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ONSOZ
Gelecegimizin mimarisi olan genglerimizin yetismelerinde yenilik¢i adimlara
thtiyacimiz vardir. Giizel bir gelecek kurmak istiyorsak once eksiklerimizin neler
oldugunu bilmeli ve ona gore yol ¢izmeliyiz. Diisiinen, arastiran bireyler yetistirmek
istiyorsak Ogrencilerin akil yiiriitme becerilerini gelistirmeli ve matematige olumlu
bakmalarini saglamaliyiz. Bu c¢alismayla akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin akil

yiiriitme becerilerine ve matematiksel tutumlaria etkisi incelenmistir.

Aragtirma siireci boyunca bilgi birikimi ve yol gostericiligi ile yanimda olan
danisman hocam, Saym Dog¢. Dr. Ahmet ERDOGAN’a, egitim hayatim boyunca
beni sabirla dinleyen ve bana her zaman inanan en biiyiik destek¢im aileme, siireg
boyunca yanimda olan nazimi ¢eken arkadaslarima ve bugilinlere gelmemde emegi

olan biitiin 6gretmenlerime sonsuz tesekkiirler.
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OZET

Yapilandirmaci 6gretimin temel alindigi egitim sistemimizde matematigin
temel tas1 sayilan akil yiiriitme becerisinin dgrencilerde gelistirilmesi gerekmektedir.
Arastirmamizin amaci ilkogretim yedinci smif Ogrencilerinin, akil ve zeka
oyunlarimin akil yiiriitme becerilerine ve matematiksel tutumlarina etkisini

belirlemek ve bu siirecten yansimalar1 aktarmaktir.

Karma yapili yaklasgimin kullanildigi bu g¢aligma Dedeler imam Hatip
Ortaokulunda okuyan 26 yedinci siif 6grencisi tizerinde yiiriitiilmiistiir. Aragtirma
tek grup deneysel desen seklindedir. Aragtirma 2018-2019 egitim o6gretim yili
2.donemin de 7/B smifinda hafta igi giinliik 1 saat olmak {izere 6 hafta toplam 30 saat
olarak siirdiiriilmiistiir. Siire¢ boyunca belirlenen akil ve zeka oyunlarindan
yararlanilmistir. Arastirmanin verileri 6grencilerin Matematiksel Muhakeme Testi
(MMT) ve Matematiksel Tutum Olcegi (MTO) 6ntest ve sontestte verdikleri yanitlar,

Ogrenci goriismeleri ve arastirmayi yapan 0gretmenin siire¢ boyunca yazmis oldugu
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giinliik tarafinda elde edilmistir. MMT ve MTO 6ntest ve sontest olarak uygulanmasi
sonucu elde edilen veriler SPSS 22.0 paket programi yardimiyla analiz edilmistir.
MMT sontest puanlarina gore Ogrencilerin matematiksel akil yiiriitme diizeyleri
diisiik, orta ve yiiksek kategorilerine ayrilarak belirlenmistir. Her bir kategoriden 3
ogrenciyle siire¢ sonunda goriisme yapilmistir. Elde edilen verilerin incelenmesinde

betimsel analiz kullanilmistir. Ogretmen giinliigiinden bilgiler dogrudan aktarilmistir.

Arastirmanin sonucunda akil ve zekd oyunlarmin kullanilmasi 6grencilerin
matematiksel akil yiirlitme becerilerinin gelismesinde MMT sontest lehine anlaml
bir fark ortaya ¢ikarmigtir. Matematige karst olumlu tutum gelistirmelerinde ise

ogrencilerde gelisme olmustur ama anlamli bir fark tespit edilmemistir.

Anahtar Kelimeler: Akil ve zeka oyunlari, akil yiiritme (muhakeme), matematiksel

akil yliritme, matematiksel tutum
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SUMMARY

In our constructivist teaching based education system, reasoning, the
cornerstone of mathematics, needs to be improved in students. The aim of this study
is to determine the effects of mind games on reasoning skills and mathematical
attitudes of 7th grades and to convey the reflections.This study, which uses a mixed
structure research approach, was conducted on 26 seventh grade students attending
Dedeler IHO. The research design was in the form of a single group experimental
design.

The research was carried out in the second semester of the 2018-2019 academic
year for a total of 30 hours for 6 weeks in the 7B class. Throughout the
process,specific mind games were used.The data were obtained from the students'
responses to the Mathematical Reasoning Test and the Mathematical Attitude Scale
in the pre-test and post-test, student interviews and the diary written by the
teacher.The data obtained from MRT and the MAS as pre-test and post-test were
analyzed with the help of SPSS 22.0 package program.According to the post-test
scores of the MRT, mathematical reasoning levels of the students were determined in

low, medium and high categories. Three students from each category were
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interviewed. Descriptive analysis was used in the analysis of the data. Information
from the teacher diary was directly transferred. As a result of the research, the use of
mind games in the development of mathematical reasoning skills of students revealed
a significant difference in favor of the post-test of MRT. There was an improvement
in students' positive attitudes towards mathematics, but no significant difference was
detected.

Keywords: Mind and intelligent games, reasoning, mathematical reasoning,
mathematical attitude



ICINDEKILER
BILIMSEL ETIK SAYFASL.......oo i I
YUKSEK LISANS TEZ KABUL FORMU.........c.coocoosiimiinininiisnsiesesissenns iii
ONSOZ ...t iv
OZET ...ttt ettt b nees %
SUMMARY ettt bbbttt b e vii
ICINDEKILER .......coooioieieeeeeee ettt iX
KISALTMALAR ..ottt sttt nte e enes Xi
TABLOLAR LISTESI ....cooovviiiiiiiiiiicesse s Xii
SEKILLER LISTEST ......oooiviiiiiieeeeceeeeeeee ettt Xii
LUGHRIS ..ottt 1
O AN ' T RSP URPSPPRI 5
1.2, OMNEM ..ottt ettt bbb bbbt bbbt 6
1.3. Problem CUMIEST .......ceueeiiiiiieiie et 8
1.4, SayUtar .oooiviiiiic 9
1.5, SINITIIIKIAT oo 9
1.6, TANIMUAT ...vviiiiiiiieciie ettt bb et naeeenes 10
2. KURAMSAL CERCEVE ........ocooiiiiiiiee e 11
2.1. Akal Yiirtitme (MUhaKeme) ........ccooviiiiieiiiiiiieiece s 11
2.2. Matematiksel AK1l YUITEME .....oooovviiiiiiiiiiiiiie e 12
2.3. Akl ve Zek@ OYUNIAri......c.coooiiiiiiiiiiiii e 15
2.4. MatematikSel TULUM ......ccoiiiiiiciiee 18
2.5, T1gili ATAStIIMAIAL ........c.oiveveieieciicee et 21
2.5.1. Zeka Oyunlari Ile Tlgili Aragtirmalar............co.cevieviicveriiereesesseeenns 21
2.5.2. Akl Yiiriitme Becerisi Ile lgili Arastirmalar ............cccccovvvivereririicennnn, 25
2.5.3. Matematiksel Tutum lle Tlgili Arastirmalar .............cccceevvvviirereririnnennan, 31
BOYONTEM ..ot 35
3.1, Arastirma MOdElT .....veeeiiiii e 35
3.2, AraStirma GIUDU.......cuviiiiiieiiiie e e e e e e 35
3.3. Veri Toplama Araglart .........ccccooviiiiiiiiiii e 36
3.3.1. Aragtirmada Kullanilan Nicel Veri Toplama Araglart ...........cccocceeeeenenn 36
3.3.1.1. Matematiksel Muhakeme Testi (MMT) ....c.cccoeviiiiieiiiccec e 36

3.3.1.2. Matematiksel Tutum Olgegi (MTO).....ccccevverererircecereeeeeeeee e 37



3.3.2. Aragtirmada Kullanilan Nitel Veri Toplama Araglart ..........cccooecvveivnenne. 38
I T -1 T3 00 T2 I 11 T3 C R 39
3.5, VEIIENN ANAIHZI.....couiiiiiiiece e 40
3.5.1. Nicel Verilerin ANAHZI ......cccoiieiiiii e 40
3.5.2. Nitel Verilerin ANANZI ......cccoviieiiiicieceee e 44
4. BULGULAR VE YORUMLAR ...ttt 45
4.1. Nicel Verilere Ait BUIQUIAT .......cooviiiiiieee s 45
4.1.1. Matematiksel Muhakeme Testine (MMT) iliskin Analizler .................... 45
4.1.2. Matematiksel Tutum Olcegine (MTO) iliskin Analizler ........cccoevurne.... 47
4.1.3. Grubun MMT ve MTO Verileri Arasindaki Iliskiye Ait Korelasyon
ANBLIZE bbb 48
4.2. Nitel Verilere Ait BUlQUIar.............ccooiiiiii e 49
5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER ..........c.cocooecvviiiiiieseeeeeeeee e 56
ST I I 5 134 - F TP U PO PPRTOPRPTP 56
5.2, SOMUG ittt ettt ettt ettt b e b b e et e ab e e bt e sa b e e bt e e nb e e bt e et e e nbeeenee e e 58
ST T 0151 1< TR 61
KAYNAKCA ..ottt s st n e 63



MMT
MTO
MEB

NCTM

KISALTMALAR

: Matematiksel Muhakeme Testi
: Matematik Tutum Olgegi
: Milli Egitim Bakanlig

: National Council of Teachers of Mathematics

Xi



Xii

TABLOLAR LiSTESI
Tablo 3.1: MMT giivenilirlik iStatiStigi ........cverververrerieniiiisecieiee e 37
Tablo 3.2: MMT’ deki sorulart puanlama GlGeFi........oovvrirerieieieieic e, 41
Tablo 3.3: MMT’ ye ait Normallik teSti .......ccveverieiirieiiiiieeeee e, 43
Tablo 3.4: MTO’ ye ait NOrmallik teSti.......c..cevvveiverireriiecreieeetes e 43
Tablo 3.5: Matematiksel akil ylirlitme dUzZeyleri ..........coovririeieieneicieeeee, 44
Tablo 4.1: Grubun MMT” ye ait On ve son test ortalama puanlart ............c.cccceevnee. 45

Tablo 4.2: Grubun MMT 6n ve son test ortalama puanlarinin karsilastirildigi bagimli

TKT OTNEK T EESTT .veeiiiiieesiie ettt r e ne e nn e 46
Tablo 4.3: Grubun MMT 6n ve son test KOrelasyonu..........ccceoevereniieniniinnienen, 46
Tablo 4.4: Grubun MTO’ ye ait 6n ve son test ortalama puanlari .................cc.c....... 47

Tablo 4.5: Grubun MMT 6n ve son test ortalama puanlarinin karsilastirildigi bagiml

) 0 ) AR 1 SRR 48
Tablo 4.6: Grubun MTO &n ve son test KOrelasyonU............cceuevcuerveeeverceeisnererennns 48

Tablo 4.7: Grubun MMT ve MTO verileri arasindaki iliskiye ait korelasyon analizi

.................................................................................................................................... 49
Tablo 4.8: Goriismelerin yapildigi 6grenci kategorileri ........ccovieeiineiciincice 50
SEKILLER LISTESI
Sekil 2.1: Lithner’ in (2008) matematiksel akil yiiriitme siniflandirmasi ................. 13
Sekil 2.2: Matematiksel muhakeme kiiltiiriiniin olugsmasini saglayan etmenler ........ 14

Sekil 2.3: Tutum-davranis dONGUST........cccveieiiiieiiieiie e 20



1. GIRIS

Son donemlerde diinyada yasanan hizli degisim, gelisim ve bazi yenilik
hareketleri, her alanda oldugu gibi egitim alaninda da degisimi, doniisimi ve
birtakim yenilikleri gerektirmektedir. Bu yenilikler toplumlarin gelismesi ve
ilerlemesi i¢in bir zorunluluk olmustur. Boylece toplumlar bu yenilik hareketine

katilmak zorunda kalmistir (Ersoy, 2006).

