oyuncu sifir puan alir
(Kul, 2018).

saginda yer alan ve taglarini topladigi boliim hazine
kuyusudur. Oyun tahtasinda oyuncularin Oniinde
yan yana dizilmis olan alt1 kiiciik kuyu ise
oyuncunun kendi bolgesini olusturmaktadir.
Oyuncular oyuna baglamadan taslar1 her kuyuda
dort tane tas olacak sekilde dagitirlar. Ik oyuncu
kendi bolgesindeki kuyularin birinden taslar
aldiktan sonra aldigi kuyudan baglayarak taglart
saat yoniiniin tersine olacak sekilde sirasiyla her
cukura birer tag birakarak ilerler. Oyuncu kendi
bolgesindeki bos bir kuyuya son tasimi denk
getirebilirse rakip oyuncunun bolgesinden karsi
kuyudaki taglar1 da alir ve kendi hazine kuyusuna
koyar. Son tas siradan bir kuyuya denk gelirse oyun
sirast karsi tarafa gecer. Eger son tasi rakibin
kuyulardan birine denk gelir ve o tagla birlikte
rakibin kuyusunda ¢ift sayida tas olursa o kuyudaki
tiim taglart son tasin sahibi olan oyuncu kendi
hazine kuyusuna tagir. Bu durumda da hamle sirast
rakibe gecer. Oyunun sonunda hazine kuyusunda
en fazla tas1 toplayan oyuncu, oyunu kazanmis olur
(Kula, 2019).

Reversi Reversi oyununun Bir oyun tahtasi ve 64 ¢ift tarafli siyah ve beyaz pul
(Othello) oyuncularin analitik ile oynan iki kisilik bir oyundur. Baglangicta
diistinmelerini ve temel merkezde bulunan 4 karede ayni renkten pullar
toplama islem c¢apraz olarak denk gelecek sekilde 2 siyah 2 beyaz
becerilerini  gelistirdigi pul yerlestirilir. Oyunculardan biri pullarin siyah
sOylenebilir  (Erdogan kismina digeri beyaz kismina sahiptir. Siyah renge
vd., 2017). Bu oyunda sahip oyuncu oyuna baslar pullarin1 oyun alanina
oyuncunun davranist rakibin puluna yatayda, dikeyde veya caprazda
oyunun kurallartyla da bitisik olacak sekilde yerlestirmeye calisir.
oldukc¢a iligkilidir (Pan Opyuncularin amaci1 rakibin pullarim  kendi
vd., 2022). pullarinin  arasinda birakarak kendi rengine

cevirmektir. Hamle siras1 kendinde olan oyuncu
mevcut durumunda rakibin hi¢bir pulunu ele
geciremiyorsa hamle sirasi rakip oyuncuya gecer.
Kazanan, oyun sonunda oyun alaninda kendi
renginde en ¢ok pula sahip olan oyuncudur
(Asuluk, 2020).

Tablo 1. 3’te arastirmada kullanilan sudoku, kendoku, mangala ve reversi oyunlarinin

matematiksel kazanimlarla iligkilendirilmesi verilmektedir.
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Tablo 1.3: Akil yiiriitme ve islem oyunlart ile strateji oyunlarinin matematiksel kazanimlarla
iliskilendirilmesi

Oyun tiirii Oyunun ad1 Matematiksel Kazanimlar

Sudoku Standart sudokuda rakamlar1 siralama
Yatay ve diisey dogrultuyu kavrama
Permiitasyon kavramini sezgisel olarak anlama
Tiimden gelim ve mantiksal muhakeme becerilerini
kazanma
e Bolgesel sudokuda sekillerin smirlarint belirleme ve
geometrik sekilleri tanima
e Ardisik Sudokuda, ardisik sayilar1 kavrama
e Tek cift Sudokuda, tek ve cift sayilar1 kavrama
Coklu Sudokuda, geometrik sekli tanima, kenar ve
koseyi kavrama

Kendoku Temel aritmetik kurallarini 6grenme

Zihinden dort iglem yapma

Geometrik sekilleri tanima, sinirlarini belirleme
Uslii ifadeler kazanimima uygun tasarlanmasi
durumunda {islii ifadeleri kavrama

Koklii ifadeler kazanimina uygun tasarlanmasi
durumunda koklii ifadeleri kavrama

Sayilar1 gruplandirma

4’er sayabilme

Temel ritmik sayma becerisinin geligimi

Iyi bir bellek ve sezgisel matematik yeteneginin
gelisimi

Sayma ve dort islem 6grenme alanlariin geligimi

Akl yiiriitme ve islem oyunlari
e o o o [ )

Mangala

Reversi e Karesel sayilar alt 6grenme alanina iliskin kazanimlari

edinme

e Temel toplam formiilleri alt 6grenme alanina iligkin
kazanimlar1 edinme

Strateji oyunlari
[ )

1. 11. Matematiksel Tutum

Tutum; Tirk Dil Kurumu’na gore tutulan yol, tavir veya davranig demektir (TDK, 2025).
Zimbardo ve Leippe’ e (1991) gore tutum bilislere, duygusal tepkilere, davranislara,
gelecekteki niyet ve tavirlar etkileyebilecek ge¢mis davraniglara dayali bir nesneye yonelik
degerlendirici egilimdir. Bireylerin egilimi pozitif ise calisilan konu veya alan pozitif yonde
etkilenirken bireylerin egilimleri negatif ise iizerinde ¢alisilan konu veya alan da negatif
yonde etkilenmektedir (Hotaman ve Okumus, 2020). Bireylerin bir seyleri algilamalar
diinyaya acilan pencereleriyse tutumlar1 diinyanin o bireye ac¢ilan pencereleridir (Stroh vd.,

2003). Bireyin biligsel, duygusal ve davranigsal tutum 6gelerinden birine iliskin olumlu ya
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da olumsuz durumu degistiginde birey o 6geye dair biligsel ve davranigsal durumunu
yeniden diizenler (Inceoglu, 1993). Bireylerin bir alana kars1 sahip olduklar1 tutumlari ve &z
yeterlik inanglar1 ile davranislar1 arasinda yakin iliski olup bu iliski 6grenme siirecinde

belirleyicidir (Bandura, 1997).

Ilkokuldan iiniversiteye kadar her seviyedeki bircok dgrencinin matematik korkusu, dersin
zorlugundan daha ¢ok 6grencilerin matematik dersine karsi olan olumsuz tutumlarindan ileri
gelmektedir (Tasdemir, 2009). Matematige karsi tutum, matematigi sevme ya da sevmeme,
matematik etkinliklerine katilma ya da bunlardan kaginma egilimi, matematikte iyi ya da
kotii olduguna dair inang ve matematigin yararli ya da yararsiz olduguna dair inang olarak
tanimlanmaktadir (Daniel, 1969). Watt (2000) matematik tutumunun algilanan yetenek,
beklenen basari, ¢caba gereksinimi, zorluk, ilgi ve faydadan olustugunu savunmustur. Tapia
ve Marsh’ e (2000) gore matematik tutumunun ana bilesenleri; 6zgliven, matematigin degeri,
matematikten zevk alma ve motivasyondur. Di Martino ve Zan‘ a (2010) gore matematik
tutum modeli ii¢ boyutlu olup bunlar; 6grencinin matematik vizyonu, matematikte algilanan
yeterlik ve matematige karst duygusal egilimdir. Kadijevich vd. ‘ne (2008) gore ise
matematik tutumu ile ilgili maddelerde ii¢ boyutun nasil ayirt edilebilecegini agiklamaktadir.
Ozgiiven olan birincisi matematik grenmenin algilanan kolayligini veya zorlugunu gésterir.
Matematigi sevmek olan ikincisi 6grencinin matematigi sevme ya da sevmeme ile ilgili
duygusal ve davranigsal tepkilerini ifade eder. Matematigin yararlilig1 olan {giinciisii
Ogrencinin matematigin egitim ve mesleki performansina katkisina iligkin inanglarini ifade

eder.

Matematik tutumundaki farkliliklar, Ogrencilerin matematik G6grenmeyi deneyimleme
bicimleriyle aciklanabilir (Van Damme vd., 2004). Papanastasiou (2008) dgrencileri egitim
siirecine dahil eden 1yi organize edilmis bir 68retim yaklasimi ile 6grencilerin matematik
tutumu arasinda pozitif bir iliski oldugunu vurgulamistir. Ogrencilerin matematige kars
olumlu tutum gelistirmeleri i¢in Ogretmenler; arastirmaya yonelik odevler vermeli,
aciklayici ders materyalleri kullanmali, ayn1 sonuca ulasilan farkli yontemlerin oldugunu
ifade etmeli, 6grencilerin kendi hizlarinda ilerlemelerini saglamali ve oyunlastirilmis
etkinliklere yer verilmelidirler (Altun, 1995). Arastirmalar 6gretmenlerin 6grencilere iyi
davranmamasinin matematik kaygisina yol ag¢tigin1i ve derse karst olumsuz tutum
olusturdugunu gostermektedir (Jackson ve Leffingwell, 1999). Daha siklikla, matematigin

kamusal imaj1 onu zor, soguk, soyut, teorik ve ultra rasyonel bir konu olarak etiketlemektir
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(Ernest, 2003). Sekil 1. 1’ de matematik dersinde basar1 ve basarisizlik dongiisiiniin nasil

gerceklestigi gosterilmektedir.

)
% S

- DAHA COK | S |
MATEMATIKTEN <:] —— ~ “ABA GOSTERME C:] OLUMLU TUTUMLAR
UZAK DURMA | OLUMSUZ TUTUMLAR | G

Sekil 1. 1: Matematikte basar1 ve basarisizlik dongiileri
(Kaynak: Ernest, 2003)

Sekil 1. 1’ de Ogrencinin matematige karsi olan olumsuz tutumu matematikten uzak
durmasina ve matematik dersinde basarisiz olmasina neden olurken bu ii¢liiniin bir dongii
olusturdugu goriilmektedir. Benzer bir dongii ile Sekil 1. 5’ ten 6grencinin matematige karsi
olan olumlu tutumu daha ¢ok ¢aba gdstermesine ve matematik dersinde basarili olmasini
sagladig1 anlagilmaktadir (Aslan, 2018). Literatiirde Ernest (2003) tarafindan Onerilen
dongiiyii destekleyen (Anttonen, 1969; Akin, 2002; Kadijevich vd., 2008; Mohd vd., 2011;
Wasike, 2013; Saracoglu, 2016) ¢alismalar oldugu kadar desteklemeyen (Yee, 2010; Kurt,
2019 ve Angin, 2022) ¢aligmalarin oldugu da goriilmektedir.

Afari (2012) tiniversite diizeyindeki matematik derslerinde oyun kullanmanin 6grencilerin
cevreye ve matematige yonelik tutumlarint olumlu etkiledigini belirtmektedir. Glavas ve
StaScik (2017) mantiksal gorevleri ve problemli durumlar1 ¢c6zmeyi gerektiren MathEscape
oyunu oynamanin &grencilerin matematiksel sistemlestirmelerine ve matematige yonelik
tutumlarina olumlu etkisi oldugunu vurgulamaktadirlar. Orak vd., (2016) Orta Asya’da
matematik dersinin zekd ve strateji oyunlar1 ile destekli olarak Ogrenilmesine yonelik
uygulamalarin matematikte basariy1 arttirdigini ve matematiksel tutumu olumlu yonde
etkiledigini ortaya koymaktadirlar. Thendinihu (2020) matematik oyunlarinin derslere dahil
edilmesinin ortaokul Ggrencilerinin matematige karst olumlu tutumunu gelistirdigini
belirtmektedir. Sisman (2022) akil ve zeka oyunlar1 oyanayan 8. simif dgrencilerinin rutin
olmayan problemleri ¢6zme basarilarinin arttigini ve matematiksel tutumlarini olumlu yonde
gelistirdigini ifade etmektedir. Tas ve Akgiin (2022) akil ve zeka oyunlar etkinlikleri ile
desteklenen matematik 6gretiminin 7. siif 6grencilerinin matematige yonelik tutumlarinda

olumlu etkisinin oldugunu belirtmislerdir. Alyanak ve Ozkaya (2024) zeka oyunlarinin 5.
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siif ogrencilerinin matematige yonelik tutumlarinda olumlu yonde degisime yol agtiini
vurgulamaktadirlar. Diger taraftan Yilmaz D. (2019) 7. siif 6grencilerinin, akil ve zeka
oyunlari oynamalarinin matematige yonelik tutumlarimi gelistirmede etkisi olmadiginm
belirtmektedir. Angin (2022) zeka oyunlari oynamanin 7. sinif d6grencilerinin matematik
dersine kars1 tutumlarinda bir degisim olugturmadigini ifade etmektedir. Bu sonucun ortaya
c¢ikmasinda uygulamalarin pandemi doneminde yapilmis olmasinin etkisi oldugu
vurgulanmaktadir. Lipovsky ve Brennan (2022) ise matematik oyunlarimin 6gretim
programina uyarlanarak uygulanmasiyla 6grencilerin matematiksel tutumlarinin gelisip

gelismedigine iliskin herhangi bir kanita ulasamadiklarini belirtmektedirler.

1. 12. Problem Cozme

Problem, bireyin bir hedefe ulagsmak isterken engel ile karsilastig1 bir catisma durumudur
(Morgan, 2000). Problemin okuldaki siddet olaylar1 gibi rahatsiz edici, karmasik sosyal
sorunlara kadar ¢esitlilik gdsteren bilinmeyen bir varlik olmas1 ve bilinmeyeni bulmak veya
¢Ozmek i¢in sosyal, kiiltiirel veya entelektiiel degere sahip olmasi seklinde iki kritik Gnemi
vardir (Jonassen, 2000). Problem ¢6zme, kisilerin direkt ¢ozlimiin olmadigi bir hedefe
ulagma cabalaridir (Schunk, 2009). Bilinmeyeni bulmak problem ¢6zme siirecidir (Jonassen,
2000). Aym1 zamanda problem ¢6zme Ogrenciler tarafindan gerceklestirilen bir 6grenme
stireci olarak tanimlanabilir (Sudarsono vd., 2022). Sinifta problem ¢6zmeyi 6grenmenin
amaci, Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirmek, farkli diisiinme bigimleri
edinmelerine yardimci olmak, sabir aliskanlig1 olusturmak ve alisilmadik durumlarla basa
cikmada kendilerine 6z giiven olusturmaktir (Cai ve Nie, 2007). Ogrenciler problem ¢dzme
becerilerini bilgileri elestirel bigcimde analiz etme, verileri tartisma ve karar verme icin

kullanabilirler (Riyadi vd., 2021).

Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli Ortadgretim Matematik Dersi Ogretim Programi (2024)
icerik tasariminda kavramsal beceriler ile matematik alan becerilerini temel almaktadir.
Programin gelistirmeyi amagladigi 5 alan becerisi; matematiksel muhakeme, matematiksel
problem ¢6zme, matematiksel temsil, veri ile caligma/veriye dayali karar verme ve
matematiksel ara¢ ve teknoloji ile ¢alismadir (MEB, 2024). Bu alan becerilerinden her biri,
matematiksel diisiinmeden ve matematik 6gretiminden beklenen bireysel veya toplumsal
faydanin 6nemli bir boyutunu yansitmaktadir (MEB, 2024). Matematigin en dnemli amaci,

insan dogasinda var olan diisiinme ve problem ¢c6zme yetenegini gelistirmektir (Yilmaz ve
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Algil, 2018). Ogrenciler matematik problemlerini ¢dzerek, ders dist durumlarda uygun
diisiinme bi¢imlerini, sabir aligkanliklarini, merak ve giiven duygusunu edinirler (Godino
vd., 2003). Matematikte problem ¢ozme, matematiksel becerilerin, bilgilerin ve
yetkinliklerin yeni ve alisilmadik durumlarda kullanilmasini gerektirir (Freitag, 2014).
Matematik egitimi Ogrencilerin yalnizca sayilart bilmesini islem ve hesap yapma
becerilerinin gelismesini degil orgiin egitimin bitimiyle karsilasabilecekleri durumlarda
iliski kurabilmelerini, akil yiiritmelerini ve problem ¢6zme becerilerini kazandirmayi
hedeflemektedir (Goriir, 2016). Problem ¢6zme ile 6g8renciler g¢evrelerindeki diinyada

matematigin giliciinii deneyimleme firsatt bulurlar (Cai ve Nie, 2007).

Problem ¢6zme Ogrencilerin zihninde olusan “Nasil?” sorusunun yanitini buldurur ve
ogrendikleri bilgilerin uygulanmasi asamasinda yol gosterici olur. Problem ¢6zme
ogrencilerin  elestirel ~ diisiinebilmelerini, karar verebilmelerini ve sorgulayarak
diistinebilmelerine olumlu yonde katkida bulunur (Giir ve Hangiil, 2015). Problem ¢ézme
yontemini gelistiren Hollandali bir matematik¢i olan George Polya’dir. Polya (1945)
problem ¢dzmeyi problemi anlama, plan yapma, plan1 uygulama ve degerlendirme olmak

lizere 4 asamada tanimlamaktadir.

1. Problemi anlama: Bu asamada problemi daha iyi kavramak i¢in “Bilinmeyen
nedir?”, “Neyin kanitlanmasi1 gerekiyor?” sorular1 yoneltilir (Shirali, 2014).
Bireysel ¢alisma yapiliyorsa 6grenci problemi kendi kelimeleriyle yeniden ifade
eder, grup ¢alismasi yapiliyorsa problemi bagkasinin anlayacag sekilde yazarak,
cizerek veya anlatarak yeniden ifade eder (Unsal ve Ergin, 2011).

2. Plan yapma: Problemin ¢oziimii icin izlenecek yolun belirlendigi asamadir
(Ozen, 2023). Bu asamada ¢oziimii tahmin ve kontrol edilir, diizenli bir liste
yapilir, olasiliklart degerlendirilir, 6zel durumlar1 diisiiniiliir, bir model aranir,
daha basit bir problem ¢oziiliir (Shirali, 2014).

3. Plan1 uygulama: Bu asamada 6grenciler problem ¢6zme planlarini uygulamali
ve gerekli olan matematiksel hesaplamalari yapmalidir (Riyadi vd., 2021).
Coziimde kullanilacak formiil veya algoritma denenir, gerekli tablolar
olusturulup grafikler ¢izilir, biitiin veriler degerlendirilip ¢6ziime varilmaya
calisilir (Unsal ve Ergin, 2011).

4. Degerlendirme: Bu agsamada birey kendi ¢6ziim yolunu gbzden gegirir, ¢oziimii

sonuca ulasmigsa farkli ¢oziim yollar1 bulmaya calisir, ulasmamissa yeniden
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plan yapilir (Baki ve Bell, 1997). Ogrenciler elde ettikleri ¢dziimleri kontrol
eden veya test eden bir yansitma yaparlar (Riyadi vd., 2021).

Gonzales (1998) son asamada sonuca farkli yollardan ulasilip ulagilamayacagi ve segilen
stratejinin farkli problemlere uyarlanip uyarlanamayacagi sorularina da yanit aranmasini
onermistir. Gonzales (1998) tarafindan Polya’ nin (1973) dort adimli problem ¢dzme
yontemine bir problem ortaya koyma veya problem kurma adiyla besinci bir adim
eklenmistir. Bu asamada 6grenciler bir problemi tiim ana bilesenleriyle iretmeye hazirlardir.
Ogrencilerden ¢dzdiikleri problemden bagimsiz yeni problem yazmalari istenir. Ogrencilere
daha sonra bireysel problemlerini paylasma firsat1 verilir, boylece iiretilen problemlerin

cesitliligini karsilastirabilirler (Gonzales, 1998).

Ulkemizde uygulanan TYMM ’e (MEB, 2024) gore matematiksel problem ¢dzme becerisi,
asgari diizeyde matematiksel bir problemi ¢ozebilmek i¢in deneyimlenmesi gereken siireci

ifade etmektedir. Matematiksel problem ¢dzme becerisi;

e (oziimleme; nesne, olgu ve olaylara iliskin parcalar1 belirleyip parcalar arasinda
iliski kurma,

e Yorumlama; mevcut olay/konuyu baglamdan kopmadan doniistiirme ve anlami
degistirmeyecek sekilde kendi ciimleleriyle ifade etme,

e Matematiksel coziimler gelistirme; problemin ¢oziimii i¢in bir strateji olusturma,
stratejiy1 ise kosarak problemi ¢6zme ve ¢Oziimiinii kontrol etme,

e Yansitma; deneyimi gézden gecirme, deneyime dayali c¢ikarim yapma ve

cikarimlarini degerlendirme,

biitiinlesik becerilerinden olugmaktadir. Giinliik ve profesyonel hayatta iyi bir problem
¢oziicli olmak 6nemlidir (Godino vd., 2003). Problem ¢dzme becerisi insan hayatinin tiim
asamalarinda kullanilan bir beceri olmakla beraber karsilasilan giigliiklerin {istesinden

gelmeyi de icermektedir (Demirel, 2015).
Aslan (2022) zeka oyunlan etkinlikleriyle zenginlestirilmis geometri derslerinin 5. sinif
Ogrencilerinin problem ¢dzme becerilerinin gelismesine katkisinin oldugunu belirtmektedir.

Usta ve Cagan (2022) uzaktan egitim yoluyla yiiriittiikleri ¢alismalarinda mangala oyunun
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6. smif dgrencilerinin cebirsel problem yazma ve cebirsel ifadelerin degerini hesaplama
kazanimlari tizerinde problem ¢6zme becerilerini gelistirdigine ortaya koymuslardir. Adachi
ve Willoughby (2013) lise Ogrencilerinin dort yil boyunca stratejik video oyunlari
oynamalarinin sonucu olarak problem c¢ozme becerilerinin gelistigini belirtmislerdir.
Calismada stratejik video oyunu oynayan erkek oOgrencilerin hizli tempolu oyunlari
oynadiklar1 ve kizlarin erkeklere gore daha yiiksek akademik basariya sahip olduklari ifade
edilmistir. Okul oncesi 6grencileri tizerinde 20 hafta boyunca 12 farkli akil ve zeka oyunu
ile uygulama yapan Giingor (2021) ¢alismasinda uygulamanin 6grencilerin problem ¢dzme
becerilerinin gelismesine olumlu katki sagladigi sonucuna ulagsmistir. Bayramin (2020)
caligmasinda 6. siif 0grencilerinin akil ve zekd oyunlarinin her birinde farkli problem
¢ozme stratejisi kullandiklarim1i ve bunun O6grencilerin problem ¢6zme becerilerini
gelistirdigini belirtmistir. Benzer sekilde Kurbal (2015) akil ve zekd oyunlarinin 6. sinif
Ogrencilerinin rutin olmayan matematiksel problemleri ¢ozme becerilerinin gelisimine
pozitif yonde katki sagladigi sonucunu ortaya koymustur. Ke (2019) 3D simiilasyon oyunu
araciligiyla mimari tasarimi birlestirdigi ¢alismasinin sonucunda ortaokul 6grencilerinin
matematiksel problemleri ¢6zmede kontrol grubuna gore daha iyi performans gdsterdigini
belirtmistir. Bottino vd., (2013) akil ve zeka oyunlarmin dikkatli tasarlanmasi ve
odaklanarak ¢o6ziilmesi halinde ilkokul &grencilerinin problem ¢6zme becerilerinin
gelistirilebilecegini vurgulamislardir. Benzer sekilde Demirel (2015) Tiirkge ve Matematik
derslerinde kullanilan akil ve zekd oyunlarmin 6. simmif &grencilerinin problem ¢ézme

becerilerini gelistirdigini belirtmistir.
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2. LITERATUR OZETI

Bu boéliimde ilgili alan yazinda akil ve zeka oyunlar ile ilgili yapilan yurt i¢i ve yurt dist

caligmalara yer verilmistir.

2. 1. Yurt icindeki Arastirmalar

Canbay (2012) arastirmasinda matematikte egitsel oyunlarin 7. sinif Ogrencilerinin 6z
diizenleyici 6grenme stratejilerine, motivasyonel inanglarina, akademik basarilarina ve
Ogrenilenlerin kaliciligina etkisini incelemistir. 26 deney ve 26 kontrol grubu 6grencileri ile
yiiriitiilen ¢alisma sonucunda ¢okgenler konusunu igeren egitsel oyunlar1 oynayan deney
grubu Ogrencilerinin akademik basari, 6z diizenleme stratejileri olusturma, motivasyonel
inang ve Ogrenmede kalicilik puanlarinda kontrol grubu Ogrencilerinin puanlarina gore

deney grubu lehine anlamli fark oldugu bulunmustur.

Demirel (2015) akil ve zeka oyunlarinin Tiirk¢e ve Matematik derslerinde kullanilmasinin
6. smif 6grencilerinin biligsel ve duyussal becerilerine etkilerini inceleyen bir ¢alisma
ylrtitmustiir. Karma yontemle yiiriitiilen ¢alismada kontrol gruplu 6n test son test yari
deneysel desen kullanilmistir. Deney (24 6grenci) ve kontrol (24 6grenci) gruplarinin
kullanildig1 ¢aligsma sonucunda akil ve zeka oyunlariin deney grubu 6grencilerinin kontrol
grubu 0grencilerine gore akademik basari ve problem ¢dzme beceri puanlarinda anlamli bir
fark olusturdugu ancak stratejik diisiinme ve derse katilim puanlar1 arasinda anlamli bir fark
olusturmadi@i gortilmiistiir. Caligmada ayrica uygulama siirecinde sinifta giiriiltii oldugu ve
siif yonetiminde gligliik yasanmasi gibi zorluklarla karsilagilsa da deney grubu
Ogrencilerinin problem ¢dzme becerilerinde ve akademik basarilarinda pozitif degisimler

oldugu ifade edilmistir.

Kurbal (2015) tarafindan yapilan calismada zeka oyunlar1 dersinde 6. simif 6grencilerinin
problem ¢6zme stratejilerinin ve akil yiiriitme becerilerinin degisimi incelenmistir. Bir
donem boyunca stirdiiriilen ¢alismada dersler kapsaminda ¢esitli zekd oyunlar1 oynatilmis
ve her ders sonunda degerlendirmeler yapilarak siire¢ devam ettirilmistir. Arastirma

sonucunda deney grubu 6grencilerinin problem ¢ézme stratejileri ve muhakeme becerileri
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gelisiminde anlamli bir fark oldugu belirtilmistir. Ogrenciler ayrica derste yapilan

etkinliklerin eglenceli ve yararli oldugunu belirtmislerdir.

Altun (2017) ¢alismasinda zeka oyunlarinin 8 yasindaki ilkokul 6grencilerinin dikkat ve
gorsel alg1 diizeylerine etkisini incelemistir. Amagh 6rneklem yontemiyle secilen ii¢ deney
grubunda ve bir kontrol grubunda yapilan ¢aligmaya 128 6grenci katilmistir. ik grupta 32
ogrenci ile fiziksel etkinlik kartlar1 ile, ikinci grupta 32 6grenci ile zeka oyunlari ile tigiincii
grupta 32 6grenci ile hem fiziksel etkinlik kartlar1 hem de zekd oyunlar ile etkinlikler
yapilmistir. Kontrol grubunda ise beden egitimi dersi 6gretim programi uygulanmistir.
Uygulama 12 hafta stirmiistiir. Uygulama sonunda gorsel alg1 ve dikkat diizeylerinde kontrol

grubuna gore deney gruplariin tiimii lehine anlamli fark ¢ikmastir.

Dokumaci Siitgii (2017) zekd oyunlarinin ortaokul 7. smif Ogrencilerinin uzamsal
yeteneklerine ve 6z degerlendirme becerilerine etkisini incelemistir. Deney ve kontrol
gruplariin kullanildig1 aragtirma 9 hafta stirmiistiir. Arastirma sonucunda 6grencilerin iki
ve li¢ boyutlu uzamsal gorsellestirme becerileri, iki ve ii¢ boyutlu uzamsal iliskileri kurma
becerileri ve uzamsal yetenek 6z degerlendirme becerileri dlgeklerinden aldiklari puanlar
arasinda deney grubu lehine anlaml farklar bulunmustur. Ancak uzamsal seyir yetenegi ve
gorsel hafiza 0z degerlendirme yetenegi gelisimleri arasinda anlamhi bir fark

gbzlenmemistir.

Erdogan vd. (2017) stratejik zekad oyunlarinin 6grencilerin matematiksel siire¢ becerilerini
nasil gelistirdigini ve matematiksel kavramlar1 o6grenmede zeka oyunlarmi nasil
kullandiklarini ortaya koyan bir ¢aligma ytiriitmiislerdir. Oyunlarin belirlenmesinde kritere
dayali 6rnekleme yontemi kullanilan ¢alismada oyunlar dort asamada (oyunlar igin kistas
belirleme, havuz olusturma, inceleme ve siniflandirma) incelenmistir. 25 oyunun incelendigi
calismada ii¢ ana kategoride bu oyunlarin kullanilabilirligi degerlendirilmistir. Bu
kategoriler: zeka oyunlarinin oynayanlara oyun sirasinda yasatacagi matematiksel siiregler,
kurallar ve amacin ilgili oldugu kavramlar, oyunlarin somut materyallerinin kavramlarin
ogretiminde kullamlabilirligi seklinde belirlenmistir. inceleme sonucunda dokuz oyunun
(Quarto Gyges, Kulami, Kakuzu, Batik, Cubulus, Inversé¢, Katamino, Pentago) kurallar
bakimindan matematiksel kavramlarla dogrudan iligkili oldugu ve biitiin oyunlarin somut
materyaller bakimindan farkli matematiksel kavramlarin 6gretimi i¢in potansiyel tasidiklari

belirlenmistir.

29



Marangoz ve Demirtag (2017) arastirmalarinda Tiirk Beyin Takimi (TBT) tarafindan
gelistirilen, mekanik zeka oyunlarinin ilkokul 2. simif 6grencilerinin zihinsel beceri
diizeylerine etkisini ortaya koymuslardir. Arastirmada, 14 hafta boyunca 14 degisik mekanik
zeka oyunu oynatilan 6grencilerin, zihinsel beceri diizeylerinin biitiin alt boyutlar i¢in
anlamli bir artig gosterdigi sonucuna ulagilarak mekanik zeka oyunlarinin ilkokul 2. sinif

ogrencilerinin zihinsel beceri diizeylerini gelistirdigi ortaya konulmustur.

Ulusoy vd. (2017) arastirmalarinda ilkokul ve ortaokullarda gorev yapan 25 matematik
Ogretmeninin zeka oyunlar1 dersine iligkin goriiglerini durum caligsmasi deseni kullanarak
incelemiglerdir. Calismada zekd oyunlar1 dersinin matematik egitimine ve matematiksel
becerilere katkisi, 6gretim programinin degerlendirilmesi ve programda varsa eksikliklerin
ifade edilmesi istenmistir. Ogretmenlerin gogunlugu dersin genellikle matematik egitimine,
becerilerine ve matematikle ilgili duyussal 6zelliklere pozitif yonde katkilar getirdigine
iliskin goriisler belirtmislerdir. Ogretmenler, dersin dgretim programiyla ilgili goriislerini
ifade ederken farkli sinif diizeylerinden 6grencilerin bir arada bulundugu sinifta programin
uygulanmasinin zor oldugunu ifade etmislerdir. Ayrica materyal yetersizligi, ders siiresinin
yeterli olmamasi, sinif mevcudunun fazla olmasi ve 6grenci seviyelerindeki farkliliklar gibi

zorluklardan da s6z etmislerdir.

Usta vd. (2017) ilkdgretim matematik Ogretmen adaylarinin matematik o6gretiminde
oyunlarn kullanimu ile ilgili goriiglerini incelemislerdir. Calisma 2 yil siiren uygulamali bir
arastirma projesidir. Arastirmada MEB (2013) matematik dersi 6gretim programinda yer
alan kazanimlar kapsaminda ¢esitli oyunlar hazirlanmis ve oyunlarin hazirlanmasi stireci ile
ilgili 6gretmen adaylarinin goriigleri alinmigtir. Arastirma sonucunda 6gretmen adaylari
oyun hazirlama siirecinin olduk¢a zor bir siire¢ oldugunu, her kazanima uygun oyun
hazirlamanin oldukga gii¢c oldugunu ancak matematik 6gretiminde oyunlarin kullanilmasinin
gerekli ve yararli oldugunu, konuyu somutlastirdigini ve 6g8rencilerin ilgisini ¢ektigini

belirtmislerdir.

Sadikoglu (2017) zeka oyunlarmin degerler egitimindeki roliinii 6gretmen goriisleri
acisindan degerlendirmistir. Calismada Ogrenme Ogretme siirecinde zekd oyunlari
kullanilmis ve 6grencilerin degerler egitimi kazanimlarini edinmeleri agisindan nasil bir
etkisinin olduguna iliskin 6gretmen goriisleri alinmistir. Ilkokulda ve ortaokulda gorev

yapan 258 akil ve zekd oyunlar1 dersini yiirliten 6gretmene konu kapsaminda Olgek
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uygulanmistir. Arastirmada akil ve zekad oyunlarinin bireylerin arasindaki iliskileri pozitif

yonde etkiledigi sonucuna ulasilmistir.

Baki (2018) zeka oyunlar1 dersinde uyguladigr geometrik- mekanik oyunlarin 6. siif
Ogrencilerinin akademik 6z yeterlik ve problem ¢dzme becerilerine etkisini incelemistir.
Caligmada 12 ders saati boyunca geometrik-mekanik zeka oyunlar1 uygulamasi yapilmaigtir.
Uygulama sonucunda oyunlarin 6grencilerin akademik 6z yeterlikleri ve problem ¢ézme
becerilerine yonelik algilarinin alt boyutlarinda anlamli bir fark olusturdugu goriilmiistiir.
Arastirma sonucunda zeka oyunlarinin sosyal becerilerin gelisiminde, kendini ifade etmede,
odaklanmada, problem ¢6zmede ve fonksiyonel, elestirel ve yaratici diistinme becerilerinde

olumlu yonde degisimler olusturdugu ortaya ¢ikmastir.

Ergiin (2018) Milli Egitim Bakanliginin diizenledigi zeka oyunlar1 mesleki hizmet igi
egitimini alan ve dersi yiiriiten 6gretmenlerin derste oynatmayi tercih ettikleri oyunlart ve
oyunlarin uygulanabilirligini incelenmistir. Arastirmada betimsel arastirma desenlerinden
tarama modeli kullanilmistir. Veriler aragtirmaci tarafindan olusturulan “zekd oyunlari
dersine yonelik dgretmen goriis anketi” ile toplanmistir. Ogretmenlerin oyun tercihlerini en
cok oyunun Ggrencilerin yeteneklerini gelistirecek, ders basarisini artiracak ve oynanmasi
kolay olan oyunlardan yana kullandiklar1 ve en ¢ok hafiza oyunlarini tercih ettikleri

goriilmiistiir.

Kul vd. (2018) egitim materyali kullanmanin matematik basarisindaki etkisine yonelik bir
meta-analiz ¢aligmas1 yapmislardir. Bu kapsamda c¢alismada 2005-2016 yillar1 arasinda
yayinlanan 54 deneysel calisma incelenmistir. Meta-analiz sonuglari, matematikte ¢esitli
materyalleri kullanmanin matematik basaris1 iizerinde olumlu ve yiiksek etkiye sahip

oldugunu gostermistir.

Yondemli (2018) strateji ve geometri oyunlarinin ortaokul o6grencilerinin muhakeme
yetenegi ve matematige karsi1 gosterdikleri ¢abaya etkisini aragtirmigtir. 8. sinif 6grencileri
ile on hafta boyunca zeka oyunlari oynanmis ve 6grenci giinliikleri tutulmustur. Aragtirma
sonucunda zeka oyunlarinin 6grencilerin muhakeme becerilerini ve matematiksel ¢abaya
bakis agilarimi pozitif yonde etkiledigi ancak matematiksel c¢abaya yonelik algilarim
etkilemedigi belirlenmistir. Arastirmada zeka oyunlar1 problemleriyle ugrasan 6grencilerin

matematiksel muhakeme becerilerinin gelistirilebilirligi vurgulanmistir.
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Caliskan (2019) ortaokul zeka oyunlar1 dersinin 6gretim programina (MEB, 2013) iligkin
ogrenci ve ogretmen goriislerini incelemistir. Orneklem grubu tabakali &rnekleme ile
secilmistir. Arastirma sonucunda Ogretmenlerin program Ogelerine iligkin olumlu goriis
bildirdikleri ancak wuygulamada disiplinler aras1 iliskilendirmenin yeteri kadar
saglanmamasi, O0grencilerin bireysel farklarina tam anlamiyla dikkat edilmemesi ve ders
siiresinin az olmas gibi aksakliklarla karsilastiklarini belirtmislerdir. Ogrenciler ise materyal
eksikliginden, oyun g¢esitliliginin azligindan, zamanin yeterli olmayisindan ve bireysel

farkliliklarin dikkate alinmamasindan s6z etmislerdir.

Esen (2019) zeka oyunlarmin ilkokul 4. smif diizeyinde karar verme, sabirli davranma ve
okul doyumu iizerindeki etkilerini aragtirmistir. Deney (32 6grenci) ve kontrol (30 dgrenci)
gruplariin kullanildig1 aragtirma sonucunda ii¢ degiskende (karar verme, sabirli davranma
ve okul doyumu) deney grubu lehine anlamli fark oldugu bulunmustur. Ancak cinsiyet

degiskenine gore anlamli bir fark bulunmamustir.

Ozata ve Coskuntuncel (2019) olgubilim desenini kullandiklar1 arastirmada 15 ortaokul
matematik 6gretmeninin matematik egitiminde egitsel matematik oyunlarinin kullanimina
iligkin goriislerini incelemiglerdir. Arastirma sonunda egitsel matematik oyunlarinin
kullanilmasinin etkili ve gerekli oldugunu, matematige olan dnyarginin oyunlar sayesinde
azalacagini ve matematigi soyut olma 6zelliginden kurtarip daha somut ve eglenceli duruma

getirecegine iligkin goriisler ortaya ¢ikmistir.

Savas (2019) fen bilimleri O6gretmen adaylarmmin zekd oyunlari egitiminin elestirel
diisiinmelerine ve fen egitimlerine etkisine iliskin goriislerini incelemistir. Deney (21 kisi)
ve kontrol (20 kisi) gruplarinin kullanildig1 arastirmada 14 hafta boyunca zeka oyunlar
oynatilmistir. Caligma sonucunda zekad oyunlari egitiminin elestirel diistinme egilimlerini
gelistirdigi belirlenmistir. Ayrica 6gretmen adaylar1 fen bilimleri egitiminde uygulamali

yontemlerin kullanilmasi gerekliligi yoniinde goriis bildirmislerdir.

Sahin (2019) zeka oyunlan ile ilkokul 4. sinifta bulunan 6grencilerle (deney grubu-20
ogrenci ve kontrol grubu-20 6grenci) deneysel bir uygulama yapmistir. Deney grubu ile 8
hafta boyunca zekd oyunlart oynanmis, Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerine ve

algilarina etkisini incelemistir. Arastirma sonucunda problem ¢dzme becerisinde deney
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grubu lehine anlamli fark bulunurken problem ¢6zme algisinda iki grup arasinda anlamli bir

fark gdzlenmemistir.

Terzi (2019) akil ve zekd oyunlarinin ortaokul 6. sinif 6grencilerinin yaratict diistinme
becerilerine etkisini incelemistir. Deney (36 6grenci) ve kontrol (34 6grenci) gruplarinin
kullanildig1 arastirmada 16 hafta boyunca 32 farkli akil ve zekd oyunu oynatilmistir.
Aragtirma sonuglar1 deney grubunda zeka oyunlari oynamanin yaratict diisiinme
becerilerinin gelisiminde oldukga etkili oldugunu ayrica bireysel gelisime de olumlu yonde

katk1 sundugunu gostermistir.

Yagh (2019) zekd oyunlarinin ilkokul 6grencilerinin gorsel algi ve dikkat diizeylerine
etkisini incelemistir. Deney (20 kisi) ve kontrol (20 kisi) gruplar ile 16 hafta boyunca zeka
oyunlart oynanmistir. Uygulama sonunda gorsel alg1 ve dikkat diizeylerinin deney grubu

lehine anlaml1 bir fark olusturdugu sonucuna varilmstir.

Yilmaz $. K. (2019) se¢meli zeka oyunlar1 dersinin 6gretim programina (MEB, 2013) iliskin
goriislerini incelemistir. 52 6gretmenin goriisleri anket yoluyla alinmigtir. Ayrica ders ile
ilgili sorunlar ve ¢6zliim Onerilerini belirleyebilmek i¢in katilimeilar arasindan 6 6gretmen
ile yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilmigtir. Ogretmenler akil ve zekd oyunlarmin
Ogrencilerin yaratici diisiinme, farkli bakis agis1 kazanma ve neden sonug iliskisi kurma

becerilerini gelistirdigi yoniinde goriis bildirmislerdir.

Aksakal (2020) zekd oyunlar1 dersi kapsaminda 7. sif Ogrencilerinin sayr duyusu
stratejilerini, akil yiiriitme ve islem oyunlarindan kendoku, kakuro, futosiki ve islem karesi
ile hafiza oyunlarindan es bulma oyunlarmin oynatilmas: ile incelemistir. Alt1 haftalik
uygulama siirecinde 6grencilerin oyun sirasinda kullandiklar1 say1 duyusu planlart ve
yontemleri gbzlemlenmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin hesaplamalarda say1 duyusu
bileseninden esneklik, sayilar1 ayrisgtirma ve birlestirme, sayilarin kendilerine denk
formlarin1 kullanma, sayilarin iizerinde gergeklestirilecek islemlerin etkilerinin farkinda
olma stratejilerini kullandiklari tespit edilmistir. Referans noktasi kullaniminda 6grencilerin
say1 duyusu bileseninden yarima yakinlik stratejisini ve gorsellik say1 duyusu bileseninden
de gorsel temsil stratejisini kullanmayi tercih ettikleri goriilmiistiir. Aragtirmanin bulgulari
zeka oyunlart dersi kapsamindaki oyunlarin birbirinden farkli say1r duyusu stratejilerini

ortaya c¢ikardigini gostermektedir.
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Bayramin (2020) 6. simif Ogrencilerinin zekd oyunlarinda kullandiklar1 problem ¢dzme
stratejilerini incelemistir. Arastirmada video kayitlarinin analizleri ile elde edilen bulgularda
Ogrencilerin oyunlarda degisik problem ¢6zme stratejilerini kullandiklar1 goriilmiistiir. En
cok muhakeme etme stratejisi, en az ise benzer kolay problemin ¢oziimiinden yararlanma
stratejisi kullanilmistir. Arastirmada oyunlarin 6grencilerin problem ¢ézme stratejilerini
gelistirdigi ve problemleri ¢ozerken farkli stratejiler bulmalarina katki sagladigi sonucuna

varilmstir.

Pehlivan (2020) doniistiiriilmiis sinif modelinde, oyunlastirmanin 6gelerini kullanmanin 9.
siif dgrencilerinin akademik basarilar ile giidiilenme ve 6grenme stratejilerine etkisini
incelemistir. Ogrenciler arasgtirmaci tarafindan tasarlanan gergek hayat problemlerini
oyunlagtirma etkinlikleriyle grup c¢alismasi bigiminde ¢6zmeye g¢alismislardir. Calisma
sonucunda deney ve kontrol gruplarindaki Ogrencilerin akademik basarilarinda ve
giidiilenmelerinde anlamli bir fark bulunmamuis, elestirel diisiinme ve akran is birliginde

deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur.

Sanlidag (2020) akil ve zeka oyunlarinin ortaokul 6. ve 7. simif 6grencilerinin matematik
problemlerine karsin tutumunu ve problem ¢ézmeye yonelik yansitict diisiinme becerilerine
etkisini incelemistir. Arastirmanin deseni kontrol gruplu 6n test son test yar1 deneysel desen
olarak belirlenmistir. Deney (34 kisi) ve kontrol (34 kisi) gruplarinin kullanildig1 arastirma
29 hafta boyunca siirmiis ve rutin matematik ders islenisine ek olarak akil ve zeka oyunlari
oynatilmistir. Arastirmada her iki grubun yansitici diistinme becerilerinde artis oldugu,
deney grubunda bu artigin daha fazla oldugu goriilmiistiir. Problem ¢6zme tutumlarinda da
olumlu yonde artis gézlenmistir. Arastirma sonucunda zeka oyunlar1 dersinin ortaokul
Ogrencilerinin matematiksel problem ¢dzme tutumlarini ve problem ¢dziimiine yonelik

yansitict diisiinme becerilerini gelistirdigi ortaya ¢ikmustir.

Demir (2021) tarafindan 3-6 yaslarinda ¢ocuklari olan ebeveynlerin akil ve zeka oyunlarina
iligskin bilgi, goriis ve farkindaliklarinin degerlendirmesi yapilmistir. Arastirmada durum
caligmas1 deseni kullanilmis, uygun 6rnekleme yontemi ile belirlenen 102 kisilik (kadin ve
erkek) karma ebeveyn ile calisilmistir. Analizler sonunda ebeveynlerin akil ve zeka
oyunlarina iligkin pozitif goriise (gorsel hafiza, dikkat, problem ¢6zme becerisi, psikomotor
beceri ve matematiksel zeka gelisimi) sahip olduklar1 tespit edilmistir. Ebeveynler genel

olarak akil ve zeka oyunlarina iliskin olumlu goriis bildirmislerdir. Ancak alana yonelik
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kazanimlar icin ihtiya¢ duyulan zamana iliskin farkindaligin artirilmasi gerektigini ifade

etmislerdir.

Esen (2021) akil ve zeka oyunu etkinliklerinin ilkokulda 3. sinif 6grencilerinin matematik
basarilarina ve problem ¢6zme becerilerine etkisini incelemistir. 54 (27’si deney, 27’si
kontrol grubu) 6grenci ile galigilan arastirmada nitel ve nicel veriler toplanmistir. Aragtirma
sonuglar1 son test ve kalicilik testi iizerinde deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli
bir fark oldugunu gostermistir. Deney grubu 6grencileri yapilan uygulamay1 eglenceli olarak

nitelendirmislerdir.

Genigylirek (2021) zekd oyunlarinin 5 ve 6 yas cocuklarinin dil gelisimlerine etkisini
incelemistir. Arastirmada deneme modeli kullanilmis olup okul dncesi egitim alan ¢ocuklar
ile gergeklestirilmistir. Deney grubu 8 hafta siire ile 32 etkinlik yapmistir. Arastirmada deney
ve kontrol gruplarindaki c¢ocuklarin dil gelisimi puanlar1 deney grubu lehine yiiksek
bulunmustur. Zekd oyunlarmin ¢ocuklarin dil gelisimi {izerinde olumlu etkisi oldugu

sonucuna varilmistir.

Glingor (2021) akil ve zeka oyunlarinin okul dncesi ¢gocuklarinin problem ¢6zme becerileri
tizerindeki etkisini incelemistir. 60-72 aylik 29 ¢ocuktan olusan arastirma grubunda deney
(15 kisi) ve kontrol (14 kisi) gruplari kullanilmistir. Uygulama 20 hafta siirmiistiir. Arastirma
sonucunda problem ¢6zme puanlarmmin deney grubu lehine anlamli fark olusturdugu

gorilmiistiir.

Ozdevecioglu ve Sdylemez (2021) akil ve zekd oyunlartyla ilgili yapilan lisansiistii
calismalar1 betimsel ve icerik analizi ile degerlendirmislerdir. Arastirma dahilindeki
caligmalar Ol¢iit ornekleme yoluyla belirlenmistir. Caligmalarin en ¢ok yiiksek lisans
diizeyinde yapildig1 ve bu ¢alismalarda ¢ogunlukla nicel ve karma yontemin kullanildig,
agirlikli olarak deneysel desenlerin kullanildigi, en ¢ok ilkokul ve ortaokul 6grencileri ile
calisildig1 goriilmiistiir. Yapilan calismalarda daha ¢ok 6grenci ve dgretmen goriislerinin
incelendigi tespit edilmistir. Zeka oyunlarinin 6grencilerde problem ¢ézme becerisini
gelistirdigi, Ogrencilerin ders esnasinda oynanan zekd oyunlarindan keyif aldiklar

arastirmalar neticesinde ortaya ¢ikan en yaygin sonugtur.
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Ozkan (2021) ortaokul matematik &gretmenlerinin ve ilkdgretim matematik 6gretmen
adaylarimin akil ve zeka oyunlarina iliskin algilarin1 metaforlar araciligiyla belirlemistir.
Aragtirmanin 6rneklemini 171 ortaokul matematik 6gretmeni ve 113 ilkdgretim matematik
O0gretmen aday1 olusturmustur. Veriler anket formu ile toplanmistir. Anket formunda
matematik 0gretmenlerinin yanitlamasi i¢in cinsiyet, mesleki kidem, 6grenim durumu ve
zekd oyunlart dersini daha once yliriitiip yiiriitmedigi tlirlinden sorular bulunmaktadir.
Ogretmen adaylar icin ise anket formunda cinsiyet, simif diizeyi, not ortalamas1 ve zeka
oyunlarina ilgilerinin olup olmadigi tiirtinden sorular bulunmaktadir. Her iki anket formunda
bulunan ana soru “Zeka oyunlari... gibi /benzer. Ciinkii...” seklindedir. Elde edilen verilerin
analizi ile ortaya g¢ikan sonugta ortaokul O0gretmenlerinin en ¢ok dolambag¢ ve bulmaca
metaforlarini; 6gretmen adaylarinin ise en c¢ok hayat, satrang, jimnastik ve labirent

metaforlarini kullandiklar1 goriilmiistiir.

Sanlidag ve Aykag (2021) ortaokul dgrencilerinin zekd oyunlar1 oynamalarinin matematik
problemlerini ¢6zme tutumlarina ve yansitici diisiinme becerilerine etkisini incelemislerdir.
Arastirma kapsaminda akil yiiriitiime ve islem oyunlari, geometrik mekanik hafiza oyunlari,
strateji oyunlart ve zeka sorulari kullanilmistir. Aragtirma sonucunda 6grencilerin matematik
problemlerini ¢ézme tutumlarinda ve problem ¢ozmeye yonelik yansitict diigiinme

becerilerinde artig oldugu gortilmiistiir.

Adaliyilmaz (2022) akil ve zekd oyunlarinin oOgrencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin erigisine etkisini ve uygulamaya iliskin goriislerini incelemistir. 30 kisilik bir
arastirma grubu ile yapilan ¢aligma bes hafta siirmiistiir. Calismada “Pentago, Equalibrio, Q-
Bitz, Mangala ve Kodlambag¢” akil ve zeka oyunlar1 oynatilmistir. Uygulama sonunda
Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi erisisinde anlamli bir fark oldugu tespit
edilmistir. Ogrencilerin goriisleri incelendiginde ise Equalibrio ve Kodlambag oyunlari 3. ve
4. smif 6grencileri i¢in tamamen uygunken Q-Bitz oyununun ¢alisma grubunun seviyesinin

istlinde kaldig1 goriilmiistiir.

Akkaya vd. (2022) zekd oyunlar1 egitici egitiminde kullanilan akil ve zeka oyunlarinin
ilkogretim matematik dersi kazanimlar1 (MEB, 2013) agisindan analizini yapmusladir.
Analiz sonucu kazanim-oyun eslesmesinin en fazla 1. smifta yapildigini gostermistir.
Kazanim-oyun eslesmesi en fazla dogal sayilar ve islemler, uzamsal iliskiler, geometrik

sekiller ve geometrik cisimler 6grenme alanlarinda goriilmiistiir.
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Arpaci (2022) akil ve zeka oyunlarinin matematik problemlerinin ¢oziimiinde kullanilan
matematiksel muhakemeye etkisini Ogretmen goriislerinin alinmasiyla incelemistir.
Aragtirma kapsaminda amagsal 6rnekleme yontemi ile belirlenen 40 ortaokul matematik
Ogretmeni ile c¢alisilmistir. Arastirma sonunda oOgretmenler akil ve zekd oyunlar ile
desteklenen matematik Ogretiminde ogrencilerin keyifli vakit gecirmesinden dolay1
ogrendiklerinin kaliciliginin saglanacagi, somutlagtirmanin yapilmasi ile problem ¢dzme ve

analiz becerilerinin olumlu etkilenecegi yoniinde goriis bildirmislerdir.

Aslan (2022) geometri ve Olgme Ogrenme alaninda zeka oyunlart etkinlikleri ile
zenginlestirilmis matematik 6gretimi yapilan deney grubu 6grencilerinin matematik basarisi
son testi ile kalicilik testi puanlari ile kontrol grubu 6grencilerinin test puanlari1 arasinda
deney grubu lehine anlamli bir fark oldugunu ortaya koymustur. Arastirmanin diger
degiskeni problem ¢ozmedeki 6z yeterlik algilarinin alt boyutlari olan “giiven, 6z denetim
ve kacinmanin” tamaminda deney grubu lehine anlamli farklar bulunmustur. Matematiksel
iist bilisin “matematiksel tespit” boyutunda da deney grubu lehine anlamli fark tespit
edilirken, “matematiksel bilgi ve matematiksel izleme” boyutlarinda gruplar arasinda

anlamli bir fark olmadig1 goriilmistiir.

Ayar (2022) akil ve zeka oyunlarinin 4. simif dgrencilerinin yaratict diisiinme, dikkat, tist
biligsel farkindalik ve sosyal beceri diizeylerine etkisi incelemistir. Arastirmanin ¢alisma
grubunu 16 ilkokul 4. sif 6grencisi olusturmustur. On hafta siiren uygulama sonunda
Ogrencilerin goriisleri yar1 yapilandirilmig goériisme formlart araciligiyla alinmistir.
Arastirmada akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin yaratici diisiinme, st biligsel farkindalik,

dikkat ve sosyal beceri gelisimini destekledigi sonucuna ulagilmistir.

Durulan (2022) akil ve zeka oyunlar1 oynayan okul 6ncesi donemdeki ¢cocuklarin dikkatlerini
ve gorsel alg1 diizeylerini incelemistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu akil ve zeka oyunlari
egitimine katilan (46 kisi) ve katilmayan (46 kisi) 60-72 aylik 92 ¢ocuk olusturmustur.
Arastirma sonucunda akil ve zekd oyunlart egitimine katilan ¢ocuklarin dikkatlerinin ve
gorsel algilariin egitime katilmayan kontrol grubundaki ¢ocuklardan daha ytiksek oldugu

bulunmustur.

Ering (2022) akil ve zekd oyunlar etkinliklerinin blok tabanli programlamay1 6grenmeye

etkisini inceledigi arastirmasini 7. simif 6grencileri ile yiirlitmiistiir. Deney (28 kisi) ve
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kontrol (28 kisi) gruplarinin kullanildig1 ¢alismada deney grubuna akil ve zeka oyunlari ile
ilgili etkinlikler verilmistir. Arastirma sonucunda blok tabanli programlama becerilerinin
deney grubu lehine anlamli fark olusturdugu ancak blok tabanli programlamaya iliskin 6z
yeterlik algis1 dlgegi sonuglarinin analizinde iki grup arasinda anlamli bir fark olmadig:

gorilmiistiir.

Kuduz (2022) ortaokul matematik 6gretmenlerinin zeka oyunlar1 mesleki gelisim programi
(MEB, 2013) hakkindaki goriislerini alarak 6gretmenlerin zeka oyunlari ile zenginlestirerek
gelistirdikleri matematik ders planlarini incelemistir. Amagli 6rnekleme yonteminin
kullanildig1 aragtirmada dort ilkdgretim matematik 0gretmeni ¢alismaya goniillii olarak
katilmistir. Arastirma sonuglar1 mesleki gelisim egitiminin 6gretmenlerin matematik dersi
kazanimlar ile zeka oyunu arasinda bag kurabilmelerini, derste kullanilacak oyunu egitim

ortamina ve materyallere uyarlayabilmelerine katkisinin oldugunu gdstermistir.

Sisman (2022) ortaokul 8. smif dgrencilerinin akil ve zeka oyunlarinin rutin olmayan
matematik problemlerini ¢6zme basarilarina ve matematik dersine karsi olan tutumlarina
etkisini aragtirmistir. 47 6grenciden olusan arastirma grubunun %51’ kiz 6grenci ve %49u
erkek 6grencidir. 6 hafta siiren uygulamada deney grubuna akil yiiriitme ve islem oyunlari,
strateji oyunlar1 ve akil-zekd sorular1 kategorilerinden secilen oyunlar oynatilmistir.
Arastirma sonucunda basar1 ve tutum puanlarinda deney grubu lehine anlamli bir fark
bulunmustur. Bu bulgu ile ortaya ¢ikan sonugcla akil ve zekd oyunlarinin 6grencilerin rutin
olmayan matematik problemlerini ¢6zme basarilarina ve matematik dersine karsi olan

tutumlarma olumlu katkisinin oldugunu gosterilmistir.

Usta ve Cagan (2022) Mangala oyununun 6. smif Ogrencilerinin matematiksel
motivasyonlarina ve problem ¢6zme beceri diizeylerine etkisini incelemislerdir. Uzaktan
egitim yoluyla gerceklestirilen caligmada nicel arastirma yaklasimlarindan tek gruptan
olusan On test-son test yar1 deneysel desen kullanilmistir. Calismanin 6rneklemi 14 kisi olup
3 hafta siireyle uygulama yapilmistir. Calisma sonucunda Ogrencilerin matematiksel
motivasyonlarmin olumlu yonde etkilendigi sonucuna ulasilmistir. Problem ¢6zme
becerilerinin gelisiminde ise 6grencilerin bir kisminda olumlu gelismeler gézlenmekle
birlikte bazilarinin ¢éziim stratejisi bulmakta ve benzer problem yazmakta zorlandiklar

ortaya ¢ikmistir.
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Cagan ve Usta (2023) akil ve zeka oyunlari etkinliklerinin 7. sinif 6grencilerinin matematik
basarilarina etkisini incelemislerdir. Aragtirmada yar1 deneysel desen kullanilmig olup 14
ogrenci ile calisilmistir. Kontrol grubunda mevcut o6gretim programi (MEB, 2018)
kapsaminda dersler islenirken deney grubunda program kapsamina ek olarak akil ve zeka
oyunlar1 ile uygulamalar yapilmistir. Arastirmada akil ve zeka oyunlart kullanilarak 6gretim
yapilan deney grubu 6grencilerinin matematik basarilarinin kontrol grubu 6grencilerine gore

alinan puanlar agisindan anlamli derecede arttig1 sonucuna ulasilmistir.

Alyanak ve Ozkaya (2024) mangala, dama, pentago ve satran¢ oyunlarmm 5. simf
ogrencilerinin matematik tutumlarina ve akademik basarilarma etkisini incelemislerdir. On
test- son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilarak yapilan arastirmada deney
grubunda matematik derslerine zeka oyunlar etkinliklerini dahil ederek 6gretim yapilmistir.
Arastirma sonucunda zeka oyunlarinin matematik dersine entegre edilmesinin 6grencilerin
matematiksel tutumlar1 ve akademik basarilari iizerinde olumlu bir etkisi oldugu sonucuna

ulasilmstir.

2. 2. Yurt Dis1 Arastirmalar

Bragg (2007) 9-12 yas grubunda bulunan 222 ¢ocukla c¢alisarak g¢ocuklarin oyunlarla
matematik 6grenme sirasinda ortaya c¢ikan geligkili tutumlarini inceleyen bir calisma
ylriitmiistiir. Dort hafta boyunca siiren ¢alismada cocuklara hesap makinesi oyunlar1 ve
zengin matematiksel etkinlikler uygulanmistir. Calismanin konusu ondalik sayilarla ¢arpma
ve bolme olarak belirlenmis ve uygulama ile 6grencilerin oyunlara ydnelik tutumlari
incelenmigtir. Arastirma sonunda oyunlarin 6grencilerin tutumlarini olumsuz ydnde
etkiledigi sonucuna ulagsmistir. Ancak yapilan goriismelerden ve veri kaynaklarindan
c¢ikarilan sonug tutumlarin olumlu yonde etkilendigidir. Bu ¢eligkinin olasi nedenleri olarak;
ogrencilerin oyunlarla 1ilgili Onceki deneyimleri, sinav kaygisinin tutum O6lgeginin
uygulamasina olasi etkisi ve 6grencilerin 6l¢gme aracindaki ifadelerde bulunan terminolojiyi
anlamamalar1 nedeniyle 6grenmenin gerceklestiginin agik¢a fark edememeleri oldugunu

belirtmistir.

Crute ve Myers (2007) kimya 6grenme araci olarak sudoku bulmacalarin1 kullandiklar1 bir
calisma yiiriitmiislerdir. Klasik 9 x 9’luk sudoku bulmacasini kimyasal bir bulmacaya

dontistiirlip dokuz kimya 6gesi veya semboliinden olusan islevsel grup sudoku bulmacasi
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uygulamiglardir. Calisma sonunda 6grenci geri bildirimleri, verilen bulmacalarin kimya
dersini O0grenmede yardimci oldugu, temel kimyasal terimleri geleneksel yoOntemle
ezberlemenin sikici oldugunu fakat uygulamada kullanilan sudoku bulmacasimin kimyasal

terimleri 6grenmede eglenceli bir yol oldugu ve daha hizli 6grenmeler sagladigi yoniindedir.

Kebritchi vd. (2010) Amerika Birlesik Devletleri'nin giineydogusunda bir lisede deney (117
kisi) ve kontrol (76 kisi) grubunda olmak iizere cebir dersini alan toplam 193 6grencinin ii¢
boyutlu modern matematik oyunlari (DimensionM) oynamalarinin matematik basarilar1 ve
motivasyonlari lizerindeki etkilerini incelemislerdir. Bununla birlikte 18 hafta boyunca siiren
calismada DimensionM oyunu uygulamalarinda 6grencilerin 6nceki matematik bilgileri,
bilgisayar becerileri, Ingilizce dil becerilerindeki bireysel farklarmin ders basarilari ve
motivasyonlar1 lizerindeki rolii de arastirilmistir. Modern bir oyun olarak kabul edilen
DimensionM oyunu; bir dizi matematik 6gretim oyunu, ¢evrimici 6gretim modiilleri, ders
planlar1 ve kaynaklar1 kullanmay1 icermektedir. Arastirmada veri toplamak i¢in motivasyon
anketleri, akademik basar1 testleri kullanilmis ve goriismeler yapilmistir. Arastirma
sonucunda deney grubunun basarisinda onemli bir gelisme goriilmiistiir. Fakat gruplarin
motivasyonlarinda anlamli bir iyilesme bulunmamistir. Oyunlar1 smiflarinda ve okul
laboratuvarlarinda oynayan 6grenciler, oyunlari yalnizca okul laboratuvarlarinda oynayan
Ogrencilere gore daha fazla motivasyona sahip olmuslardir. Arastirma sonucunda
ogrencilerin matematiksel 6n bilgilerindeki, bilgisayar becerilerindeki ve Ingilizce dil
becerilerindeki bireysel farklarin basarilar1 ve motivasyonlari lizerinde 6nemli bir rol

oynamadig1 tespit edilmistir.

Offenholley (2012) matematik derslerinde kullanilan oyunlarin kaygiyr azaltmak,
motivasyonu artirmak ve ogrenmeyi derinlestirmek de dahil olmak iizere sahip oldugu
potansiyeli tanitmay1 amaclamistir. Bu amagla teoriden pratige ortaokul, lise ve liniversite
matematigine giriste hem bilgisayar hem de bilgisayar dis1 oyunlardan 6rnekler sunmustur.
Bu oyunlardan bazilari: bizz bizz oyununda, 6grenciler daire seklinde oturur ve bir, iki, iig,
dort diye sayar. Besinci kisi bes demek yerine bizz der. Dongii bir, iki, li¢, dort, bizz-bizz,
sonra bir, iki, ii¢, dort, bizz-bizz-bizz seklinde devam eder. Bu oyun o6grencilerin dil
seviyesini gelistirmelerine ve anlamay1 derinlestirmelerine katkida bulunur. Bir diger oyun
limonata kral (lemonade tycoon) oyunudur. Bu oyunda amag, hava durumu ve diger dis
faktorler degistikge limonatanin fiyatini, malzemelerini, miisteri bekleme siirelerini ve daha

fazlasim ayarlayarak limonata satmaktir. Limonata krali oyunu 2002 yilinda Pocket PC
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dergisinin en iyi strateji oyunu odiiliinii almistir. Ne yazik ki, bu oyun matematik ile i¢ ige
geemis olmasina ragmen yapilanlar 6grenciler tarafindan matematiksel bir denklem seklinde
aktarilamamaktadir. Arastirma sonunda varilan sonu¢ oyunlar, matematik dersinin
igeriginden degerli zamani ¢alan dikkat dagitict veya zaman kaybettiren seyler olmaktan

cok, 6grenmenin ayrilmaz ve dnemli bir par¢asi oldugudur.

Bottino vd. (2013) ilkokul 4. ve 5. simif 6grencileri olan 60 ¢ocugun okul performansi ile
dijital akil oyunlar1 oynama becerileri arasindaki iliskiyi karma arastirma yontemi ile
arastirmuslardir. Ogrenciler okul basarilarina gore 3 gruba ayrilmis ve okul saatleri iginde
her smiftaki tlim oOgrencilere bes dijital akil oyunu (Pathological, Tree Tent,
GMC Master Mind, Tetravex, Hexip) uygulanmis ve her sinifta ii¢ grubun temsilcisi olarak
secilen Ogrenciler Ogretmenler tarafindan tek tek izlenmigstir. Yapilan uygulama ile
Ogrencilerin akil oyunlarini basarili bir sekilde oynayabilmeleri i¢in gereken akil yiiriitme
becerilerine sahip olmalar1 ile okul performanslart arasinda gii¢lii bir iliski oldugu
bulunmustur. Arastirma sonucunda iyi tasarlanmis akil oyunlar1 kullanmanin 6grencilerin
akil yiiriitme ve problem ¢dzme becerilerini gelistirdigi belirtilmistir. Bu becerilerin
gelisiminin uzun vadede 6grencilerin kiiresel okul basarisi {izerinde olumlu bir etki

yaratacag1 vurgulanmustir.

Stebler vd. (2013) masa ve kart oyunlarinin erken c¢ocukluk doénemi O6grencilerinin
matematik stratejilerini anlamli 6grenmelerine etkisini aragtirmiglardir. 35 anaokulunda 6
yas grubundaki 6grenciler ile lic gruplu yar1 deneysel desenle egitim programi (110 kisi),
oyun destekli egitim (89 kisi) ve kontrol grubu (125 kisi) olmak {izere toplam 324 ¢grenci
ile 8 hafta boyunca matematiksel icerikli Shut the Box oyunu iizerine ¢alisilmistir. Bu oyun,
sayma, yaziya dokme ve ekleme yapma gibi ¢esitli matematiksel stratejileri destekleyerek
Ogrenciler arasi 1§ birligini gelistirmektedir. Calismada Shut the Box oyununun matematik
davranigi, oyun oynama ydntemi ve akran etkilesimi yonlerinden igerik analizi de
yapilmustir. Cocuklarin matematik davranislarinin cogu zaman toplama, ileri ve geri sayma
oldugu goriilmiistiir. Aragtirmada akran etkilesimleri kapsaminda ¢ocuklarin akranlarina
destegi acisindan tiim g¢ocuklarin oyunun kurallarmma uygun davrandiklar1 ve aritmetik
yeterliklerinden bagimsiz olarak destek olduklari belirtilmistir. Arastirma sonucunda
cocuklarin bireysel yeterliklerine bagli olarak oyunda matematiksel becerilerini

kullandiklar1 goriilmiistiir. Ayrica masa oyununun hem diisiik hem de yiiksek basariya sahip
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ogrencilerin ihtiyaglarini karsilayabildigi, uyarlanabilir ve motive edici bir 6grenme ortami

sagladig1 sonucuna varilmstir.

Hanus ve Fox (2015) smifta oyunlastirmanin igsel motivasyon, sosyal karsilastirma,
memnuniyet, ¢caba ve akademik performans iizerine etkilerini arastirmiglardir. 80 iiniversite
Ogrencisi ile 16 haftalik bir donem boyunca dort ayr1 zamanda veri toplayarak boylamsal bir
caligsma yiiriitilmiistiir. Deney grubunda rozet tamamlama, rekabet ve ¢evrimigi skor tablosu
ile etkilesimi iceren oyunlastirilmis bir Ogretim programi ile ders islenirken, kontrol
grubunda oyunlastirilmis 6geler olmadan ayni 6gretim programi uygulanmistir. Uygulama
sonunda deney grubundaki 6grencilerin kontrol grubundaki 6grencilere gore daha diisiik
i¢csel motivasyon, memnuniyet, caba ve akademik performansa sahip olduklar1 goriilmiistiir.
Arastirmada bu sonucun oyunlastirmanin yeniliginden kaynakli olarak gerceklesmis
olabilecegi vurgulanmistir. Bunun nedeni geleneksel bir smifta bazi oyun O6gelerinin
tanitilmasimin baslangicta 6grencilere heyecan verici gelebilecegi, ancak zamanla bu
heyecanin azalabilecegi olarak belirtilmistir. Ayrica arastirmada oyunlastirmay1 kullanacak
egitimcilerin oyun mekaniklerinden 6diil, rozet ve skor tablolarini kullanmalar1 konusunda

dikkatli olmalar1 6nerilmistir.