Bilgi ¢agina gectigimiz su giinlerde yani 21. yiizyilda 6gretim daha ¢ok
O0grenmeye donlismiistiir. Amag; Ogrencilere, kabul gormiis bilgileri dogrudan
aktarmak degil de Ogrencilerin arastirarak, sorgulayarak, iliski kurarak, akil
yiriiterek, kesfederek bilgiye ulasmalarini saglamaktir. Yani 6grenci merkezli
yaklasim benimsenmistir. Bu yaklasim yapilandirmact egitim modeli ile hayatimiza
girmigtir. Ogrenenlerin bilgilerini gegmis yasantilarindan yola ¢ikarak kendilerinin
olusturdugu vurgulanan (Airasian & Walsh, 1997) yapilandirmaci yaklagimla birlikte
Ogrenciyi merkeze alan, 6grencinin aktif oldugu ve sosyal etkilesimin desteklendigi
ogrenme ortamlarinin olusturulmasi dnem kazanmistir. Bu baglamda artik 6grenciler
ogretimde kalip olarak gelen bilgileri sorgusuz sualsiz kabul etmeyip bilgileri
kendileri kesfetmelidir. Bu baglamda 6grenme ortamlarinin da tek tip olmaktan
cikmasi gerekmektedir. Her 6grenci farkli bir birey olduguna goére her ogrencinin
kendini ifade edebilecegi, kendi Ogrenme alanini olusturabilecegi Ogrenme
ortamlarina ihtiyacimiz vardir. Bu Ogrenme ortamlari sayesinde Ogrenciler hem
kendilerini daha rahat hissedecek hem basta hosgorii olmak iizere toplumsal deger
yargilarim1 daha kolay Ogrenecek, hem de O&gretim Ogrenenin istedigl gibi
gerceklesmis olacaktir. Bu 6grenme ortamlari sayesinde o derse karsi bakis acilar1 da
degisebilecektir. Yapilandirmact yaklagimla birlikte 6grenci gereksinimleri dikkate
aliarak diisiinme becerilerinin gelisimine odaklanilmaktadir. Boylece birbirinden
farkli ozelliklere, yasantilara ve deneyimlere sahip Ogrenciler igin egitim
programlarinda aym1 hedeflerin belirlenmesi ve Ogrencilerin ayn1 hedeflere
ulagsmasinin beklenmesi yaklagimindan uzaklasilmistir (Ko¢ & Demirel, 2004). Bu
yiizden yapilandirmaci 6grenme ortamlarindaki 6gretimsel aktivitelerde 6grencilerin
bilgiye kendilerinin ulagsmasint saglayan birincil bilgi kaynaklari ve 6grencilerin

somut olarak elleriyle kullanabilecegi materyaller bulunmalidir (Brooks & Brooks,



1999). Birincil bilgi kaynagi olabilecek ve 6grencilerin elleriyle kullanabilecekleri en
1yl materyaller ise oyunlardir. Oyun dedigimizde diiz bir oyun, 6grenme ortamini
etkin hala getirmede ve Ogrenci ihtiyaglarini karsilamada yetersiz kalabilir. Bu
konuda en etkin olabilecek olan oyunlar ise akil ve zeka oyunlaridir. Akil ve zeka
oyunlar1 da kendi i¢lerinde gruplandirilmaktadir. Bu yiizden 6grencide gelismesini
istedigimiz ozellikler gerg¢evesinde farkli oyunlar kullanabilmekteyiz. Yenilikg¢i
O0grenme ortamlarinda oyunlar amag¢ olarak degil de Ogrenenlerin aktif katilimi
acisindan bir arag olarak goriilmektedir (Chen, Liao, Cheng, Yeh, & Chan, 2012). Bu
sekilde de Ogrenenler yapilandirmaci egitimde istenildigi gibi siirece aktif olarak
katilmis  olacaklardir ve Dbireysel Ogrenme = stilleriyle yeni kavramlari
Ogrenebilecekler. Oyunlar hayal giicli, rekabet, hirs, pes etmeme, zevk, endise,
belirsizlik (Lo, Ji, Syu, You, & Chen, 2008), karar, sorgulama, tartisma ve duygusal
baglanma gibi Ozellikleriyle (Prensky, 2008) bireyleri i¢sel olarak motive eden
araclardir. Bu 6zelliklerden bazilarinin dogru planlama ile iyi bir sekilde kullanimi
sikict bir dersi bile 6grenciler igin ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirilebilmektedir
(Chen, vd., 2012). Boylece 6grenciler matematik dersine olan 6n yargilarini, olumsuz
diisiincelerini  ve matematik yapamama olarak adlandirdiklart  korkularini
yenebileceklerdir. Ogrenciler oyunlar1 kullanarak gercek¢i ortamlarda somut
materyallerle arastirma, kesfetme ve sorgulama sonucunda kavramlari ve kavramlar
aras1 iligkileri zihinlerinde kendilerince yapilandirabileceklerdir. Bu agidan oyun
tabanli 6grenmede ‘“‘yaparak-yasayarak O0grenme” ve ‘“‘aktif 08renme” kavramlari
onemli ilkelerdir (Yang, 2012). Kirriemur ve McFarlane (2004) oyunlarin stratejik
diisiinme, dogru planlama, iletisim, problem ¢ézme, tartisma, grup bilinci olusturma,
veri toplama ve karar verme gibi becerilerin gelistirilmesinde; Bottino ve Ott (2007)
ise zekd oyunlarimin akil yiirlitme ve stratejik diistinme gibi becerilerin
gelistirilmesinde 6nemli oldugunu belirtmislerdir.

Gelisen ve siirekli degisen diinyada matematigi anlayan ve kullanabilen
bireylerin gelecekleri igin Onemli firsatlar gelistirebilecekleri belirtilmektedir
(NCTM, 2000). Bu baglamda akil yiiritme becerisinin gelismesi Onem arz
etmektedir. Giinliik hayatta gilindelik bir problemi c¢ozerken bile akil yiirlitme
becerisine ihtiyacimiz vardir. Ornegin; eski dénem insanlar1 hayvanlarini otlattiktan

sonra ahira girerken hayvan sayisini karistirmamalar ig¢in her bir hayvan adina



yanlarina bir tane cubuk koyarak hayvanlarini saymaktaydilar. Bu sekilde akil
yiiriitme yaparak kendi sorunlarina ¢6ziim bulmus olmaktaydilar. Matematigin kesfi
de aslinda giinlik hayat problemlerinden dogmamis midir? Bilindigi iizere Nil
nehrinin tagmasi sonucu insanlar tarla sinirlarini karigtirmakta ve ¢oziim iiretmeye
baslamaktadir. Bu sayede matematik kesfedilmeye baslamistir. Orneklerden de
anlasilacagi gibi kisilerin yeni karsilagtiklar1 her sey onlar i¢in bir problem teskil
etmekte ve her problem i¢in akil yiiritmeleri gerektigini diisiintirsek akil yiirlitme
becerisinin hayatimizin her alaninda gerekli oldugunu daha iyi anlamis oluruz.
Sadece problem degil; kisiler yasamlar1 boyunca karar almak ve aldiklar1 kararlar
uygulamak zorundadirlar, dogru kararlar alabilmek i¢in dogru akil yiirlitmeye
ihtiyacimiz vardir. NCTM standartlarina gore 6grencilerin farkli problem ¢ozme
stratejilerini bilmesi ve bu stratejileri uygulayabilmesi ve ¢6ziim stratejilerinin
altinda yatan akil yiiriitme bigimlerini aciklayabilmesi beklenmektedir (NCTM,
2000). Akil yiiriitme, biitiin olast durumlar1 dikkate alarak disiiniip, sorgulayip,
degerlendirip bir sonuca ulagma siirecidir. Konuyla ilgili her bilgiye sahip olan
bireyler akil yiiriitme yapabilirler. Akil yiiritme, 6zgiir diisiinme degil de reasoning
kelimesi ile ilgili olarak, birikime dayali, mantikli gerekgeli diisiinme, bir sonuca
ulagsma siirecidir (Umay, 2007). MEB (2013) muhakemeyi akil yiiriitme olarak
nitelendirmis ve Ogrenenin eldeki verilerden geg¢mis yasantisindan hareketle
matematige 6zgl araglar1 (semboller, tanimlar, iliskiler, vb.) ve diisiinme tekniklerini
(timevarim, tiimdengelim, karsilagtirma, genelleme, vb.) kullanarak yeni verilere
ulagma siireci olarak tanimlamistir.

Diislinme; akil yiiriitme, problem ¢ézme ve elestirme gibi zihinsel siirecleri
barimndirmakta, olaylar ve 6grenilmis kavramlar arasinda anlamli iliskiler gelistirmeye
ve anlamli sonuglar elde etmeye dayanmaktadir. Diistinmeyi degisik agilardan ele
alan ¢agdas psikologlarin goriislerine gore diistinme bir problemle baslar, problemin
¢Ozlimii ise birey i¢in amaca doniisiir ve bu amag bireyin diistinmesini yonlendirir
(Kalayci, 2001). Yaratict diisiinme; karar verme, problem ¢dzme, degerlendirme ve
akil yiritmeye dayali bireysel diisiinme tarzlarinin ortaya gikarilmasi ve bireyin
diisiinsel yapisinin kendine 6zgii sekilde gelistirmesi bakimindan oldukc¢a 6onemlidir
(Cubukgu, 2004). Arastirmacilar akil yiiriitme becerisinin erken yaslarda oyun
oynayarak gelistirilebilecegini ifade etmislerdir (Kiili, 2007; McFarlane,



Sparrowhawk & Heald, 2002). Akil yiiriitme bu denli 6nemliyken yeni yaklagima
gore de egitim ortaminin en iyi sekilde oyunla kurulabilecegi anlasilmisken akil
yliriitmenin gelismesi i¢in en Onemli somut materyallerden biri de akil ve zeka
oyunlaridir.

Matematikte akil yiiriitmenin 6grencilerin anlamli 6grenmeleri ve bireysel
o0grenme stillerini gelistirmeleri lizerinde ne denli 6nemli oldugunu vurgulayan Ball
ve Bass’a (2003) gore akil yiiriitme siireg becerisinin matematikteki gorevleri

asagidaki gibidir:

v' Matematik bilgisi akil yiiriitme yoluyla kavramsal olarak 6grenildiginde
kolaylikla yeniden olusturulabilir ve sekillendirilebilir,

v Akil yliriitme yeni matematiksel diistinceleri ortaya ¢ikarmaya ve kesfetmeye
olanak saglar,

v' Akil yiiriitme sayesinde matematiksel hipotezler dogrulanabilir ve hatta
ispatlanabilir,

v' Akl yiiriitme, ogrencilerin 6zel durumlardan genellemeler yapmalarini
saglar,

v' Akil yiriitme yoluyla matematiksel kavram ve islemler arasinda
iliskilendirmeler yapilir.

Alan yazinda matematiksel siire¢ becerilerinden daha ¢ok problem ¢dzme
becerisi ve matematiksel modelleme tizerinde durulmustur, akil yiirlitme becerisi
biraz geri planda kalmistir. Ayrica; akil yiiriitme becerisi ile ilgili olan birkag 6rnekte
de genelde problem ¢6zme becerisi ve akil yiiritme becerisi arasindaki iliski ele
almmistir. Halbuki akil yiirlitme becerisi matematiksel diisiinmenin temelini
olusturmaktadir. Diger siire¢ becerileri akil yiiriitme becerisinden sonra ele
alinmalidir. Mesela bir 6grencinin problem ¢6zme becerisini kazanabilmesi i¢in
oncelikle akil yliriitme becerisini kazanmis olmasi gerekmektedir. Cilinkii 6grencinin
problemi ¢6zebilmesi i¢in once problemi anlama, plan yapma, plant uygulama ve
¢ozlime wulagma basamaklarini sirasiyla kontrollii bir sekilde uygulamasi
gerekmektedir. Bu durumda plan yapma basamaginda akil yiiriitme becerisine
thtiyaci vardir. Clinkii bir problem ¢oziimiinde ¢6ziim stratejisini altinda yatan asil

etken matematiksel akil yiirlitme becerisidir. Matematiksel akil yliriitme becerisinin



ogrenciler tarafindan 6grenilmesi de 6grencilerin bireysel olarak bilgileri zihinlerinde
yapilandirirlarsa miimkiin olabilir.

Diger taraftan alan yazinda zekd oyunlari ile ilgili bulunan 6rnekler de
matematikten bagimsiz bir sekilde sadece zeka oyunlart ya da matematiksel akil
yiirlitme becerisinin gelisimi farkli etkenlere bagli olarak incelenmistir. Birkag
arastirmada da veri toplama araci olarak daha ¢ok nitel araglar kullanilmistir. Nicel
ve nitel veri araglarimin kullanildigi ¢alismalar da mevcut olmakla birlikte alan
yazinda yeteri kadar ¢calisma bulunmamaktadir.