Yong vd. (2016) dijital oyun oynamanin ortaokul O6grencilerinin matematik 6grenme
potansiyeli iizerindeki etkilerini 6grenci, 6gretmen ve ebeveyn bakis agilar1 lizerinden
arastiran fenemolojik bir ¢alisma yapmuslardir. 3 ortaokul 6grencisi, 3 matematik 6gretment
ve 3 ebeveyn ile gerceklestirilen arastirmada tiim katilimcilara matematik, teknoloji
kullanim1 ve matematik Ogreniminde dijital oyunlarin kullanimi ile ilgili goriisleri ve
deneyimleri sorulmustur. Arastirma sonucunda dgrenciler matematik 6grenmede bilgisayar
oyunlarmin kullanimimin destekleyici ve olumlu etkileri oldugunu belirtmislerdir.
Ebeveynler, kisisel iletisim ve sosyallesmeyi 6grenmede dnemli bir bilesen olarak kabul
ettikleri geleneksel dgretim yaklasimini tercih ettiklerini belirtmislerdir. Ogretmenler ise
matematik O0gretimi i¢in bilgisayar oyunlarinin kullanilmasi fikrine karsi ¢ikmasalar da

-----

1y1 6gretim yaklagimi oldugunu belirtmislerdir.

Al-Absi (2017) egitim bilimleri ve sanat fakiiltelerinde bulmaca ve oyun kullanmanin
ogrencilerin matematiksel diistinmelerine etkisini deney- kontrol gruplu yar1 deneysel desen

kullanarak arastirmistir. Sayilar teorisi iinitesinin bulmaca ve oyunlarla islendigi deney
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grubu (38 kisi) ve geleneksel olarak anlatim yonteminin kullanildig1 kontrol grubu (41 kisi)
arastirmanin Orneklemini olusturmustur. Arastirmanin sonuglari, bulmaca ve oyunlarin
Ogrencilerin matematiksel diisiinmelerini gelistirmede pozitif bir etkiye sahip oldugunu
ayrica 0grenme silirecinde bulmaca ve oyun kullanan yiiksek ve orta diizeyde 6z-yeterlige
sahip Ogrencilerin matematiksel diisiinmelerinde istatistiksel olarak anlamli bir fark

oldugunu gostermistir.

Chizary ve Farhangi (2017) ilkokul 2. simiftaki kiz 6grencilerle bir calisma yliriiterek
calismada egitsel oyunlarin matematik Ogrenme {izerindeki etkisini arastirmislardir.
Bilgisayarla egitsel oyunlar kullanilarak 6gretim yapilan deney grubu (15 kisi) ve geleneksel
olarak anlatim yonteminin kullanilmasi ile 6gretim yapilan kontrol grubu (15 kisi) ile
calisilmigtir. Arastirmada betimsel tarama yontemi kullanilmis olup veriler anket yoluyla
toplanmistir. Aragtirmada egitsel oyunlarin ilkokul 2. siif kiz 6grencilerinin motivasyonunu
ve matematik Ogrenmelerini olumlu yonde etkiledigi ayrica zekd seviyelerini (IQ) de

artirdig1 sonucuna ulagmislardir.

Perera vd. (2017) uzaktan egitim programinda Ogrencilerin matematik Ogretiminde
tamamlayici bir 6grenme yaklasimi olarak oyun tabanli 6grenmenin kullanilmas1 hakkindaki
goriislerini incelemislerdir. Bu arastirma i¢in matematik 6gretim programi temel alinarak
dokuz oyundan olusan bir seri tasarlanmis ve 3 ay boyunca 6grenciler i¢in ¢evrimigi olarak
kullanima sunulmustur. Her oyun sonunda 42 ¢grencinin goriisii, memnuniyet ve 6grenme
deneyimi ile ilgili sorular1 igeren anketler yoluyla toplanip analiz edilmistir. Arastirma
sonucunda Ggrencilerin oyun tabanli 6grenme yaklagimindan memnun olduklar1 ortaya
c¢ikmis ve bu yaklagimin matematik basarisinin artirilmasini destekledigi belirtilmistir.
Arastirmada Ogrencilerin derste siirekli motivasyonlarimin saglanmasi i¢in farkli oyun

tiirlerinin tasarlanmasinin gerekli oldugu da vurgulanmistir.

Del Moral Pérez vd. (2018) oyun tabanli 6grenmenin ilkokul dgrencilerinin mantiksal-
matematiksel, dogal ve dilsel 6grenme diizeylerine etkisini arastirmiglardir. Arastirma 119
baglantili olmak iizere hesaplama, okuma-yazma, yazim kurallar1 ve Ispanyolca kelime
dagarcig ile ilgili egitici video oyunlar1 ve dijital oyunlar oynatilmistir. Veriler 30 soruluk
nitel bir dlgek yardimiyla toplanmustir. Olgek uygulamadan 6nce ve sonra olmak iizere iki

kez uygulanmis ve elde edilen veriler nicel yontemlerle analiz edilmistir. Arastirma
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sonucunda oyun tabanli 6grenmenin mantiksal-matematiksel, dogal ve dilsel becerilerdeki

o0grenme diizeylerini pozitif yonde etkiledigi sonucuna ulasilmistir.

Murawska (2018) “Ilkokulda say1 duygusu ve pozitif matematik tanimlamasini gelistirmeye
yonelik kenken bulmacalari* adli makalesinde KenKen oyununun kurallarin1 anlatmis ve
matematik 6gretmenlerinin KenKen' in olumlu tutumlari tesvik eden ilgi ¢ekici bir etkinlik
oldugu yoniinde goriis belirtmistir. Ogrencilerin 6z giivenini gelistirmede yardimei oldugu
konusunda 6gretmenlerin ayni fikirde olduklar1 gozlemlenmistir. Bu tiir bulmacalarin say1
duygusu, esneklik, azim gelistirme ve olumlu matematik kimligi gibi niteliklerin
kazanilmasma katkida bulundugu belirtilmistir. Bu tiir bulmacalarin ilkokulda 6gretim
programinin bir parcast haline getirilmesinin yararli olacagi ortak goriisii ortaya

konulmustur.

Brezovszky vd. (2019) arastirmalarinda ilkokul 6grencilerinin uyarlanabilir say1 bilgilerini
ve aritmetik becerilerini desteklemede oyun tabanli 6grenme ortaminin etkisini belirlemeyi
amaglamislardir. Katilimeilar bes hafta boyunca 4., 5. ve 6. siiflarda 6grenim goren 1168
ogrenciden olugsmaktadir. 642 kisilik deney grubunda matematik dersleri Say1 Navigasyon
Oyunuyla (NNG) zenginlestirilmis bir ortamda yapilirken 526 kisilik kontrol grubunda
matematik dersleri Finlandiya Ulusal Egitim Ajansi’nin hali hazirda uygulanan matematik
Ogretim programina gore yapilmistir. Veriler kisa cevapli, ¢oktan se¢meli ve bosluk
doldurma seklindeki testler ile toplanmistir. Sonuglar deney grubunun uyarlanabilir say1
bilgisi ve matematik becerisi konusunda kontrol grubundan daha basarili oldugunu
gostermistir. Aragtirmacilar NNG' nin ilkokul egitiminin farkli simif diizeylerinde, farkli
aritmetik beceri ve bilgi tiirlerini gelistirmede etkili oldugunu belirtirken 6gretmenlere siif
uygulamalarinda destekleyici pratik ve esnek bir ara¢ olarak bu oyunu kullanabilecekleri

onerisinde bulunmusglardir.

Rondina ve Roble (2019) oyun tabanli matematik etkinliklerinin 6grencilerin cebire yonelik
basar1 puanlarina etkisini arastirmislardir. Arastirmada lise ve ortaokul Ogrencilerinden
olusan deney ve kontrol gruplu on test son test yar1 deneysel desen kullanilmstir.
Ogrencilerin hesaplama becerilerini gelistirmede ve ikinci dereceden fonksiyonlarm
grafiklerinin ¢iziminde kullandiklar1 iki tane ¢evrimdist oyun tabanli matematik etkinligi
tasarlanmis ve deney grubuna uygulanmistir. Veriler test formatindaki anketlerle toplanmis

ve ortalama, standart sapma ve kovaryans analizi ile ¢6ziimlenmistir. Arastirma sonucunda
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oyun tabanli ¢evrimdisi tasarlanan matematik etkinliklerinin 6grencilerin cebir 6grenme
kazanimlar lizerinde olumlu bir etkisinin oldugu ortaya ¢ikmistir. Aragtirmada geleneksel

O0grenme ortamlarinin bu tiir etkinliklerle zenginlestirilebilecegi 6nerisinde bulunulmustur.

Tokac vd. (2019) meta analiz ¢aligmasi ile oyun tabanli 6grenmenin 12. sinif 6grencilerinin
matematik basarilarina etkisini arastirmiglardir. Arastirmada 2000-2017 yillar1 arasinda
yayinlanan 24 c¢alismadan elde edilen verilerin analizi ile matematik video oyunlarmin
geleneksel 6gretim yontemlerine kiyasla 6grenme kazanimlar1 agisindan daha fazla katkida

bulundugu ortaya ¢ikmistir.

White ve McCoy (2019) ortaokul 5. sinif dgrencilerinin matematik basarilar1 ve tutumlar
lizerinde oyun tabanli O6grenmenin etkisini arastirmislardir. Eylem arastirmasi ile
gerceklestirilen ¢aligma 5 okul giinli boyunca devam etmis, toplam 24 6grenci ¢alismaya
katilmistir. Ogrencilere savas gemisi oyunu oynatilmis, yaratici bir hikdye yazmalari
istenmis ve zar oyunlar1 oynatilmistir. Arastirmanin verileri anketler, igerik testleri, 6grenci
gorlismeleri ve 6gretmen notlar ile toplanmaistir. Arastirma sonucunda oyun tabanli 6grenme
ile 6grencilerin matematik basarilar1 ve tutumlar1 arasinda gii¢lii bir iliski oldugu ortaya

cikmistir.

Scalise vd. (2020) diisiik gelirli okul dncesi ¢ocuklarinin sayisal tanimlama becerilerinin
gelistirilmesinde matematiksel kart oyunu oynamamin etkisini incelemislerdir. Uygulamada
cocuklara haftada dort kez 15° er dakikalik oturumlar halinde 8 hafta boyunca kart oyunlari
oynatilmistir. Uygulamada sayisal biiytikliik karsilagtirma oyunu (27 6grenci), sayisal hafiza
ve eslestirme kart oyunu (25 6grenci) ile sekil ve renk eslestirme kart oyunu (24 6grenci)
uygulanmistir. Sayma, kurgulama, numaralandirma gibi sayisal tanimlama becerilerinin,
sekil ve renk eslestirme oyununu oynayan ¢ocuklara gore sayisal kart oyunlarini oynayan

cocuklarda daha ¢ok gelistigi belirtilmistir.

West (2020) kendi kendine oynama derin 6grenme ¢aligmasinda Connect-4, Reversi ve
Racing-Kings oyunlarmi kullanmistir. Arastirmadaki ana tema, kendi kendine oynama
sirasinda yaratilan deneyimleri en lst diizeye ¢ikarmaktir. Egitim dongiisiiniin en onemli
kism1 olan erken egitim asamalarina odaklanilmistir. Egitimin ilk yillarinda edinilen
deneyimlerin neredeyse tamaminin bilingsizce oldugunu vurgulanmistir bu nedenle bu

egitim doneminin 6grenciler i¢in en zorlu dénem oldugu belirtilmistir. Calisma sonucu
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oyunu oynayan bir oyuncunun, oynamayan bir oyuncudan daha hizli 6grendigini
gostermektedir. Bu yontem Onceden hicbir bilgiye sahip olmadan oyunlari oynayan

ogrencilere, kendi kendine oynama yoluyla karar vermeyi 6gretebilecegini vurgulamaktadir.

Arciosa (2021) ilkdgretim matematik dersinde toplama, ¢ikarma, carpma ve bdlme
islemlerinin 6gretiminde mekanik oyun tabanli 6grenmenin etkisini incelemistir. Aragtirma
80 Ogretmen adayi ile yiiriitiilmiistiir. Yilan ve merdiven oyunlar1 temel matematik
islemlerine gore gelistirilmistir. Arastirma 3 0grenci arastirmaci, verilerin yiiriitiilmesi ve
toplanmasinda 6n test ve son test desenle deneysel ve deneysel olmayan grupla iki farkli
yerde yiritilmistir. Arastirmada 4 temel islemin 6gretiminde mekanik oyun tabanlt
O0grenmeyi temel egitimin yardimcilart olarak kullanmanin etkili olacagi sonucuna

varilmstir.

Furner (2021) sudoku bulmaca oyununun matematik ve say1 kaygisina etkisini incelemistir.
Sudoku oyununda rakamlar yerine harfleri kullanarak sihirli kareler bulmacasi ile bir
uygulama yapmistir. Arastirmaya her sinif diizeyinden 100 er 6grenci katilmistir. Aragtirma
sonucunda sinif diizeyi arttikga 6grencilerin matematik kaygi diizeylerinin artis egiliminde
oldugu sonucuna ulagilmistir. Bu sonuca gore arastirmaci 6gretmenlerin sudoku bulmaca
oyunu gibi uygulamalar1 6gretimin ilk kademesinden baslayarak yapmalar1 Onerisinde

bulunmustur.

Chen vd. (2021) fen ve matematik Ogretiminde oyun tabanli 0grenmenin etkisini
bibliyometrik analiz ile incelemislerdir. Analizde fen ve matematik 6gretiminde oyun tabanli
yaklagimi konu edinen 146 makale kullanilmistir. Bu arastirmalarin genellikle Tayvan’da
gerceklestirildigi  belirtilirken oyun tabanli 6grenmenin genellikle 6grencilerin
motivasyonlarmm1 ve derse katilimlarini artirmak, 6grenme kaygilarimi azaltmak igin
kullanildig: belirtilmistir. Oyun tabanli 6grenmelerin matematik ve fen bilimlerinde 6grenci
motivasyonunu ve katilimint artirmak, ogrenme kaygisini azaltmak ic¢in kullanildigi
belirtilmistir. Arastirma sonuglart son yillarda fen ve matematik 6gretiminde problem
¢ozme, grupla ¢alisma ve elestirel diisiinme gibi {ist diizey diisiinme becerilerinin 6nemli bir

arastirma odag haline geldigini géstermistir.

Jordaan vd. (2021) matematik lisans Ogrencilerinin oyun tabanli 6grenme konusundaki

cevrimici i1 birligini ele almislardir. Covid-19 salgimi dolayisiyla 6gretme ve 6grenme
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faaliyetlerinin devamlilig1 ¢evrimigi 6grenmeyle yapilmak zorunda kalinmistir. Bu arastirma
ile 52 matematik lisans Ogrencisi say1 Oriintiileri, cebirsel akil yiiriitme ve fonksiyonlar
konularina dayal1 olarak 6. sinif 6grencilerine yonelik bir masa oyunu olusturmak igin
cevrimi¢i etkilesimde bulunmuslar ve oyunun nasil oynandigina iligkin bir video
gondermislerdir. Daha sonra lisans 6grencileri, grup is birlikleri ve grup tiyelerinin katkilari
hakkinda bireysel yansitici anlatilar1 tamamlamistir. Ayrica bireysel goreve dayali sorulart
tamamlamak i¢in rastgele secilen on iki katilimci tasarlanan oyunun asamalarini anlatmustir.
Verilerin analizinde tiimdengelimli kodlama yaklagimi izlenmistir. Arastirma sonucu
ogrencilerin karsilagtiklar1 zorluklara ragmen c¢evrimici olarak is birligi yapmayi ve

etkilesimde bulunmay1 basardiklarini ortaya koymustur.

Vankus (2021) matematik egitiminde oyun tabanli 6grenmenin duyussal alana etkisi lizerine
bir sistematik derleme arastirmasi yapmistir. Aragtirmada 57 makale incelenmis ve
makalelerin 31'inin (%54) matematik egitiminde oyun tabanli 6grenme i¢indeki duyussal
alani ele aldigi, 26'sinin (%46) oyun tabanli 6grenmenin duyussal alan {lizerindeki etkilerini
ele aldig1 goriilmiistiir. Analiz sonucu makalelerin ¢ogunun (%84) oyun tabanli 6grenmenin
Ogrencilerin motivasyonlari, derse katilimlari, tutumlari, dersin eglenceli olmasi ve dersin

akig durumu tizerinde olumlu etkiler yarattigini gostermistir.

Yong vd. (2021) bilgisayar oyunlar1 6grenme teorisinin ilkelerini matematik egitimine dahil
etmiglerdir. Bunun i¢in Oncelikle oyunun ilkeleri belirlenmis ve daha sonra matematik
siiflarina uygulanmistir. Katilimcilarin matematik egitimi hakkindaki diisiincelerini ve
inanclarii belirlemek i¢in 8 6grenci, 6 6gretmen ve 8 ebeveyn ile nitel goriismeler yapilmas,
174 6grenci ile nicel anketler es zamanl olarak uygulanmistir. Karma yontem yaklagimi
kullanilmistir. Sonuglar karsilagtirilarak toplanan verilerden elde edilen sonuglar, mevcut
matematik egitiminin smav ve alistirma agirlikli oldugu, yapilan hatalarin hos
karsilanmadigr yoniindedir. Calisma, oyun ilkelerini matematik egitimine uyarlayarak
matematik egitiminin siire¢ odakli, problemden ve hatalardan 6grenme tutumunu tesvik

etmesini Onermektedir.

Suguitan ve Natividad (2022) matematik dersinde 6grencilerin say1 ve say1 anlami, cebir,
geometri, istatistik ve olasilik Ogrenme yeterliliklerini incelemislerdir. Arastirmada
ogretmenler 6grencilerin diisiik ustalik diizeylerini gelistirmek i¢in 6grencilerin algiladiklar

ustalik diizeyine bagli olarak yerellestirilmis oyun tabanli 6grenme etkinlikleri
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gelistirmislerdir. Arastirmada veriler 66 matematik 6gretmeninden anket derecelendirme
Olcegi kullanilarak toplanmistir. Verilerin analiz edilmesi ve yorumlanmasi i¢in esdeger
tanimlayict yorumlara sahip araglar da kullanilmistir. Analizler sonucunda temel
kavramlarin ve becerilerin 6grenilmesi siirecinde Ogretime uygun ve yerellestirilmis
etkinliklerin  hazirlanmasmnin =~ ve  6gretim  programinin  destek  materyalleriyle

zenginlestirilmesi gerektigi belirtilmistir.

Alt (2023) 7. ve 8. smif oOgrencilerinin matematik 6grenme etkinliklerine katilma
motivasyonlarini artirmak i¢in oyun tasarim 6gelerinin kullanimini ele almistir. 320 kisilik
birinci aragtirma grubu ile probleme dayali dijital oyunlagtirma etkinligi, 207 kisilik ikinci
arastirma grubu ile probleme dayali olmayan dijital oyunlastirma etkinligi, 128 kisilik birinci
kontrol grubu ile probleme dayali bir etkinlikle yiiz yiize oyun temelli 6grenme, 124 kisilik
ikinci kontrol grubu ile probleme dayali olmayan bir etkinlikle yiiz yilize oyun temelli
O0grenme gerceklestirilmistir. Birinci arasgtirma grubu probleme dayali bir senaryonun
verildigi dijital probleme dayali bir aktiviteye dahil edilmis, ikinci arastirma grubuna
coziilmesi gereken kapsayici bir problem kullanilmadan, calisilan materyal ile ilgili
matematik alistirmalar1 sunulmus. Birinci kontrol grubu sinifta probleme dayali fiziksel
oyunlagtirilmig etkinliklerle tanistirmis, ikinci kontrol grubunda &gretmenler tarafindan
hazirlanan ¢alisma materyalleri ile sinif i¢inde oyun oynatilmistir. Veri toplama araglari;
oyuna dayal1 deneyim anketi ve oyun motivasyon 6l¢egidir. Caligsma sonucu probleme dayali
oyunlastirma etkinliginin diger etkinliklere gére daha istiin oldugunu 6grencilerin oyun
deneyimini ve oyun duygusunu gelistirmede etkili oldugunu gostermistir. En az etkili
sonucun probleme dayali olmayan bir etkinlikle yiiz yiize oyun temelli 6grenme icin elde
edildigi goriilmiistiir. Ayrica aragtirmada saglam bir pedagojik mantiga dayanmadig: siirece
yalnizca oyunlagtirmanin kullanilmasimin 6grencileri 6grenme etkinligine aktif olarak

katilmaya motive etmeyebilecegi belirtilmistir.

Bhardwaj (2023) Covid-19 salgin1 nedeniyle gerceklestirilen ¢evrimigi egitimlerde ilkokul
Ogrencilerinin aritmetik becerilerinde ve derse katilimlarinda diisiis olmasi nedeniyle
oyunlastirmay1 derse entegre etmistir. Veriler Ogrencilerin aritmetige olan hevesi,
motivasyonu ve zevki hakkinda 3 soru soran bir anketten elde edilen katilim puani ile
Olciilmiistiir. 25 ilkokul 6grencisi ile hizli tempolu, rekabet¢i ve uyarlanabilir aritmetik
problemler sunan uygulama kullanarak gerceklestirilmistir. Calisma sonucunda

oyunlastirmanin, aritmetik becerilerinin gelistirilmesinde dijital 6grenme ortaminin 6grenci
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katilimini siirdiirmek i¢in etkili bir strateji oldugu belirtilmistir. Ayrica igsel ve digsal
motivasyon ile oyunlastirilmis 6grenme arasindaki iliskinin anlasilmasi i¢in daha fazla

arastirmaya ihtiya¢ oldugu 6ne siiriilmiistiir.

Dondio vd. (2023) ”Oyunlar matematik kaygisini azaltir mi1?” sorusu iizerine bir meta analiz
calismasi yapmislardir. Caligmalarinda 2013-2022 yillart arasinda 11°1 hakemli dergilerde,
1’1 doktora tezi, 2’si konferans bildirisi ve 1’1 agik arastirma is birliginde yayinlanan toplam
913 katilimcr ile gergeklestirilen 15 makale, oyunlarin toplam siiresine ve tiliriine gore
degerlendirilmistir. Calisma sonunda dijital olmayan oyunlar, cok oyunculu oyunlarin ve
daha uzun siireli oyunlarin matematik kaygisini azaltmada dijital oyunlara gore daha etkili
oldugu goriilmiistiir. Dijital olmayan oyunlarin isbirlikli ve sosyal etkilesimleri tesvik
ettiklerinden matematik kaygisinin azaltmasinda daha biiyiik bir etkiye sahip oldugu

belirtilmistir.

Himmawan ve Juandi (2023) matematik 6gretiminde oyun tabanli 6grenmenin etkisini
arastirmak tiizere sistematik bir literatiir taramas1 yapmislardir. 2013-2022 yillarma ait 25
makalenin analizi yapilmistir. Analiz sonucu matematik 6grenme siirecinde oyunlarin
geleneksel ve modern oyunlar olarak ayriligini ve kullanildigimi gostermistir. Her iki
yaklasimla kullanilan oyunlarin matematik 6grenme siirecinde etkili oldugu ve 6grenmenin
kalitesini artirdigi belirtilmistir. Her iki oyun tiirliniin uygulanmasinin da matematik
ogrenme siirecinde etkili oldugu, okullarda matematik 6grenme kalitesini olumlu etkiledigi

sonucuna varilmistir.

Hui ve Mahmud (2023) matematik 6gretiminde oyun tabanli 6grenmenin &grencilerin
biligsel ve duyussal alanlar1 etkisi {izerine sistematik bir derleme ¢aligmasi yapmiglardir. 773
makaleyi bulmak i¢in tanimlama, tarama, uygunluk ve dahil etme olmak iizere dort
sistematik teknik kullanilmistir. Verilerin sistematik incelemeler ve meta-analiz ile analiz
edildigi arastirmada, oyun tabanli 6grenmenin 6grencilerin basari, tutum, motivasyon, ilgi

ve katilim olmak {izere bes duyugsal alan1 olumlu yonde etkiledigi sonucuna varilmaigstir.

Adedeji ve Esther (2024) dort farkli okulda bulunan 109 6grenci ile sudoku bulmacalariin
ilkokul 6grencilerinin matematik 6grenme basarilar tizerindeki etkisini incelemislerdir.
Arastirmada On test-son test kontrol gruplu 2x2 faktdriyel matrisli yar1 deneysel desen

kullanilmistir. Rastgele 6rneklem yontemiyle dort okul ve okullardan 4’er 6grenci sec¢ilmis
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deney ve kontrol gruplarina atanmistir. Veri toplama araglar1 olarak matematik basar1 testi
ve Ogretmen kilavuzlari kullanilmigtir. Uygulama 6 hafta siirmiistiir. Veriler nicel
yontemlerle analiz edilmistir. Arastirma sonucunda sudoku bulmaca oyunlariin
Ogrencilerin matematik basarilarini artirdigi ancak cinsiyetin basari iizerinde énemli bir

etkisinin olmadig1 ortaya ¢ikmuistir.

Mbachi (2024) oyun tabanli 6grenmenin ortaokul 6grencilerinin matematik basarilari
tizerindeki etkisini arastirmistir. 280 kisilik 6rneklem ile yar1 deneysel desen kullanilarak
gerceklestirilen ¢alismada veriler matematik bagari testi ile toplanmis ve t-testi ile analiz
edilmistir. Arastirmada oyun tabanli 6grenme yOnteminin deney grubu Ogrencilerinin
matematik basarilarin1 artirmada geleneksel yontemlerin kullanildigi kontrol grubu
Ogrencilerinin matematik basarilarim1 artirmaya goére daha etkili oldugu sonucu ortaya
cikmigtir. Aragtirmada oyun tabanli 6grenmenin grup halinde ¢alisan 6grencilere rekabetgi
bir 6grenme ortami sundugu ve matematigi eglenceli bir sekilde 6grenme firsatt veren

etkilesimli bir 6grenme yontemi oldugu belirtilmistir.
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3. MATERYAL VE METOT

Bu boliimde arastirmanin yontemi; deseni, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, aragtirmanin
gecerligi ve gilivenirligi, uygulama siireci ve verilerin analizi ile ilgili bilgiler yer almaktadir.

Sekil 3.1 ile arastirmanin yontemi 6zetlenmistir.

Deney grubu

14 kisi
ARASTIRMA ARASTIRMA
GRUBU DESENI
Kontrol Bir devlet okulunda On test- Son test
ontro Ogrenim goren kontrol gruplu yar
arubu s EET = . Problem C6zme
S I1.smmf dgrencilert deneysel desen Testi
14 kit [P(;:'l‘)
Nicel veriler igin ’
Mann Whitney U-
testi ve Wilcoxon . . Matematige
Isaretli Siralar Testi VERILERIN 75 VERI TOPLAMA Yénelik Tutum
ANALIZI YONTEM ARACLARI - Olgegi
(MYTO)
Nitel veriler igin \
igerik analizi Yari

Yapilandirilmisg

UYGULAMA ARASTIRMANIN Gériisme Formu

s ) YN (YYGE)
SURECI GECERLIGI VE
GUVENIRLIGI
2023-2024 egitim R
ogretim yili birinci MYTO Cronbech
dénemi 10 hafta Alpha giivenirlik
siiresince katsayist 9174

Sekil 3. 1: Aragtirmanin yontemi

Bu arastirmada akil ve zeké oyunlarindan akil yiiriitme ve islem oyunlart ile strateji oyunlari
ele alimmistir. Arastirmanin yontemi Sekil 3. 1 ile aciklanmis, arastirma grubu deney ve
kontrol grubu iki alt baslikta, verilerin analizi nitel ve nicel veriler olmak iizere iki alt baslikta
ve veri toplama araglar1 Problem Cozme Testi (PCT), Matematige Yonelik Tutum Olgegi
(MYTO) ve Yar1 Yapilandirilmis Goériisme Formu (YYGF) seklinde ii¢ alt baslikta

verilmistir.
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3. 1. Arastirmanin Deseni

Arastirmada akil ve zeka oyunlari ile strateji oyunlarinin orta 6gretim dgrencilerinin problem
¢ozme becerilerine ve matematige yoOnelik tutumlarina etkisinin belirlenmesi amaciyla
gruplar aras1 (deney-kontrol) ve gruplar i¢i (6n test-son test) dlgiimler yapildigindan dolay1
karisik desen modeli kullanilmistir. “Karisik desenlerde bagimli degisken iizerinde etkisi
incelenen en az iki degisken bulunur. Bunlardan biri yansiz gruplarin olusturuldugu farkli
deneysel islem kosullarini, digeri deneklerin farkli zamanlardaki tekrarli 6l¢iimlerini igerir”

(Biiyiikoztiirk, 2016: 81).

Arastirmanin bagimsiz degiskeni uygulanan yontemdir. Bu yontem deney grubunda mevcut
matematik dersi 6gretim programi (MEB, 2018) kapsaminda yapilan uygulamalarla birlikte
akil ve zekd oyunlarimin uygulandigi oyunla 6gretim yontemidir. Kontrol grubunda ise
mevcut 6gretim programi kapsaminda yapilan uygulamalardir. Mevcut 6gretim programinda
aciklayict anlatim, problem ¢6zme ve soru cevap vb. yoOntemlerin kullanilmasi
onerilmektedir. Arastirmanin bagiml degiskenleri 6grencilerin matematiksel tutumlart ve
problem ¢ézme becerileridir. Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinin dlgiilmesi amaciyla
hazirlanan problem ¢6zme testi deney ve kontrol gruplarinin her ikisine de uygulama 6ncesi
ve sonrasi olmak tizere iki kez uygulanmistir. Matematige yonelik tutum 6l¢egi uygulama
oncesinde ve sonrasinda olmak lizere deney ve kontrol gruplarina iki kez uygulanmistir.
Aragtirmada Ogrencilerin matematie yonelik tutumlarmin belirlenmesi amaciyla inan
(2009) tarafindan gelistirilen “Matematige Yonelik Tutum Olgegi” kullanilmistir. Kullanim
i¢in yazardan alinan izin Ek 3 ile verilmistir. Arastirmanin deneysel deseni Tablo 3. 1°de

verilmistir.
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Tablo 3. 1: Arasgtirmanin deneysel deseni

On Test Son Test

Problem Matematige Problem Matematige Yar
Gruplar Cozme  Yonelik Islem Cozme  Yonelik Yapilandirilmig
Testi Tutum Testi Tutum Goriisme
Olgegi Olgegi Formu

Ortadgretim
Deney Matematik
Grubu Dersi Ogretim
(N=14) v v Programina 4
(MEB, 2018) v v
Gore Yapilan
Uygulama +
Akil  yiirlitme
ve Islem
Oyunlart ile
Strateji
Oyunlar1
Uygulamasi

Kontrol Ortadgretim
Grubu v v Matematik v v -
(N=14) Dersi Ogretim

Programina

(MEB, 2018)

Gore Yapilan

Uygulama

Aragtirmanin nicel verileri nitel verilerle desteklenmistir. Bunun i¢in uygulama sonrasinda
deney grubundaki 6grencilerin uygulama siireci ve uygulanan yontem hakkindaki goriisleri
yart yapilandirilmis goriisme formu ile alinmigtir. Deney grubu Ogrencileri ile formun
kullanilmasi ile yapilan yar1 yapilandirilmig gériismeler esnasinda herhangi bir veri kaybinin
olmamasi i¢in katilimcilarin izni ile goriismeler ses kaydi altina alinmis ve daha sonra

transkriptleri ¢gikarilarak ¢oziimlenmistir.

3. 2. Arastirma Grubu

Bu arastirmanin ¢alisma grubunu 2023-2024 egitim 6gretim yilinin birinci ddneminde Milli
Egitim Bakanligi’nca izin verilen Zonguldak’taki bir devlet lisesinin 11. sinifinda 6grenim
goren 28 Ogrenci olusturmaktadir. Calismanin yapildigr lisede 11. siniflardan iki sube
bulunmaktadir. Her iki subede bulunan 6grencilere akil ve zeka oyunlart ile ilgili bilgilerinin
olup olmadigr sorulmustur. Oyunlar1 bilen ve oynayan Ogrenciler arastirmaya dahil
edilmemistir. Aragtirmaya baglamadan 6nce her iki subenin 10. siif ikinci donemindeki

matematik dersinin karne notlar1 alinarak gruplarin matematik basaris1 baglaminda denk
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olup olmadiklari tespit edilmistir. Gruplarin denkliginin goriilmesiyle birlikte iki gruptan biri

deney digeri kontrol grubu olarak kur’ a ile atanmustir.

Tablo 3. 2’de deney ve kontrol grubu 6grencilerinin bir 6nceki doneme ait matematik dersi
karne notlart ve ortalamalart verilmistir. Ayrica iki grubun matematik dersi basarisi
yoniinden denkligi gruplar arasi yapilan Mann Whitney-U testi sonuclari ile desteklenmistir.
Aragtirma etigi agisindan Ogrencilerin gergek isimleri yerine deney grubu 6grencileri i¢in
DOI1, DO2, .... ve kontrol grubu ogrencileri icin KO1, KO2,... seklinde kodlar

kullanilmaistir.

Tablo 3. 2: Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kodlari, matematik dersi karne notlar1 ve
gruplarin karne notlarinin ortalamast

Deney Grubu (N=14) Kontrol Grubu (N=14)

Kod Karne Notu  Ortalama (%) Kod Karne Notu Ortalama ()
DO1 77.25 KO1 39.60

DO2 74.50 KO2 30.25

DO3 45.75 KO3 44.00

DO4 69.50 KO4 41.20

DO5 32.75 KOS5 50.75

DO6 33.75 KO6 69.00

DO7 50.25 50.05 KO7 32.50 45.32
DOS 61.00 KO8 38.25

DO9 59.25 KO9 53.25

DO10 40.50 KO10 50.00

DO11 34.75 KO11 31.75

DO12 57.20 KO12 39.00

DO13 38.25 KO13 54.25

DO14 26.00 KO14 60.75

Tablo 3. 2’den deney grubunun matematik dersi basari not ortalamasi (X¥=50.05) ile kontrol
grubunun matematik dersi basart not ortalamasinin (X=45.32) birbirine yakin oldugu
goriilmektedir. Her iki grupta bulunan 6grencilerin matematik dersi not ortalamalari i¢in
gruplar arasi yapilan Mann Whitney U-testi sonuglar1 iki grup arasinda anlamli fark
olmadigini gostermistir (U=81.500, p>.05). Analiz sonuglar1 ile deney ve kontrol gruplarinin

matematik dersi basarist yoniinden denk olduklar1 goriilmektedir.
Her iki grupta da 14’ er olmak iizere toplamda 28 6grenci ¢alismaya goniillii olarak
katilmislardir. Deney ve kontrol gruplarina Matematik Dersi Ogretim Programinin (MEB,

2018) 6nerdigi sekliyle uygulama yapilmistir. Ogretim programu agiklayici anlatim, problem
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¢dzme, soru cevap vb. yontem ve tekniklerin uygulanmasini dnermektedir. Kontrol grubuna
bunun disinda herhangi bir uygulama yapilmamistir. Deney grubuna ise kontrol grubunda
yapilan uygulamaya ek olarak akil ve zeka oyunlari ile strateji oyunlarinin 6gretimi yapilmis
ve oyunlar oynatilmistir. Deney grubunda bulanan Ogrenciler oynanan oyunlar
bilmediklerini bildirmiglerdir. Deney grubuna akil ve zekd oyunlar ile strateji oyunlari
uygulamalari ders saatleri disinda her hafta belirlenen giinlerde ve saatlerde yapilmistir.
Deney ve kontrol gruplarinin uygulama siireci ayrintili olarak acgiklanmistir. Deneysel
calisma siireci boyunca iki grubun uygulama baglaminda etkilesimde olmamasina dikkat

edilmistir.

3. 3. Veri Toplama Arac¢lar

Arastirmada uygulanan yontemin 6grencilerin problem ¢ézme becerilerine etkisini 6lgmek
amactyla PCT, matematiksel tutumlarmna etkisini dlgmek amaciyla MYTO veri toplama
araglar1 olarak kullanilmistir. Uygulama sonunda deney grubu O6grencilerinin uygulama
stirecine ve uygulanan yonteme iliskin goriisleri aragtirmaci tarafindan hazirlanan YYGF ile

alinmistir.

3. 3. 1. Problem Cozme Testi (PCT)

Uygulanan yontemin dgrencilerin problem ¢6zme becerilerine etkisinin 6l¢iilmesi amaciyla
arastirmaci tarafindan Problem C6zme Testi hazirlanmistir. PCT sayilar ve cebir 6grenme
alaninda Tablo 3. 3’te verilen kazanimlar dogrultusunda hazirlanmistir. PCT ‘de bulunan
sorular Ogrenci Se¢cme ve Yerlestirme Merkezi (OSYM) tarafindan yapilan smavlarda
Yiiksekogretime Gegis Sinavi (YGS), Temel Yeterlilik Testi (TYT) ¢ikmis sorulardan ve
Egitim Bilisim Aginda (EBA) bulunan sorulardan alinmistir. Ogrencilerin problem ¢6zme
becerilerinin dl¢iilmesi amaciyla uygulamadan 6nce kullanilmak iizere 6n test olarak PCT-
1 ve uygulamadan sonra kullanilmak iizere son test olarak PCT-2 testleri paralel sorulardan
olusacak sekilde hazirlanmistir. PCT-1 ve PCT-2’de bulunan sorular, sorularin kazanimlara

gore dagilimlar ve alindiklar kaynak bilgileri Tablo 3. 3’ te verilmistir.
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Tablo 3. 3: PCT-1’de bulunan sorular, sorularin iliskili oldugu Ogretim Programi

kazanimlar1 ve sorularin alindig1 kaynaklarin bilgileri

Soru Soru Kazamim Kaynak

No

1 NIHAT - {1, 2,3,4,5} Denklemler ve EBA
SUAT - {3,5, 6,7} esitsizlikler ile Akadem
SALIH- {1,4,5,7,8} ilgili ik
Yukaridaki kelimelerde bulunan her harf farkli birer rakamla problemler Destek
eslestirilip karsilarina kiime olarak belirtilmistir. cozer.

Buna gore “ SUNTA* sozctigiine karsilik gelen say1 nedir?

2 Bir poliklinikte bir doktora 50 hasta, bir hemsireye de 25 hasta Oran ve orantt 2008
diismektedir. Bu poliklinikteki doktor, hemsire ve hasta kavramlarini 0SS
sayilarinin toplami 318 olduguna gore, doktor sayis1 kagtir? kullanarak

problemler
cozer.

3 Bir ildeki anaokullarinin tiim okullar i¢indeki pay1 2000 yilinda Denklemler ve 2011
%10 , 2010 yilinda ise %15 ‘tir. Bu ilde 2000 - 2010 yillar1 esitsizlikler ile YGS
arasinda agilan 50 okulun 20’si anaokuludur. ilgili
Buna gore, bu ilde 2000 yilinda ka¢ anaokulu vardir? problemler

¢ozer.

4 Fatma ve Ugur’un, bayram ziyaretinde topladiklar1 10, 15 ve 30 Denklemler ve 2020
gramlik cikolatalar asagidaki sekilde gosterilmistir. ikisi toplam esitsizlikler ile TYT
255 gram cikolata toplamstir.  ilgili

problemler
¢ozer.
Fatma'nin gikolatalan Ugur'un gikolatalan
Eve dondiiklerinde ikisi de topladiklar ¢ikolatalarin bazilarini
kardesleri Nilay ‘a verdikten sonra, {i¢ kardesin her birinde esit
agirlikta gikolata bulunmaktadir. Nilay’in baglangigta ¢ikolatasi
olmadigina gore, son durumda kag tane ¢ikolatasi vardir?
5 Denklemler ve 2023
£ ﬁ .elsijtls-izlikler ile TYT
ilgili
fg e Cgl . p{oblemler
cozer.
T
Sekil 1 Sekil 2

Her birinin yerden ytiksekligi farkli olan 3 duvar rafina oyuncak
ay1, oyuncak at ve kaktiis bitkisi 6nce Sekil 1’deki gibi daha
sonra da Sekil 2’deki gibi yerlestiriliyor. Sekil 1 ve Sekil 2’de
esit olan yiikseklikler kesikli ¢izgilerle gosterilmistir. Oyuncak
ay1, oyuncak at ve kaktiis bitkisinin boylarinin toplamimnin 15
birim oldugu biliniyor. En soldaki rafin yerden yiiksekligi 18
birim olduguna gore, diger iki rafin yerden yiikseklikleri toplami
kag¢ birimdir?
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Tablo 3. 4: (devam ediyor)

Ceyda her giin esit sayida adim atarak bir hafta boyunca
belirli sayida adim atmay1 planlamigtir. Bu hafta boyunca
Ceyda’nin gilinlik attigt adim sayisinin planladigi adim
sayisindan farkini gosteren grafik asagida verilmistir.

A Adim says farki

75
50|
8
)
o
G

-140

Pazartesi
Cuma
Cumartesi

=
Sal
Cargsamba
[ Pergembe

Ornegin; Ceyda planladig1 giinliik adim sayisindan pazartesi
giinii 50 adim fazla, sali giinii ise 100 adim az atmustir.
Ceyda cuma giinii Persembe giliniinden 165 adim fazla,
cumartesi giiniinden ise 10 adim az atmis ve 7 giin sonunda
att181 toplam adim sayis1 baglangigta planladigi adim sayisina
esit olmustur. Buna gore, Ceyda cuma giinii planladig
giinliik adim sayisindan ka¢ adim fazla atmistir?

Denklemler ve
esitsizlikler ile
ilgili
problemler
cozer.

2020 TYT

Defne soldaki hesap makinesinde 29 sayist ile iki basamakli
bir dogal say1y1 topluyor.

C
()e](e]
()](e]
BLE

C_J
(4)[s](e]
(7)(e][s]
+o)E)

Defne‘nin kardesi Burcu ise rakamlar1 bilmedigi icin
ablasinin bastig1 tuglara ayn1 sirada sagdaki hesap
makinesinde basiyor. Burcu‘nun elde ettigi sonu¢ 95
olduguna gore, Defne‘nin elde ettigi sonug kagtir?

Denklemler ve
esitsizlikler ile
ilgili
problemler
cozer.

2018 TYT

A sehrinde yasayan Kerem, B sehrindeki Asli’ y1 ziyaret
etmek istemektedir. Haritadan bu iki sehir arasindaki yolu
belirleyen Kerem, planladig1 bir saatte yola ¢ikip araciyla
saatte 100 km hizla giderse saat 09.00 ‘da , saatte 60 km hizla
giderse ayni giin saat 11.00’de B sehrine varacagim
hesapliyor.

Buna gore, Kerem ‘in planladigi bu saatte yola ¢ikip ayni giin
saat 10.00°da B sehrine varmasi i¢in aracinin saatteki hizi kag
km olmalidir?

Denklemler ve
esitsizlikler ile
ilgili
problemler
cozer.

2019 TYT
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Tablo 3. 5: PCT-2’de bulunan sorular, sorularin iliskili oldugu Ogretim Programi

kazanimlar1 ve sorularin alindig1 kaynaklarin bilgileri

Soru  Soru Kazanim Kaynak
No
1 Birinin daireleri 01°den 72’ye, Denklemler 2021 TYT
@ R el digerinin daireleri 01°den 88’e ve
T kadar ardistk sayilarla esitsizlikler
i numaralandirilmis iki ile ilgili
A - apartmandan olusan bir sitede problemler
e e ki oturan Onur, evine davet ettigi  ¢Ozer.
b e Engin’e sitenin adresi ile
@ fumarssing yanisy yazinig apartman ve daire numarasint
I p— mesaj atiyor. Engin siteye
HaK Yonigia dowe. geldikten sonra  aralarinda
yerini ol yaemisin, @ telefonda soyle bir mesajlagsma
gegiyor.
Buna gore, Onur’un daire numarasinin rakamlari toplami kagtir?
2 Bir bakkalda kiip seker ve toz seker olmak {iizere iki tiir seker Oran ve EBA
satilmaktadir. oranti Akademik
e | paket kiip sekerin fiyati, 2 paket toz sekerin fiyatina kavramlarmi  Destek
esittir. kullanarak
e 4 paket kiip sekerin agirligi, 5 paket toz sekerin agirligma problemler
esittir. ¢ozer.
1 kg toz sekerin fiyat1 6 TL olduguna gore, 1 kg kiip sekerin fiyati
ka¢ TL’ dir?
3 Folograftaki cami asagidaki Yesim , Edirne’de ¢ektigi Denklemler 2023 TYT
illerden hangisindedir? bir cami fotografi ile sosyal ve
Adana Istanbul medya {lizerinden asagidaki esitsizlikler
Edime Diyarbakir gibi bir anket ile ilgili
diizenlemistir. problemler
cozer.
Belirli bir siire sonra bazi
Adana [ oy .
Sonuglar: _ illere kullanilan oy say1lar1
Edime - 35 :
. ve bazi illere kullanilan oy
lsorict (N — sayisimn  toplam oy
ekl - sayisina  oramt  yiizde
olarak verilmistir.
Yukaridaki dagilimdan sonra 4°ii Edirne, 1°i istanbul iline olmak
iizere toplam 5 oy daha kullanilmustir.
Buna gore, son durumda Edirne iline kullanilan oy sayisinin toplam
oy sayisina orani yiizde kagtir?
4 Barig’in elinde 3, 4, 5, 6 ve 10 kilogramlik birer agirlik ile 1 Denklemler 2019 TYT
kilogramlik bir miktar agirlik bulunmaktadir. Baris bu agriliklarin =~ ve
tamamini, esit kollu bir terazinin baslangicta bos olan kefelerine, esitsizlikler
her bir kefede bulunan agirliklarin ¢arpimi birbirine esit olacak ile ilgili
sekilde yerlestirdiginde terazi dengeye gelmistir. problemler
Buna gore, Barig’in elindeki 1 kilogramlik agirliklarin sayisi en az  ¢ozer.

kactir?
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Tablo 3. 6: (devam ediyor)

Bir kahve makinesi, bardak Denklemler 2023 TYT
) EIZI koyma haznesine yerlestirilen ve
a8 Sa bardagin uzunlugunu esitsizlikler
= algilamaktadir. Bu kahve ile ilgili
Ie?\nfaazzl; ksl makinesinin ¢aligabilmesi i¢in  problemler
i kahve haznesi ile bardagin en ¢ozer.
st kismi arasindaki
mesafenin, sekilde gosterildigi
gibi en az 11,5 cm ve en fazla
12,4 cm olmasi gerekmektedir.
Bu kahve makinesinin bardak koyma haznesine 14,5 cm
uzunlugunda bir bardak yerlestirildiginde makine ¢aligmakta, 15,2
cm uzunlugunda bir bardak yerlestirildiginde ise makine
¢aligmamaktadir.
Buna gore, bu kahve makinesinin bardak koyma haznesine
L 14,2 cm
1I. 14,4 cm
1. 14,6 cm
uzunlugundaki bardaklardan hangileri yerlestirildiginde makine
kesinlikle ¢aligir?
| Denklemler EBA
P (O Sekilde Emre’nin 5 ay ve Akademik
boyunca agirh@indaki  esitsizlikler ~ Destek
24--{-F- degisimi gdsteren siitun ile ilgili
H grafigi verilmistir. problemler
_ [osk 5w _Mm_i"ﬁ" " Emre, may1s son}lnda 110  gozer.
kg olduguna gore ocak
o |:| basindaki ve mart
sonundaki agirhiklart
toplami1 kag kg’dir?
Asagida, 12 kalem ve 1’den 9’a kadar birbirinden farkli numaralarla Denklemler 2018 TYT
numaralandirilacak 9 topun goriiniimii verilmistir. ve
" = esitsizlikler
Q -Q @ ile ilgili
problemler
cozer.
O—0—0
O——0—0
Sekilde, her bir kalemin yazan ucunun gdsterdigi topun numarasi
kalemin yazmayan uzunun gdsterdigi topun numarasindan biiyiiktiir.
Ornegin, yukaridaki sekilde B sayis1 A sayisindan biiyiiktiir. Buna
gore, A + E + G toplam1 kagtir?
Hakan, otomobiliyle A kentinden B kentine gidecektir. Saat 06.00°’da Denklemler = EBA
sabit hizla yola ¢ikan Hakan, navigasyon cihazindan rotasmni ve Akademik
belirliyor. Cihaz, yolun 450 km ve varig zamanin 11.00 oldugunu esitsizlikler =~ Destek
belirtiyor. Hakan, 180 km yol aldiginda yanlis yone sapip yolunu 30 ile ilgili
km uzatiyor. Buna gére Hakan’m 11.00” de B kentinde olmasi igin  problemler
hizin1 saatte kag km artirmasi gerekir? cozer.
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PCT-1 ve PCT-2’de Yiiksekdgretim Kurumlar1 Sinavinda (YKS) Matematik testinde en
fazla soru sorulan problemler kazanimina ait sorulara yer verilmistir. Tablo 3. 3 ve Tablo 3.
4 birlikte incelendiginde PCT-1 ve PCT-2‘de problemler konusunda bulunan her kazanima
ait en az bir soruya yer verildigi goriilmektedir. Her iki testteki paralel sorularin ayni
kazanim alani ile ilgili olmasina, benzer ¢ézlimlere sahip olmasina, zorluk derecelerinin esit
olmasina ve yanitlama siirelerinin ayni olmasina dikkat edilmistir. Problem C6zme Testleri
baslangigta onar soru olarak hazirlanmistir. Testler i¢in alaninda uzman iki 6gretim iiyesinin
ilgili konudaki kazanimlara uygunlugu ve testlerin yanitlanma siireleri bakimindan
incelemisglerdir. Uzman goriisleri soru sayisinin fazla ve ii¢ sorunun ayni kazanimla ilgili ve
benzer olmasindan dolay1 saymnin sekize diisiiriilmesinin uygun oldugu seklindedir. Pilot
calismanin yapilmasi ile birlikte testlerdeki soru sayisi sekize diisiiriilerek testlere son sekli
verilmistir. Pilot calisma Bati1 Karadeniz Bolgesi’nin bir ilinde bulunan bir lisenin 15 kisilik
12. sinif 6grencileri ile yapilmis olup yanitlama siiresi olarak 40 dakika verilmistir. Sekizer
soruluk her bir test i¢in yanitlama siiresi olarak 40 dakikanin yeterli oldugu goriilmiis ve

PCT-1, PCT-2 son sekliyle uygulamaya hazir hale getirilerek uygulanmistir.

PCT-1 6n test ve PCT-2 son test ile elde edilen veriler Ek 1° de yer alan “Asamali Puanlama
Olgegine (APO)” (Baki, 2014) gore puanlandirilmis ve sekiz sorunun her biri igin toplam
puan hesaplanmistir. Her bir asamaya 0 ile 3 arasinda puanlarin verildigi “Asamali Puanlama
Olgegi” ne gore bir dgrencinin bir sorudan alacagi en diisiik puan 0, en yiiksek puan 15
olarak hesaplanmistir. 8 soru i¢in ise bir 6grencinin bir testten alacagi toplam maksimum

puan (8x15) 120 puandir.

3. 3. 2. Matematige Yonelik Tutum Olgegi (MYTO)

Arastirmaya katilan ortadgretim 6grencilerinin matematik tutumlariin dl¢iilmesi amaciyla
Inan (2009) tarafindan gelistirilen matematige yonelik tutum &lgegi uygulamadan énce ve

uygulamadan sonra her iki grupta iki kez uygulanmustir.

Inan (2009) tarafindan lise 6grencileri igin gelistirilen matematik tutum dlgedi 7’si olumsuz
23’ii olumlu olmak {izere toplam 30 maddeden olusmaktadir. Olgegin Cronbach Alpha
giivenirlik katsayis1 0.9174 olarak bulunmustur. Giivenirlik katsayisinin 0.70 ve tizeri olmasi

test puanlarmin giivenilir olmasi igin yeterli goriilmektedir (Biiyiikoztiirk, 2015). Inan
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(2009) tarafindan gelistirilen matematige yonelik tutum Olgeginin gegerliginin ve
giivenirliginin saglanmis olmasindan dolay1 aragtirmada kullanilmasi uygun goriilmiistiir.
MYTO maddeleri dil ve anlatim yéniinden lise dgrencilerinin anlayabilecegi sekildedir.
Olgekte bulunan her madde igin bes secenek sunulmus ve katilimcilarm kendi duygu ve
diisiincelerine en uygun olanmi seg¢meleri istenmistir. Likert tipinde olan bu Olgekte
“Kesinlikle katiliyorum”, “Katiliyorum”, “Kararsizim”, “Katilmiyorum” ve “Kesinlikle
katilmiyorum” segenekleri mevcuttur. Maddelerin puanlanmasinda, olumlu maddeler; (1.,
3.,5.,7.,8.,9,11,12.,13.,14., 16, 17., 18, 19., 20., 21., 22., 23., 25., 27., 28., 29. ve 30.
Maddeler ) “Kesinlikle katiliyorum” 5, “Katiliyorum™ 4, “Kararsizim” 3, “Katilmiyorum” 2
ve “Kesinlikle katilmiyorum” 1 olarak puanlandirilmigtir. Olumsuz maddeler ise (2., 4., 6.,
10.,15., 24. ve 26. maddeler) “Kesinlikle katiliyorum” 1, “Katiliyorum” 2, “Kararsizim” 3,
“Katilmiyorum” 4 ve “Kesinlikle katilmiyorum” 5 olarak puanlandirilmistir. Olgekten
alinabilecek en yiiksek puan 30x5=150, en diisiik puan ise 30x1=30’dur. MYTO Ek 2’de

sunulmustur.

3. 3. 3. Yan yapilandirilmis goriisme formu (YYGF)

Deney grubu Ogrencilerinin uygulama sonunda, uygulama siireci ve uygulanan yontem
hakkindaki goriislerini almak amaciyla aragtirmaci tarafindan yar1 yapilandirilmis goriisme
formu hazirlanmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu, arastirllmak istenen konu
hakkinda katilimcilardan ayni tiirden bilgilerin toplanmast amaciyla yapilan goriismede
goriismeciye rehberlik edecek sorularin yer aldig1 formdur (Sali, 2012). Yar1 yapilandirilmis
goriismede sorularin siralamasina iliskin mantiksal biitiinliik i¢eren, kolaydan zora ilerleyen,
baslangi¢ ve gecis ifadeleriyle anlatiy1 kolaylastiracak bir diizenleme yapilmalidir (Polat,
2022). Nitel goriisme formlarinda katilimcilara ¢ok sayida soru yoneltilmemelidir (Weiss,
1994). Bu arastirmada goriisme formunun hazirlanmasinda literatiirden, bir matematik
egitimi alaninda uzman ve iki matematik Ogretmeninin goriislerinden yararlanilmistir.
Ornegin goériisme formunun ilk halinde “Hangi oyunu begendiniz? Aciklayiniz” ve “
Uygulamada en ¢ok nereleri begendiniz? Ag¢iklaymiz” sorular1 daha kapsayict olmasi igin “
Uygulama esnasinda gerceklestirdigimiz etkinliklerde begendiginiz kisimlar oldu mu?
Yanitiniz1 agiklayimiz.” sorusu seklinde ifade edilmistir. “Sizin i¢in hangi oyun daha zordu?
Aciklaymiz” ve “ Uygulamada en zorlandiginiz yer neresi oldu?” sorular1 yerine daha agik
ve daha kapsamli “Etkinlikleri yaparken zorlandiniz mi? zorlandiysaniz nerelerde

zorlandimiz? Yanitinizi agiklaymiz.” seklinde sorulmustur. 6 sorudan olusan formda
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sorularin yanitlanabilir ve anlasilir olmasma dikkat edilmistir. Formda deney grubu
Ogrencilerinin uygulanan yontemi degerlendirmelerine, siiregteki deneyimlerini ve
etkinliklerle ilgili goriislerini paylagsmalarina yonelik sorular bulunmaktadir. Gériisme formu
deney grubundaki 14 06grenciye goniillii katilimlar1 ile uygulanmistir. Veri kaybinin
olmamast i¢in ses kaydini kabul eden katilimcilarin izni ile goriismeler ses kaydina
alinmistir. Ses kaydinin alinmasina izin vermeyen katilimcilarin goriigleri yazil agiklamalar
olarak alinmistir. Arastirmada yar1 yapilandirilmis gériisme formunda bulunan sorular Tablo

3. 5’te verilmistir.

Tablo 3. 7: Yar1 yapilandirilmis gériisme formu sorulari

Soru No Sorular

1 Akil ve zeka oyunlar1 hakkindaki goriisleriniz nelerdir? Agiklayiniz.

2 Matematik derslerine ek olarak matematiksel akil ve zekd oyunlar1 etkinliklerinin
yapilmasi hakkinda ne diistiniiyorsunuz?

3 Uygulama esnasinda gergeklestirdigimiz etkinliklerde begendiginiz kisimlar oldu
mu? Yanitimz agiklaymniz.

4 Uygulama esnasinda gerceklestirdigimiz etkinliklerde begenmediginiz kisimlar oldu
mu? Yanitinizi agiklayiniz.

5 Etkinlikleri yaparken zorlandimiz mi? zorlandiysaniz nerelerde zorlandiniz?
Yanitimizi agiklayimiz.

6 Bu calisma sonunda neler 6grendiniz?

3. 4. Uygulama Siireci

Bu arastirma i¢in Bartin Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu’ndan gerekli
izinler alinmustir (Ek 4). Bartin Universitesi araciligiyla Bat1 Karadeniz Bolgesi’nde yer alan
Zonguldak ilinin Milli Egitim Midiirliigii’ne bagvuru yapilarak uygulama i¢in gerekli izni

alimmustir (Ek 5).

Uygulama 2023-2024 egitim 6gretim yilinin birinci doneminde Zonguldak ilinde bulunan
bir devlet lisesinin 11. sinif 6grencileri ile gergeklestirilmistir. Oyunlarin 6gretimi ile birlikte
uygulama deney grubu 6grencileri i¢cin uygun olan resmi okul saatleri ¢ikisinda yapilmistir.
Uygulama sekiz hafta boyunca haftada {i¢ saat olmak iizere toplam 24 ders saatinde
tamamlanmigtir. Testlerin uygulanmasi ile birlikte uygulama siireci on haftaya ulagsmigtir.
Tablo 3. 6’da arastirma siirecine iligkin yapilan uygulamalar ve veri toplama takvimi

verilmistir.
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Tablo 3. 8: Veri toplama takvimi ve yapilan uygulamalar

Hafta

Uygulama

Deney Grubu

Kontrol Grubu

30.10.23 - 03.11.23 PCT-1 ve MYTO 6n test

uygulamast

PCT-1 ve MYTO 6n test

uygulamasi

06-10.11.23 (1. hafta) Sudoku + Aciklayict anlatim,
problem ¢dzme, soru cevap

yontemi

Agiklayici anlatim, problem

¢Ozme, soru cevap yontemi

20-24.11.23 (2. hafta) Sudoku + Aciklayict anlatim,
problem ¢dzme, soru cevap

yoOntemi

Agiklayici anlatim, problem

¢Ozme, soru cevap yontemi

27-01.12.23 (3. hafta) Kendoku + Agiklayict anlatim,
problem ¢dzme, soru cevap

yoOntemi

Agiklayici anlatim, problem

¢Ozme, soru cevap yontemi

04-08.12.23 (4. hafta) Kendoku + Agiklayict anlatim,
problem ¢dzme, soru cevap

yontemi

Agiklayici anlatim, problem

¢Ozme, soru cevap yontemi

11-15.12.23 (5. hafta) Mangala + Agiklayict anlatim,
problem ¢dzme, soru cevap

yontemi

Agiklayici anlatim, problem

¢Ozme, soru cevap yontemi

18-22.12.23 (6. hafta) Mangala + Agiklayict anlatim,
problem ¢dzme, soru cevap

yontemi

Agiklayici anlatim, problem

¢Ozme, soru cevap yontemi

25-29.12.23(7. hafta) Reversi + Agiklayict anlatim,
problem ¢dzme, soru cevap

yontemi

Agiklayici anlatim, problem

¢Ozme, soru cevap yontemi

01-05.01.24 (8. hafta) Reversi + Agiklayict anlatim,
problem ¢dzme, soru cevap

yontemi

Agiklayici anlatim, problem

¢Ozme, soru cevap yontemi

08.01.24 - 12.01.24 PCT-2 ve MYTO son test
uygulamasi

Yari yapilandirilmig goriisme

PCT-2 ve MYTO son test

uygulamast
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3.4. 1. Deney Grubunun Uygulama Siireci

Deney grubuna arastirma hakkinda ayrintili bilgi verilmis ve uygulama siireci ayrintili olarak
agiklanmistir. Uygulamaya baslamadan 6nce PCT-1 ve MYTO 6n testler olarak uygulama
bittikten sonra PCT-2 ve MYTO son testler olarak uygulanmistir. Daha sonra deney grubu
Ogrencileri ile uygulamadan sonra yari yapilandirilmis goriisme formu ile goriigmeler
yapilmistir. Deney grubunda da dersler kontrol grubunda oldugu gibi Matematik Dersi
Ogretim Programimin (MEB, 2018) &nerdigi agiklayici anlatim, problem ¢dzme, soru cevap
vb. yontem ve teknikleri ile uygulama yapilarak islenmistir. Deney grubunda kontrol
grubunda uygulanan ders planlari uygulanmistir. Deney grubunda matematik dersleri bu
sekilde devam ederken okul ders saatleri disinda akil ve zeka oyunlari ile strateji oyunlari
uygulamas1 her hafta belirlenen giin ve saatlerde yapilmistir. Uygulama ve oyunlarin
Ogretimi hafta ic¢i iki giin resmi okul saati ¢ikis1 60’ar dakika yapilmistir. Deney grubunda
akil ve zeka oyunlar ile strateji oyunlarinin dgretimini ve uygulanmasinit gdsteren ders
planlarindan bir 6rnek sudoku oyunu i¢in Sekil 3. 2° de verilmistir. Diger oyunlara ait ders

planlar1 Ek 6’ da yer almaktadir.

DERS PLANI 09/11/2023
Ders: Matematik Konu: Zeka oyunlari

Sinif: 11 Siire: 60° +60°

Etkinlik: Sudoku

Ogrenci 1. Sudoku oyununu tanir.

kazanimlar 2. Oyunun kurallarin bilir.

3. Sudoku oyununda mantiksal muhakeme yapar.
4. Sudoku oyununda tiimdengelim kullanir.
5. Basit turnuva ve yarigmalara katilir.

Unite Sudoku, satir, siitun, kare.
kavramlar1 ve
sembolleri

Ogrenme — | Problem ¢6zme, 6rnek olay, tartigma, soru cevap
Ogretme-
Yontem ve
Teknikleri

Kullanilan Etkilesimli tahta, slayt, sunum, sudoku, kagit, calisma yapragi, kalem.
egitim
teknolojileri -
Aracg gerecler

Sekil 3. 2: Sudoku 6rnek ders plani
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(Kaynak: URL-1 ,2023)

Ogretmen dersin girisinde dgrencilerin dikkatini ¢ekmek igin etkilesimli tahtadan
yukarida bulunan sudoku gorselini agar. Sudoku oyununun tarihgesi ve gesitleri hakkinda
bilgi verir. Oyunun kurallarini ve nasil oynandigini etkilesimli tahtay: kullanarak anlatir.

Bilinen ilk sudoku bulmacasi 1979 yilinda New Y ork bulmaca dergisinde Number Place
adiyla yaymlamistir (Wilson, 2006). Modern sudokunun genis kitlelere yayilmasi ise 1986
yilinda Japon bulmaca sirketi Nikoli, Japonca 'tek say1' anlamina gelen 'Sunji wa dokushin
ni kagiru’ ad1 altinda tanitmasiyla olmustur (Wu vd., 2012). 1997°de Wayne Gould ¢esitli
zorluk seviyelerinde sudoku bulmacalar iiretmek i¢in bilgisayar programi tasarlamis ve
2004 yilinda 4 farkli zorluk seviyesinde (kolay, orta, zor ve seytani) sudokuyu The Times
in London gazetesinde yaymlanmistir (Wilson, 2006). Amag, 1 ile 9 arasinda degisen
rakamlart kullanarak, genel bulmacanin herhangi bir tek satirinda, siitununda ve blogunda
tekrarlanan rakamlar olmayacak sekilde 1zgaralari tamamlamaktir (Wu vd., 2012).

Oyun anlagildiktan sonra etkilesimli tahtadan bir sudoku agilir. Goniillii bir 6grencinin
katilimiyla oyunun kurallar sesli olarak sdylenir ve sudoku 6grenci ile birlikte ¢oziiliir.

Sudoku oyununun uygulamasi ¢ogunlukla kolay, orta ve zor olarak ii¢ asamada
gerceklestirilir. Onceden somut olarak hazirlanan sudoku oyunlarinin bulundugu kagitlar
Ogrencilere her asama ig¢in sirayla dagitilir. Bu sirada dgretmen Ogrencilerin arasinda
dolasarak yapilanlar1 izler ve gerekirse yonlendirici sorular sorar. Oncelikle her 6grenciye
kolay seviyede hazirlanmis 9x9’luk klasik sudoku oyun kagidi verilir. Ogrencilerin
¢ozmeleri i¢in siire verilir, siire bitiminde etkilesimli tahtadan yansitilan ¢6ziimii kendi
¢oziimleri ile karsilagtirmalart yanlislarini diizeltmeleri istenir. Yanliglarin nedenleri
hakkinda konusulur. Orta ve zor olarak adlandirilan asamalar da benzer sekilde yapilir.
Sudoku oyunu uygulamalar1 sirasinda 6gretmen 6grencilere sudoku oyununun kurallarini
zaman zaman sorarak hatirlatir, zorlanan 6grencilere sorular sorarak yardimci olur.

Ogrencilerin calismalarmi tamamlamasinin ardindan Sgretmen etkilesimli tahtadan
sorularin ¢dziimlerini gosterir. Ogrencilerin hata yaptiklar1 kisimlari renkli kalemlerle
isaretleyerek hatalarini1 gérmelerine ve diizeltmelerine yardimet olur.

Ol¢cme ve
Degerlendirme

Ogrencilere dersin bitiminde neler dgrendikleri ve karsilastiklar1 problem durumlarina
yonelik nasil ¢dziimler bulduklari sorulur.
e  Sudoku oyunu ile ilgili neler 6grendiniz?
e  Oyunu oynarken hangi kutudan baslamaya nasil karar verdiniz? Ac¢iklayiniz.
e Sudokulari ¢6zerken yatay, dikey ya da kutu secencklerinden hangileriyle
baslamanin daha avantajli oldugu sorulur.
e Uyguladiginiz ve olumlu sonug aldiginizi diisiindiigiiniiz yonteminiz var mi?
e Daha sonra 6grencilere drnek bir sudoku oyunu verilerek ¢ézmeleri ve cevaplarini
paylagmalari istenir.