Normalde bile miifredatta agik¢a belirtilmemis olan siire¢ becerilerinin ve
bunlarin en temeli olan matematiksel akil yiiriitme siire¢ becerisinin geleneksel yolla
Ogretimi miimkiin degildir. Bu konuda da en iyi destek¢imiz akil ve zekd oyunlar
olmalidir. Alan yazindaki eksikliklerden yola c¢ikarak akil ve zekad oyunlarinin
matematiksel akil yiiriitme becerisine olan etkisini arastirmaya karar verdik. Bu
aragtirmada hem nicel hem de bunu destekleyen nitel Ol¢me araglarindan
faydalanildi. Soyut diisiinmeyi 6grencilerin gelisimsel olarak 13 yasinda daha iyi
kavramalar1 sebebiyle aragtirma yedinci sinif 6grencileri tizerinde yapildi. Bir dersten
bir seyler 6grenmek o dersi, konuyu merak etmekle baglar, dersi sevmekle devam
eder. Bu diisiinceden yola ¢ikarak ilk olarak akil ve zeka oyunlariyla 6grencilerde
matematige karsi var olan 6n yargilarimi kirip sonra akil yiiriitme becerisine gegis
yapabilecegimizi diisiindiik. Bu nedenle arastirmamizda akil ve zekd oyunlarinin
Ogrencileri matematiksel tutumlarina etkisini de inceledik. Boylece arastirmamiz
“Akil ve Zeka oyunlarinin dgrencilerin matematiksel akil yiiriitme becerilerine ve
matematiksel tutumlarina etkisi” olarak ortaya ¢ikmustir.

Sonug olarak bir birey kendi 6grenme ortaminda, kendine 6zgii stratejiler
gelistirmeli ve bu stratejileri gerekli durumlarda degistirebilmeli, gelistirebilmelidir.

Matematigin artik korkulan bir ders oldugu algist ortadan kalkmalidir.

1.1. AMAC

Bu arastirmanin amaci akil ve zekad oyunlarinin ilkégretim yedinci siif
Ogrencilerin akil yliriitme becerilerine ve matematiksel tutumlarina etkisini

incelemektir. Yani; zeka oyunlariin akil yiiriitmeyle iliskisini anlamak, akil ve zeka



oyunlart1  sayesinde  Ogrencilerin  matematige  olumlu  tutum  gelistirip
gelistiremeyeceklerini  gormektir. Matematigi ezbercilikten ¢ikarmak, sadece
problem ¢ézmenin gerekli oldugunu degil; ilk 6nce o problemi anlamak gerektigini,
bunun i¢in de akil yiiriitmeye ihtiya¢ oldugunu gostermektir. Bir problemi ¢ozerken
tek bir yol yoktur, biz ise 6grencilere ayn1 yontemden soru ¢oziimlerini gosterdigimiz
icin tek tip diisiinen beyinler elde ediyoruz. Halbuki arastirmaci zihinlerin kendi
yontemlerini bulmalarini saglarsak problem ¢dzme tek tip olmaktan ¢ikar, diisiinen
ve ¢Ozlim iireten beyinler elde ederiz. Bu da akil yiiriitme becerisinin gelismesi ile
miimkiindiir. ilkdgretim birinci kademede, bireyin somut diisiinme déneminde
oldugu; ikinci kademede ise akil yiiritme ve ispat standartlarinda G6grencilerin
genellemeler hakkinda sayiltilar olusturabildikleri ve bunlar1 degerlendirebildikleri;
lise yillarinin ise artik soyut diisiinebilmenin gelistigi yillar oldugu ve bu yillarda
bireylerin tiimdengelim ve tiimevarmmi olustugu belirtilmistir (Altiparmak ve Ozis,
2005). Buna gore; akil yiiriitme ve ispat standartlarinda 6grencilerin genellemeler
hakkinda sayiltilar olusturabilme ve degerlendirebilmeleri ilkdgretim ikinci
kademede basladig1 i¢in calisma grubu yedinci sinif 6grencilerinden olusturulmustur.
Ayrica yedinci smif Ogrencilerinin ilk iki yilda okula adaptasyon siirelerini
tamamlamis olduklar1 diigiiniilmektedir. Son smif Ogrencileri de bu kriterleri
saglamaktadir fakat onlarin sene sonunda girmeleri gereken LGS ( Liseye Gegis
Sinavi) oldugu icin Ogrencilerde sinav kaygisinin varligi arastirmayr etkileyecegi
diistinilmiistiir. Dolayisiyla aragtirma igin en uygun seviyenin yedinci simif
ogrencileri oldugu diisiinilmiistiir. Arastirmada akil ve zekd oyunlarimin, akil
yuriitme becerisine ve matematiksel tutuma etkisi olmak tizere iki konu
belirlenmigtir. Konular1 iki farkli baslikta belirlenmesinin sebebi akil yliriitmenin
daha ¢ok biligsel, tutumun ise daha ¢ok duyussal olmasidir. Bu sayede hem bilissel

hem de duyussal 6grenme alanlar1 inceleme firsati olusur.

1.2. ONEM

Giliniimiiz egitim sisteminde Yyapilandirmaci 6grenme Kurami model alinmistir

ve bu kurama gore kavram ve kavramlar arasi iliski biligsel yapinin olusmasinda



biiyiikk 6nem tasimaktadir. Kavramlar arasindaki iligkiler ise akil yiiriitme becerisi

sayesinde saglanmaktadir.

Ortaokul Matematik Dersi Ogretim Programinda akil yiiriitmenin matematik
icin ne denli 6nemli oldugu vurgulanmaktadir (MEB, 2013). Bunun yani sira
matematigin Temel Becerilerinin (1-Problem ¢6zme 2-Matematiksel Siireg
Becerileri: a- Iletisim, b-Akil Yiiriitme (Muhakeme), c- Iliskilendirme 3-Duyussal
Beceriler 4- Psikomotor Beceriler 5-Bilgi iletisim Teknolojileri) matematigi nasil
etkiledigini, aslinda ogrencilere kazandirilmas: gereken becerilerin matematiksel
siire¢ becerileri oldugu vurgulanmaktadir. Buna bagli olarak 6grenme ortamlarinda
akil yiiriitmenin gelistirilmesine yonelik ¢alismalarin yapilmasi, kavramlarin farklh
temsil bi¢imlerinde bunlar arasindaki baglantilarin  goriilmesini, iliskilerin
kesfedilmesini Ogrencilerin problem ¢6zme, iletisim kurma, akil yiiriitme gibi
becerilerinin gelistirilmesini saglayan ortamlar hazirlanmalidir (MEB, 2013). Oyun
tabanli 6grenme yontemlerinin zeka oyunlariyla birlikte kullanildiginda 6grenenlerin
akademik gelisimlerine katki saglanabilecegi ve akil yiiriitme becerilerinde olumlu
yonde degisme olacag distiniilmektedir. Zeka oyunlart ile Ogrencilerin
potansiyellerini tanimasi ve var olan potansiyellerini gelistirmesi, sorunlar karsisinda
hizli ve dogru kararlar verebilmeleri, strateji gelistirmeleri, takim ¢aligmasi
yapabilmeleri, matematige karst olumlu tutum gergeklestirebilmeleri ve en onemlisi
problem ¢ozmenin altinda yatan akil yiirlitme becerisini gelistirebilmeleri

gerekmektedir (MEB, 2013).

Akil ve zeka oyunlar ile ilgili ¢alismalar akil ve zekad oyunlarinin okul 6ncesi
ve ilkdgretim birinci kademe 6grencilerinin tizerindeki etkisinin incelenmesi, diger
brang dersleri iizerindeki etkisinin arastirilmasi, tek bir oyunun 6grenciler tizerindeki
etkisinin incelenmesi ve zeka oyunlar1 dersinin etkililiginin arastirilmasi olarak
yapilmistir. Tlkdgretim ikinci kademe icin yapilan arastirmalarda daha ¢ok problem
¢ozme becerisi lizerinde durulmus, akil yiiriitme becerisinin incelenmesi ile ilgili
caligmalar literatiirde yeterli sayida bulunmamaktadir. Literatiirdeki g¢aligmalarda
daha ¢ok arastirmacilarin akil yiiriitmedeki tek etkeni (olasiliksal, orantisal, kusurlu,

istatiksel akil yiiriitme) baz alarak yaptiklar1 ¢aligmalardir. Ayni zamanda akil



stili ile ilgili ¢aligmalar ve matematiksel akil yiiriitme siireclerinin incelendigi
calismalar da bulunmaktadir. Birkag ¢alismada akil yiiriitme becerisi problem ¢6zme
becerisi ile birlikte incelenmis ve akil yiirlitme siire¢ becerisi problem ¢dzme siirec¢
becerisinin gerisinde kalmistir. Bu yiizden arastirmamizin akil yiiriitme becerisini
temel almasi 6nem arz etmektedir. Ayrica ¢cogu arastirmada &grencilerin bildikleri
oyunlar lizerinden gidilmistir. Arastirmamizda ise Oncelikle oyunlarin Ggretimi
yapilmistir. Bu bakimdan literatiire 6nemli bir katki yapacagi diisiintilmektedir.
Tutum ile ilgili yapilan arastirmalarda daha ¢ok 6grencilerin matematiksel tutumlari
Ogrenci diizeylerine, seviyelerine, Ogretim stiline, caba, kaygi, diger duyussal
beceriler ve demografik degiskenlerle beraber incelenmistir. Tek oyun segilmeden
genel cercevede akil ve zeka oyunlarinin matematiksel tutuma etkisinin incelendigi
arastirmalar da yok denecek kadar azdir. Bu baglamda akil ve zekd oyunlarinin

matematiksel tutuma etkisinin incelenmesi arastirmanin 6nemini artirmaktadir.

Sonu¢ olarak akil ve zeka oyunlarmin akil yiriitme becerisine ve
matematiksel tutuma etkisinin arastirildig1 arastirmalarin literatiirde yeterli sayida yer
almamasi, yer alan g¢alismalarda farkli degiskenlerin bulunmasi ve akil ve zeka
oyunlarinin biitiinciil olarak incelenmemis olmast bakimindan arastirmamizin

matematik egitimi alanina katki saglayacagi diisiiniilmektedir.
1.3. PROBLEM CUMLESI

Aragtirmanin problemi “Akil ve zekd oyunlarinin ilkdgretim yedinci sinif
Ogrencilerinin akil yiiriitme becerilerine ve matematiksel tutumlarina etkisi nedir?”

seklindedir.

Bu problem dogrultusunda arastirmamizin alt problemleri asagidaki gibidir:
1. Zeka oyunlar1 6grencilerin MMT oOntest ve sontestlerinden almis olduklar
ortalama puanlar arasinda anlamli bir farklilik olusturmakta midir?
2. Zeka oyunlar1 6grencilerin MTO ontest ve sontestlerinden almis olduklari
ortalama puanlar arasinda anlamli bir farklilik olusturmakta midir?
3. Calisma grubunun MMT ortalama puanlar1 ile MTO ortalama puanlar
arasinda iligki var midir?

4. Ogrenciler akil ve zeka oyunlar1 hakkinda ne diisiinmektedir?



5. Ogrenciler akil ve zeka oyunlariyla matematiksel bir bag kurabilmekte midir?
6. Ogrencilerin akil ve zeka oyunlar1 ile matematige olan tutum, kaygi, korku ve
7. Ogrencinin akil ve zeka oyunlarma kars: diisiincelerinde farklilasma vardir?

8. Akil ve zeka oyunlar1 6grencinin matematige bakis agilarini etkilemis midir?

1.4. SAYILTI

1. Arastirmanin 6rneklemini olusturacak grup arastirma evrenini temsil edecek

sekilde secilmistir.

2. Arastirmaya katilan 6grencilerin sorulara samimiyetle cevap verdikleri ve
cevaplama esnasinda higbir etkilesimde bulunmadiklari varsayilacaktir.

3. Kontrol altina alinamayan istenmedik degiskenler Ogrencileri esit sekilde
etkilemistir.

4. Ogrenciler dlgme araglarnin uygulanmas: siirecinde yaklasik olarak ayni
diizeyde giidiilenmislerdir.

5. Ogrenciler 6lgme araglarindaki maddelere ve goriisme formundaki sorulara

samimi ve ig¢ten cevaplar vermislerdir.

1.5. SINIRLILIKLAR

Aragtirmanin sinirliliklart sunlardir:

1. Arastirma 2018-2019 egitim-6gretim yili 2. Doneminde Konya ili Altinekin
ilgesi Dedeler kasabasinda yer alan Dedeler imam Hatip Ortaokulunda
bulunan 7.smifta okuyan 26 6grenci ile sinirlidir.