Sekil 3. 3: (devam ediyor)

Sekil 3. 2’de sudoku oyunu i¢in uygulanan bir ders plani verilmistir. Dersin girig boliimiinde

sudoku gorselleri verilerek 6grencilerin oyuna dikkatleri ¢ekilmis ve daha sonra oyunun

cesitleri, kurallari, nasil oynandig1 ve tarihgesi hakkinda bilgiler verilmistir. Devaminda

oynanacak oyunun tarihgesi, ¢esitleri ve kurallar1 ayrintilariyla anlatilmistir. Arastirmaci
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oyunu goniillii bir 6grenciyle oynamis diger 6grencilerin izlemeleri saglanmistir. Bu esnada
Ogrencilerin sorular1 yanitlanmis ve kurallarin anlagilmasi saglanmigtir. Daha sonra
ogrenciler oyunu bireysel ve ikiserli esleserek karsilikli oynamuslardir. Ogrenciler oyunlari
oynarken arastirmacit Ogrencilerin oyunlarin1 gozlemlemis, kurallar1 hatirlatmis ve
Ogrencilerin sorularin1 yanitlamigtir. Oyunlarin bitiminde dogru ¢oziim gosterilerek
ogrencilerin kendi ¢oziimleri ile karsilagtirmalari istenmis, yanliglarinin nedenleri iizerinde
diistinmeleri ve yanlislarini diizeltmeleri saglanmistir. Bir sonraki uygulama giiniinde tekli
oyunlarda; onceden hazirlanan farkli zorluk seviyelerine sahip oyunlar iki farkli seviyede
oynamalar1 saglanmistir. Esli oyunlarda; Ogrenciler rastgele eslestirilmis ve oyunlari
birbirleriyle oynamalar1 saglanmistir. Eslestirmeler degistirilerek oyun iki tur olarak
oynatilmistir. Son oyunla birlikte varsa yanlis anlamalar diizeltilmis ve ¢aligma kagitlari
dagitilarak bireysel ¢alisma yapilmistir. Calisma kagitlar1 sayesinde her 6grencinin hangi
asamada zorlandiklar1 tespit edilmis ve eksiklikler giderilmistir. Yapilan bu calismalarla

oyunun mantig1 ve kurallar1 tam olarak anlasilmistir.

Yarigmalarda 6grenciler centilmence tavirlar sergileyerek birbirilerini tebrik etmislerdir.

Sekil 3. 3’ te uygulamaya iligkin fotograflardan 6rnekler goriilmektedir.
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Sekil 3. 4: Uygulamaya ait gorseller

Her oyun sonunda arastirmaci tarafindan onceden hazirlanmis birer calisma kagidi (Ek 7)

ortalama 15’er dakika siire verilerek 6grencilerin ¢ézmeleri saglanmistir. Sekil 3. 4 sudoku
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oyunu i¢in hazirlanan bir ¢alisma yapragi goriilmektedir.

Caligma Yapragi-1

1) 3)
9 52 6 Sudoku ¢6zmek i¢in kurdugunuz
stratejilerinizi goz onilinde bulundurarak
5 6 8 asagida bos hali verilen 9x9’liik bir sudoku
1 9|7 5 olusturunuz.
5 3
27 6 5
6 5 3 —
7 4
3 9 8
24 3

Yukarida verilen sudokuyu ¢6ziiniiz.

2)
Asagidaki QR kodunu okutarak giiniin
kolay seviye sudokusunu ¢6ziiniiz.

Sekil 3. 5: Sudoku calisma yaprag:
(Kaynak: URL-3, 2023)
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3. 4. 2. Kontrol Grubunun Uygulama Siireci

Kontrol grubu 6grencilerine uygulama sitireci ile ilgili bilgilendirme yapilmistir. Uygulamaya
baslamadan 6nce PCT-1 ve MYTO 6n testler olarak uygulamanin bitiminden sonra PCT-2 ve
MYTO son testler olarak uygulanmistir. PCT-1 ve PCT-2’nin uygulamas1 2 ders saati, MYTO’
niin uygulama siiresi 1 ders saati olmustur. Kontrol grubunda dersler Matematik Dersi Ogretim
Programinin (MEB, 2018) onerdigi yontem ve tekniklerin kullanilmasiyla islenmistir.
Uygulanan ders planina ait bir 6rnek Sekil 3. 5 ile sunulmustur. Kontrol grubunda MEB (2018)
Ogretim programinin Onerdigi “agiklayicit anlatim yontemi” (Ausubel ve Robinson, 1969)
problem ¢ozme ve soru cevap vb. yontemleri kullanilmis olup farkli bir miidahalede
bulunulmamistir. Bu yontem &grenenin kendisine sunulan materyalden anlam olusturmasi ile
iligkilidir (Ausubel, 2000). Bu siirecte 6gretmenin dersin igerigini se¢mesi, diizenlemesi ve
Ogrenen i¢in anlaml bir hale getirip ¢esitli materyallerle 68renciye sunmasi ve agiklamasi

gerekmektedir.

DERS PLANI 13/11/2023

Ders Matematik Konu | Analitik diizlemde iki nokta arasindaki uzaklik
Simf 11 Siire 40°+40°

Alt Ogrenme Analitik geometri

Alan

Kazanim 11.2.1.1. Analitik diizlemde iki nokta arasindaki uzaklig1 veren bagintiy1 elde ederek problemler ¢dzer.
(:)grenme- Aciklayict anlatim, soru-cevap, problem ¢dzme, 6rnek olay, beyin firtinasi, kavram haritasi

Ogretme

Yontem ve

Teknikleri

Kullanilan egitim Ders kitabi, yaz tahtasi, etkilesimli tahta, z-kitap, internet, cetvel

teknolojileri-
Arac gerecler
ANALITIK DUZLEMDE IKI NOKTA ARASINDAKI UZAKLIK
iki say1 dogrusunun sifir noktasina karsilik gelen O noktasinda bir yatay digeri dikey dogrularm dik
kesismesi ile olugan sisteme dik koordinat sistemi denir. Bu
dik koordinat sisteminin bulundugu diizleme ise analitik
A(a, b) dizlem denir.
Yatay olarak alinan say1r dogrusuna x ekseni, dikey olarak
. alinan say1 dogrusuna y ekseni denir. x eksenine apsis ekseni,
Ogrenme- ! kseni dinat ekseni denir. Koordinat sisteminde alinan
Ogretme < L herhangi bir A(ab) icin x = a ve y = b dogrularinn esistig
etkinlikleri 0 a x erhangi bir A(a,b) igin x = a ve y = b dogrularinin kesistigi

noktaya A noktasinin koordinatlart denir. A noktasmin

koordinatlar1 (a,b) swrali ikilisidir. Koordinat sisteminde x

ekseni lizerinde noktalarin koordinatlart sifir olup (x, 0)

bi¢imindedir. y ekseni lizerindeki noktalarin apsisleri sifir olup
. (0, y) bigimindedir.

(Kaynak: 11.smif matematik ders kitabi, MEB)

Sekil 3. 6: Kontrol grubu ders plan1 6rnegi
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il Bsiae Y | Bl Yatay ve dikey eksenlerin kesim noktasina O (0,0)
. BoIge . boige basglangi¢ noktasi yani orijin denir.

x<0 x>0 Koordinat sistemini olusturan eksenler analitik diizlemi
dort bolgeye ayirir. Analitik diizlemde belirlenen A(x, y)

¥ = 0 y-= 0 noktasinin koordinatlarina gére hangi bolgede oldugu
asagida verilmistir. x ve y eksenleri lizerindeki noktalar
i o) X higbir bblgeye ait degildir.
x<0 x>0 x >0 ve y> 0 ise A noktas1 . bolgededir.
x <0 ve y> 0 ise A noktasi II. bolgededir.
y<0 y<0 x< 0 ve y<0 ise A noktasi III. bolgededir.

x >0 vey <0 ise A noktast IV. bolgededir.
lil. Bdlge + V. Bélge
(Kaynak: 11.smif matematik ders kitabi, MEB)

Ornek:
A(2,3), B(-1,2), C(-2,-3) ve D(1,-2) noktalarini analitik diizlemde gosteriniz.

Ornek:

Analitik diizlemde A(k+2, 2) noktas1 y ekseni tizerinde, B(-1,n-6) noktas: x ekseni iizerinde olduguna
gore k ve n degerlerini bulunuz.

X ekseni iizerindeki noktanimn apsisi sifir olup A(k+2, 2) noktasinda k+2=0 ve k=-2 olur.

Ogrenme- Y ekseni lizerindeki noktanin ordinati sifir olup B(-1, n-6) noktasinda n-6=0 ve n=6 olur.
Ogretme
etkinlikleri Ornek:
A(b,-a) noktas1 analitik diizlemin IV. bolgesinde olduguna gore B(a,-b) noktasinin analitik diizlemin
kacinci bolgesinde oldugunu bulunuz.
A(b,-a) noktasi analitik diizlemin IV. bélgesinde oldugundan
b>0 yani b pozitif, -a<0 yani a pozitif bulunur. Buradan B(a,-b) noktas1
a>0 ve b>0 ise -b<0 olup B(a,-b) noktas1 analitik diizlemin I'V. bolgesindedir.
Ornek:
A(a-1, 3-a) noktas1 analitik diizlemin I. bolgesinde, B(b+2,b-3) analitik diizlemin IV. bdlgesinde
olduguna gore 3a-2b ifadesinin alabilecegi en biiyiik tam say1 degerini bulunuz.
Verilen A(a-1, 3-a) noktasi analitik diizlemin I. bolgesinde oldugundan
a-1>0 ise a>1 ve 3-a>0 ise 3>a olup 1<a<3 ise 3<3a<9
B(b+2,b-3) analitik diizlemin IV. bolgesinde oldugundan
b+2>0 ise b>-2 ve b-3<0 ise b<3 olup -2<b<3 ise -6<-2b<4 elde edilir.
3a-2b ifadesinin elde edilebilmesi i¢in bulunan araliklar toplanirsa
3+(-6)< 3a-2b< 9+4
-3<3a-2b<13 bulunur.
Buradan 3a-2b ifadesinin en biiyiik tam say1 degeri 12 olur.
Ogretmen yazi tahtasina bashigi yazip koordinat sistemi gizerek &grencilerin dikkatini geker.
Ogrencilerin tahtadakileri defterlerine yazmasini ister ve ders kitabindaki aciklamalari tartigtirir. Ders
kitabindan drnek soru yazar. Soruyu 6ncelikle 6grencilerin ¢ézmelerini ister. Bunun i¢in problem ¢6zme
asamalarini kullandirir. Daha sonra 6gretmen kendisi problemi tekrar agiklayarak ¢6ziimii yapar ve
sonucu Ozetler. Daha sonra benzer bir soru yazarak ¢dzmelerini ister bunun i¢in ikili gruplar halinde
calisabileceklerini sdyler, 6gretmen yeterli siire sonunda 6grencilerin bulduklari ¢dziimlerini sinifla
paylagmalarini ister. Goniillii 6grenciler tarafindan ¢6ziim tahtada yapilir. Anlasilmayan durumlar ya da
kavramlar tekrar edilir. Bu sayede 6grencilerin sorularla ilgili herhangi bir kavram yanilgisi ya da hatalar
varsa tespit edilir ve gerekli agiklamalar yapilir. Konunun anlagildigindan emin olduktan sonra 6gretmen
asagidaki 6devi verir. Gelecek derse hazirlamalarini ister.
1. A (k-2, m +2) noktasi orijinal olduguna gore k ve m degerini bulun.
2. (-k -3, k -8) noktasi analitik diizlemin III. bélgesinde olduguna gore k’nin alabilecegi deger araligini
Olgme ve bulunuz.
Degerlendirme 3. (- a, a.b) noktas1 analitik diizlemin II. bdlgesinde olduguna gére A (b%.a, _Ta) noktasinin analitik

diizlemin kaginci bolgesinde oldugunu bulunuz.

Sekil 3. 5: (devam ediyor)
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3. 5. Verilerin Analizi

Arastirma sonunda elde edilen verilerin analizi, nicel ve nitel veriler olmak {izere iki baslik
altinda ele alinmigtir. Her veri tiirii i¢in uygun veri analizi teknikleri kullanilmistir. Verilerin
istatistiksel analizinde SPSS 29 (Statistical Package for the Social Science) paket programi

kullanilmastir.

3.5. 1. Nicel Verilerin Analizi / PCT-1, PCT-2 ve MTO Verilerinin Analizi

Nicel verilerin analizine gegmeden Once deney ve kontrol gruplarinin matematik basarisi
bakimindan denkligi arastirilmistir. Her iki grupta bulunan 6grencilerin bir 6nceki doneme ait
(10. smif ikinci donem) matematik dersi karne notlar1 ve gruplarin ortalamasi gruplar arasi
yapilan Mann Whitney U-testi ile karsilastirilmis ve anlamli bir fark olmadig1 goriilmiistiir (U=
81.500; p>.05). Daha sonra &n testler olarak yapilan PCT-1 ve MYTO’ den elde edilen verilerin
Mann Whitney U-testi ile analizinde problem ¢6zme (U= 77.500; p>.05) ve matematik tutumu
(U= 170,500; p>.05) icin iki grup arasinda alinan puanlar acisindan istatistiksel olarak anlamli
fark olmadig1 goriilmiistiir. Bu durum iki grubun problem ¢6zme becerisi ve matematik tutumu

baglaminda denk oldugunu gostermektedir.

Arastirma sonunda elde edilen veriler ¢oziimlenirken yapilan tiim istatistiklerde .05 anlamlilik
diizeyi esas almmistir. Arastirmada verilerin normal dagilip dagilmadigina bakilmaksizin
gruplardaki 6grenci sayilarinin 30’un altinda olmasindan dolay1 verilerin analizinde parametrik

olmayan testler kullanilmistir (Karasar, 2003).

Ogrencilerin matematiksel tutumlari ve problem ¢dzme becerilerinin uygulanan ydnteme gére
farklilik gosterip gostermedigi Wilcoxon isaretli sira sayilari testi ve Mann Whitney U-testi ile
analiz edilmistir. Kullanilan bu testler dl¢iimlerin devamliliginin saglandigr durumlarda grup
icinde ve gruplar arasinda herhangi bir anlamli farkin olup olmadiginm belirler (Biiyiikoztiirk,
2007). Arastirmanin bagimsiz degiskeni uygulanan yontem olup akil yiiriitme ve iglem oyunlari
ile strateji oyunlarinin kullanilmasiyla gerceklestirilen 6gretim etkinlikleri yontemidir. Bagiml

.....

ve matematige yonelik tutumlaridir.
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PCT-1 ve PCT-2"den elde edilen veriler Baki’ nin (2014) problem ¢d6zme asamalarina gore
gelistirdigi “Asamali Puanlama Olgegi” kullanilarak arastirmaci tarafindan ii¢ ay arayla iki kez
puanlandirilmistir. Ogrencilerin problem ¢dzme ve benzer problem yazma siirecine iliskin
davraniglar1 ayr1 ayri analiz edildiginden bu 6lgek tercih edilmistir. Asamali puanlama 6lgegi;
problemi anlama, plan hazirlama, plam1 uygulama, degerlendirme ve problem ortaya atma
seklinde 5 kategoriden olusmaktadir. Her kategori altindaki kriterin maksimumdan minimuma
performanslarini gosteren (3 puandan baglayarak 0 puana) dort kriter bulunmaktadir Bir 6grenci
bir asamadan en fazla 3 puan, en az 0 puan almaktadir. Bir 6grencinin her kategoriden

alabilecegi en yiiksek ve en diislik puanlar Tablo 3. 7°de gosterilmistir.

Tablo 3. 9: Asamali puanlama 6lgegi kategorileri ve her kategoriden alinabilecek en yiiksek ve
en diisiik puanlar

Bir problemin her bir asamasindan alinabilecek puanlar

Kategoriler En yiiksek En diisiik
Problemi Anlama 3 0
Plan Hazirlama 3 0
Plan1 Uygulama 3 0
Degerlendirme 3 0
Problem Ortaya Atma 3 0

Tablo 3. 7°de problem ¢6zme testinde bulunan her bir problem i¢in alinabilecek en yliksek ve
en diisiik puanlar goriilmektedir. PCT-1 ve PCT-2’de bulunan problemler APO kullanilarak
aragtirmaci tarafindan puanlanmistir. APO Ek 1°de verilmistir. Buna gore bir problemden
alinabilecek en yiiksek puan 3x5=15 olup sekiz problemden alinabilecek en yliksek puan 8x15=
120 puandir. APO’ ye gore puanlama 3-2-1-0 seklinde yapilmistir. Buna gére 6grenci cevap
vermek i¢in herhangi bir ¢aba gdstermemisse bu durum 0 ile puanlandirilmis, problemin
anlagilamamasi, uygun olmayan stratejinin secilmesi, uygun ya da dogru olmayan ¢oziimiin
yapilmasi ve sonuglarin kismen dogrulanmasi durumlari 1 ile puanlandirilmigtir. Problemin bir
kisminin anlasilmasi, ¢6ziim stratejisinin sadece bir kisminin seg¢ilmesi, bir kismi dogru olan
¢Oziimiin yapilmast ve sonuglarin mantiksal olarak dogrulanmast durumlart 2 ile
puanlandirilmistir. Problemin tam olarak anlasilmasi, uygun ¢oziime ulastiracak bir stratejinin
secilmesi, uygun ve dogru ¢oziime ulasilmasi ve sonucun mantikli bir sekilde agiklanarak

dogrulanmasi durumlar1 3 ile puanlandirilmistir. Puanlandirmanin daha iyi anlagilmasi i¢in
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ogrencilerin PCT-1 ve PCT-2"ye verdikleri cevaplardan 6rnekler Sekil 3. 6 ve Sekil 3. 7 ’de

verilmistir.

— A AN N T

=3 ’.-

SINIF: (i(n 15—,,1 R
1) NIHAT >{1,2,3,4,5} T S L=
SUAT ->{3,5,6,7} S ( ~N- 2

SALIH ->{1,4,5,7,8}
Yukaridaki kelimelerde bulunan her harf farkl birer rakamla eslestmhp karsxla.rma kiime olarak
behrn\mxst\r

Buna gor “ SUNTA “ sézciigiine karsilik gelen say1 nedu-" = e 2_

A [ ° Buproblemde verilenleri ve istenenleri yazimiz. Problemi kendi ciimlelerinizle ifade ediniz.

\f\er harfe  bir' (@ram dJdear plivamugicsunto  kelimenne
c:n\e (avamilar deng ge\u? S :

B * Problemin ¢&ziimii i¢in nasil bir yol-yéntem izlersiniz?

(‘Q‘fmeje Larsihi Hien sqg\\qn bulup  2falcior atlirinn

E’roblemi Anlama:3

* Problemi se¢tiginiz yontemle ¢5ziiniiz. L ek A& ‘F:)Ian Hazirlama: 3
T=3 U=t : : e
S =72 N- 2 SUNTH ; > o
A=5 Y Plani Uygulama: 3
b= Fe2 35w
D * Cdziimiiniiziin dogrulugunu kontrol ediniz. 1
beoee dspro © . Degerlendirme 2
T N . ‘»;
* Buldugunuz sonug mantikli m1? Sonucu nasil degerlendmrsxmz" i :
Mard\cly cdmie . adnwea Heps\n de
Ao’-Qu_\ Q\ecrime MA P
e Benzer bir problem yaziniz. < s Ziae _
Mucarida | vaetleniere 02 . LUtth kelimesiniyg
= oy {\\(@\ Neogic ?
f b .
) S :

e  Yazdigmiz probleme ait ¢8ziimii yapiniz. 2l 1 e R - _,
‘Problem Ortaya Atma: 2
Usth 5 6335 3

Sekil 3. 7: Puanlanmis 6grenci cevabi 6rnegi 1

Sekil 3. 6’da verilen problemde kelimelerin her harfine karsilik gelen rakamlar liste yontemi
kullanilarak kiime olarak belirtilmis olup “SUNTA” sozciigiine karsilik gelen sayinin
bulunmasi istenmigtir. Sekil 3. 6’da deney grubu 6grencilerinden birinin cevabi goriilmektedir.
Ogrenci probleme “A: Her harfe bir rakam denk geliyormus Sunta kelimesine hangi rakamlar
denk gelir? B: Kelimeye karsilik gelen sayilar1 bulup ortaklar1 alirim. C: T=3, S=7, A=5, i=1,
U=6, N= 2 SUNTA=76235 D: Mantikl1 climle ¢iinkii hepsinde dogru eslesme yaptim E:
Yukarida verilenlere gore USTA kelimesinin karsiligi nedir? USTA=6735" cevabini vermistir.

Ogrencinin bu probleme verdigi yanitta problemi kendi ciimleleri ile agik sekilde ifade
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ettiginden problemi anlama asamasindan 3 puan almistir. COziim i¢in uygun stratejiyi
sectiginden dolay1r plan hazirlama asamasindan 3 puan almistir. Uygun ve dogru ¢oziime
ulastig1 icin plant uygulama asamasinda 3 puan almistir. Degerlendirme asamasinda buldugu
sonucu mantiksal olarak dogrulama yaptigindan 2 puan almistir. Problem ortaya atma

asamasinda verilen problemin degerlerini degistirerek yeni bir problem olusturdugundan 2 puan
almistir.

&
6) Ceyda her giin esit sayida:adim atarak Bir hafta boyunca bchrll sayida adim ;un?ylkl::nlggel?gr: Br:ﬁk
hafta boyunca Ceydzi“nm gﬂnluk athif1 adim sayisinn planladigt adim sayssindan farknt g 8
asagida verilmigtir. -*
AAdm saymi fasky. -

) é.’"

Al

75} 2 1 : M s
P :

~100/—
-14‘0{ ;
Omegm, Ce}(da planladxgn gﬂn]uk adxm say:smdan pazarteSl giinil 50 adim fazla, sali giinii ise
100 adm az ntm1§t1r
Ceyda cuma giinii Pérgembe gﬁnﬁnden 165 adim fazla, cumartesi giiniinden ise 10 adim az atmig
ve 7 giin sonunda atti1 toplam adim sayis1 baglangigta planladifi adim sayisina esit olmustur.

Buna gtre, Ceyda cuma giinil planladlgx giinliik adim sayisindan kag adim fazla atmigtir?
e

° Bu problemde venlenlen ve istenénleri 3 yazmxz Problemi kendi climlelerinizle 1fade§{i?nqlzeml Anlamas 2
A /(’V—C}mm, ‘(J*J‘#s/ dJ’\/‘lfm }‘-°°/<)~‘/ P ,deﬁ'\,!'*: &Lj

l./lf""57lf / \,,.,/»-141 F T f'/ Jurd rdr 9alT dJM SeysSiaden koe,
¢ Problemin ¢&ziimil igin nasil bir yol-ySntem izlérsiniz? / vz fa T, t SFirer
B S :
3re)f S Np r.: 7oneden Jr bufanvran \ Plan Hazirlama: 1
e Problemi sez;hbmz ybntemle ;bzﬂnuz i
fororidgi  Iol). - GorGete  Argenbe Guny  costor:
C 3 = : : Sy s . Focan
X S g skl =190 axemeck =l i 1o wros
F \ & or e
% — 7“ .‘., _ < @ - 3 Plani Uygulama: 2
e C&zﬁmﬂnﬂzﬂn dogrulugunu kontrol ediniz. :
D (M‘ﬁ ()r’jlltn olf"‘-}'e’v\. :
i3 : Degerlendirme: 0
q Buldugunuz sonug mant1k11 m? Sonucu nasﬂ degerlendmrsmlz?
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e Benzer bir pfoblem yazxmz.
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Y (b b A ololeds R M ey .
E g i AR B R : 7 ‘ Problem Ortaya Atma: 0

e Yazdiginiz p;Sblemé:ﬁ.it ¢8ziimil yapiniz.
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Sekil 3. 8: Puanlanmig 6grenci cevabi 6rnegi 2
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Sekil 3. 7°de verilen probleme iliskin deney grubundaki bir 6grencinin yanit1 goriilmektedir.
Buna gore 6grenci “A: Ceyda’nin attig1 adimlarin toplami ve grafigi verilmistir. Cuma giinii
planladigi adim sayisindan kag¢ fazla attigini istiyor. B: Grafige gore yontem buluruz. C:
Pazartesi: x+50, Sal1: x-100, Carsamba: x-140, Persembe: x-a, Cuma: x+b, Cumartesi: x+c-10,
Pazar: x+75 =7x. D: Emin degilim bilemiyorum. E: Soruyu pek anlamadigim ig¢in benzer
problem yazamam.* yanitim1 vermistir. Ogrenci bu problemde sorulani dogru ifade etmis fakat
grafigin gilinliik att11 adim sayisindan planladigi adim sayisi farki grafigi oldugunu belirtmemis
oldugundan problemi anlama asamasindan 2 puan almistir. Plan hazirlama asamasinda grafikte
verilenleri denklem haline getirilip ¢oziim yapmasi gerekirken grafige gore yontem bulacagini
ifade etmis, uygun olmayan bir strateji se¢mistir. Bu nedenle bu problemin plan hazirlama
asamasindan 1 puan almistir. Ogrenci grafikte verilenleri denklem haline getirmeye ¢alismus,
giinlerin cebirsel ifadesini dogru yazarken devaminda herhangi bir ilerleme kaydedememis
oldugundan plan1 uygulama agamasindan 2 puan almistir. Degerlendirme ve problem ortaya
atma agamalarinda soruyu ¢6zemedigi i¢in sonucunu dogrulamamig ve problemi tam anlamiyla
anlamadig1 i¢in benzer problem yazamamistir. Bu nedenle bu asamalardan 0 puan almistir.
Arastirmaci tarafindan {i¢ ay arayla yapilan puanlamalar kodlayicilar aras1 giivenirlik ve uyum

katsayis1 Tablo 3. 8 ile gosterilmektedir.

Tablo 3. 10: PCT-1 ve PCT-2 i¢in puanlayicilar arast uyum katsayisi

Grup PCT-1 PCT-2
Deney Tsira 881 .960
(N=14) p <.001 <.001
Kontrol Tsira 961 986
(N=14) p <.001 <.001

Tablo 3. 8 incelendiginde korelasyon katsayisinin .88 - .98 arasinda oldugu goriilmiistiir. Bu
durum ayni aragtirmacinin iki degerlendirme arasindaki puanlari arasinda anlamli bir iligki
oldugunu gostermektedir. Kodlayicilar arasi puanlamalarin ortalamalar1 alinarak deney ve
kontrol gruplarinin puanlar arasinda yapilan istatistiksel analizlerde Mann Whitney U-Testi
kullanilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin kendi ic¢indeki on test ve son test puanlar
karsilastirmasinda Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilmistir. Bu test, degiskenlerin normal
dagilim gostermedigi durumlarda iki esli grupta t-testine alternatif olarak kullanilir

(Biiyiikdztiirk, 2014).
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Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinin dl¢iilmesi amaciyla uygulanan PCT-1 ve PCT-2 ile
matematiksel tutumlarinin dlgiilmesi amaciyla uygulanan MTO testlerinin 6n test puanlari
kendi aralarinda ve son test puanlari kendi aralarinda incelenerek, aralarinda istatistiksel olarak
anlamli bir iligkinin olup olmadigim tespit etmek amaciyla korelasyon analizi yapilmstir.
Gruplardaki 6grenci sayisinin az olmasi ve normallik varsayiminin saglanmasindan Spearman-
Brown Sira Farklar1 korelasyon analizi kullanilmistir (Biiyiikoztiirk, 2019). Korelasyon
katsayisinin 0.00 ile 0.25 degerleri arasinda olmasi iki degisken arasinda ¢ok zayif bir iligkinin,
0.26 ile 0.49 degerleri arasinda olmasi iki degisken arasinda zayif bir iliskinin, 0.50 ile 0.69
degerleri arasinda olmasi ise orta diizeyde bir iliskinin var oldugunu géstermektedir (Kalayci,

2010).

3. 5. 2. Nitel Verilerin Analizi/ YYGF Verilerinin Analizi

Deney grubunda uygulanan YYGF ile elde edilen verilerin analizinde igerik analizi
kullanilmistir. Igerik analizi; benzer verileri belli kavram ve temalar yoniinden bir araya getiren
ve bunlart okurlarin anlayabilecegi sekilde diizenlemeyi ve yorumlamayi esas almaktadir

(Yildirim ve Simsek, 2011).

Igerik analizi ile taslak kategori ve alt kategoriler olusturulmustur. Daha sonra arastirmaci ve

bir 6gretim iiyesi tarafindan bagimsiz sekilde olusturulan kategori ve alt kategoriler i¢in

Goriis Birligi

Huberman ve Miles’in (1994) uyusum yiizdesi ( x100) hesaplanmaistir.

Goriis Birligi + Goris Ayriligt
Hesaplama sonunda uyusum yiizdesi %93 bulunmustur. Arada olusan fark i¢in aragtirmaci ve
Ogretim tiiyesi bir araya gelerek farki tartismis ve tartisma sonucunda uzlagmaya vararak
kategori ve alt kategorilere son halini vermiglerdir. Olusan farklara bir 6rnek olarak: “Bu
calisma sonunda neler 6grendiniz?” sorusu kapsaminda arastirmacilar “mantik yiirlime”,
“problem ¢ozme becerisinin gelisimi”, “odaklanma”, “islem yeteneginin gelisimi”, “akran
ogretimi”, “eglenceli zaman”, “zekd oyunu kurallari” ve “sabirli olma” kodlarini
belirlemislerdir. Yapilan goriismeler sonunda “problem ¢ézme becerim gelisti”, “mantik

2 ¢

yiirlitme becerim gelisti”, “islem yetenegim gelisti” alt kodlarinin “6grenmeye etkisi ile ilgili
goriisler” kodu altinda, “odaklanmam artt1”, “sabirli olmay1 6grendim” kodlariin “giinliik
hayatla iligkilendirme” kodu altinda, “keyifli/eglenceli bir siirecti”, “zekd oyunlarinin
kurallarim1 6grendim”, “akran O6gretimi yapmayr sevdim” kodlarimin “oyunlarin faydalar

yoniinde duygu ve diisiinceler” kodu altinda toplanmasina karar verilmistir. Olusturulan
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kategori ve alt kategorilerle 6grenci cevaplar1 degerlendirilerek frekans degerlerinin de oldugu
Tablo 4. 12 ile sunulmustur. Aragtirmanin etigi geregince dgrencileri isimleri kullanilmamis

bunun yerine dgrencilere DO1, DO2,...,.DO14 seklinde kodlar verilmistir.

3. 6. Arastirmanin Gegerligi ve Giivenirligi

Arastirmada kullanilan PCT-1, PCT-2 testleri ve YYGF i¢in uzman goriisleri dikkate alinmis
gerekli diizeltmeler yapilarak veri toplama araglarina son sekli verilmigtir. PCT-1 ve PCT-2’de
bulunan sorular OSYM’nin yaptig1 sinavlar olan OSS, YGS, TYT den ve EBA Akademik
Destekten alinmustir. Testlerde kullanilan sorular ve ilgili kaynaklar1 6gretim programi

kazanimlariyla birlikte Tablo 3. 3 ve Tablo 3. 4 ile verilmistir.

Ogrencilerin matematik dersine yonelik tutumlarmin belirlenmesi amaciyla Inan (2009)

tarafindan gelistirilen MYTO kullanilmistir. MYTO” niin giivenirlik katsayis1 0.9174 tiir.

PCT-1 ve PCT-2"nin puanlamas1 Baki’ nin (2014) “Asamali Puanlama Olgegi” kullanilarak
arastirmaci tarafindan {i¢ ay aralikli siire ile iki kez yapilmistir. Aragtirmaci tarafindan yapilan
iki degerlendirme arasindaki uyum katsayisinin hesaplanmasi Spearman Sira Farklar
Korelasyon Katsayisi ile hesaplanmistir. Korelasyon katsayisinin .88 - .98 arasinda oldugu
gorilmiistiir. Burada amag arastirmaci tarafindan yapilan degerlendirmeler arasinda gézden
kacan herhangi bir verinin olup olmadiginin kontrolii ve iki degerlendirme arasinda uyumun
olup olmadiginin tespit edilmesidir. Bu durum ayni arastirmacinin iki degerlendirme arasindaki
puanlar1 arasinda anlamli bir iliski oldugunu gostermektedir. Analizler yapilirken bu iki

degerlendirmenin ortalamasi baz alinmistir.

3. 7. Arastirmacinin Rolii

Uygulama siiresince arastirmact matematik 6gretmeni olarak deney ve kontrol gruplarinda
uygulayict roliindedir. Deney ve kontrol gruplarindaki dersler arastirmaci tarafindan
yuriitiilmistiir. Deney grubunda gergeklestirilen akil ve zeka oyunlar1 etkinliklerini uygularken
ogrencilerin aktif rol almasini saglamis, oyunlarda tarafsiz bir rol {istlenmis ve her oyun sonrast
caligma kagitlarin1 uygulamistir. Arastirmacinin matematik dersindeki deneyimi, almis oldugu
akil ve zekd oyunlar1 egitimleri (Ek 9) ve matematik egitimi programinda yiiksek lisans

derslerini tamamlamis olmasi arastirma siirecini kolaylastirmustir. Ogrencilerin arastirmaciyi
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uzun siiredir taniyor olmasi ve halihazirda matematik derslerini yiiriitiiyor olmasi uygulama
stirecini kolaylastirmig ve yapilan goriismelerde 6grencilerin kendilerini daha rahat ifade

etmelerini saglayarak daha giivenilir veri elde edilmesini saglamistir.

Uygulama siireci boyunca arastirmaci deney grubundaki 6grencileri uygulama stireci boyunca
gozlemlemistir. Arastirmacit gozlemi genel olarak su sekilde Ozetlenebilir. Deney grubu
ogrencileri oyunlarin1 oynarken birbirileri ile siirekli iletisim halinde olmuslardir. Oyunlarin
unutulan kurallarin1  birbirlerine hatirlatmislar, yanlis kurallar1 diizeltmisler uzlagsmaya
varamadiklar1 durumda arastirmaciya sormuslardir. Arastirmaciya gore bu durum 6grencilerin
hem kendilerini ifade etmelerine, oyunlar1 ve kurallar1 sorgulamalarina hem de problemlere
¢coziim tiretmelerine katki saglamistir. Bu sayede Ogrenciler kendi oyun stratejilerini
gelistirmisler, stratejilerini arkadaslarina agiklayarak arkadaglarinin da yeni stratejileri fark
etmelerini saglamislardir. Arastirmaci gézlemlerine gore bu siire¢ 6grencilerin is birligi i¢cinde

aktif 6grenmelerine olumlu olarak yansimaistir.
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4. BULGULAR

Bu béliimde arastirmanin verilerinden elde edilen bulgular yer almaktadir. Betimsel istatistik

sonuglarinin devaminda alt problemlere ait bulgulara ve yorumlara yer verilmistir.

4. 1. Arastirmanin Betimsel Istatistik Sonuclar

Arastirmanin PCT-1 6n test, PCT-2 son test, MYTO 6n test ve son testten elde edilen puanlara
iligkin aritmetik ortalama (x), standart sapma (ss) ve Shapiro-Wilk normallik testi analiz

sonuclar1 Tablo 4. 1’ de verilmistir.

Tablo 4. 1: Deney ve kontrol gruplarinin betimsel istatistik sonuglari

(")lg:me Araci Testler Deney Grubu Kontrol Grubu
(PCT - (n=14) (n=14)
MYTO) X ss Shapiro- x ss Shapiro-
Wilk (p) Wilk (p)
Problemi OnTest 13.32 3.17 786 11.25 4.23 318
anlama SonTest 17.96 3.57  .702 1421 542 033
= Plan hazirlama On Test 9.14 242 515 8.46 3.76 .182
C—; Son Test 15.17 3.92 463 9.14 5.23 353
§ Plam OnTest 9.92 245 743 8.64 4.07 .340
< uygulama SonTest 19.07 326  .194 1353 6.97 070
E Degerlendirme On Test 1.14 1.13 .008 0.78 1.35 .000
8 Son Test 2.50 2.49 .038 1.03 1.46 .001
g Problem OnTest 6.92 2,79 112 5.82 4.12 .069
e ortayaatma  “qoTest 9.67 552 755 489 420 299
= Problem On Test  40.46 9.47 .995 34.96 15.37 .170
Cozme Testi
(Genel) Son Test  64.39 13.84 952 42.82 18.96 .544
OnTest 82.64 16.98 510 75.50 19.04 .879
2 Olumlu SonTest 85.78 1642 409 7335 19.52 015
T._ﬁ Maddeler
g On Test  23.28 5.46 .588 20.78  7.17 .566
2 5 Olumsuz Son Test 24.14 6.06 .030 20.71 5.62 .197
= = Maddeler
g = Matematige OnTest 105.92 21.17 .295 96.28  25.40 763
£ Yonelik
= Tutum Olgegi  SonTest 109.92 20.15 .496 94.07 23.90 113
(Genel)
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Tablo 4. 1’ de deney ve kontrol gruplarina uygulanan testlerin ortalama, standart sapma ve
normallik testi analiz sonuglart verilmistir. Normallik testi analiz sonuglarinin agirlikli olarak
normal dagilim gosterdigi bulunmustur (p> .05). Fakat 14 er kisilik deney ve kontrol grubu ile
caligildig1 i¢in nicel verilerin analizi yapilirken parametrik olmayan testler kullanilmistir.
Parametrik olmayan testler, parametrik testler i¢in gerekli 6n kosullar1 saglayamayan,

orneklemin kii¢lik oldugu durumlarda kullanilan testlerdir (Yazicioglu ve Erdogan, 2007).

Deney grubunun problem ¢6zme asamalarmmin her birinden aldigi son test puanlarinin
ortalamalarinin kontrol grubuna gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Deney grubunun
problem ¢ozme testi genel On test ortalamasinin (X = 40.46) kontrol grubunun On test
ortalamasina (X¥ = 34.96) gore daha yliksek oldugu Tablo 4. 1’ den anlasilmaktadir. Tablo 4. 1’
den problem ¢dzme testi son test puanlari incelendiginde deney grubunun son test puanlarinin
(¥ = 64.39) kontrol grubunun son test puanlarindan (x = 42.82) daha yiiksek oldugu

goriilmektedir.

Tablo 4. 1’de MYTO’ niin olumlu maddelerinde deney grubunun son test puanlarmin ortalamasi
(¥ = 85.78), kontrol grubunun son test puanlarinin ortalamasinin (x = 73.35) oldugu
goriilmektedir. MYTO’ niin olumsuz maddelerinde ise deney grubu puanlarinin son test puan
ortalamasi (X = 24.14), kontrol grubunun son test puanlarinin ortalamasinin (x = 20.71) oldugu
goriilmektedir. Diger taraftan Tablo 4. 1° de MYTO’ niin genel toplam puanlarinin analizinde
deney grubunda bulunan 6grencilerin son test puan ortalamalarinin (¥ = 109.92), kontrol grubu

ogrencilerinin son test puan ortalamalarina (¥ =94.07) gére daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

4. 2. Nicel Verilere iliskin Bulgular

Bu boliimde ilk olarak PCT-1 ve PCT-2 testlerinin uygulanmast ile elde edilen verilerin APO
ile puanlandirilmasi ile elde edilen problem ¢6zme asamalarinin her birinden alinan puanlarin
ve bu puanlarin toplam ile elde edilen genel puanlarin analizi ile ortaya ¢ikan bulgulara ve
yoruma yer verilmistir. ikinci olarak matematige ydnelik tutum 6lgeginin olumlu maddelerden
alinan toplam puana, olumsuz maddelerden alinan toplam puana ve biitiin maddelerin
toplamindan alinan genel puanlara gore analizi yapilarak bulgulara ve yoruma yer verilmistir.
Ayrica gruplarin MYTO ve PCT’ den aldiklari puanlar arasinda anlamli bir iliskinin olup

olmadigina iliskin analizden elde edilen bulgulara ve yoruma yer verilmistir.
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4.2. 1. Arastirmanin Birinci Alt Problemine Iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin birinci alt problemi “Akil yiirlitme, islem ve strateji oyunlart uygulamalar ile
birlikte mevcut 6gretim programina gore ders yapilan deney grubu ile yalnizca mevcut 6gretim
programina gore ders yapilan kontrol grubunun problem ¢dzme becerisi 6n test puanlar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?” olarak belirlenmistir. Bu alt problemin
¢oziimii dogrultusunda deney ve kontrol gruplariin PCT-1 6n testinden APQ’ ye gore aldiklar

puanlar karsilastirilmistir.

Deney grubu ve kontrol grubunun PCT-1 on testinden aldiklar1 puanlarin

karsilastirilmasi

Deney ve kontrol gruplarinin PCT-1 6n testinden aldiklar1 puanlar arasinda anlamh fark olup

olmadigina iliskin yapilan Mann Whitney U-testinin analiz sonuglar1 Tablo 4. 2’de verilmistir.

Tablo 4. 2: Deney ve kontrol gruplarinin PCT-1 6n testinin Mann Whitney U-testi analiz

sonugclari

Problem Grup N x ss Sira Sira U z p

Cozme Ortalamas1 Toplami

Asamalan

Problemi DG 14 1332 3.17 16.64 233.00  68.000 -1.381 167

Anlama KG 14 1125 423 1236 173.00

Plan DG 14 9.14 242 15.89 22250  78.500 -.899 369

Hazirlama KG 14 846 376 13.11 183.50

Plami DG 14 992 245 1557 218.00  83.000 -.692 489

Uygulama KG 14 864 407 1343 188.00

Degerlendirme DG 14 1.14 1.13  16.75 23450  66.500 -1.498 134
KG 14 078 135 1225 171.50

Problem DG 14 692 2,79 1586 222.00  79.000 -.875 382

OrtayaAtma "y 14 58 412 13.14 184.00

Problem DG 14 4046 947 1596 223.50

Cozme 77.500 -.942 346

Becerisi KG 14 3496 1537 13.04 182.5

(Genel)

Tablo 4. 2’ de deney ve kontrol gruplarinin problem ¢6zme becerisinin her bir asamasi i¢in PCT-

1 6n testinden APO’ ye gore aldiklar1 puanlarm Mann Whitney U-testi sonuglari goriilmektedir.
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Buna gore deney ve kontrol gruplar1 arasinda problemi anlama (U = 68.000, p>.05), plan
hazirlama (U =78.500, p>.05), plant uygulama (U = 83.000, p>.05), degerlendirme (U = 66.500,
p>.05) ve problem ortaya atma (U = 79.000, p> .05) asamalarinin her birinden aldiklar1 6n test
puanlarina gore yapilan Mann Whitney U-testi sonucunda problem ¢6zme asamalarinin
higbirinde anlamli bir fark bulunmamuistir. Tablo 4. 2’ye gore her iki grubun problem ¢6zme
becerisinin biitiin agamalarinin puanlarinin toplamindan elde edilen 6n test puanlar1 (problem
cozme becerisi genel) dikkate alindiginda anlamli bir farkin olmadigi goriilmiistiir (U=77.500,

p>.05).

4.2. 2. Arastirmamn ikinci Alt Problemine iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin ikinci alt problemi “Akil yiirlitme, islem ve strateji oyunlart uygulamalart ile
birlikte mevcut 6gretim programina gore ders yapilan deney grubu ile yalnizca mevcut 6gretim
programina gore ders yapilan kontrol grubunun problem ¢6zme becerisi son test puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?” olarak belirlenmistir. Bu alt problemin
¢oziimii dogrultusunda deney ve kontrol gruplarinin PCT-2 son testinden APO’ ye gére aldiklar

puanlar karsilagtirilmistir.

Deney grubu ve kontrol grubunun PCT-2 son testinden aldiklar1 puanlarin

karsilastiriimasi

Deney ve kontrol gruplarinin PCT-2 son testinden aldiklar1 puanlar arasinda anlamli fark olup

olmadigina iliskin yapilan Mann Whitney U-testinin analiz sonuglar1 Tablo 4. 3 ’te verilmistir.

Tablo 4. 3: Deney ve kontrol gruplarinin PCT-2 son testinin Mann Whitney U-testi analiz

sonuglari
Problem Grup N x SS Sira Sira U zZ p
Cozme Ortalamas1 Toplami
Asamalari
Problemi DG 14 1796 357 1771 24800  53.000 -2.073  .038
Anlama KG 14 1421 542 1129 158.00
Plan DG 14 1517 392 19.07 267.00 34000 -2.947  .003
Hazirlama KG 14 914 523 993 139.00
Plam DG 14 1907 326 1832 25650  44.500 -2.470 013
Uygulama KG 14 1353 697 1068 149.50
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Tablo 4. 3: (devam ediyor)

Degerlendirme DG 14 250 249 17.54 24550  55.500 -1.992 046
KG 14 1.03 146 11.46 160.50

Problem DG 14 967 552 18.04 25250 48500 -2.277 023

OrtayaAtma "G 14 489 420 10.96 153.50

Problem DG 14 6439 1384 1857 260.00

Cozme 41.000 -2.619 .009

Recerisi KG 14 4282 1896 1043 146.00

(Genel)

Tablo 4. 3’ te deney ve kontrol gruplarinin problem ¢6zme becerisinin her bir asamasi i¢in PCT-
2 son testinden APO’ ye gore aldiklar1 puanlarmn Mann Whitney U-testi analiz sonuglari

goriilmektedir.

Buna gore iki grup arasinda problemi anlama (U = 53.000, p<.05), plan hazirlama (U =34.000,
p<.05), plant uygulama (U = 44.500, p<.05), degerlendirme (U = 55.500, p<.05) ve problem
ortaya atma (U = 48.500, p< .05) asamalarmin her birinden alinan son test puanlarina gore
yapilan Mann Whitney U-testi sonucunda problem ¢6zme agamalarinin tamaminda deney grubu
lehine anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir. Benzer sekilde Tablo 4. 2’ye gbre her iki grubun
problem ¢6zme becerisinin biitiin asamalarinin puanlarinin toplamindan elde edilen son test
puanlar1 (problem ¢ozme becerisi genel) dikkate alindiginda iki grup arasinda deney grubu

lehine anlamli bir farkin oldugu goriilmiistiir (U=41.000, p<.05).

Sira ortalamalar1 dikkate alindiginda, deney grubu &grencilerinin problemi anlama, plan
hazirlama, plani uygulama, degerlendirme ve problem ortaya atma asamalarinin her birinde
kontrol grubu 6grencilerine goére beceri puanlarinin daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ek
olarak sira ortalamalari dikkate alindiginda genel toplam puanlariyla yapilan analizlerden deney
grubu 6grencilerinin problem ¢ézme becerisi puanlarinin kontrol grubu 6grencilerinin beceri
puanlarindan daha yiiksek oldugu anlagilmaktadir. Bu bulgu akil yiiriitme, islem ve strateji
oyunlar1 uygulamalar1 ile birlikte mevcut Ogretim programinin uygulanmasiyla yapilan
Ogretimin problemi anlama, plan hazirlama, plani uygulama, degerlendirme ve problem ortaya
atma asamalarinin tamaminda dolayisiyla problem ¢dzme becerisinin kazandirilmasinda
yalnizca mevcut 6gretim programinin 6nerdigi yaklagimlarin kullanildigi yontemlere gore etkili
oldugu sonucunu gostermektedir. Deney ve kontrol grubunda mevcut 6gretim programinin
onerdigi acgiklayici anlatim, soru cevap, problem ¢ézme gibi yontemlerle dersler yapilmistir.

Ancak deney grubunda mevcut 6gretim programinin Onerdigi yontemlere ek olarak akil
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yuriitme, islem ve strateji oyunlari ile uygulamalar yapilmistir. Yapilan uygulama problem

¢ozme becerisinin biitiin asamalarinda deney grubu lehine anlamli bir fark olusturmustur.

4.2. 3. Arastirmanin Uciincii Alt Problemine iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin tigiincii alt problemi “Akil yiiriitme, islem ve strateji oyunlar1 uygulamalar ile
birlikte mevcut 6gretim programina gore ders yapilan deney grubunun problem ¢ézme becerisi
On test ve son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?” olarak
belirlenmistir. Bu alt problemin ¢dziimii dogrultusunda deney grubunun APO’ ye gore PCT-1
on test ve PCT-2 son test puanlar1 karsilagtirilmistir.

Deney grubunun PCT-1 ve PCT-2 testlerinden aldig1 puanlarin karsilastirilmasi

Deney grubunun PCT-1 6n test ve PCT-2 son testinden aldig1 puanlari arasinda anlamh fark

olup olmadigna iliskin yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Tablo 4. 4 ’te verilmistir.

Tablo 4. 4: Deney grubunun PCT-1 6n test ve PCT-2 son test puanlarinin Wilcoxon Isaretli Sira

Sayilar testi sonuglari

Problem On test-Son test N Sira Sira z p
Cozme Ortalamas1  Toplam
Asamalan
Problemi Negatif Sira 1 1.50 1.50 -3.079° .002
Anlama Pozitif Sira 12 7.46 89.50
Esit 1
Plan Hazirlama Negatif Sira 1 1.00 1.00 -3.234" .001
Pozitif Sira 13 8.00 104.00
Esit 0
Plani Negatif Sira 0 .00 .00 -3.301° .001
Uygulama Pozitif Sira 14 7.50 105.00
Esit 0
Degerlendirme  Negatif Sira 4 4.75 19.00 -1.582° 114
Pozitif Sira 8 7.38 59.00
Esit 2
Problem Negatif Sira 3 5.67 17.00 -2.236° .025
Ortaya Atma Pozitif Sira 11 8.00 88.00
Esit 0
Problem Negatif Sira 1 1.00 1.00 -3.235" .001
Coézme Becerisi  Pozitif Sira 13 8.00 104.00
(Genel) Esit 0

*: Negatif siralar temeline dayali
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Tablo 4. 4’te deney grubunun problem ¢dzme asamalarinin her birinde ve problem ¢oézme
becerisi genelinde uygulama oncesi 6n test olan PCT-1 ve uygulama sonrasi son test olan PCT-
2’den APQO’ ye gore aldig1 puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigina

iliskin yapilan Wilcoxon Isaretli Sira Sayilar1 Testi sonuglari goriilmektedir.

Tablo 4. 4 incelendiginde problemi anlama (z=-3.079, p< .05), plan hazirlama (z= -3.234, p<
.05), plant uygulama (z= -3.301, p< .05) ve problem ortaya atma (z= -2.236, p< .05)
asamalarimin her birinde ve genel problem ¢6zme becerisinde (z= -3.235, p<.05) deney grubu
ogrencilerinin uygulamadan dnce ve sonra aldiklari test puanlar arasinda son test lehine anlamli
bir farkin oldugu goriilmektedir. Diger taraftan Tablo 4. 4’ten degerlendirme asamasinda 6n test
ve son testten alinan puanlar arasinda anlamli bir farkin olmadigi anlagilmaktadir (z=-1.582, p>

05).

Bu bulgu deney grubuna yapilan uygulamanin deney grubu 6grencilerinin genel problem ¢6zme
becerisinin arttirilmasinda etkili oldugunu gostermektedir. Deney grubuna yapilan uygulamanin
problemi anlama, plan hazirlama, planit uygulama ve problem ortaya atma asamalarinda bu
becerilerin artirilmasinda etkili oldugu sdylenebilirken sonucun degerlendirilmesi asamasi

becerisinin gelistirilmesinde etkili olmadig1 sdylenebilir.

4. 2. 4. Arastirmanin Dérdiincii Alt Problemine fliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin dordiincii alt problemi “Yalnizca mevcut 6gretim programina goére ders yapilan
kontrol grubunun 6n test ve son test problem ¢ézme beceri puanlar arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir fark var midir?” olarak belirlenmistir. Bu alt problemin ¢6ziimii dogrultusunda

kontrol grubunun APQO’ ye gore PCT-1 6n test ve PCT-2 son test puanlart karsilastirilmustir.

Kontrol grubunun problem c¢ézme 6n testinden ve son testinden aldiklar1 puanlarin

karsilastirilmasi

Kontrol grubunun PCT-1 ve PCT-2’den aldig1 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli fark

olup olmadigina iliskin yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar Test sonuclar1 Tablo 4. 5’ te verilmistir.
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Tablo 4. 5: Kontrol grubunun PCT-1 &n test ve PCT-2 son test puanlarmin Wilcoxon Isaretli
Sira Sayilari testi sonuglari

On test-Son test

Problem N Sira Sira z p
Cozme Ortalamas1  Toplami
Asamalari
Problemi Negatif Sira 3 4.17 12.50 -2.081° .037
Anlama Pozitif Sira 9 7.28 65.50
Esit 2
Plan Negatif Sira 5 8.80 44.00 -.535" 593
Hazirlama Pozitif Sira 9 6.78 61.00
Esit 0
Plam Negatif Sira 3 5.83 17.50 -2.198° .028
Uygulama Pozitif Sira 11 7.95 87.50
Esit 0
Degerlendirme Negatif Sira 4 4.88 19.50 -.819° 413
Pozitif Sira 6 5.92 35.50
Esit 4
Problem Negatif Sira 8 6.94 55.50 -.699" 484
Ortaya Atma Pozitif Sira 5 7.10 35.50
Esit 1
Problem Negatif Sira 6 4.83 29.00 -1.476° .140
Cozme Pozitif Sira 8 9.50 76.00
Becerisi Esit 0
(Genel)

" Negatif siralar temeline dayali

Tablo 4. 5 incelendiginde problemi anlama (z= -2.081, p< .05) ve plan1 uygulama (z= -2.198,
p< .05) asamalarinda kontrol grubu 6grencilerinin uygulamadan 6nce ve uygulamadan sonra
aldiklar1 PCT-1 6n test ve PCT-2 son test puanlari arasinda anlamli bir farkin oldugu
goriilmektedir. Diger taraftan Tablo 4. 5’den plan hazirlama (z= -.535, p> .05), degerlendirme
(z= -.819, p> .05), problem ortaya atma (z= -.699, p> .05) asamalarinda ve genel problem
¢cozme becerisinde (z=-1.476, p> .05) kontrol grubu o6grencilerinin uygulamadan 6nce ve
uygulamadan sonra aldiklar1 test puanlar1 arasinda anlamli bir farkin olmadig1 goriilmektedir.
Bu bulguya gore mevcut 6gretim programina gore yapilan uygulamanin 6grencilerin problemi
anlama ve plan1 uygulama asamalarinda becerilerini arttirdiklar1 sdylenebilir. Ancak Tablo 4.
5’ten planin hazirlanmasi, degerlendirmenin yapilmasi, problemin ortaya atilmasi ve problem
¢ozme asamalarinin her birinden alinan puanlarin toplam puana déniistiiriilmesi ile elde edilen
toplam puanlarin analizleri sonucunda kontrol grubu 6grencilerinin bu becerilerini arttirmada

mevcut uygulamanin yeterli olmadig1 anlasilmaktadir.
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4.2.5. Arastirmanin Besinci Alt Problemine iliskin Bulgular ve Yorum
Arastirmanin besinci alt problemi “Deney ve kontrol gruplarinin matematige yonelik tutum
Olgeginden aldiklar1 6n test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?”

belirlenmistir.

Deney grubu ve kontrol grubunun MYTO 6n testinden aldiklar1 puanlarin

karsilastirilmasi

Deney ve kontrol gruplarmin MYTO &n test puanlari arasinda anlaml fark olup olmadigina

iliskin yapilan Mann Whitney U-testinin analiz sonuglar1 Tablo 4. 6” da verilmistir.

Tablo 4. 6: Deney ve kontrol gruplarinin MYTO Mann Whitney U-n test analiz sonuglar

Kategori Grup N X Ss Sira Sira U V4 p
Ortalamas1 Toplami
Olumlu DG 14 82.64 1698 16.36 229.00  72.000 -1.196 .232
Tutum
KG 14 7550 19.04 12.64 177.00
Olumsuz DG 14 2328 5.46 15.79 221.00  80.000 -.829 407
Tutum KG 14 20.78 7.17 13.21 185.00
Matematige DG 14 10592 21.17 16.46 230.50  70.500 -1.264 .206
Yonelik
KG 14 9628 2540 12.54 175.50
Tutum
(Genel)

Tablo 4. 6’ da deney ve kontrol gruplarinin matematige yonelik tutum dlgeginden aldiklar: 6n
test puanlarina gére Mann Whitney U-testi sonuglar1 goriilmektedir. Olgegin olumlu (U =
72.000, p >.05) ve olumsuz (U = 80.000, p > .05) maddelerinden alinan puanlara goére her iki

kategoride de deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamaistir.

Tablo 4. 6’ya gdre tutum puanlarinin toplami olarak ifade edilen genel tutum puanlar1 dikkate
alindiginda deney ve kontrol gruplar1 arasinda matematige yonelik tutum oOn test puanlari
arasinda anlamli bir farkin olmadig1 goriilmistiir (U =70.500, p > .05). Bu bulgudan uygulama
yapilmadan 6nce deney ve kontrol gruplarinin matematige yonelik tutum puanlarinin denk

oldugu soylenebilir.
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4.2. 6. Arastirmanin Altinc Alt Problemine liskin Bulgular ve Yorum
Aragtirmanin altincr alt problemi “Deney ve kontrol gruplarinin matematige yonelik tutum
Olceginden aldiklari son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?” olarak

belirlenmistir.

Deney grubu ve kontrol grubunun MYTO son testinden aldiklar1 puanlarin

karsilastirilmasi

Deney ve kontrol gruplarmin MYTO son test puanlari arasinda anlaml fark olup olmadigina

iliskin yapilan Mann Whitney U-testinin analiz sonuglar1 Tablo 4. 7’ de verilmistir.

Tablo 4. 7: Deney ve kontrol gruplarinin MYTO Mann Whitney U-son test analiz sonuglar

Kategori Grup N X Ss Sira Sira U z p
Ortalamas1 Toplami
Olumlu DG 14 8578 1642 16.50 231.00 70.000  -1.288 .198
Tutum
KG 14 7335 1952  12.50 175.00
Olumsuz DG 14 24.14 6.06 15.89 222.50 78.500  -902  .367
Tutum KG 14 20.17 5.62 13.11 183.50
Matematige DG 14 109.92 20.15 16.75 234.50 66.500  -1.449 .147
Yonelik
KG 14 94.07 2390 12.25 171.50
Tutum
(Genel)

Tablo 4. 7’ de deney ve kontrol gruplarinin MYTO’ den aldiklar1 son test puanlarina gére Mann
Whitney U-testi sonuglar1 goriilmektedir. Olgegin olumlu (U = 70.000, p > .05) ve olumsuz (U
= 78.500, p > .05) maddelerinden alinan puanlara gore her iki kategoride de deney ve kontrol

gruplar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamastir.

Tablo 4. 7° ye gére tutum puanlarinin toplami olarak ifade edilen genel tutum puanlar1 dikkate
alindiginda deney ve kontrol gruplar1 arasinda matematige yonelik tutum son test puanlari
arasinda anlamli bir farkin olmadig1 gorilmiistiir (U =66.500, p > .05). Bu bulgu mevcut
Ogretim programinin (MEB, 2018) 6nerdigi agiklayici anlatim, soru cevap ve problem ¢dzme

yontemlerine ek olarak akil yiirlitme, islem ve strateji oyunlari ile uygulamanin yapildigi1 deney
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grubu ogrencilerinin matematige yonelik tutumlarini artirmada etkili olmadigi sonucunu
gostermektedir. Diger taraftan Tablo 4. 7° ye gore sira ortalamalart dikkate alindiginda deney
grubu dgrencilerinin olumlu tutum ve genel tutum puanlarinin kontrol grubu 6grencilerinin
puanlarina gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ayrica Tablo 4. 7 den sira ortalamalari
dikkate alindiginda kontrol grubu Ogrencilerinin olumsuz tutum puanlarinin deney grubu

ogrencilerinin puanlarina gore daha diisiik oldugu goriilmektedir.

4.2.7. Arastirmanin Yedinci Alt Problemine Iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin yedinci alt problemi “Deney grubunun matematige yonelik tutum Slgeginden
aldig1 6n test ve son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?” olarak

belirlenmistir.

Deney Grubunun MYTO On Test ve Son Testten Aldig1 Puanlarin Karsilastiriimasi

Mevcut 0gretim programinin onerdigi yontemlerle birlikte akil yiiriitme, islem ve strateji
oyunlarinin uygulandigi deney grubunun 6n test ve son test matematige yonelik tutum 6lgegi
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkin olup olmadigina iliskin analizler
Wilcoxon isaretli sira sayilari testi ile yapilmistir. Buna gore deney grubunun olumlu tutum,
olumsuz tutum ve genel tutum kategori puanlarinda uygulama 6ncesi ve sonrasina iliskin analiz

sonuglar1 Tablo 4. 8’de verilmistir.

Tablo 4. 8: Deney grubunun MY TO 6n test ve son test puanlarmin Wilcoxon isaretli sira sayilari
testi sonuglari

Kategori On test- Son test N Sira Sira z p
Ortalamas1  Toplamm

Olumlu Negatif Sira 7 6.07 42.50 -.629" .530
Tutum

Pozitif Sira 7 8.93 62.50

Esit 0
Olumsuz Negatif Sira 6 7.17 43.00 -.600" 548
Tutum Pozitif Sira 8 7.75 62.00

Esit 0
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Tablo 4. 8: (devam ediyor)

Matematige Negatif Sira 7 6.79 47.50 -314" 753
Yonelik Tutum =, e Sira 7 82l 57.50

Genel

(Genel) Esit 0

" Negatif siralar temeline dayali

Tablo 4. 8 incelendiginde deney grubu 6grencilerinin uygulamadan 6nce ve sonra matematige
yonelik tutum Slgeginden aldiklari olumlu tutum (z= - .629, p> .05 ), olumsuz tutum (z= - .600,
p>.05) ve genel tutum (z= - .314, p> .05) kategori puanlari arasinda anlamli bir farkin olmadig:
goriilmektedir. Bu bulguya gore yapilan uygulamanin deney grubu 6grencilerinin matematige

yonelik tutumlarinin artirilmasindan bir etkisinin olmadig soylenebilir.

4.2. 8. Arastirmanin Sekizinci Alt Problemine Iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin sekizinci alt problemi “Kontrol grubunun matematige yonelik tutum dlgeginden
aldig1 on test ve son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?* olarak

belirlenmistir.

Kontrol Grubunun MYTO On Test ve Son Testten Aldigr Puanlarin Karsilastirilmasi

Mevcut 6gretim programinin 6nerdigi yontemlerle uygulamanin yapildigi kontrol grubunun 6n
test ve son test matematige yonelik tutum 6lgegi puanlari arasinda istatistiksel olarak anlaml
bir farkin olup olmadigma iliskin analizler Wilcoxon Isaretli Sira Sayilari testi ile yapilmustir.
Buna gore kontrol grubunun olumlu tutum, olumsuz tutum ve genel tutum kategori puanlarinda

uygulama Oncesi ve sonrasina iliskin analiz sonuglar1 Tablo 4. 9’da verilmistir.

Tablo 4. 9: Kontrol grubunun MYTO 6n test ve son test puanlarinin Wilcoxon isaretli sira
sayilar1 testi sonuglari

Kategori On test- Son test N Sira Sira Toplam z p
Ortalamasi
Olumlu Negatif Sira 8 7.69 61.50 -.566" 572
Tutum Pozitif Sira 6 725 43.50
Esit 0
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Tablo 4. 9: (devam ediyor)

Olumsuz Negatif Sira 7 7.14 50.00 -.158" 875
Tutum Pozitif Sira 7 7.86 55.00

Esit 0
Matematige Negatif Sira 8 7.44 59.50 -.440" .660
Yonelik Tutum Pozitif Sira 6 7.58 45.50
(Genel) Esit 0

*: Negatif siralar temeline dayali

Tablo 4. 9 incelendiginde yalnizca mevcut 6gretim programimin (MEB, 2018) o6nerdigi
yontemlerin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin uygulamadan dnce ve sonra matematik
tutum Ol¢eginden aldiklart olumlu tutum (z= - .566, p>.05), olumsuz tutum (z= - .158, p>.05)
ve genel tutum (z= - .440, p>.05) kategori puanlar1 arasinda anlamli bir farkin olmadigi
goriilmektedir. Bu bulguya gore yalnizca mevcut 6gretim programinin 6nerdigi yaklasimlarin
uygulanmasinin kontrol grubu oOgrencilerinin matematik tutumlarinin artirilmasinda bir

etkisinin olmadig1 sOylenebilir.

4. 2. 9. Arastirmanin Dokuzuncu Alt Problemine iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin dokuzuncu alt problemi “Deney ve kontrol gruplarinin Matematige YOnelik
Tutum Olgeginden aldiklar1 puanlar ile Problem Cézme Testinden aldiklar1 puanlar arasinda

anlaml bir iliski var midir?” olarak belirlenmistir.

Deney ve Kontrol Gruplarinin Problem Cozme Testi ile Matematige Yonelik Tutum

Olceginden Aldiklar1 Puanlar Arasindaki Korelasyon Analizi Sonuclar

Arastirmanin “deney ve kontrol gruplariin problem ¢ézme testinden ve matematige yonelik
tutum Olceginden aldiklart puanlari arasinda anlamli bir iligki var midir?” alt probleminin
analizi yapilmistir. Aragtirmada veriler normal dagilim gdstermediginden ve 6rneklem sayisinin
az olmasindan dolay1 parametrik olmayan testler kullanilmistir. Tki degisken arasindaki iliskiyi
aciklamak amaciyla Spearman Brown Sira Farklar1 korelasyon analizi yapilmig ve Spearman
korelasyon katsay1s1 hesaplanmistir. Buna gére PCT-2 ile MYTO’ den alinan puanlar arasindaki

korelasyon analizi sonuglar1 Tablo 4. 10°da yer almaktadr.
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Tablo 4. 10: Deney ve kontrol gruplarinin PCT-2 ile MYTO’ den alinan puanlar arasindaki
korelasyon analizi sonuglari

Grup Degiskenler Spearman Brown (r) PCT MTO
Deney PCT Korelasyon Katsayisi 1.000 .196
Grubu p 0.0 .503
N 14 14
MTO Korelasyon Katsayisi .196 1.000
p 503 0.0
N 14 14
Kontrol PCT Korelasyon Katsayisi 1.000 526
Grubu p 0.0 .053
N 14 14
MYTO Korelasyon Katsayisi 526 1.000
p .053 0.0
N 14 14

Tablo 4. 10’ da verilen analiz sonucuna gére deney ve kontrol gruplariin PCT-2 ve MYTO son
test puanlar1 arasinda anlamli bir farkin olmadigi goriilmiistiir [r4 (14) = 0,196, p > 0,05; ¢ (14)
=-0,526, p > 0,05].

Arastirmanin bu bdliimiinde deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin matematige yonelik
tutumlar1 son test puanlar1 géz 6niinde bulundurularak diisiik ve yliksek diizeyler olarak iki
kategori halinde belirlenmistir. Ek 8’ de 6grencilerin PCT-2, MYTO olumlu ve olumsuz tutum
ile MYTO genel son test puanlar1 ve MYTO puanlarin ortalamalarina yer verilmistir. Ek 8’ e
gore ogrenciler ortalamadan diisiik ve yiiksek tutuma sahip olanlar olarak ikiye ayrilmistir.
Deney ve kontrol grubunda MYTO’ den aldiklari son test puanlarinin ortalamasi bulunarak
iistlinde puan alan 6grencilerin matematik tutum diizeyleri yiiksek olarak kabul edilmistir.
Ortalama altinda puan alan G6grencilerin matematik tutum diizeyleri diisiik olarak kabul
edilmistir. Burada amag her iki grupta yiiksek tutum diizeyine sahip 6grencilerin puanlarinin
karsilastirilmasiyla uygulanan yontemin etkililigini incelemektir. Benzer sekilde diisiik tutum
diizeyine sahip 6grenciler i¢in de ayrica test edilmistir. Matematik tutum diizeyi yiiksek olan
ogrencilerin akil ve zekad oyunlar ile strateji oyunlari yapilan uygulamanin 6grencilerin
problem ¢ozme becerileri tizerindeki etkisi Mann Whitney U-testi ile test edilmistir. Boylece
yapilan uygulamanin diisiik ve yiiksek tutum diizeyine sahip 6grencilerin problem ¢dzme

becerilerine etkisi incelenerek deney ve kontrol gruplar1 arasinda karsilastirma yapilmistir.
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Deney Grubu ve Kontrol Grubunda Matematige Yonelik Tutum Diizeyleri Diisiik ve

Yiiksek Olan Ogrencilerinin Problem Cézme Becerilerinin Karsilastirilmasi

Tablo 4. 11 ile tutum diizeyleri diisiik ve yiiksek olarak tespit edilen her iki grupta bulunan

ogrencilerin PCT-2 son test puanlarina gore Mann Whitney U-testi sonuglar1 verilmistir.

Tablo 4. 11: Matematige yonelik tutum diizeyleri diisiik ve yiiksek olan 6grencilerin PCT-2
puanlarinin Mann Whitney U-testi analiz sonuglari

Kategori Ortalama Grup n Sira Sira U p
Ortalamas1 Toplam
Olumlu DG 7 11.86 83.00
Tutum Yiksek KG 10 700 70.00 15.000 051
DG 7 7.86 55.00
Diisiik KG 4 )75 11.00 1.000 .014
Olumsuz DG 4 8.25 33.00
Tutum Yiiksek KG 8 5.63 45.00 9.000 234
DG 10 11.50 115.00
Diisiik KG 6 3.50 21.00 .000 .001
Matematige DG 6 10.50 63.00
Yonelik Yiiksek KG 9 6.33 57.00 12.000 .077
Tutum DG 8 9.25 74.00
(Genel) Diisiik KG 5 3.40 17.00 2.000 .008

Tablo 4. 11’e gore matematige yonelik tutum diizeyleri olumlu, olumsuz ve genel puanlari
diistik olan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin PCT-2’ den aldiklar1 puanlar arasinda anlamli
bir fark oldugu bulunmustur. Bu bilgiler 1518inda akil yiiriitme ve islem oyunlar ile strateji
oyunlarinin uygulanmasinin matematige yonelik tutum diizeyleri diisiik olan deney grubunun

problem ¢6zme becerisini artirmada etkili oldugu sonucuna varilabilir.
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4. 3. Nitel Verilere Iliskin Bulgular

Bu boéliimde arastirmanin nitel verilerinden elde edilen bulgulara ve yoruma yer verilmistir.