2. Arastirma uygulama siiresi 30 giin ile sinirlidir.

3. Arastirma ilkogretim yedinci sinif 6grencilerinin akil ve zeka oyunlart ile akil
yiiriitme becerileri diizeylerinin tespiti ve matematige karsi tutum tespiti ile
stnirhdir.

4. Arastirma Ogrencilerin veri toplama araglarina verdigi cevaplar, dgrenci

goriisme formlar ve arastirmact giinliigii ile siirhidir.
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1.6. TANIMLAR

Akl vyiiriitme: Akil yiiritme, eldeki bilgilerle disiiniip, biitlin etmenleri
dikkate alarak, iddialar1 ve kanitlar1 degerlendirip akilci bir karara ulagsma siirecidir

(Umay, 2007).

Tutum: Turgut’a (1978) gore tutum, “somut bir objeye veya soyut bir
kavrama iligkin, ona kars1 ya da ondan yana olma seklinde beliren, bireyin diisiince
ve uygulamalarina yon veren, 6grenilmis 6z egilimler olarak ifade edilmektedir”.
Bloom (1995), 6grencilerin bir derse yonelik tutumlarini “olumlu diisiincelere sahip
olma, dersi sevme ya da onunla ilgili olarak olumlu duyussal giris Ozellikleri
gosterme halinden, bir derse karsi olumsuz diisiincelere sahip olma, dersi sevmeme
ya da onunla ilgili olarak olumsuz duyussal giris 6zellikleri gosterme haline kadar

uzanan iki kutuplu tek bir nitelik” olarak ifade etmistir.

Akil ve zekd oyunlari: Milli Egitim Bakanligi (MEB), zekd oyunlarini
gercek hayat problemlerini de kapsayan, her tiirlii problemin oyunlastirilmis halidir
ve Ogrencilere problem ¢6zme becerisinin temeli olan akil yiiriitme becerisini

kazandirmada etkili bir aragtir (MEB, 2013) olarak tanimlamaistir.
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2. KURAMSAL CERCEVE

2.1. AKkil Yiiriitme (Muhakeme)

Akil insan1 insan yapan en temel 6zelliklerden birisidir. Akil sayesinde insan
da disiinme eylemi gerceklesmektedir. Bireylerin yenilik ve ¢6ziim iiretme
kapasitelerinin gelismesi, yenilenen diinyaya uyum saglamakla yetinmeyip ayni
zamanda 0zgiin, sira dis1 ve yenilik¢i ¢Ozlim iiretmeleri gerekmektedir. Diisiinme
eylemeni gergeklestirmeden bilgileri kalip olarak bagkalarindan aldigimizda, bireysel
olarak diisiincelerimizi ve varlifimizi yok saymis olmaktayiz, ¢linkii her insan zihni
kesfedilmeyi bekleyen birer hazinedir. O halde insani insan yapan en temel
ozelligimizi aklimizi ve diisiinme yetimizi hakkin1 vererek kullanmamiz
gerekmektedir. Bu da ancak akil yiiriitme ile miimkiindiir. Insan hayatinda bircok
problemle karsilagsmaktadir ve her problem durumu ge¢mis yasantilarimizdaki
durumlarla birebir olmadigi siirece bu bizim i¢in yeni bir problemdir. Yeni problem
durumunda eski deneyimimizi kullanmamiz pek miimkiin olmamaktadir, ge¢mis
yasantimizdan yola ¢ikarak yeni bir ¢dziim iiretmek zorunda kalmaktayiz. Iste tam da
bu durumda akil yiiriitme devreye girmektedir. Akil yiirlitme, belli bir amaca yonelik
olarak planli, programli adimlarla birlikte ve mantik dahilinde diislinlip karar verme
veya bir problemin ya da durumun “Neden” ve ‘“Nasil” sorulartyla detaylarini
ogrenerek zihnimizde kendimize gore anlamlandirdigimiz st diizey diisiinme
eylemidir. Bagka bir ifadeyle, akil yiiriitme, diislinme eyleminin ¢ok {izerinde bir
durumdur. Problem, olay veya durumun biitiin detaylarini etraflica diistiniip mantikli
bir sonuca varma isidir (Erdem, 2011, s. 4). Neden ve nasil sorular1 aslinda bizim
problemi detaylandirmamizi saglamaktadir. Bu sorulara verdigimiz yanitlar
dogrultusunda bizim ¢oziim yolumuz sekillenmektedir. Bu siire¢ bizim i¢in akil
yiriitmeyi ifade etmektedir. Boylece problem durumlarinda karar verme islemini
yapmadan Once mutlaka bir akil yiiriitme (muhakeme) yapmak zorundayiz. Akil
yirlitme yapilmadan alinan kararlar belirli temellere oturtulmadigi ve genis

cergevede diisiiniilmedigi i¢in ilerde problem sahibine farkli problemler dogurabilir.

Akil yiirlitme tiirleri lige ayrilmaktadir. Bunlar uyarlanabilir akil yiiriitme,
cebirsel akil yiiriitme ve temsili akil yiiriitmedir (Yankelewitz, 2009). Akil yiiriitme

tiirlert;
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Uyarlanabilir akil yiiriitme, “kavramlar ve durumlar arasindaki iliskiyi mantiksal
diisiinebilme ve matematiksel olarak gerekcelendirme ve kanitlama kapasitesi”

olarak tanimlanmustir (National Research Council, (NRC), 2001, s.170).

Cebirsel akil yiiriitme, “cebirsel olarak diisiinebilme ya da anlamli bir sekilde
sembol sistemleri kullanarak sayilar ve islemler ile ilgili 6nceden 6grenmis oldugu
durumlar1 genellemesi” olarak ifade edilmistir (Van de Walle, Karp & Bay-Williams,
2011).

Temsili akil yiirtitme, “cesitli grafik, harita ya da tablo kullanarak matematiksel

ozellikleri ve iliskileri gorsel olarak ifade edebilme yetenegi” olarak tanimlanmistir

(Long, DeTemple & Millman, 2009).
2.2. Matematiksel Akil Yiiriitme

Matematikle ilgili yeni bir kavram 6grenirken ya da matematik problemi
cozerken de akil yiiriitmeye basvurmamiz gerekmektedir. Matematiksel akil
yiiritme, elde var olan bilgilerden hareketle matematigin kendine 0zgii arag ve
diisiinme tekniklerini kullanarak yeni bilgiler elde etme siireci olarak tanimlanmigtir
(MEB, 2013). Yackel ve Hanna (2003) akil yiiritmeyi tiimevarim, tiimdengelim,
iliskilendirme ve ¢ikarsamanin kullanimiyla birlikte 6grenenlerin problemleri
¢ozmek igin Dbirbirleriyle etkilesime gectikleri ortak bir etkinlik olarak
tanimlamiglardir. Russell’e (1999) gore matematiksel akil yiiriitme, 6grencilerin
matematigin soyut ifadelerini anlayip kavramalarimi imkan saglayan bir aragtir.
Matematiksel akil yiiritme bazi arastirmalarda konuyu (cebirsel, orantisal,
geometrik, istatiksel) temel almakta, bazi1 arastirmalarda bakis agisin1 (¢6ziimsel,
biitiinsel) temel almakta ve bazi arastirmalarda da diisiinme tarzini (pratik, soyut)
temel alarak ayrim yapmaktadir (Umay, 2007). Tanimlamalardan da anlasilacag gibi
matematiksel akil yiiriitmenin temeli arastirmacilar tarafindan farkli sekillerde
ayrismugtir. Lithner’in (2008) yaptig1 siniflandirmaya gore iki tip matematiksel akil
yirlitme tlirii vardir. Akil yiiriitme tipini de kendi iginde ayirmustir. Lithner’in

(2008) siniflandirilmasi sekil 2.1 de goriilmektedir (Aktaran: Oz, 2017).
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Matematiksel
Akil Yurutme

Yaraticiliga
Dayali
Matematiksel
Akal Yiiriitme

Benzetmeye
Dayal1
Matematiksel
Akil Yurutme

Ezbere Dayal1
Matematiksel
Akl Yuritme

Bilinen Ezbere
Dayali
Matematiksel
Akal Yirtitme

Algoritmaya
Dayali
Matematiksel
Akil Yiriitme

Bilinen
Algoritmaya
Dayali
Matematiksel
Akil Yiiriitme

Algoritmaya
Dayali
Matematiksel
Akil Yiriitme

Algoritmaya
Dayali
Matematiksel
Akil Yiiriitme

Sekil 2.1. Lithner’in (2008) matematiksel akil yiiriitme siniflandirmasi

Matematiksel akil yiirlitme bireyin diislinceleri ve kurdugu iliskiler sayesinde
mantikli bir sonuca ulagsmasini saglayan matematiksel diisiinmedir (Artz ve Yaloz-
Femina, 1999). Bireyin matematiksel akil yiiriitme ile ilgili bazi1 genellemeler
yapmast, belirli sonuclara ulagmasi1 ve gelisimleri i¢in gereklidir (Russell, 1999).
Matematiksel akil yiirlitme sayesinde Ogrenciler kendi yasantilarindan yola ¢ikarak
hem yeni bilgileri elde edebilecekler hem de elde ettikleri bilgileri degisen durumlara

gore tekrar sekillendirebilecekler.

Verilen tanimlamalardan da anlasilacagi gibi akil yiirlitme becerisi
matematigin temel becerilerinden birisidir. Hatta 6grencilere egitim-68retim donemi
igerisinde kazandirilmasi gereken siire¢ becerilerinde ilk sirada yer almaktadir. Bu
sekilde ogrencilere matematiksel akil yiiriitme becerisi kazandirdigimizda aslinda
ogrenciye kendine 6zgli 6grenme ve soru ¢ozme stilini de kazandirmis olmaktayiz.

Matematiksel akil yiiriitme problem ¢dzmede, problem baglantilarinin ve problemin
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iligkilerini ¢6zmede, bu iligkilerin ortaya g¢ikarilmasinda oldukca etkilidir (Baykul,
2014). Bu sayede her 6grenci problemlere karsi kalip ifadeleri ezberlemek zorunda
kalmayacak, problem durumu farklilastiginda veya degistiginde dgrencilerin strateji
ve yontemleri de matematiksel akil yiiritmeyi dogru kullanmalar1 sayesinde

¢oziimleri degisebilecek ve gelisebilecektir.

Matematiksel muhakeme, cevrede olup biteni matematik penceresinden
bakarak “Neden” ve “Nasil” sorgulamalariyla anlamlandirmaya yardimci olan ve bu
anlamlandirma sonucunda dogru kararlar vermeyi saglayan bireysel bir kiiltiirdiir. Bu
kiiltiirlin olugmas1 i¢in  G6grencilerin matematige karsi olumlu tutum gelistirmis
olmasi gerekmektedir. Istek ya da olumlu tutum yeterli diizeyde yol-yéntem bilgisi
ve kavram bilgisiyle birlesince matematiksel muhakeme kiiltliriiniin olusmasi

kaginilmaz olmaktadir ( Erdem, 2015).

MATEMATIESEL
MUHAKEME
KULTORT

Sekil 2.2. Matematiksel muhakeme kiiltiirlinlin olugsmasini saglayan etmenler (Erdem,

2015)
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Sekil 2.2.°ye gore Ogrencilerde matematige karsi gelisen olumlu tutum
cercevesinde, gerekli kavram bilgisi 6grenciye verildikten sonra dogru bir yol ve
yontemle ogrencide matematiksel akil yiirtitme (muhakeme) kiiltiiri olusmus
olacaktir. Bunlardan birinin yerinde olmamasi ya da eksik verilmesi 6grencideki

gelisimi olumsuz yonde etkileyecektir.

Yenilenen ogretim programi ¢ercevesinde NCTM standartlart 6nemini
artirmigtir. Bunlarin basinda da siire¢ becerileri gelmektedir. Matematiksel akil
yiirlitme siire¢ becerisinin 0grencilerde tam ve dogru gerceklesmesi igin, asagidaki

alt becerilerinin ger¢eklesmis olmasi gerekmektedir.

e Ogrenme siirecinde 6grenci akil yiiriitmeyi kullanir.

Giinliik hayatinda, diger derslerde ve matematikte akil yiirlitme becerisini

kullanir.
e Matematik 6grenirken genellemeler ve ¢ikarimlar yapar.
e Matematikteki ve matematik disindaki ¢ikarimlarin dogrulugunu savunabilir.
e Yaptig1 ¢ikarimlarin, duygu ve diisiincelerinin gecerliligini arastirir.
e Akl yiiriitme yapmada 6z gliven duyar.

e Akil yiiritmeyle ilgili olumlu duygu, durum ve diisiincelere sahip olur

(MEB, 2009).