Arastirmanin Onuncu Alt Problemine Iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin onuncu alt problemi “Akil yiiriitme ve islem oyunlar ile strateji oyunlarinin
uygulanmast siireci ile ilgili deney grubu Ogrencilerinin goriisleri nelerdir?” olarak
belirlenmistir. Bu alt problemden elde edilen verilerin analizi igerik analizi kullanilarak
yapilmustir. Uygulama sonunda deney grubu Ogrencilerinden uygulama siirecine yoOnelik
goriiglerinin alinmas1 amaciyla yar1 yapilandirilmis goriisme formu uygulanmustir. Ogrenci
goriisleri yazili agiklamalarla alinmis olup 6 6grenci ile daha sonra goriismeler yapilmistir. Yar1
yapilandirilmis goriisme formundan elde edilen verilere dayali olarak aragtirmaci ve bir 6gretim
iiyesi tarafindan ¢ikarilan kategori ve bu kategorilere bagh alt kategorilerin frekanslari ve yiizde

degerleri Tablo 4. 12 ile verilmistir.

Tablo 4. 12: Deney grubu 0grencilerinin yapilan uygulama ile ilgili goriisleri

Kategori Kodlar Alt Kodlar f % Toplam
Problem ¢dzme becerim gelisti. 4 28.5
Mantik yiiritme becerim gelisti. 5 35.7
Egitici bir siirecti. 2 14.2
Ogrenmeye etkisi ile Matematik basarim artt1. 3 21.4
ilgili gorisler Matematiksel diisiinmemi artirdi. 6 42.8 28
Matematigi sevmemizi sagladi. 3 21.4
Derse ilgim artt1. 3 21.4
% Islem yetenegim gelisti. 2 14.2
§ Pratik diisiinmemi sagladu. 3 21.4
g Dikkatim artti. 2 14.2
E Giinliik hayat ile Zeka gelistirici bir siiregti. 5 35.7 13
° iligkilendirme Odaklanmam artt. 2 14.2
Sabirli olmay1 6grendim. 1 7.1
Reversi 11 78.5
Kendoku 1 7.1
En begenilen oyun Sudoku 2 14.2 16
Mangala 2 14.2
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Tablo 4. 12: (devam ediyor)

Arkadaslarima kurallar1 hatirlatmay1 sevdim. 1 7.1
5 Oyunlarin faydalari ile Keyifli/ eglenceli bir siiregti. 9 64.2
%" ilgili duygu ve Matematik oyunlarla eglenceli oldu. 3 21.4
3 diigtinceler Zeka oyunlarinin kurallarini 6grendim. 8 57.1 23
é Bu oyunlar sevilmeyen dersleri bile sevdirir. 2 14.2
g Oyunlarda karsilasilan Herhangi bir zorlukla kargilagmadim. 12 85.71 12
zorluklar
Sadece sayisal derslerde kullanilabilir. 2 14.2
Yorucuydu. 1 7.1
Ogrenmeye etkisine dair Oynanmasa da olur. 1 7.1
gorisler Matematikle ilgili herhangi bir degisime 4 28.5 8
:% neden oldugunu diisiinmiiyorum.
% Kendoku 7 50
E En az begenilen oyun Sudoku 4 28.5 12
E Mangala | 7.1
°© Oyunlarda karsilagilan Rakiplerin  oyundaki tavirlar1  rahatsiz 1 7.1
zorluklar ediciydi.
Fazla oynayinca sikict olacagmi 1 7.1 2

distiniiyorum.

Tablo 4. 12’den deney grubu 6grencilerinin uygulamaya iliskin goriisleri incelendiginde
gorislerin biiylik bir cogunlugunun olumlu oldugu goriilmektedir. Olumlu goriisler; 6grenmeye
etkisi ile ilgili goriisler, glinliik hayat ile iliskilendirme, en begenilen oyun ve oyunlarin
faydalar1 yoniinde duygu ve diislinceler seklinde alt kategorilerde toplanmistir. Yapilan
uygulamanin 6grenmeye etkisine iliskin olumlu goriisler kodu altinda 6grenciler en fazla
problem c¢ozme becerisinin ve matematiksel diisiinme becerisinin gelistigine vurgu

yapmislardir. Bu koda iligkin 6rnekler Sekil 4. 1°de yer almaktadir.
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Sekil 4. 1: Ogrenmeye etkisine dair 6grenci goriislerinden 6rnekler

Tablo 4. 12’ den giinliik hayat ile iligskilendirme alt kodunda zeka gelistirici bir siire¢ oldugunu
belirten 6grenci goriisleri %35,7 olup bu alt koda ait 6grenci gorlislerinden 6rnekler Sekil 4. 2°

de yer almaktadir.
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Sekil 4. 2: Giinliik hayat ile iliskilendirmeye dair 6grenci goriislerinden 6rnekler

Tablo 4. 12° den 6grencilerin en ¢ok begendikleri oyun goriisleri %78,5 ile reversi oldugu

gorilmiistiir. Bu koda iliskin 68renci goriislerinden 6rnekler Sekil 4. 3° te yer almaktadir.
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Sekil 4. 3: En ¢ok begenilen oyuna dair 6grenci goriislerinden 6rnekler
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Tablo 4. 12° den oyunlarin faydalar1 yoniinde duygu ve diisiinceler alt kodunda 6grenciler
goriiglerinin %64,2’si slirecin keyifli ve eglenceli oldugu goriisiinii benimsemis olup bu koda

ait ornekler Sekil 4. 4’de yer almaktadir.
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Sekil 4. 4: Oyunun faydalarina dair 6grenci goriislerinden 6rnekler

Tablo 4. 12° de olumsuz goriisler; 6grenmeye etkisine dair goriisler, begenilmeyen oyun,
oyunlarda karsilagilan zorluklar seklinde alt kategorilerde toplanmistir. Olumsuz goriislerden
ogrenmeye etkisine dair goriisler alt kodunda “Matematikle ilgili herhangi bir degisime neden
oldugunu diigiinmiiyorum” 6grenci goriislerinin %28,5’ i olup bu koda ait 6érnekler Sekil 4. 5’

te yer almaktadir.
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Sekil 4. 5: Ogrenmeye etkisine dair olumsuz 6grenci goriislerinden drnekler

Tablo 4. 12’ den Ogrenciler arasinda begenilmeyen oyun olarak da Kendoku oyunu 6grenci
gorislerinin %50’ si olarak 6n plana ¢ikmakta olup bu koda ait 6rnekler Sekil 4. 6° da yer

almaktadir.
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3) Uygulama esnasinda gergeklestirdigimiz etkinliklerde begenmediginiz yerler oldu mu?
Yanitimzi acgiklayimniz.
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Sekil 4. 6: Begenilmeyen oyuna dair 6grenci goriislerinden 6rnekler

Ogrencilerden oyunlarm hangisini/hangilerini begendiklerini nedenleriyle birlikte belirtmeleri

istenmis ve alinan yanitlar frekans degerleriyle beraber Tablo 4. 13 ile verilmistir.

Tablo 4. 13: Ogrencilerin begendikleri oyunlar ve nedenleri

Kod Alt Kod f

Reversi 11
e Ongorii gelistirici
e Rckabet saglayici
o Keyifli/ eglenceli
e Heyecanh

e Zeka gelistirici

Kendoku 1

e Islem yetenegini gelistirme
En Begenilen Oyun

Sudoku 2
e Kurallan giizel

e Farkli bakis agis1 sunma

Mangala 2
e Zihin gelistirici
e Rckabet saglayici

e Keyifli zaman gecirme
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Tablo 4. 13 ‘e gore deney grubu 6grencileri arasinda en ¢ok begenilen oyunun Reversi oldugu
goriilmektedir. Yapilan goriigmelere ve YYGF’ ye gore Ogrencilerin Reversi oyununu
begenmelerinin baglica nedeni olarak son ana kadar kazananin belli olmamasindan dolay1
heyecanli bulmalar1 6n plana ¢ikmaktadir. Mangala ve sudoku oyununu begenen 6grencilerin
gorislerinde de farkli bakis agilarina 6nem vermeleri ve keyifli zaman gecirmeleri 6n plana

¢ikmaktadir. Ogrencilerin oyunlar1 begenme nedenlerinden drnek goriisler Sekil 4. 7> de yer

almaktadir.
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Sekil 4. 7: Ogrencilerin oyunlar1 begenme nedenlerinden 6rnekler

Sekil 4. 7 incelendiginde 6grenci goriislerinin keyifli, eglenceli zaman gec¢irme, problem ¢ozme

ve islem yeteneklerini artirdigi yoniinde oldugu goriilmiistiir.

Akil yiiriitme ve islem oyunlar ile strateji oyunlarinin uygulandigi deney grubunun yari
yapilandirilmis goriisme formundaki yanitlar1 genel olarak ele alindiginda olumsuz goriislere
nazaran olumlu goriis bildiren 6grenci sayisinin daha fazla oldugu goriilmektedir. Olumsuz
goriis bildiren 6grencilerden ikisi oyunlarin sadece sayisal derslerde kullanilabilecegini, bir

ogrenci uygulamanin yorucu oldugunu ve bir 6grenci de rakiplerin tavirlarinin rahatsiz edici
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oldugunu belirtmislerdir. Bunlara karsin 6grenciler deneyimledikleri siire¢ten memnun
kaldiklarini, ders esnasinda sikildiklarinda dikkatlerini toplamak i¢in oyunlarin oynanmasinin
faydali olacagini belirtmislerdir. Buradan hareketle matematik dersine ek olarak dersin
bitiminde akil yiiriitme ve islem oyunlar1 ile strateji oyunlar1 ile uygulamalarin yapilmasinin

ogrencilerin matematik dersine yonelik diisiincelerine olumlu etki ettigi anlasilmaktadir.
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5. TARTISMA

Bu arastirmanin amaci akil yliriitme ve islem ile strateji oyunlariin ortadgretim 6grencilerinin
problem ¢6zme becerilerine ve matematige yonelik tutumlarina etkisini incelemektir. Oyunlarin
matematik 6gretiminde 6nemli bir etkisinin ve yerinin oldugu literatiirde yapilan ¢alismalarin
sonuglari ile ortaya konulmustur (Orn: Stebler vd., 2013, West, 2020, Giingér, 2021, Aslan,
2022, Adedeji ve Esther, 2024). Li vd.” ne (2012) gdre oyun siireci siirekli gézlem yapma ve bir
problem ¢6zme siirecidir. Oyunlar aktif 6grenmeyi tesvik ederek Ogrenci performansinin
artirilmasinda kullanilabilecek en iyi stratejilerden biridir (Adedeji ve Esther, 2024). Akil ve
zeka oyunlar1 problem ¢dzme sirasinda 6grencilerin farkli yontem ve tekniklerle mantiksal ve
matematiksel diisiinme becerilerini kullanmalarim1 gerektirir. Matematiksel kavramlarla
donatilmig akil ve zekd oyunlari 6grencilerin derste aktif, merakli, heyecanli olmalarimni
saglamaktadir (Yagli, 2019). Akil ve zekd oyunlarinin bu 6zellikleri matematik dersinin
ogretiminde ve matematiksel becerilerin gelistirilmesinde kullanilmalidir. Ancak akil ve zeka
oyunlarmin ortadgretim Ogrencilerinin problem ¢6zme ve matematige yonelik tutum gibi
degiskenler iizerindeki etkisinin incelendigi bir ¢aligmaya rastlanmamistir. Bu nedenle bu
aragtirmada akil ve zekd oyunlarindan olan akil yiirlitme ve islem oyunlar ile strateji
oyunlarmin ortadgretim Ogrencilerinin problem ¢6zme becerileri ve matematige yonelik
tutumlar tizerindeki etkisinin incelenmesi i¢in bu oyunlar kullanilmistir. Oyunlar yalnizca
deney grubunda matematik derslerinin destekleyicisi olarak kullanilmistir. Okul ¢ikis saatleri
disinda goniillii 6grenciler ile yapilan uygulamalar toplamda 24 saat olmak tizere 2 ay devam
etmistir. Uygulamanin 06grencilerin problem ¢6zme becerilerine ve matematige yonelik
tutumlar tizerindeki etkisine iliskin sonuglart ve Ogrencilerin uygulama siirecine iliskin

gorisleri alt basliklar halinde tartigiimistir.

Uygulanan Yéntemin Ogrencilerin Problem Cézme Becerilerine Etkisi

Yapilan analizler sonucunda deney ve kontrol grubu ogrencilerinin son test puanlari
karsilagtirtlmis problemi anlama, plan hazirlama, plani1 uygulama, degerlendirme, problem

ortaya atma asamalarinda ve problem ¢dzme becerisi genelinde deney grubu dgrencileri lehine

anlamli fark bulunmustur.
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Deney grubu 6grencilerinin problem ¢dzme siirecinin her asamasi i¢in 6n test son test puanlari
karsilastirildiginda ise problemi anlama, plan hazirlama, plani uygulama, problem ortaya atma
adimlarinda ve problem ¢6zme becerisinin genelinde anlamli fark bulunmustur. Ancak problem

¢ozme agamalarindan degerlendirme basamaginda anlamli bir fark olmadig1 goriilmiistiir.

Kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢ézme siirecinin her adimi i¢in 6n test son test puanlari
karsilastirildiginda ise yalnizca problemi anlama ve plant uygulama asamalarinda anlamli bir
fark bulunmustur. Ancak plan hazirlama, degerlendirme, problem ortaya atma asamalarinda ve

problem ¢dzme becerisi genelinde anlamli bir fark olmadig1 goriilmiistiir.

Arastirma bulgular1 akil yiirlitme ve islem oyunlar ile strateji oyunlarinin deney grubu
ogrencilerinin problem ¢dzme becerilerini olumlu yonde etkiledigini gostermektedir. Arastirma
sonucunda akil yiiriitme ve islem oyunlar ile strateji oyunlarinin uygulandigi deney grubu
ogrencilerinin problem ¢6zme becerileri ile bu yontemin uygulanmadigi kontrol grubu
ogrencilerinin problem ¢6zme becerileri arasinda istatistiksel olarak anlaml1 fark bulunmustur.
Bu farkin olusmasinda uygulama esnasinda gozlemlenen ogrencilerin oyunlari merakla
O0grenme c¢abasinin olmasi, kendi aralarinda oyunlarin kurallarini birbirlerine hatirlatmalari,
birbirlerini ikna etmeye calisma davramislarinin etkili oldugu diisiiniilmektedir. Ogrencilerin
ikna c¢abalar1, oyunu ve kurallar1 sorgulamalarini saglamis ve bu durum oyunda karsilagilan
sorunlarin ¢oziimii i¢in 6grencileri diisiinmeye sevk etmistir denebilir. Literatlirde arastirmanin
bu sonucunu destekler nitelikle ¢alismalar (Bottino vd., 2013; Demirel, 2015; Kurbal, 2015;
Kayili ve Erdal, 2018; Sahin, 2019; White ve McCoy, 2019; Esen, 2021; Gilingor, 2021; Sigsman,
2022; Usta ve Cagan, 2022; Giineri ve Korkmaz, 2023; Sahin ve Tezci, 2023) bulunmaktadir.

Sahin ve Tezci (2023) ilkokul 4. siif 6grencilerinin problem ¢dzme becerilerinin gelisiminde
zekd oyunlarmin anlamli etkiye sahip oldugunu belirtmislerdir. Sahin ve Tezci (2023)
tarafindan yapilan calismanin sonuglar ile bu arastirmanin sonucu bu yoniiyle benzerlik
gostermektedir. Giineri ve Korkmaz (2023) akil oyunlar etkinliklerinin 5. sinif 6grencilerinin
problem ¢6zme ve bilgi islemsel diistinme becerilerine etkisini inceledikleri arastirmada akil
oyunu etkinliklerinin 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme ve problem ¢ézme becerilerini
arttigim1 ve dersin daha eglenceli hale doniistiiglinii belirtmislerdir. Bottino vd. (2008)
caligmalarinda dijital zekd oyunlarinin ilkokul 6grencilerinin problem ¢ozme yetenegini ve
yaraticiliklarimi gelistirdigi sonucuna ulagsmislardir. Usta ve Cagan (2022) 6gretim siirecinde

“Mangala” oyununun kullanilmasinin 6. smif 6grencilerinin matematiksel problem ¢ézme
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becerilerine katki sagladigini belirtmislerdir. Sahin ve Tezci (2023), Giineri ve Korkmaz (2023),
Bottino vd. (2008) ve Usta ve Cagan (2022) tarafindan yapilan ¢alismalarin sonuglari ile bu
arastirmanin akil ve zeka oyunlarinin ortadgretim 6grencilerinin problem ¢dzme becerilerini

artirdig1 sonucu ile benzerlik gostermektedir.

Uygulanan Yontemin Ogrencilerin Matematige Yonelik Tutumlarina Etkisi

Yapilan analizler sonucunda deney ve kontrol gruplar1 arasinda olumlu, olumsuz ve toplam
tutum puanlar1 arasinda anlamli bir fark olmadigi goriilmiistir. Ancak deney grubu
dgrencilerinin kontrol grubu dgrencilerine gére MYTO’ den aldiklar1 puanlarin daha yiiksek
oldugu da ayni analizlerle tespit edilmistir. Bu durumun nedeni olarak 6grencilerin ¢ogunun
Kendoku oyununda matematiksel islemlerle karsilastiklarinda oyunu zor olarak algilamalari,
sudoku oyununda ise rakamlarin bulunmasi nedeniyle oyuna 6n yargili olarak yaklasmalar1 ve
genel olarak matematiksel tutumun kisa stirede degismesinin zor olmasi gosterilebilir. Uzun
stireli uygulamalarla 6grenciler matematiksel tutumlarini olumlu yonde degistirebilirler. Bu

nedenle uzun stireli uygulamalarin yapilmasi 6nerilebilir.

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin grup i¢i 6n test son test puanlar karsilastirildiginda
benzer sekilde olumlu tutum, olumsuz tutum ve toplam genel tutum puanlar1 arasinda anlamli
bir fark olmadig1 goriilmiistiir. Dolayistyla bu durum akil yiiriitme ve iglem oyunlari ile strateji
oyun uygulamalarimin 6grencilerin matematige yonelik tutumlarina olumlu ya da olumsuz
yonde herhangi bir etkisinin olmadigim1 géstermektedir. Bu durum, uygulamalar sirasindaki
arastirmact gozlemlerine de dayali olarak Ogrencilerin ¢cogunun ben matematik dersini
yapamam seklindeki yaklagimlarindan ve matematige karst on yargili olmalarindan
kaynaklanmig olabilir. Ek olarak 0Ogrencilerin matematik dersine kars1 tutumlarinin
birbirlerinden etkilendigi, olumsuz yorum yapildiginda grubun ¢ogunlugunun olumsuz tavirlar
sergiledigi derslerde arastirmaci tarafindan gézlemlenmis, bunun da test sonuglarina yansimis

olabilecegi diislinlilmektedir.

Aragtirmanin iki grup arasinda matematiksel tutum puanlart agisindan anlamli farkin
olusmamasi sonucunu destekler nitelikteki calismalar (Cankaya ve Karamete, 2009; Yilmaz D.,
2019; Angin, 2022; Lipovsky ve Brennan, 2022) literatiirde bulunmaktadir. Angin (2022) 7.
siif 6grencilerinde zekd oyunlarinin matematik dersine karsi olan ortalama tutum puanlarinda

artis gozlemlese de anlamli bir fark goriilmemis olup bu sonug bu tezde ortaya ¢ikan sonug ile
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paralellik gostermektedir. Diger taraftan yar1 yapilandirilmis goriismelerde ortadgretim
Ogrencilerinin matematige yonelik tutumlarinin olumlu oldugu goriisii agir basmaktadir.

Arastirmanin bu sonucunu destekler nitelikteki ¢alisma Bragg (2007) tarafindan yapilmistir.

Literatiirde 6grencilerin akil yiiriitme ve islem oyunlari ile strateji oyunlarinin matematik
tutumlarin1 olumlu etkiledigine iliskin benzer sonuglar gostermeyen ¢alismalar da (Orak vd.,
2016; Murawska, 2018; Sanlidag, 2020; Sisman, 2022) bulunmaktadir. Yapilan bu ¢alismalarda
akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin matematik tutumlarini olumlu yonde etkiledigi sonucuna
ulagilmistir. Murawska (2018) matematik O6gretmenlerinin matematik Ogretim programina
Kendoku’ nun dahil edilmesi gerektigi goriisiinde olduklarini ve bu tiirlii oyunlarin 6grencilerin
matematige yonelik olumlu tutum gelistirmeleri i¢in ilgi ¢ekici bir potansiyele sahip olduklarini
belirtmistir. Matematik tutumlarinin olumlu etkilendigine dair sonuglara ulasilan ¢alismalarin
daha ¢ok ilkokul (Orak vd., 2016, Murawska, 2018) ve ortaokul (White ve McCoy, 2019,
Sanhdag, 2020, Sisman, 2022, Alyanak ve Ozkaya, 2024) &grencileri diizeyindedir. Bu
aragtirmada ortadgretim diizeyinde matematik tutumlarinin degismedigi sonucuna varilmis
olmasi, sinif seviyesi ve yas ilerledik¢e 6grencilerin tutumlarinin degisime direng gosterdigi

seklinde yorumlanabilir.

Uygulanan Yéntemin PCT-2 ve MYTO Arasindaki iliskiye Etkisi

Akil yiiriitme ve islem oyunlari ile strateji oyunlarinin mevcut 6gretim programinin onerdigi
yaklagimlarla birlikte uygulandigi deney grubu ile yalnizca mevcut 0gretim programinin
onerdigi yaklasimlarin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢dzme son testi ile
matematige yonelik tutum 06l¢edi son test puanlari arasinda yapilan Spearman Brown Sira
Farklar1 korelasyon analizi sonucunda istatistiksel olarak anlamli bir iliskinin olmadig: ortaya

cikmustir.

Ozen (2023) 6. simf 6grencilerinin akil ve zekd oyunu oynamalarimin bilgisayar dersine yénelik
tutumlarina etki etmedigi ve Ekizoglu (2007) matematige yonelik tutum puani ile basart puani
arasinda anlamli bir iliski bulunmadig1 sonuglarina ulagmislardir. Ozen (2023) ve Ekizoglu
(2007) tarafindan yapilan calismalarin sonuglar1 ile bu aragtirmanin sonucu bu yoniiyle
paralellik gostermektedir. Diger taraftan Saracoglu (2016) 6. smif 6grencilerinin matematik
basarilar1 ile matematige yonelik tutumlart arasinda negatif yonde ve diisiik bir iligskinin

bulundugunu, Orak vd. (2016) 3. sinif 6grencilerinin zeka ve strateji oyunlar1 destekli 6gretim
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sonucunda matematige yonelik tutumun olumlu yonde degistigini belirtmislerdir. Saragoglu
(2016) ve Orak vd. (2016) tarafindan yapilan calismalarin sonucglari bu baglamda bu

aragtirmanin sonucu ile zitlik gostermektedir.

Uygulama Siirecinin Ogrenci Gériisleri ile Degerlendirilmesi

Arastirmada akil yiiriitme ve islem oyunlar ile strateji oyunlarinin uygulandigi deney grubu
ogrencilerinin uygulama stireciyle ilgili goriisleri alinmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme
formu ile elde edilen verilerin analizi sonucunda Ogrencilerin biiylik bir kisminin oyunlarin
uygulanmasi siirecini begendigi, keyifli/eglenceli bir siire¢ gegirdiklerini, 6grenmeye etkisi
acisindan matematiksel diistinmelerini sagladigini, problem ¢ézme becerilerinin gelistigi
yoniinde goriisler bildirmiglerdir. Ogrencilerin neredeyse tamami Reversi oyununu en
begendikleri oyun olarak belirtmislerdir. Bunun nedenini oyunun heyecan igermesi, keyifli ve
eglenceli zaman gegirmelerini saglamasi olarak acgiklamislardir. Ayrica bu oyunla 6grenciler
ongoriilerinin ve zekalarinin gelistigini hissettiklerini de belirtmislerdir. Ogrenci goriisleri
incelendiginde deney grubu &grencilerinin mevcut Matematik Dersi Ogretim Programi’na
(MEB, 2018) ek olarak akil yiiriitme ve islem oyunlar ile strateji oyunlarinin uygulanmasi ile
ilgili olarak olumlu diisiindiikleri goriilmiistiir. Terzi ve Erdogan (2021) ilkokul dérdiincii sinif
ogrencilerinin, 6gretmenlerinin ve velilerinin zeka oyunlar1 hakkindaki goriislerini inceledikleri
caligmada Ogrenci goriislerine gore zeka oyunlarinin eglenceli ve zeka gelistirici bir faaliyet
oldugu belirtilmistir. Adaliyilmaz (2022) 6grenci goriislerine gore akil ve zekd oyunlarmin
dikkat gelistirici ve eglenceli oldugunu belirtmistir. Usta ve Cagan (2022) matematiksel akil ve
zeka oyunlart ile yapilan uygulamanin O0grenci goriislerine gore eglenceli bir deneyim
yasattigini, ilgi ve motivasyonlarinin arttiin1 ve siirecin konunun 6grenilmesinde yardime1

oldugunu vurgulamstir.
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6. SONUC VE ONERILER

Bu béliimde arastirmanin sonuglarina ve sonuglara dayali olarak dnerilere yer verilmistir.
6. 1. Sonuclar

Bu béliimde Matematik Dersi Ogretim Programina (MEB, 2018) gore islenen derslere ek olarak
akil ve zeka oyunlari ile strateji oyunlarinin oynanmasiyla deney grubunda ve yalnizca mevcut
Ogretim programina gore kontrol grubunda yapilan uygulamalarin 6grencilerin problem ¢ézme
becerilerine ve matematik tutumlarma etkisine ve uygulamayla ilgili goriislerine iliskin

sonuglar yer almaktadir.
Uygulamanin Problem Coézme Becerisine Etkisine fliskin Sonuclar

Problem ¢6zme 6n test toplam puanlarina iliskin Mann Whitney U-testi sonucunda deney ve
kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir fark olmadigi, gruplarin denk oldugu goriilmistiir
(U=77.500, p>.05). Problem ¢dzme beceri son test genel puanlarina iliskin Mann Whitney U-
testi sonucuna gore deney ve kontrol gruplari arasinda deney grubu lehine problem ¢ézme

becerilerinde artis oldugu goriilmiistiir (U=41.000, p<.05).

Deney ve kontrol gruplarmmin problem ¢6zme asamalarinin her birinden alinan 6n test
puanlarina iliskin Mann Whitney U-testi sonucu iki grup arasinda problemi anlama, plan
hazirlama, plant uygulama, degerlendirme ve problem ortaya atma arasinda anlamli bir fark
olmadigii gostermistir. Problem ¢6zme asamalarindan alinan son test puanlarina problemi
anlama (U = 53.000, p<.05), plan hazirlama (U =34.000, p<.05), plan1 uygulama (U = 44.500,
p<.05), degerlendirme (U = 55.500, p<.05) ve problem ortaya atma (U = 48.500, p< .05)

asamalariin tamaminda deney grubu lehine anlamli bir fark oldugu bulunmustur.

Deney grubu i¢in yapilan Wilcoxon isaretli sira sayilari testi sonuglarina gore problem ¢dzme
becerisi genelinde PCT-2 son testinin lehine anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir (z=-3.235, p<
.05). Problem ¢dzme asamalarimin problemi anlama, plan hazirlama, plani1 uygulama ve
problem ortaya atma agamalarinda PCT-2 son testinin lehine anlamli bir fark oldugu goriilmekle

beraber degerlendirme agamasinda anlamli bir fark olugsmadig1 goriilmiistiir.
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Kontrol grubu i¢in yapilan Wilcoxon isaretli sira sayilari testi sonuglarina gore problem ¢6zme
becerisi genelinde PCT-2 son testinin lehine anlamli bir fark goriilmemistir (z=-1.476, p> .05).
Kontrol grubunda problem ¢6zme asamalarimin problemi anlama ve plan1 uygulama
asamalarinda PCT-2 son testinin lehine anlamli bir fark oldugu goriilmekle beraber plan
hazirlama, degerlendirme ve problem ortaya atma asamalarinda anlamli bir fark olmadigi

gOrilmiistir.

Deney grubunda mevcut Ortadgretim Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018) ile
birlikte akil yiiriitme ve islem oyunlar ile strateji oyunlar ile uygulama yapilirken, kontrol
grubunda yalnizca mevcut 6gretim programima (MEB, 2018) gore uygulama yapilmistir.
Uygulama sonunda deney grubu 6grencilerinin problem ¢dzme asamalarinin her birinden ve
biitiin asamalarin puanlarinin toplamindan elde edilen genel problem ¢6zme becerisinden
aldiklar1 puanlarin kontrol grubu 6grencilerinin aldiklar1 puanlara gore daha yiiksek oldugu ve
iki grup arasinda her bir asamada ve genel problem ¢ézme becerisi puanlarinda anlamli fark
oldugu ortaya ¢ikmistir. Deney grubu 6grencilerinin problem ¢6zme asamalarinin tamamindaki
beceri puanlar1 artarken kontrol grubunun yalnizca problemi anlama ve plam1 uygulama
asamalarinda beceri puanlarinin arttigi goriilmiistiir. Bu durum mevcut 6gretim programinin
onerdigi yaklasim ve yontemlerle birlikte akil ve zekd oyunlarinin da destekleyici olarak
kullanilmasinin ortadgretim 6grencilerinin problem ¢6zme becerilerinin arttirilmasinda 6nemli

bir etkisinin oldugunu gostermektedir.

Uygulamanin Matematige Yonelik Tutumlarina Etkisine iliskin Sonuclari

Matematige yonelik tutum on test puanlarma iliskin Mann Whitney U-testi sonucunda deney
ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir fark olmadig1 dolayisiyla gruplarin denk oldugu
gorilmistir (U =70.500, p > .05). Matematige yonelik tutum son test puanlarina iliskin Mann
Whitney U-testi sonucunda deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir fark olmadigi
goriilmiistiir (U =66.500, p > .05). Fakat yapilan uygulamanin deney grubu 6grencilerinin
matematige yonelik tutumlari tizerinde kontrol grubunda bulunan 6grencilere gore daha olumlu
etki biraktig1 son test sira ortalamalarindan anlasilmistir (sira ortalamasi deney = 16.75, sira

ortalamast kontrol =12.25).

Matematige yonelik tutumun olumlu maddeleri 6n test puanlarina iliskin Mann Whitney U-testi

sonucunda deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir fark olmadig1 (U = 72.000, p >.05)
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goriliirken benzer sekilde son test puanlarina iliskin Mann Whitney U-testi sonucuna gore iki

grup arasinda anlamli bir fark olmadigini gériilmiistiir (U = 70.000, p > .05).

Matematige yonelik tutumun olumsuz maddeleri 6n test puanlarina ilisgkin Mann Whitney U-
testi sonucunda deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir fark olmadig1 (U = 80.000, p >
.05) goriiliirken benzer sekilde son test puanlarina iliskin Mann Whitney U-testi sonucuna gore

iki grup arasinda anlamli bir fark olmadigini goriilmiistiir (U = 78.500, p > .05).

Deney grubu i¢in yapilan Wilcoxon isaretli sira sayilari testi sonuglarina gore 6grencilerin
deneysel siire¢ Oncesinde ve sonrasinda matematige yonelik tutumun olumlu maddeleri (z= -
.629, p> .05), olumsuz maddeleri (z= - .600, p> .05) ve genel toplam tutum maddeleri (z= -

314, p>.05) i¢in anlaml1 bir fark olmadig1 goriilmiistiir.

Kontrol grubu i¢in yapilan Wilcoxon isaretli sira sayilari testi sonuglarina gore 6grencilerin
deneysel siire¢ dncesi ve sonrasinda matematige yonelik tutumun olumlu maddeleri (z= - .566,
p>.05), olumsuz maddeleri (z= - .158, p> .05) ve genel toplam tutum maddeleri (z= - .440, p>

.05) icin anlaml bir fark olmadig1 goriilmiistiir.

Uygulama sonunda gruplar arasinda ve grup ici analizlerle elde edilen bulgulardan ortaya ¢ikan
sonuca gore deney ve kontrol grubu dgrencilerinin matematige yonelik tutum puanlart arasinda
anlaml fark olmadig1 goriilmiistiir. Yalnizca deney grubunda diisiik diizey tutum puanlarina
sahip 0grencilerin kontrol grubunda diisiik diizey tutum puanlarina sahip 6grencilere gore daha
yuksek puanlar aldiklar1 ve iki grup arasinda anlamli fark olustugu ortaya ¢ikmistir. Mevcut
Matematik Dersi Ogretim Programi’nin (MEB, 2018) 6nerdigi yaklagimlarla birlikte akil
yiiritme ve islem oyunlari ile strateji oyunlarinin uygulanmasi ya da yalnizca mevcut
Matematik Dersi Ogretim Programi’nin (MEB, 2018) 6nerdigi yaklagimlarla uygulamanin
yapilmasi genel olarak toplam tutum puanlar1 agisindan iki grup arasinda anlamli bir fark

olusturmamistir (U =66.500, p > .05).