2.3. Akil ve Zeka Oyunlan

Yenilik¢i egitim sistemimizde artik hizli, pratik ve dogru kararlar alabilen
ogrencilere ihtiyacimiz vardir. Bu durumun 6grenciler acisindan hem eglenceli hem
de Ogretici olmasi igin de egitimde oyunlara ihtiyacimiz var. Bu amagla 6grencilerin
duygu durumlarmi oyunlarla degistirebiliriz. Ayn1 zamanda biligsel degisimi de
saglayabilecegimiz oyunlar akil ve zekd oyunlaridir. Beyin egitici ve gelistirici
oyunlar olarak da kabul géren (Howard-Jones, 2009) zeka oyunlar1 beyine egzersiz

yaptirarak ve bireyleri bir tiir beyin jimnastigi yaptirarak beynin daha ¢ok ¢aligmasini
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saglayip bireylerin biligsel islevlerini gelistirebilir (Ott ve Pozzi, 2012). Milli Egitim
Bakanligi (MEB) zeka oyunlarini, “gergek hayat problemlerini de kapsayan her tiirlii
problemin oyunlastirilmis halidir ve 6grencilere problem ¢6zme becerisinin temeli
olan akil yiirlitme becerisini kazandirmada etkili bir aragtir” seklinde tanimlamistir
(MEB, 2013). MEB’ in zeka oyunlari ile ilgili tanimindan da anlasilacagi gibi
problem ¢ozme becerisinde akil ve zeka oyunlar1 kullanilmaktadir. Problem ¢6zme
becerisinin gelisebilmesi i¢in Oncelikle bireyde gelismesi gereken beceri akil
yiiriitme becerisidir. Biitlin beceriler gibi akil yiirlitme becerisi de soyut bir kavram
oldugu i¢in akil yiiriitme becerisinin gelismesi mantigin, diisiincenin, yorumlamanin
yani zihnin gelismesi ile miimkiin olmaktadir. Boyle bir gelisme de en iyi akil ve
zeka oyunlariyla saglanabilmektedir. Zeka oyunlariyla Ogrencilerin  bireysel
potansiyellerini tanimasi ve var olan potansiyellerini gelistirmeleri, herhangi bir
sorun karsisinda hizli ve dogru kararlar alabilecekleri stratejiler gelistirebilmelerini,
takim calismasi yaparak sosyallesmelerini, matematige karsi olumlu tutum
gelistirebilmelerini ve en dnemlisi de problem ¢6zmenin altinda yatan matematiksel
akil yliriitme siire¢ becerilerini gelistirebilmelerini saglamaktir.

Mitchell ve Savill-Smith (2004) zeka oyunlarini; logical games, brainteasers,
puzzlers olarak siniflandirmistir. Bu siniflandirma dogrultusunda bu oyunlara
tangram, kendoku, sudoku, dama, satrang, kelime avi gibi oyunlar 6rnek olarak
verilebilir. MEB ise zeka oyunlarini; akil yiiriitme ve islem oyunlari, hafiza oyunlari,
s0zel oyunlar, strateji oyunlari, geometrik-mekanik oyunlar ve zeka sorulari1 seklinde
siniflandirmaktadir (MEB, 2015).

Milli Egitim Bakanligi’nin yaptig1 siniflandirmaya goére (MEB, 2013);

1. Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlari: Akil yiiriitme oyunlari, oyunla ilgili
verilen bilgilerin degerlendirilerek neden sonug iligkisi yaparak mantiksal
cikarim yapilmasiyla oynanan oyun tiirleridir. islem oyunlariysa mantiksal
cikarimlarin yani sira matematik islemlerin de kullanildigi oyun tiirleridir.
Bunlardan bazilari; sudoku, kendoku, ABC kadar kolay, kare karalamaca,
sifre bulmaca, hazine avi oyunlaridir.

2. Sozel Oyunlar: Oyuncularin mantiksal ¢ikarimlariyla beraber kelime

bilgilerini kullandiklar1 giincel bilgilerinden faydalandiklari oyun tiirleridir.
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Bunlardan bazilari; anagramlar, sifre oyunlari, scrabble (dilmece), ¢engel
bulmaca, kelime avidir.

3. Geometrik - Mekanik Oyunlar: Oyuncular geometrik diisiinme
becerileriyle beraber motor becerilerinden faydalanir. Bunlardan bazilari;
tangram, sekil olusturma, labirentler, rubik kiipili, soma kiipleri, katamino,
pentamino, jenga, yap-bozlardir.

4, Hafiza Oyunlari: Kisa siireli belle§imizin veya uzun siireli bellegimizin
kullanildig1 oyun tiirleridir. Bunlardan bazilari; esini bulma, ayrint1 hatirlama,
yon bulma, soru sormadir.

5. Strateji Oyunlari: En az iki oyuncuyla oynanan bir tarafin kazanip diger
tarafin kaybettigi oyun ¢esitleridir. Strateji oyunlarinin bazilarinda bilgiler
tamamen agik; bazilarinda bilgiler siire¢ icerisine kademe kademe gizlenmis
sekilde olmaktadir. Bircok strateji oyununda kullanilacak materyaller
onceden tasarlanip hazirlanmigtir. Oyunun kurallar1 Onceden verilerek
oynanan oyunlar satrang, go gibi oyunlardir. Strateji oyunlariin alani diger
oyunlara gore ¢ok daha genistir. Strateji oyunlarimin igeriginde analizi
mimkiin olan oyunlarla birlikte analizi miimkiin olmayan oyunlar da
bulunmaktadir. Bu oyunlara 6rnek olarak; reversi, hex, abalone, mangala,
dama, go, satrang vb. verilebilir.

6. Zeka Sorulari: Coziim yontemi belli olmayan, soruyu ¢ozen kisinin verilen
bilgiler dogrultusunda yaptig1 incelemeler sonucunda net bir yanita ulagtigi
soru tlrleridir. Zeka sorularindan bazilari; kurt, kuzu ve otun nehrin karsi
kiyisina tek bir sandalla nasil gegecegi; disarida bulunan agma-kapama
diigmelerinin kapali bir odadaki {i¢ ampulii nasil ¢alistirdiginin anlasilmasi,
onceden belirlenmis Olciilere sahip kaplar kullanarak farkli bir hacmi tam
olarak 6l¢me, kibrit ¢copleri, resfebe vb. seklindedir.

Bu smiflandirmalar neticesinde olusan alt1 kategoride kullanilan matematiksel
stire¢ becerileri su sekildedir:

Akil yiiriitme ve islem oyunlarinda; akil yliriitme ve problem ¢6zme becerisi,
sozel oyunlarda akil yiiriitme, problem ¢dozme ve iletisim becerileri, geometrik -
mekanik oyunlarda akil yliriitme, iletisim ve problem ¢6zme becerileri, hafiza

oyunlarinda sadece akil yiirlitme becerisi, strateji oyunlarinda akil yiirlitme, problem
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¢ozme ve iletisim becerileri ve son olarak zeka sorularinda da akil yiirtitme, problem
¢ozme ve iletisim becerileri kullanilmaktadir (MEB,2013). Akil ve zeka oyun
kategorilerinin ¢ogunda problem ¢6zme ve iletisim becerisi bulunmaktadir. Akil
yiirlitme becerisi ise akil ve zekd oyunlarinin her kategorisinde yer almaktadir.
Buradan da anlasilacagi gibi biitiin akil ve zeka oyunlarinda matematiksel akil

yiiriitme becerisinin kullanilmas1 gerekmektedir.

2.4. Matematiksel Tutum

Her 6grenci matematige karsi olumlu duygu durumunda bulunmamaktadir.
Bazi Ogrenciler matematigin zor ve karmasik oldugunu diistinmektedir. Tutum,
kisinin bir nesneye karsit olumlu ya da olumsuz sekilde sergiledigi tepki demektir.
Bireyler olumsuz bir tutum gelistirdigi nesneye karst cogunlukla ilgisiz kalir, 0
nesneyi sevmez ve ugrasmaz, hatta olumsuz tutum gelistirdikleri seylerin kendilerine
gore olmadig1 hususunda kesinlikle emin olurlar (Avci, Coskun ve inandi, 2011).

Thurstone (1931) ise tutumu, “Psikolojik bir nesneye odaklanmis olumlu
veyahut olumsuz bir yogunluk siralamasi ve derecelemesi” olarak tanimlamistir.
Freedman, Sears ve Carlsmith (1993) ac¢isindan tutum, “Bilissel ve duygusal 6geleri
bulunan ve davranigsal bir egilim igeren oldukga kalict bir sistemdir” (Aktaran:
Arslantiirk, 2013). Smith (1968) tutumu, “bir bireye atfedilen ve onun bir psikolojik
olay ile ilgili diislince, duygu ve davranislarim1 diizenli bir bi¢imde olusturan bir
egilimdir” ifadesiyle agiklamaktadir (Aktaran: Kagit¢ibasi, 1996). Tutum “oldukga
organize olmus uzun siireli duygu, inan¢ ve davranig egilimi” seklinde ifade
edilmektedir (Ciiceloglu, 1996). Petty ve Cacioppa (1986) ise tutumu, bireylerin;
kendisi, baskasi1 veya cansiz varliklar, durumlar ve sorunlar hakkindaki genel yargilar
olarak tanimlar. Bu genel yargilar, birgok davranissal, duyussal ve biligsel temellere
dayanir ve bunlardaki gelisim, degisim ve olusumlari etkiler (Aktaran: Dogan, 1999).
Yani matematiksel tutumun bireylerin kazanmis olduklar1 davranislariyla, gelistirmis
olduklar1 duygulariyla ve zihinlerinde yer alan diisiinceleriyle iliskisi oldukca
fazladir. Insana kazandirilmak istenen duygular, degerler, giidiiler ve tutumlar
duyugsal alanin icine yer almaktadir ve alanlar aras1 bag oldugu bilindigine gore

bilissel alanda bu durumdan etkilenmektedir. Boylece tutumun basariy1 ve basarinin
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da tutumu etkilemesi kaginilmazdir. Matematige karst olumlu tutum gelistiren
Ogrencilerin matematik basarilari da yiiksek olmaktadir (Ma ve Kishor, 1997).

Matematige kars1 gelistirilecek olumlu tutumda en 6nemli faktor sahada
gdrev yapan dgretmenlerdir. Battista (1986) “Ogretmen egitimi sirasinda dgretmen
adaylarinin edindikleri olumsuz tutumlar, hem kendi matematik 6grenmelerini hem
de daha sonra matematigi Ogretmedeki etkin yontemler kullanabilmelerini
sinirlamaktadir.” ifadelerini kullanmaktadir (Aktaran: Dogan, 1999). Ogretmenlerin
kendi matematik 6grenme yasantilarinda olusturduklari bazi olumsuz tutumlar,
ogrenciler tarafindan hissedilmektedir. Ogretmen matematikte birka¢ konuya karsi
bile olumsuz tutum gelistirse bu Ogretmenin ne kadar istemese de o konuyu
anlatimini etkilemektedir. Bu durumda matematige karst olumlu tutum gelistirmis bir
Ogrenci dahi bu konunun biligsel olarak 6greniminde zorluk yasayabilir. Ayni
zamanda matematik Ogretiminde Ogretmenler etkin yontemler secerek de
ogrencilerin matematige karst olumlu tutum gelistirmelerini saglayabilmektedirler.
Stirekli ayn1 tip ve ayni tarz Ogretim bireyleri monotonluga siiriiklemekte ve
Ogrenilecek bilgileri siradanlastirmaktadir. Bunun asilmasi i¢in 6gretimde yeni ve
tekin yontemler kullanilmasi gerekmektedir.

Ogretmen, 6grencinin 6grenme, arastirma ve incelemesine yol gdsteren bir
birey olmalidir. Ogretim ydntem ve tekniklerinin segimleri bu durumda énem arz
etmektedir. Ogretmen, 6grenmeye istek uyandirici, dgrenmeyi kolaylastirict ve
ogrenmeye Ozendirici bir ortam yaratmalidir (Yavuzer, 1993). Oyunlarla gretim de
etkin yontemlerin en basinda yer alir. Ogretim ortamlarinda ve 6grenme siireclerinde
oyunlarin kullanildig1 bir ortam ve 6grenme yontemi oyun tabanli 6grenmedir. Bu da
problem tabanli 6grenmenin bir baska ¢esididir. Bu agidan bakildiginda yani problem
tabanli 6grenme acisindan bakildiginda oyun tabanli 6grenme, problem ¢6zme
basamaklarinin birgogunu igermektedir (Ebner ve Holzinger, 2007).

Tutumlar bir anda olugsmamaktadir, Ogrenci ge¢mis yasanti ve
deneyimlerinden, olay ve olgulardan yola c¢ikarak olumlu veya olumsuz tutum
gelistirmektedir. Bireylerde olumlu tutum gelistirmek, olumsuz tutumu yikmaktan
daha kolaydir. Kiicilik yaslarda matematige karsi gelistirilen olumlu tutum bireylerin
yasantilar1 boyunca devam edebilmektedir (Dogan, 2001). Matematige kars1 olumsuz

olarak gelistirilen tutumlar, bir iist seviyede baska faktorlerden de etkilenerek
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basariin saglanmasini engellemektedir (Ugurel ve Morali, 2006).

Ersoy (2006), matematikte bulunan konular1 anlasilir ve agiklayici bir sekilde
anlatmak birbirinden farkli biligsel ve duyussal 6zelliklere sahip Ogrencilere ayni
anda 0gretmek karmasik bir is oldugu i¢in iyi ve etkin bir matematik 6gretmeninin
barindirmasi gereken ii¢ temel 6zellik vardir. Bunlar:

a) Matematik konularini iyi bilmek,
b) Ogrenciyi her yoniiyle tanimak
¢) Ogretmeyi bilmek.

Bu o6zellikleri barindiran bir 6gretmen etkin bir ¢alisma ortamiyla beraber
hem 6grencilerin matematige karsi olumlu tutum gelistirmelerini hem de matematik
konularini anlamalarini saglar.

Tutumlar davraniglarin olugmasini saglayan davraniglara yon veren ve
davraniglarin arkasindaki psikolojik degiskenlerdir (Sengiil ve Dereli, 2013a). Tutum
ve 6grenme arasindaki iliskinin dogasini agiklayan Ajzen ve Fischbein’e (2000) gore,
tutumlar yonelimleri, yonelimler ise davranislarin olusmasini etkiler. Davranis ise

tutumlar {izerinde etkisi olan kisisel deneyimleri dogurur (Aktaran: Erdem, 2015).

Tutumlar — Yonelimler — Davramis —» Deneyimler
A

Sekil 2.3. Tutum-davranis dongiisii

Matematik, insanin temel ve birincil gereksinimlerini gidermesi igin
olusturulmus bilgiler kiimesi ayrica bireysel diislinme ve akil yiirlitme araci olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Kaplan, 2004, s. 78). Temel gereksinimlerimiz dahil olmak
tizere hayatimizin her alaninda matematigi kullanmaktayiz. Buna ragmen her yas
seviyesinden matematige karst olumsuz tutum gelistirmis bireyler etrafimizda
olduk¢a fazladir. Unlii’ye (2007) goére matematiksel tutum ile ilgili yapilan
arastirmalarda alinan sonuclarin ¢gogunda, bireylerin matematige karst olumsuz tutum
gelistirdiklerini  ve matematigi yapamama duygu durumunu olusturduklar

anlagilmistir. Bunun nedenini arastirmak i¢in matematiksel tutumla ilgili farkli
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cergevelerde olgekler gelistirip bu dlgekler uygulanarak veriler elde edilip bu veriler
tizerinde gerekli calismalar yapilmistir. Bu ¢aligmalar neticesinde énemli farkliliklar
saptanmistir. Bu degerlendirmeler neticesinde matematiksel tutumla ilgili yapilacak
her arastirma biiylik 6nem arz etmektedir (Aktaran: Isik, 2018).

Bireylerin matematige karsi gelistirmis olduklar1 olumsuz tutumlar1 yine
bireyin i¢sel diinyasinin de§ismesiyle miimkiin olacaktir. Bu yiizden bireylerin farkl
bireysel ozelliklerine hitap edecek sekilde egitim ortamlar1 tasarlayip bu sekilde

Ogrenci ihtiyaglar1 goz 6nilinde bulundurularak egitim yapmaliyiz.

2.5. Tlgili Aragtirmalar
2.5.1. Zeka Oyunlan Tle Tlgili Arastirmalar

Best (1990), calismasini tek bir zekd oyunu kullanarak lisans &grencileri
tizerinde yapmistir. Mastermind zeka oyunu oynayan 6grencilerde strateji kullanma
acisindan gelisim gosterdiklerini ve gelisimlerini zaman iginde mastermind
deneyimlerinden elde etiklerini sdylemistir.

Yildiz (1997), tarafindan yapilan aragtirmada, ¢ocuklarda somut kavramlarin
olugmaya basladigi yas aralig1 iki buguk—ii¢ oldugu belirtilmistir. Kavramlarin dogru
anlasilip gelismesini saglamada, objelerin ve olaylarin daha iyi kavranmasinda egitici
oyunlarin etkisi arastirllmigtir. Arastirmada, iki bucuk-li¢ yasindaki cocuklarda
oyunlarindaki olaylar ve nesneler arasinda sebep-sonug, benzerlik, parga-biitiin
iliskilerini  kurmayir anladiklar1  belirtilmistir. Ayni zamanda c¢ocuklarin
algilamalarinda, odaklanmalarinda, kalicilik saglamalarinda, deneme yanilma
yoluyla ¢6ziim bulmalarinda ve akil yiiriitebilmelerinde oyunlarla gelisim
saglamldigi belirtilmistir. Cocuklarda davranis degisikligi meydana geldigi
vurgulanmistir.

Olson (2007), calismasinda oyunlarin, 6grencilerin matematiksel akil yiiriitme
becerilerini gelistirmedeki etkisini incelemistir. Arastirma ic¢in okuldncesi ve
ilkégretim 1., 2., 3. ve 4. smif seviyelerindeki 6grencilere matematiksel oyunlar
oynatilmistir. Ogrencilerden strateji gelistirmelerine gore farkli grup olusturulup,
oyunlar farkli diizeylere sahip ikiser 6grenci tarafindan oynanmis ve oyun siireci
gozlemlenmistir. Oyunlarin oynandig1 siire¢ boyunca Ogrencilerden fikirlerini

sOylemeleri ve tartigsmalari istenmistir. Arastirma i¢in yapilan gozlemler sonucunda
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oyunlarin eglenceli ortamlarda 6grencilere 6grenme imkani sagladigi, 6grencilerin
matematiksel akil yiiriitmelerini gelistirmede etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.
Houssart ve Sams (2008), calismasinda Ogrencilerin bir strateji oyununda
bilgisayara kars1 kazanmak i¢in ne tiir stratejiler gelistirdiklerini gézlemlemek ve
stirecin matematiksel akil yliriitme becerisine etkisini incelemek i¢in uygulanmustir.
Calisma 9-11 yas araligindaki 6grencilere uygulanmistir. Arastirma verileri video
kaydi ile elde edilmistir. Calisma siiresince Ogrencilerin arkadaslariyla siirekli
iletisim halinde olarak matematik dilini kullanmalar1 hedeflenmistir. Uygulamay1
yapan bireylerin Ogrencilere bir rehber olmasi istenmistir. Arastirma sonucunda
Ogrencilerin beraber ¢alisarak bilgisayara karst oyunu kazanmak i¢in matematiksel
akil ylriitme becerilerini kullandiklar1 ve arkadaglariyla matematik dilinde
tartigmalar  yaparak matematiksel akil yiiriitme becerilerinin  gelismesini

etkiledikleri belirlenmistir.

Norte ve Lobo (2008), fiziksel engelli kisiler i¢in sudoku oyunu gelistirmis ve
geligtirdikleri bu oyunun uygulanabilirlik testlerini yapmislardir. Arastirma
sonucunda ses ile veya tek diigme ile oynanabilir bir sudoku oyunuyla engelli
bireylerin mantiksal diisiinme ve odaklanmalarinin gelisimine katki saglamayi
amaglamislardir. Fiziksel engelli kisilerin oyundaki performanslarinda ve hizlarinda
gelisme oldugu belirlenmistir.

Gedik (2012) arastirmasinda, Tiirkce dersi temel dil becerilerinin 6gretiminde
egitsel oyunlarin basariya ve Ogrenilenlerin kalicilifina etkisini incelemistir.
Aragtirmasini deneysel yontemden yararlanip, ontest-sontest kontrol gruplu modeli
kullanarak gergeklestirmistir. Caligma 2011-2012 egitim Ogretim yilinda Erzurum
ilinde yapilmistir. Ontest ve sontest kontrol gruplu modelin kullanildig1 arastirmada
veriler betimsel ve kestirimsel analizlerle elde edilmistir. Arastirma sonucu deney
grubu son test lehine anlamli ¢ikmustr.

Shofan (2014) calismasinda, {¢iincii siif O6grencileri i¢in alan korunumu
kavraminin ve alan 6lgme konusunun 6gretimi i¢in tangram etkinlikleri hazirlamistir.
Hazirlamis oldugu etkinlikleri uygulamasi sonucunda, tangramdan olusan

etkinliklerinin ti¢iincii sinif 6grencilerinde alan korunumunun anlasilmasinda etkili
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oldugu ve etkinlikleri uygulama asamasinda ogretmenlerin 6nemli oldugunu
belirtmistir.

Reiter, Thornton ve Vennebush (2014), sudoku oyununa benzeyen ama biraz
daha matematiksel islemler igeren kendoku oyununun o6grencilerin matematigin
temelini olusturan islemleri yapmalarina ve daha fazla cebirsel diisiinmelerini
sagladigin1 belirtmistir. Ayrica akil yiirliitme ve islem oyunlarinin bir 6rnegi olan
kendoku oyunu problem ¢ozmeyi, akil yiirlitmeyi ve matematik problemlerinin
temeli hakkinda diisiinmeyi saglamaktadir.

Devecioglu ve Karadag’in (2014), calismasinda zekd oyunlar1 dersi
degerlendirilmistir. Arastirma Bayburt il merkezindeki ortaokullardan 113 6grenci,
15 6gretmen ve 3 okul miidiirii tarafindan elde edilmistir. Arastirma bes agik uclu
sorudan olusan anketin kullanildig1 nitel bir caligmadir. Betimsel olarak analiz edilen
anket verilerinin incelenmesinde tarama yontemi kullanilmistir. Arastirmada zeka
oyunlart dersinin amagclari, dersten beklenenler ve zeka oyunlari dersi hakkinda
Oneriler incelenmistir. Arastirma sonucunda O6gretmenlerin ve Ogrencilerin zeka
oyunlar1 sayesinde derslerde eglenerek 6grendikleri, hizli ve pratik diistinebildikleri
ve zihinlerini daha c¢ok gelistirdikleri belirlenmistir. Ogrencilerde sosyal becerilerde
de olumlu yonde gelisme saglandigi belirlenmistir. Arastirmada zeka oyunlarinin
uzman kisiler tarafindan verilmemesi, materyal eksikligi gibi olumsuzluklar
ogretmenler tarafindan belirtilmistir.

Kurbal (2015), calismasinda zekd oyunlari dersinin 6.sinif 6grencilerinin
problem ¢6zme stratejilerine ve akil yiirlitme becerilerine olan etkisini incelemistir.
Caligma, Ankara ilinde uygulanmistir. Caligma 2014-2015 egitim 6gretim yili giiz
doneminde zekd oyunlari dersi alan 40 tane 6.smif Ogrencisinin katilimiyla
gerceklesmistir. Arastirma uygulamasi 15 hafta stirmiistiir. Arastirmada nitel ve nicel
arastirma yontemlerini bir arada kullanarak, arastirmasini karma yontemle
desenlemistir. Caligmada {ic tane veri toplama aract vardir. Bunlardan ilki
arastirmacinin gelistirdigi sekiz tane acik uclu gercek yasam problemi igeren
Matematiksel Problem Cozme Testi (MPT), ikincisi yine aragtirmacinin gelistirmis
oldugu sekiz tane acik uglu soru iceren Zeka Oyunlar1 Dersi Degerlendirme Formlari
ve son olarak da iki bdliimden olusan goriisme sorular1 hazirlanmistir. MPT donemin

basinda ve sonunda On test ve son test olarak uygulanmistir. Puanlamaya gore
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gelisim gosteren yedi ogrenci ile goriismeler yapilmustir. Ogrencilere son test
uygulamasindan sonra Zeka Oyunlar1 Dersi Degerlendirme Formlar1 dagitilip
uygulanmistir.  Formlar sonucunda ilgili Ogrencilerle goriismeler yapilmstir.
MPT’nin uygulanmast sonucunda elde edilen veriler arastirmacinin hazirlamig
oldugu biitiinsel puanlama rubrigine gore degerlendirilmis ve SPSS 22.0 paket
programi ile eslestirilmis ve t-testi uygulanmistir. Gorlismeler derinlemesine
incelenmistir. Arastirma sonucunda zeka oyunlar1 dersi alan 6grencilerin problem
¢ozme stratejilerinde ve akil yiiriitme becerilerinde gelisme oldugu anlasilmustir.