MYTO ve PCT-2 Puanlari1 Arasindaki Korelasyon Analizinin Sonuglari

Deney grubunda uygulama sonunda problem ¢ézme son test puanlar1 ile matematige yonelik
tutum Olcegi son test puanlart arasinda yapilan Spearman Brown Sira Farklari korelasyon

analizi sonucunda zay1f diizeyde, pozitif yonde ve istatistiksel olarak anlamli olmayan bir iliski
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bulunmustur (r=.196, p> .05). Problem ¢6zme asamalarindan problemi anlama(r=.004, p>.05),
plan hazirlama (r=.185, p>.05), degerlendirme (1=.100, p>.05) ve MYTO arasinda zayif
diizeyde, pozitif yonde ve istatistiksel olarak anlamli olmayan bir iliski bulunmustur. Plani
uygulama asamasinda (r=-.044, p>.05) zayif diizeyde, negatif yonde ve istatistiksel olarak
anlamli olmayan iligki varken problem ortaya atma asamasinda (r=.316, p>.05) orta diizeyde,

pozitif yonde ve istatistiksel olarak anlamli olmayan iligki bulunmustur.

Kontrol grubunda uygulama sonunda problem ¢6zme son test puanlari ile matematige yonelik
tutum Olgegi son test puanlar1 arasinda yapilan Spearman Brown Sira Farklar1 korelasyon
analizi sonucunda orta diizeyde, pozitif yonde ve istatistiksel olarak anlamli olmayan bir iliski
bulunmustur (r=.526, p> .05). Problemi anlama asamasinda (r=.393, p>.05) orta diizeyde,
pozitif yonde ve istatistiksel olarak anlamli olmayan iliski, plan hazirlama asamasinda (r=.281,
p>.05) zayif diizeyde, pozitif yonde ve istatistiksel olarak anlamli olmayan iliski ve
degerlendirme asamasinda zayif diizeyde, negatif yonde ve istatistiksel olarak anlamli olmayan
iligki bulunmustur (p> .05). Diger taraftan plani uygulama (r=.624, p<.05) ve problem ortaya
atma asamalarinda (r=.683, p<.05) orta diizeyde, pozitif yonde ve istatistiksel olarak anlaml

bir iligski bulunmustur.

Deney grubunda matematige yonelik olumlu (r=.128, p>.05) ve olumsuz tutum (r=.062, p>.05)
son test puanlari ile problem ¢d6zme son testi puanlar1 arasinda Spearman Brown Sira Farklari
korelasyon analizi sonucunda pozitif yonde, zayif ve istatistiksel olarak anlamli olmayan iligki
bulunmustur. Kontrol grubunda matematige yonelik olumlu ve olumsuz tutum son test puanlari
ile problem ¢dzme son testi puanlar1 arasinda Spearman Brown Sira Farklar1 korelasyon analizi
yapilmis ve sonucunda olumlu tutum puanlarn ile problem ¢ézme son test puanlar1 arasinda
(r=.533, p=05) pozitif yonde, orta diizeyde ve istatistiksel olarak anlamli bir iliski varken
olumsuz tutum son test puanlari ile problem ¢6zme son test puanlar1 arasinda (r=.528, p>.05)

pozitif yonde, zay1f ve istatistiksel olarak anlamli olmayan iliski bulunmustur.

Deney ve kontrol gruplarinda matematige yonelik tutum 6lgegi puanlarinin grup ortalamasinin
istlinde puan alan 6grencilerin matematige yonelik tutum diizeyleri yliksek kabul edilmistir.
Tutum diizeyi yliksek olan 6grencilerin tutum son test puanlari ile problem ¢ézme son test
puanlar1 arasinda yapilan Mann Whitney U-testi sonuglarina gore iki grubun problem ¢dzme
son testinden aldiklar1 puanlar arasinda anlamli fark olmadig goriilmiistiir (U=12.00, p> .05).

Diger taraftan deney ve kontrol gruplarinda matematige yonelik tutum 6lgegi puanlarinin grup
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ortalamasinin altinda puan alan 6grencilerin matematige yonelik tutum diizeyleri diisiik kabul
edilmistir. Tutum diizeyi diisiik olan 6grencilerin tutum son test puanlari ile problem ¢6zme son
test puanlar1 arasinda yapilan Mann Whitney U-testi sonuglarina gore iki grubun problem
¢ozme son testinden aldiklar1 puanlar arasinda deney grubu lehine anlamli fark oldugu
gorilmistir (U=2.00, p< .05). Sonug olarak matematige yonelik olumlu tutum diizeyi yiiksek
olan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢dézme son testinden aldiklar1 puanlar
arasinda anlamli bir fark olmadigi, olumlu tutum diizeyi diisiik olan deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin problem ¢6zme son testinden aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir farkin oldugu
gorilmistir (U=1.00, p< .05). Bu sonuglara dayali olarak matematige yonelik tutum diizeyi
diisiik olan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢dzme son testinden aldiklari puanlar
arasinda deney grubu lehine anlamli fark bulunmustur. Bu bulgu ile akil yiiriitme ve islem
oyunlar: ile strateji oyunlarinin matematige yonelik tutum diizeyi diisiik olan deney grubu

Ogrencilerinin problem ¢dzme becerilerini artirmada etkili oldugu sonucuna varilabilir.

Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Sonuglari

Deney grubunda uygulama sonunda 6grencilerin goriisleri yar1 yapilandirilmis gériisme formu
ile alinmustir. Nicel bulgularin analizinde 6grencilerin problem ¢dzme becerilerinin deney
grubu lehine anlaml fark olusturdugu sonucuna ulasilmistir ki bu sonug¢ 6grencilerle yapilan
goriismelerle desteklenmistir. Ogrencilerin gériislerine gére yapilan uygulama kendilerinin
problem ¢6zme, mantik yliriitme ve pratik diisiinme becerilerinin gelismesine katki saglamigtir.
Ayrica matematiksel diisiinme becerilerine de olumlu etki etmis, keyifli ve eglenceli zaman
gecirmislerdir. Uygulamada kullanilan oyunlardan Reversi 6grenciler tarafindan en sevilen
oyun olmus, kazananin yalnizca oyun sonunda belli olacak olmasinin heyecanli bir siireg
yasattigini belirtmislerdir. Uygulama ile ilgili az sayida da olsa 6grencilerin bazilar1 olumsuz
goriigler bildirmislerdir. Bu goriisler agirlikli olarak oyunlarin matematik 6grenmeleri igin
olumlu herhangi bir degisime neden olmayacagi ve oyunlarin sadece sayisal derslerde
kullanilabilecegi yoniindedir. Uygulamada kullanilan oyunlardan Kendoku 6grenciler
tarafindan zor ve ugrastirict bulunmus oyundaki matematiksel islemleri yaparken

zorlandiklarini belirtmislerdir.
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6. 2. Oneriler

e Bu aragtirmada akil yliriitme ve islem ile strateji oyunlarinin ortadgretim
Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi belirlenmistir. Matematiksel
problem ¢dzme becerisinin gelistirilmesinde bu tiirlii akil ve zeka oyunlarindan
yararlanilabilir.

e Bu aragtirmada akil ve zeka oyunlar1 uygulamasinin 6grencilerin problem ¢dzme
becerisinin gelistirilmesinde etkili oldugu gériilmiistii. Ogretmen adaylarina
egitimleri sirasinda akil ve zeka oyunlarini derslere nasil entegre edebilecekleri
yoniinde egitimler verilmesi Onerilebilir.

e Bu arastirmada yapilan uygulamanin ortadgretim oOgrencilerinin matematige
yonelik tutumlarint olumlu yonde degistirmede herhangi bir etkisinin olmadigi
ancak diisiik diizeyde matematiksel tutuma sahip 6grenciler i¢in anlamli bir fark
olusturdugu sonucuna ulasilmistir. Tutumun kisa siirede degismeyebilecegi
literatiirde yapilan c¢aligmalarla ortaya konulmustur. Bu arastirma ise 8 hafta
stirmistiir. Bu siirenin iki grup arasinda matematiksel tutum agisindan anlamli bir
fark olusturmada yeterli olmadig1 diisiiniilebilir. Bu nedenle benzer ¢aligmalarin
daha uzun siireli yapilmasi 6nerilebilir.

e Bu arastirmada uygulama yapilan ortadgretim 6grencilerinin uygulamaya iliskin
goriislerinin ¢ogunlukla olumlu oldugu sonucu ortaya cikmistir. Bu nedenle
matematik derslerinde mevcut uygulamaya ek olarak ya da ders igerigine akil ve
zeka oyunlar1 dahil edilip oynatilarak 6grencilerin derse ilgisinin artirilmasi
saglanabilir.

e Bu arastirmanin nitel verilerini yalnizca deney grubu 6grencilerinin uygulama ile
ilgili goriisleri olusturmaktadir. Nicel yontemlerin agirlikli olarak kullanildigi bu
aragtirmanin nitel yontemlerle tekrar edilerek derinlemesine bir incelemenin
yapilmasi onerilebilir.

e Bu arastirmada orneklem sayisi oldukca azdir. Bu nedenle bu arastirma genis
orneklemlerle ve farkli sinif diizeylerinde tekrarlanabilir.

e Bu arastirmada akil yiriitme ve islem ile strateji oyunlar1 kullanilmistir. Farklh
tiirdeki zeka oyunlari ile benzer uygulamalar yapilabilir.

e Akil ve zekd oyunlarinin ortadgretim ogrencilerinin biligsel ve duyussal becerileri

uzerindeki etkisi incelenebilir.
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EKLER

EK 1: Asamali puanlama 6lgegi.

Problem

Puan

Asamalar

A

N W

Problemi Anlama

Problemin tam olarak anlasiimasi

Problemin bir par¢asinin anlasilmast

Problemin anlasilamamasi

Problemin anlasilmasi i¢in herhangi bir ¢abanin
gosterilmemesi

S = N W

Plan Hazirlama (Bir Strateji Se¢me)

Uygun ¢6ziimii olusturacak bir stratejinin segilmesi
Cozlime yardimci olacak stratejinin sadece bir pargasinin
se¢ilmesi

Uygun olmayan bir stratejinin se¢ilmesi

Herhangi bir stratejinin se¢ilmemesi

S = N W

Plani Uygulama

Uygun ve dogru ¢oziime ulasilmasi

Bir kismi1 dogru olan bir ¢dziimiin yapilmasi
Uygun ve dogru olmayan bir ¢6ziimiin yapilmasi
Herhangi bir ¢6ziimiin yapilamamasi

S =N W

Degerlendirme

Problemin ve bu probleme gére olusturulan yeni problemin
¢Oziilmesi

Sonuglarin mantiksal olarak dogrulanmasi

Sonuglarin kismen dogrulanmasi

Sonuglarin nasil dogrulanacaginin bilinmemesi

NN W

1
0

Problem Ortaya Atma

Olusturulan problem mantikl ve ¢oziilebilir

Problemin degerleri degistirilerek yeni bir problem
olusturulmus

Olusturulan problemde mantik hatasi yapilmis ve ¢oziilemez
Ayni1 problem veya herhangi bir problem yazilmamis

(Kaynak: Baki, 2014, s. 208).
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EK 2: Matematige yonelik tutum 6lgegi.

MATEMATIGE YONELIK TUTUM OLCEGI
Adi soyadi: Sinif:

Bu anket sizin Matematik dersine karsi tutumunuzu 6lgmek i¢in hazirlanmigtir. Liitfen
her bir ifadeyi dikkatlice okuyunuz. Matematigin zihninizde uyandirdig: duygu vediisiinceleriniz
dogrultusunda katilma/katilmama derecenize gore ilgili segenege X isareti koyunuz. Isaretsiz
ifade birakmayniz.

Kesinlikle Katiliyorum

Katilhyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Kesinlikle Katilmiyorum

Matematik dersini severim.

Matematik dersini her seye ragmen sevmedim.

Matematik bireyin yaraticiligini gelistirdigine inanirim.

Matematik formiillerden ibaret olan soyut bir derstir.

Matematigin nerelerde kullanildigini géren biri matematige ¢ok 6nem verir.

Aslinda matematigi sevmiyoruz mecbur birakildigimiz i¢in ¢alisiriz.

Matematikteki basar1 diger dersleri de olumlu etkiler.

Matematik biraz azim ve biraz istekle harika diinyasini kisilere agar.

O [0 Q[ | A (W N =

Matematik calisirken sanki bulmaca ¢dzer gibi stresimi atarim.

oy
(=}

Matematikten uzak durmak lazim, insani sinir hastasi yapar.

p—
o

Herkesin zorda olsa matematik 6grenmesi gerektigine inanirim.

i
[

Matematik beni heyecanlandirir, diisiindiiriir, giiven verir.

Matematikle ilgili ¢6zemedigim bir problemle karsilastigimda

[
7]

¢oziinceye kadar ugragirim.

i
£y

Zoru bagarmanin, beynimi ¢alistirmanin zevkini matematikte bulurum.

[
n

Matematik genelde sevilmeyen zor bir derstir.

—
=)

Matematik ile Ilgili kitaplari okumaktan hoslanirim.

Matematikte problem ¢dzerken kendimi 6zgiir hissederim.

[
~

Matematik hayatimiza anlam katan ve yon veren bir kurallar dizisidir. Egitim hayatimiz

[
oL

boyunca yararlanabilecegimiz bir bilim dalidir.

19 Diger derslere gére matematik dersine ¢aligmaktan daha ¢ok hoslanirim.

20 Matematik insane miicadele azmi verir sabirli olmay1 6gretir.

21

22 Matematik dersini anlayarak sevmek hem 6grenen hem de 6gretene baglidir.

23 Matematik verilerden yararlanarak bilinmeyeni bulma sanati ve bilimidir.

24 Matematik pek ilgilenmedigim bir derstir.

25 Matematik yaratici ve elestirel diigiinme yetenegini gelistirir.

26 Matematik sikict moral bozucu anlagilmasi zor bir derstir.

27 Matematige kafamda bir seyleri tasarlamak ve uygulamak olarak anlarim.

28 Matematikte kalabalik gibi goriinen islemler beynin hiz kazanmasini saglar.

29|Evrenin dili matematiktir.

30| Matematik felsefenin icinde, Stesinde kendi iginde bir yasam felsefesidir.
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EK 3: Matematige yonelik tutum 6l¢egi izin belgesi.

Matematige yonelik tutum Slcegi hakkinda 14

alev altun 10 Agu 2023 Per taribende 1352 saatinde W
Kimden

Bleiz ¢

Sayin Cemil INAN,

Hocam merhaba ben Bartin Universitesi Matemati, Egitimi yOksek Esans &grencisi Alav ALTUN, nasitsiniz? Dog.Dr. Meslihan USTA hocamizin
dangmaniginda dgrencilerin Matermnatige yonelik tuturlan e ilgili bir yiksek Esans ez yazacagim, Geligiirmis oldudunuz “Malematife yonelik
tutum Gigegi® ni yapacagdim ¢alismada kullanmak icin izninizi talep ediyorum.

Tepakkr adarim, byi glnker dilerim,

Cemil inan = 10 Afu 2023 Per tarihende 13:55 saatinde
Kimden:
Alscrz |

Kaynak gistarmak kayd ile hullanabilirsiniz Birseye ihliyaciniz olursa sorabilirsiniz

10 Agu 2023 Per 13:52 tarihinde alev altun + Pa— , ® Sunu yazdi:

% Esas mesap goster
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EK 4: Etik kurul onay belgesi.

T.C.
BARTIN UNIVERSITESI REKTORLUGU “é
Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu s
Say1 : E-23688910-050.01.04-2300099051 25.09.2023
Konu : Sosyal ve Beseri Bilimler Etik
Kurulu Onay Belgesi
Protokol No: 2023-SBB-0589

Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlann ile Strateji Oyunlarmin
Arastirmanin Baghg: Ortadgretim Ogrencilerinin Matematige Yonelik Tutumlarina ve
Problem (6zme Becerilerine Etkisinin Incelenmesi

Proje Yiiriitiiciisii: Alev ALTUN

Basvuru Formunun Gelis Tarihi: |{11.09.2023

Karar Tarihi: 21.09.2023

Toplant1 No: 18

Basvuru dosyasinda etik sorun olusturabilecek sorular/maddeler, siiregler ya da unsurlar bulunmadigindan
21.09.2023 tarihli ve 18 numarali toplantida 2023-SBB-0589 numarali bagvuruya arastirma i¢in ETIK KURUL
ONAY belgesinin verilmesine karar verilmistir.
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EK 5: MEB izin belgesi.

T.C.

CAYCUMA KAYMAKAMLIGI .
lige Milli Egitim Madarlaga ( YR g

Sayr : E-86207984-605.01-90642089 28.11.2023
Konu : Arastirma izni (Alev ALTUN)

CAYCUMA ANADOLU LiSESI MUDURLUGUNE

ligi : a)Bartin Universitesi Rektorligii Ogrenci Isleri Daire Baskanhgimn 26.10.2023 tarihli ve
2300115857 sayih yazisi.

b)Zonguldak i1 Milli Egitim Midirlaginin 23.11.2023 tarihli ve 90324954 sayih yazisi.

Zonguldak 11 Milli Egitim Miidirlaginin ilgi (b) yazis geregi; Lisansiisti Egitim Enstitisi
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali Matematik Egitimi tezli yiksek lisans program
ogrencisi Alev ALTUN'un, Dog. Dr, Neslihan USTA yiiriticuluginde caligmakta oldugu "Akil Yiritme
ve Islem Oyunlanyla Strateji Oyunlanmn Ortadgretim Ogrencilerinin Matematige Yonelik Tutumlanina
ve Problem Cozme Becerilerine Etkisinin Incelenmesi” konulu caligmasina veri saglamak amaciyla
ilimiz Caycuma ilgesinde bulunan Anadolu Lisesinde egitim ogretim
gormekte olan 11.Smmf 6grencilerine, 06/10/2023-05/10/2024 tarihleri arasinda yiiz yiize olacak sekilde
anket ¢ahgmasim uygulama talebinin uygun gorildagine dair Valilik Makani'ndan ahinan Olur, ekte
gonderilmigtir. Bilgilerinizi ve konuya iligkin, ilgililere bilgi verilmesi hususunda:

Geregini rica ederim.

Veli CENG
Mudir a.
Sube Mudiri
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EK 6: Ders planlari.

DERS PLANI 30/11/2023
Ders: Matematik Konu: Zeka oyunlari
Simif: 11 Siire: 40’ +40°+40°
Etkinlik: Kendoku
Ogrenci kazanimlar: 1.Kendoku oyununu tanir.
/ Hedef ve 2.0yunun kurallarini bilir.
davramsslar 3.Kudoku oyununda mantiksal muhakeme yapar.

4. Kendoku oyununda tahmin becerilerini kullanir.
5.Kendoku oyunuyla dort igslem becerilerini gelistirir.
6.Basit turnuva ve yarigmalara katilir.

Unite kavramlar ve

Kendoku, toplama, ¢ikarma, ¢arpma, bolme, kafes, hedef say1.

sembolleri /
Davranis oriintiisii
(:)grenme — | Problem ¢6zme, 6rnek olay, tartigma, soru cevap
Ogretme- Yontem ve
Teknikleri
Kullanilan  egitim | Etkilesimli tahta, slayt, sunum, kendoku, kagit, kalem.
teknolojileri- Arac
gerecler
Ogrenme- Ogretme PY ox -
etkinlikleri 2- |3 6x
2|11 4] 3
6+ 6+
4|1 3 11| 2
1— 1 1— 1
3 4|12 1
23 1- 2: 1—
1 2] 3 4

https://www.kenkenpuzzle.com/
Ogretmen derse baslamadan once &grencilerin dikkatini ¢ekmek igin etkilesimli
tahtadan kendoku gorseli agar. Dikkatlerini ¢ektikten sonra kendoku oyununun
tarihgesi, ¢esitleri ve zorluk diizeyleri hakkinda bilgi verir. Oyunun kurallarint ve
oynanma seklini etkilesimli tahtay1 kullanarak anlatir.
Kendoku oyununda 4x4 liik kareler kullanilir. 1,2,3 ve 4 rakamlar1 kullanilarak kafesin
(kalmn bir sinir ¢izgisi ile belirtilen bolgenin) i¢inde yazan hedef sayiya ulasilmali ve
sadece sayimnin yaninda belirtilen aritmetik islem kullanilmalidir. Her satir ve siitunda
yalnizca farkli bir rakam bulunmalidir. Sayilar kafes i¢inde tekrar edebilir ama tek bir
satirda veya siitunda tekrar etmemelidir. I¢inde tek hiicre bulunan kafese yalnizca
hedef say1 yazilir.
Ogretmen etkilesimli tahtadan kolay seviyede bir kendoku agar ve bir &grencinin
katilimiyla kurallar sesli olarak sdylenerek ¢6ziim yaparken kurallarin uygulanmasini
yapar.
Ogretmen her dgrenciye énceden hazirlanmis kolay seviye 4x4’liik kendoku dagitir.
Oyun siiresince Ogrenciler arasinda dolasilarak yanhslart diizeltir. Ogrencilerin
¢ozlimii bittikten sonra etkilesimli tahta yardimiyla dogru ¢oziim gosterir ve kendi
coziimleri ile karsilagtirmalari ister. Sonrasinda orta seviye 4x4’liikk bir kendoku
dagitir. Ogrencilerin ¢dzmeleri ister ve dogru ¢oziimii gostererek kendi ¢oziimleri ile
kiyaslamalari yanlislar1 varsa nedenlerini agiklar ve diizeltmeleri saglar.

Ol¢me ve | Ogrencilere dersin bitiminde neler 6grendikleri ve karsilastiklar1 problem durumlarina
Degerlendirme yonelik nasil ¢éziimler bulduklari sorulur.
e Kendoku oyunu ile hangi matematiksel becerinizin gelistigini
diistinliyorsunuz?
e Sizce oyunu oynarken verilen islemlerden hangisi ile baglamak daha
avantajlidir?
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DERS PLANI 14/12/2023
Ders: Matematik Konu: Zeka oyunlari
Simif: 11 Siire: 40’ +40°+40°
Etkinlik: Mangala
Ogrenci 1. Mangala oyununu tanir.
kazanimlari / 2. Mangala oyununda taglarin hareketlerini ve oyunun kurallarini bilir.
Hedef ve 3. Mangala oyununda son tas kurallarini uygular.
davramslar 4. Mangala oyununda mantik yiiriitme yapar.

5. Basit turnuva ve yarismalara katilir.

Unite kavramlari
ve sembolleri /
Davranis
oriintiisii

Mangala , tas, ocak, kuyu.

Ogrenme -
Ogretme- Yontem
ve Teknikleri

Problem ¢dzme, drnek olay, tartisma, soru cevap

Kullanilan egitim

Etkilesimli tahta, slayt, sunum, video, mangala

teknolojileri-
Arac gerecler
Ogrenme- Ogretmen derse baslamadan dnce dgrencilerin dikkatini cekmek i¢in Mangala ve taslarini
Ogretme O0gretmen masasinin iizerine koyar. Dikkatlerini ¢ektikten sonra Mangala oyununun
etkinlikleri tarihgesi hakkinda bilgi verir. Oyunun kurallarint ve oynanma seklini etkilesimli tahtay1
kullanarak anlatir.
Herkesin izlemesi saglanarak bir 6grenciyle 6gretmen oyun oynar ve oynarken dgretmen
kurallari sesli s6yler 6grencilerin kurallari uygulamalarini gérmeleri saglar.
Ogrenciler ikiserli gruplara ayrilir. Her gruba bir mangala verilir ve her kuyuda 4 tas
bulunacak sekilde paylastirmalari istenir.
Taglarin
baslangigtaki dizilisi
Kura ¢ekimi yaptirilarak her grupta ilk olarak kimin baslayacagi belirlenir. Gruplar
oynamaya basglar. Oyunlar siiresince 6gretmen Ogrenciler arasinda dolasarak yanlislari
diizeltir.
Olcme ve | Ogrencilere dersin bitiminde neler dgrendikleri ve karsilastiklar1 problem durumlarina
Degerlendirme yonelik nasil ¢oziimler bulduklar: sorulur.

e Oyun acihisinda yapilabilecek en avantajli hamle hangisidir? Ornek vererek
aciklayiniz.
e Mangala oynarken sizin gelistirdi§iniz stratejiniz nedir?
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DERS PLANI 28/12/2023

Ders: Matematik Konu: Zeka oyunlari
Simif: 11 Siire: 40’ +40°+40°
Etkinlik: Reversi
Ogrenci kazanimlar: 1. Reversi oyununu tanir.
/ Hedef ve 2. Oyunun mantigini ve kurallarini kavrar.
davramslar 3. Oyun i¢inde mantik yiiriitiir.
4. Basit turnuva ve yarigmalara katilir.
Unite kavramlari ve | Reversi, siyah ve beyaz taslar, capraz, diiz, ters
sembolleri /
Davrams oriintiisii
Ogrenme — | Problem ¢6zme, 6rnek olay, tartisma, soru cevap
Ogretme- Yontem ve
Teknikleri
Kullanilan  egitim | Etkilesimli tahta, slayt, sunum, video, reversi
teknolojileri- Arag
gerecler
Ogrenme- Ogretme
etkinlikleri
Ogretmen derse baslamadan &nce dgrencilerin dikkatini cekmek icin Reversi tahtasini
ve pullarin1 6gretmen masasinin iizerine koyar. Dikkatlerini ¢ektikten sonra Reversi
oyununun tarih¢esi hakkinda bilgi verir. Oyunun kurallarint etkilesimli tahtay1
kullanarak anlatir. Sonrasinda oyunun kazandiracagi beceriler, oyunun ne kadar siire
uygulanacagi (2 ders saati) ve oyun esnasinda uygulanacak siif kurallar1 hakkinda
bilgi verir. Oyun 6zel taglarla oynanir, bu taslarin bir tarafi siyah, diger tarafi ise
beyazdir. Oyunda hangi oyuncunun beyaz veya siyah tas alacagi kurayla belirlenir.
Baslangigta oyun tahtasinin ortasindaki dort kareye sirasiyla siyah-beyaz-beyaz-siyah
olmak {izere 4 tas konulur (Resimde gosterildigi sekilde). Birinci oyuncu tagini her
yere koyamaz. Koydugu tasla rakibin tasini ¢evirmelidir. Oyuncular her hamlede
rakibin bir veya daha fazla tasini ele gegirmek zorundadir. Eger taraflardan birinin
tas1 koydugu boliimle, yine kendisine ait baska tas arasinda rakibe ait taslar varsa,
onlar da renk degistirerek oyuncunun tasinin rengini alir. Ele gecirilen taslar ters
doner (renk degistirir) ve oyuncunun kendi tasi olur. Bun yaparken, ¢apraz, dikey ya
da yatay bicimde kendi rengine ait taglarin ayni sirada (dogrusal ) olmasi gerekir. Eger
oyuncu mevcut durumda rakibin higbir tagini ele geciremiyorsa hamle sirasi rakibe
gecer. Tahtanin tamami1 doldugunda ya da ¢evirecek tas kalmayinca oyun biter. En
¢ok tas1 olan oyunu kazanir.
Ogrenciler ikiserli gruplara ayrilir. Kutular dagitildiktan sonra 6gretmen tarafindan
oyunun tanitimi ve anlatimi yapilir. Ornek olmast igin bir 6grenciyle dgretmen oyun
oynanirken smiftaki diger Ogrencilerin oyunun oynanisini uygulamali olarak
gormelerini saglar.
Oyun oynandiktan sonra siniftaki 6grenciler ikiserli gruplara halinde oynamaya
baslarlar ve her grubun en az bir kere oyunu oynamasi saglanir. Oyun siiresince
O0gretmen Ogrenciler arasinda dolagarak yanlislari diizeltir.
Ol¢me ve | Ogrencilere dersin bitiminde neler o6grendikleri ve Kkarsilastiklar1 problem
Degerlendirme durumlarina yo6nelik nasil ¢dziimler bulduklar1 sorulur.
e Reversi oyununu oynarken amag nedir?
e Sizce bu oyunda yapilmasi gereken en iyi strateji nedir?
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EK 7: Calisma kagidi 6rnekleri.

1) Verilen 4x4’liik kendokuyu ¢éziiniiz.

S

2z

12x 2
g (\ /] 2
4 6+ 8+
W A | 2| ¥
2+ T
4 21 231 Y
1— 2

2) Verilen 5x5'lik kendokuyu ¢dziiniiz.
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1) Verilen 4x4’lik kendokuyu ¢oziiniiz.

12x 2
1 2 ¢ Z
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Q)
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1— 2
% 12 |1
2) Verilen 5x5’lik kendokuyu ¢ézlniiz.

2: | 240x | 3x
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PUZZLE NO. 208835, 5X5, EASY
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1) Asagidaki gorselde hamle sirasi siyah pulda ise bir sonraki hamle ne olmalidir? 1) Asagidaki gorselde hamle sirasi siyah pulda ise bir sonraki hamle ne olmalidir?

Juvorlale Loy digum yere

@ sigoh pulu koyalm s ane e rgim b““i
C ) [l tore homle Saf; siyh Oule EQ&OI‘SQ
@06 ~
5t '53@-0(0/\ allz
-
@
o Reversi Oyuny Ovn: royun.com|
a. K seviyesinde reversiyi bilgi karsi oynay a. X seviyesinde reversiyi bilgi karst oynay
b K * iyesinde reversiyi bilgi: karsi oynay b. * % iyesinde reversiyi bilgi: karst
Calisma yapragi-3
1) Asagidaki gorselde hamle sirasi alt siradaki taslara sahip oyuncuda ise yapacagi en iyi hamle 1) Asagidaki gorselde hamle sirasi alt siradaki taslara sahip oyuncuda ise yapacagi en iyi hamle
nedir? Gt e here '%IF W‘G‘ A nedir?
et hAsle

GRprealy iz

b Jaglon alis

&on‘go Q&“\r‘\r"m daslor i+ oldegu
€19 Suns bodle

2) Asagida Mangala Federasyonun sitesinden alinan karekodu okutarak arkada;lanmzla online O\U =
mangala turnuvasina katihm saglayiniz. ( Misafir girisi yapiniz.)

2) Asagida Mangala Federasyonun sitesinden alinan karekodu okutarak arkadaslarinizla online
mangala turnuvasina katilim saglayiniz. ( Misafir girisi yapiniz.)
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EK 8: PCT-2 son test ve MYTO son test puanlar.

MYTO Puanlar
Gruplar | Ogrenciler PCT-2 Olumlu Olumsuz Toplam
Puanlan Puan x Puan x Puan X
DO1 80 95,00 35,00 130
DO2 93 71,00 24,00 95
DO3 69,5 93,00 21,00 114
DO4 79,5 113,00 35,00 148
= DO5 60,5 86,00 22,00 108
g DO6 52 62,00 22,00 84
O DO7 67,5 76,00 20,00 96
- D63 53 76,00 85.78 22.00 24.14 93 109.92
5 DO9Y 62,5 68,00 22,00 90
A DO10 63,5 103,00 33,00 136
DO11 38 81,00 25,00 106
DO12 50 105,00 24,00 129
DO13 64,5 104,00 16,00 120
DO14 66 68,00 17,00 85
KO1 39,5 74,00 14,00 88
KO2 13 26,00 17,00 43
KO3 56 83,00 25,00 108
KO4 42.5 74,00 22,00 96
H KOS 45 82,00 20,00 102
5 KO6 66,5 82,00 23,00 105
KO7 70 87,00 28,00 115
g KO8 1,5 $3.00 | > [2500 |27 [og 407
g K09 26,5 63,00 12,00 75
- KO10 27 40,00 12,00 52
KO11 55,5 83,00 22,00 105
KO12 44 66,00 16,00 82
KO13 67 84,00 27,00 111
KO14 35,5 100,00 27,00 127
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EK 9: Arastirmacinin akil ve zeka oyunlari egitimi.

OGRETMEN YETISTIRME VE
GELISTIRME GENEL
MUDURLUGU

RURS SERTIFIKASI

Suyw Alev ALTUN

Belirtilen kursu bagariyla tamamlayarak bu belgeyi almaya hak kazandiniz.

Egitim Faaligeti
[ 20209 01,008 - Zok Oyunian 2 Uzsktan EQpin Kursu
won Ogretmen Yetigtime vo Geigtime Genel MO0 MERKEZ TESKILATI/ BAKANLIK
Tarki 19042021-30042021
foraan 2021000276
Soesy/Saat

Wsthiicsin Sibel AKBIYIK Adnan BOYACI
::. Aev ALTUN . Egm"‘ Yoneticisi Genel MOdor
Is Birigi Sapilan Kurum/ TR/ niversite
- 261801291096 -
Bu beige elekronik ortamd; olop niak imza Belgeyt belge numaras fe meb,

SEIENRYED)

~ e i D LD O A
gv‘ TR AW AR

o —

oA

ZONGULDAK VALILIGI
iL MIiLLI EGITIM MUDURLUGU
Kurs Belgesi

Adi Soyadi: Alev ALTUN | T.C. Kimlik No:
Ad1: 2.02.09.01.006 - Zeka Oyunlan Uygulamalar Egitimi Kursu

( g 5
AN E YL O rI

.g" Yeri: Barbaros Kutlutas Ortaokulu CAYCUMA / ZONGULDAK
m Tarihi: 03.02.2020 - 07.02.2020

AT R /TR

Numarasi: 2020670139 I Siresi (Saat): 30
Yukanda adi gegen kisi, belirtilen kursu basanyla tamamladigindan bu belgeyi almaya hak kazanmistir.

P

Nusret PARLAK : Harun AKGUL
Egitim Ydneticisi z 11 Milli Egitim M{idiiril

AT

INELANSCINA/S

7238
(C 2) |2 iAo A0 2 3 A 2 Ty A A A N AT AT TS
> TNSER AT
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ZONGULDAK VALILIG

IL MILLI EGiTIM MUDURLUGU
Kurs Belgesi

Adi Soyadi: Alev ALTUN | T.C. Kimlik No:
Adr; 2.02.09.01.002 - Zeki Oyunlan Kursu 1 3

Wl
b.( S

- 4

Yeri: Caycuma Nihat Kantarc: Anadolu Lisesi CAYCUMA / ZONGULDAK

Tarihi: 24.02.2020 - 28.02.2020

Numaras1: 2020670144 | Siiresi (Saat): 30
Yukanda ad: gegen kigi, belirtilen kursu basanyla tamamladigindan bu belgeyi almaya hak kazanmustir.

e
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Nusret PARLAK s  Hann AKGOL
Egitim Yaneticisi i : SN i1 Mili Egitim Mddiiri
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OZGECMIS

Kisisel Bilgiler

Ad1 Soyadi

Dogum Yeri ve Tarihi

Egitim Durumu
Lisans Ogrenimi

Bildigi Yabanci Diller
Bilimsel Faaliyet/ Yayinlar

Is Deneyimi
Projeler ve Kurs Belgeleri

Calistig1 Kurumlar

Tletisim

E-Posta Adresi

Tarih
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