Ogrencilerin zeka oyunlarina kars1 olumlu tutum gelistirdikleri goriilmiistiir.

Demirel (2015) ¢alismasinda, zeka oyunlarinin kullanilmasinin 6grencilerin
Tiirkce ve Matematik derslerinde problem ¢6zme becerileri, stratejik diisiinme
becerileri ve derse katilimlarina etkilerini belirlemeyi amaglamigtir. Arastirma
Erzurum’daki MEB’e baglh bir ortaokuldaki altinci siif seviyesinde 6A (N=24) ve
6B(N=24) smifi Ogrencileri iizerinde yapilmistir. Calismada karma arastirma
yontemlerinden ¢esitleme kullanilmistir. Ayrica nicel verilerin elde edilmesinde yar1
deneysel desenlerden Ontest-sontest eslestirilmis kontrol gruplu desen kullanilmustir.
Calismadaki veri toplama araglar1 Matematik basar1 testi, Tiirk¢e basar1 testi,
problem ¢6zme becerileri Olcegi, stratejik diisiinme becerileri Olgegi, stratejik
diisiinme 0lcegi, Tiirkce ve Matematik katilim 6lgegi, oyun akis dlcegi, arastirmaci
giinliikleri, yari-yapilandirilmis goriisme rehberi  kullanilmistir.  Arastirmanin
sonucunda Ogrencilerin stratejik diisiinme becerilerinde ve Tiirkge ve matematik
dersine katilim oranlarinda anlamli bir fark olmadigina, basarilarinin anlamli olarak

yiikseldigine, oyunlarla ilgili goriislerin olumlu oldugu sonucuna ulasilmistir.

Kazez (2015) calismasinda, ilkokul 2. smiflarda lego moretomath egitsel
aracinin matematikte problem ¢ézme, akicilik, anlama ve akil yiirlitme becerilerine
etkisini anlamak icin bir vaka incelemesi yapmustir. Arastirma ilkokul 2.simif
ogrencilerinden olusan dort erkek iic kiz toplam yedi 6grenci ilizerinde yapilmistir.
Arastirmada nitel arastirma yontemlerinden durum c¢alismasi kullanilmistir. Veriler
ogrencilerle yapilan goriismeler, veli goriismeleri, 6gretmen gorligmeleri ve gozlem

yoluyla toplanmistir. Sonu¢ olarak Ogrencilerin problem ¢dzme ve akil yiirlitme
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becerilerinin gelistigi, problemler karsisinda daha akici islemler yapabildikleri ve
kavramlar1 daha kolay anladiklar1 gézlemlenmistir.

Yondemli (2018) calismasinda, zekd oyunlarinin ortaokul diizeyindeki
Ogrencilerde matematiksel muhakeme yetenegine ve matematik dersinde gdstermis
olduklar1 ¢abaya etkisini incelemistir. Arastirma Kirikkale ilindeki sekizinci sinif
Ogrencilerinden  goniilli ~ olarak  olusan 20  Ogrencinin  katilimiyla
gerceklesmistir. Arastirmaya katilan 6grencilere 10 hafta siiren ikiser saatlik zeka
oyunlar1 oynatilmistir. Siire¢ toplam 20 saat olarak gerceklestirilmistir. Arastirmada
nicel ve nitel aragtirma desenlerinin bir arada kullanildigi ‘Karma Yontem’ den
yararlanmistir. Nicel verilerin toplanmasinda kullanilan oOl¢ekler ‘Matematiksel
Muhakeme Beceri Diizeyi Belirleme Olgegi’ ve ‘Matematik Dersinde Gosterilen
Cabanin Algilanmasi Olgegi’dir. Nitel olarak arastirmacinin ve dgrencilerin yazmis
oldugu giinliiklerinden ve ‘Cabaya Bakis Acist Degerlendirme Anketin’ den
yararlanmigtir.  Arastirmada tek gruplu Ontest-sontest deneysel desenden
faydalanmistir. Sonug olarak 20 saatlik zeka oyunlar etkinligine katilan 6grencilerin
matematiksel muhakeme beceri diizeyi belirleme 6l¢eginin Ontest ve sontestleri
arasinda sontest lehine anlamli bir fark ortaya ¢ikmistir. Cabanin 6nemi konusundaki
Ontest-sontest uygulamasinda degisiklik olmadigi goriilmiistiir. Zeka oyunlarinin
ogrencilerin matematiksel akil yiiriitme beceri diizeyleri iizerinde olumlu etki yaptigi,

cabalarinda ise bir degisiklik meydana getirmedigi goriilmiistiir.

2.5.2. Akl Yiiriitme Becerisi Ile Tlgili Arastirmalar

Kosonen (1992) aragtirmasinda, istatistik egitiminde akil yiirlitmenin etkisini
belirlemeye calismistir. Calismast 315 Ogrenci ilizerinde gergeklestirmistir.
Ogrencileri ilkdgretim, ortadgretim ve iiniversite seviyelerinden se¢mis ve her
seviyeyl deney ve kontrol gruplarina ayirmistir. Deney grubundaki 6grencilerle
Biiyiik Sayilarin Kanunu ile ilgili ogretimler gergeklestirmis, kontrol grubuna
herhangi bir sey yapmamustir. Veriler toplanirken giinliik hayat problemlerinden
olusan Olgek gruplara Ontest-sontest olarak uygulanmistir. Arastirma sonucunda
istatistik egitimi alan 6grencilerin giinliik yasamla ilgili problemler karsisinda daha

1yi akil yiirtitmede olduklar1 ve hatalarini aza indirgedikleri sonucuna ulagilmistir.
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Way (2003) calismasinda, olasiliksal akil yiiriitmede bulunurken kullanilan
stratejilerin G6zelliklerini belirlemek istemistir. Arastirmasini daha once olasilikla
ilgili egitim almayan 4-12 yaslarinda 74 6grenci iizerinde uygulamistir. Strateji
ozelliklerini belirlemek i¢in oyun tarzinda bes uygulama gergeklestirmistir. Veriler
Ogrencilerle yapilan goriismelerle elde edilmistir. Arastirma sonucunda genel kural
ve stratejilerin zorunlu olarak verilmesinin Ogrencileri olumsuz etkiledigini ve
Ogrencilerin kendilerine 6zgii strateji gelistirdikleri belirlenmistir.

Umay (2003) arastirmasinda, matematiksel muhakeme yaklagimlarinin neler
oldugu ve kisilerin matematiksel muhakeme yaklagimlarinin neye gore degisiklik
gosterdigi, kiltiir farkliliklarin muhakeme bi¢iminde degismesinde ne kadar etkili
oldugunu incelemistir. Ayrica; “Kisilerin belli bir muhakeme stili var midwr, yoksa
hangi muhakeme yaklasimini kullanacagi duruma gore mi degismektedir?”, “Herkes
kendine en wuygun muhakeme tarzimi nasil bulabilir?” sorularina da yanit
aramistir. Calisma ilkogretim matematik 6gretmenligi okuyan 106 6grenci iizerinde
gerceklesmistir. Veriler arastirmacinin hazirlamis oldugu ¢alisma yapragi ile elde
edilmistir. Sonug olarak bireyin yetismis oldugu ortamin bireyi etkiledigi, bireylerin
kendi kisisel Ozelliklerini yansitan matematiksel muhakeme yaklasimlarini
benimsedikleri, ayn1 zamanda fikirlerini korkusuzca dile getirebildikleri ortamlarda
muhakeme yeteneklerinin gelistigi sonucuna ulasilmstir.

Altiparmak ve Ozis (2005), farkli yas seviyelerinde bireylerin matematiksel
ispat ve matematiksel muhakemelerinin gelisimini incelemek amaciyla bir ¢aligma
yapmiglardir. Arastirmalarinda NCTM standartlarim1  baz alarak, okuldncesi,
ilk6gretim ve ortadgretim seviyelerinde matematiksel ispat ile ilgili Ornekler
vermislerdir. Verdikleri Orneklerle bu seviyelerde akil ylirlitmenin gelisimini
incelemislerdir. Sonu¢ olarak  okul oncesi donemde smiflama, eslestirme,
karsilastirma, siralama kavramlarmin 6grencilerde akil yiriitmenin olusumu i¢in
temel kavramlar olduklar1 ve bu kavramlarin ayni zamanda mantiksal diisiinmeye
gecisi sagladigy; ilkogretim birinci kademede, bireyin somut diisiinme doneminde
oldugu; ikinci kademede ise akil yiirlitme ve ispat standartlarinda 6grencilerin
genellemeler hakkinda sayiltilar olusturabildikleri ve bunlar1 degerlendirebildikleri;
lise yillarinin ise artik soyut diisiinebilmenin gelistigi yillar oldugu ve bu yillarda

bireylerin tiimdengelim ve timevarimi olustugu belirtilmigtir.
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Duatepe vd. (2005) calismalarinda, ikinci kademe 6grencilerinin orantisal akil
ylriitmeyi gerektiren oran-orantt konusunda ¢o6ziim stratejilerini incelemistir.
Aragtirmaya 295 6g8renci katilmistir ve arastirma verilerini bes problemden olusan
orantisal akil yiirtitme Olgegi ile elde etmislerdir. Calisma sonucunda 6grencilerin
oran-orantt konusuyla ilgili gelistirmis olduklar stratejiler; icler -dislar carpimu,
birim oran, toplamsal iliski ve ters orant1 algoritmasi stratejileridir. Ogrencilerin
strateji kullanmadan orantisal akil yiirlitmeyle c¢ozdiikleri sorularin da bulundugu
belirtilmistir.

Umay ve Kaf (2005) c¢alismasinda, ilkogretim ikinci kademede okuyan
Ogrencilerin ne gibi kusurlu akil yiiriitme yaptiklarini belirlemeye ¢alismistir. Veriler
Ogrencilerin dort problemi ¢ézmeleri istenerek elde edilmistir. Arastirma sonucunda
kusurlu akil yiirlitme gergeklestiren bireylerin akil yiiriitme siirecini tamamlamadan
sona erdirdikleri veya kavramsal eksikliklerinden dolay1 aligtiklart kalip ¢oziimlere
yoneldikleri belirtilmistir. Arastirmada 6grencilerin zayif akil yiiriitme yilizdelerinin
en yiiksek diizeyde oldugu, bunu kusurlu akil yiiriitme yilizdesinin izledigi ve dogru
akil yliriitme yiizdesinin ise en diislik diizeyde kaldig1 sonucuna ulagilmistir.

Stacey (2006) calismasinda, matematigin ne oldugu ve ni¢in matematigin
onemli oldugunu aragtirmistir. Arastirmasinda matematiksel diistinme becerisini ve
matematiksel diisiinme becerisinin problem ¢6zmede Onemli oldugunu, ayni
zamanda bu becerinin giindelik yasamda, ileri teknolojide bircok katki saglayacag:
belirtilmistir. Ayrica matematiksel diislinme becerisinin gelismesinde O6gretmen
faktorii tizerinde de durulmustur.

Arslan (2007) calismasinda, ilkogretim 6.,7., ve 8. smf Ogrencilerinin
muhakemede bulunma ve ispatlama disilincelerinin gelisimlerini incelemistir.
Arastirma 679 6grenci ile gergeklesmistir ve karma yontemle desenlenmistir. Nicel
olarak bes sorudan olusan veri toplama araci tim 6grencilere uygulanarak veriler
elde edilmistir. Nitel olarak 36 6grenci ile 6zel gorligmeler yapilmistir. Sonug olarak
ogrencilerin muhakemede bulunma diizeylerinin diisiik oldugu, kullanmalar
beklenen stratejileri yeteri kadar kullanamadiklari ve 6.-7. smuf &grencilerinin
cebirsel ispat tercih etme diizeylerinin diisiik oldugu ama 8. siif 6grencilerin

cebirsel ispat tercih etme diizeylerinde anlamli bir fark ortaya ¢iktig1 belirtilmistir.
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Kramarski ve Zoldan (2008) calismalarinda, ii¢ farkli {istbilissel 6gretim
yaklasiminin matematiksel akil yiiriitme {izerindeki etkisini belirlemek, kavramsal
hatalar1 azaltmadaki etkilerini incelemek ve bu ii¢ yaklasimin iistbiligsel bilgi
tizerindeki etkilerini karsilagtirmay1 amaglamislardir. Aragtirma 9.sinif seviyesinde
olan 115 6grenci katilimiyla gerceklestirilmistir. Calisma i¢in dgrenciler dort ayri
gruba ayrilmis ve bir grupta (N=26) nasil, ni¢in gibi bireysel sorgulamaya dayali
ogretim (IMP), diger grupta (N=32) kavramsal hatalar1 tartisma ve analiz etmeye
dayali ogretim (DIA), bir diger grupta (N=30) oOnceki iki yaklasimi birlikte
uygulayan o6gretim (IMP+DIA), son grupta (N=27) ise geleneksel oOgretim
uygulanmistir. Veriler ti¢ farkli 6lgme araci Ontest-sontest seklinde gruplara
uygulanmasiyla elde edilmistir. Arastirma sonucunda, IMP+DIA gruplarinin
matematiksel akil yiiriitme agisindan diger gruplardan ayr1 ayr1 daha iyi oldugu, IMP
grubunun matematiksel problem ¢ézme acisindan DIA’ dan daha iyi oldugu ama
kavramsal hatalar1 azaltma bakimindan DIA’ nin diger gruplardan daha iyi oldugu,
DIA’ nin beceriler bakimindan IMP’ den daha basarili sonuglar alindig: anlasiimstir.

Pilten (2008) calismasinda, {istbilis stratejilerinin Ogretiminin Ilkdgretim
besinci smif Ogrencilerinin  matematiksel muhakeme becerilerine etkisini
incelemistir. Uygulama 66 6grencinin yer aldigi iki denk sinif iizerinde yapilmistir.
Arastirmada deney grubuna 25 ders saati boyunca iistbilis stratejilerine dayali bir
ogretim, kontrol grubunda geleneksel yontemle 6gretime devam edilmistir. Verilerin
elde edilmesinde arastirmacinin gelistirmis oldugu matematiksel muhakeme Olgegi
kullanilmistir. Arastirma sonucunda deney grubunda yer alan 6grencilerin problem
¢ozme, yeni stratejiler gelistirme, tahmin etme, tartisma ve matematiksel muhakeme
becerilerinin olumlu yonde gelistigi belirlenmistir.

Garfield ve Ben-Zvi (2009) c¢alismasinda, Ogrenenlerin istatistiksel
muhakemelerini gelistirmeye yonelik bir 6grenme ortaminda hangi 6zelliklere sahip
olmasi gerektigini incelemistir. Inceleme sonucu &gretmen merkezli geleneksel
Ogretim ortamlarinin aksine yapilandirmact kurama dayali olarak 6grenen merkezli,
cok yonli, Ogretmenin rehber rolinde oldugunu, Ogrenenlerin muhakemeleri
gelistirecek aktiviteler i¢cinde bulundugu, kendi fikir ve diislincelerini rahatca ifade
edebildikleri, kavramlart kendi zihinsel diinyalarinda bireysel olarak

olusturabildikleri bir ortam olmas1 gerektigi belirtilmistir.
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Kasmer ve Kim (2011) caligmasinda, tahmin stratejisinin 6grencilerin
matematiksel anlamalarina ve akil yiiriitmelerine etkisini incelemistir. Arastirma
7.smif seviyesindeki 6grenciler iizerinde deneysel calisma olarak uygulanmistir.
Belirlenen bir konudaki O6gretim deney grubuna tahmin stratejilerini gelistirecek
sekilde 6gretmen kontroliinde &gretim, kontrol grubuna aynmi &gretmen tarafindan
geleneksel 6gretim yapilmistir. Arastirma sonucunda anlamli bir farklilik bulunmus
ve deney grubundaki 6grencilerin daha basarili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Erdem ve Girbiiz (2015) ¢alismalarinda, yedinci smif Ogrencilerinin
matematiksel akil yiiriitme diizeylerini belirlemeyi amaglamislardir. Calismaya 167
tane 7.smif o6grencisi katilmistir. Calismada veri toplama araci olarak, arastirmacilar
tarafindan gelistirilen Matematiksel Muhakeme Testi (MMT) kullanilmistir.
Uygulanan testten, arastirmaya katilan 6grencilerin aldiklar1 puanlarinin ortalamasi
hesaplanmis ve Ogrencilerin diizeylerine karar verilmistir. Yapilan analizler
sonucunda, Ogrencilerin yaklasik yarisinin (%45) orta; %27.5’inin ise diisiik
matematiksel muhakeme diizeyinde olduguna ulasilmistir. Caligsmada, 6grencilerin
matematiksel muhakemelerinin gelismesi i¢in alisilagelmis ezber igerigi daha agir
olan problemlerden ziyade muhakeme gerektiren problemlerle ugrasiimasi gerektigi
vurgulanmistir.

Erdem (2015) c¢aligmasinda, farkli Ogretim yontemleri kullanilarak
zenginlestirilen 6grenme ortaminin matematiksel muhakemeye ve tutuma etkisini
incelemistir. Arastirma 27 tane yedinci smif Ogrencisi tlizerinde sekiz hafta
stirdlriilmiistiir. Arastirmada karma yapili yaklasim kullanilmistir. Arastirmanin
verileri Matematiksel Muhakeme Testi ve Matematiksel Tutum Olceginden ontest-
sontest olarak elde edilmis, ayn1 zamanda 6gretmen ve Ogrencilerle gerceklestirilen
goriismelerle, ogrenci giinliiklerinden yararlanilmistir.  Ontest-sontest  verileri
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilarak, nitel arastirmadan elde edilen veriler ise
icerik analizi teknigi ile analiz edilmistir. Ayrica nitel arastirma verilerinden elde
edilen kategorilere iligkin katilimer goriisleri dogrudan aktarilmistir. Sonug olarak
ogrencilerin matematiksel muhakemelerinin anlamli diizeyde gelistigi ve matematige
kars1 tutumlarinin anlamli diizeyde 1yilestigi goriilmiistiir.

Karshi (2016) arastirmasinda, bulus yoluyla 6grenme yaklagimini esas alan

matematik 6gretiminin sekizinci smif 6grencilerinin akil yiiriitme ve iligkilendirme
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becerilerini etkisini incelemistir. Arasgtirma 60 tane sekizinci siif 6grencisi ile
yiritilmistir. Deney grubuna esitsizlik konusu ile ilgili bulus yoluyla 6§renme
yapilmis kontrol grubunda ise normal geleneksel yontem ile O0gretime devam
edilmistir. Arastirmada karma yontem kullanilmistir ,nicel olarak denklestirilmemis
kontrol gruplu Ontest-sontest deseni, nitel desen olarak da durum c¢alismasi
kullanilmistir. Nicel veriler matematiksel muhakeme degerlendirme 6lgegi ile nitel
veriler video kayit ile elde edilmistir. Arastirma sonucunda bulus yoluyla 6gretimin
matematiksel akil yiiriitme becerisine ve iliskilendirme becerisine olumlu yonde
katki sagladigi belirlenmistir.

Urhan (2016) arastirmasinda, argiimantasyon tabanli 6grenme ortamlarinda
Ogrencilerin argiiman kalitelerini ve informal akil yiiriitme becerilerini incelemistir.
Uygulamaya 9. ve 10. smiflarda okuyan 52 dgrenci katilmistir. Ogrencilere siireg
baslamadan bilgi testi uygulanip iist-orta ve alt bilgi diizeyi olmak iizere {i¢ grup
olusturulmustur. Gruplar arasinda birbirine yakin puan alan ogrenciler ikiserli
gruplara ayrilmistir. Arastirmada karma arastirma yaklasimlarindan biri olan gémiilii
desen kullanilmigtir. Calisma sonucunda bilgi diizeyinde argiimantasyon kalitesinin
etkin olmadigi ve informal akil yiirlitmenin bilgi diizeyinde anlamli bir fark
olusturmadigina ulagilmistir.

Oz (2017) arastirmasinda, yedinci smif dgrencilerinin matematiksel akil
yiirlitme siire¢leri incelenmistir. Caligsmada nitel aragtirma yaklasimlarindan biitiinciil
durum ¢alisma deseni kullanilmistir. Arastirmaya katilacak olan 6grenciler Olciit
ornekleme teknigi ile belirlenmistir. Arastirmada kullanilacak oOlgek arastirmaci
tarafindan gelistirilmistir. Arastirma 12 tane 7.smif 0grencisi tlizerinde yapilmistir.
Bu uygulamada her bir 6grenci ile iki adet olmak {izere toplamda 24 adet yari
yapilandirilmis miilakat yapilmistir. Veriler; matematiksel muhakeme testi, yari
yapilandirilmig goriismeler, gézlem ve video kayitlart ile elde edilmistir. Verilerin
analizi betimsel analiz ile yapilmistir. Arastirma sonucunda dgrencilerin benzetmeye
dayali akil yiiriitme tiirlerinden algoritmaya dayali matematiksel akil yiiriitme tiiriinii
kullandiklar1 anlagilmistir. Ayrica Ogretmenlerin 6grenme ortamlarinda simirh
firsatlar sunmasi1 Ogrencilerin matematiksel akil yiirlitme becerilerini olumsuz

etkiledigi sonucu belirlenmistir.
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Comruk (2018) caligmasinda, kirsal bolge ortaokulu 6grencilerinin orantisal
akil yiirlitme stratejilerini materyal destekli problem ¢6zme siiresince incelemistir.
Aragtirma Antalya ilinde bulunan 12 ortaokul Ogrencisi iizerinde yapilmstir.
Ogrencilere cesitli problemler sorularak bu problemleri materyal kullanarak
cozmeleri istenmistir. Aragtirmada nitel arastirma yontemlerinden olan durum
calismas1 modeli kullanilmistir. Sonug olarak 6grencilerin strateji kullanarak problem
¢ozmelerinin gelistigi goriilmiistiir. Baz1 6grenciler daha 6nce kullanmis olduklari

hatali stratejilerden vazgegerek yeni stratejiler tercih etmistir.

2.5.3. Matematiksel Tutum Tle Tlgili Arastirmalar

Kalin (2010) calismasinda, ilkdgretim G6grencilerinin matematik tutumlari,
ozyeterlikleri, kaygilart ve dersteki basarilarini incelemistir. Veriler 7. ve 8. Simf
ogrencilerine Matematige Karst Tutum Olgegi, Ogrencilerin Matematige iliskin Oz
Yeterlik Inanglar1 Olgegi ve Matematik Kaygis1 Olgekleri uygulanarak toplanmustir.
Arastirma Ankara ilinde 99 ilkogretim O6grencisi lizerinde gerceklestirilmistir ve
arastirma tarama arastirmasidir. Arastirmanin sonucunda 6grencilerin Ozyeterlik
inanglar1 azaldiginda, matematige olan kaygilarinin arttigi; akademik basarilari
arttiginda, matematige karst tutumlarinin arttifi ve matematige kars1 kaygilarin
azaldigina ulasilmistir.

Hizli (2013) calismasinda, istiin zekali ve yetenekli ¢ocuklari matematik
tutumlarim g¢esitli degiskenler acisindan degerlendirmistir. Arastirmada iistiin veya
0zel yetenekli 6grencilerin matematik dersine karsi tutumlari cinsiyet, sinif diizeyi,
ana babanin oOgrenim durumu, ailenin ekonomik durum, meslek tercihleri
degiskenlerine gore incelenmistir. Arastirma Istanbul ilinde 259 tane bilsem
Ogrencisi lizerinde gerceklestirilmistir. Arastirmada betimsel tarama modeli
kullanilmistir.  Veriler matematige karst tutum oOlgegi ve kisisel bilgi formu
kullanilarak elde edilmistir. Arastirma sonucunda cinsiyet degiskenine gore
erkeklerin matematige kars1 tutumlar1 kizlara gore daha olumludur. Simif diizeyine
gore matematigin kullanilabilir oldugu diisiincesi ve matematigin 6nemi 6grencilerin
yaslari ilerledik¢e azalmaktadir. Ayrica kendilerine olan giivenleri de azalmaktadir.

Aile sosyo-ekonomik durumuna, ailenin egitim diizeyine, baba egitim diizeyine ve
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meslek tercihlerine gore matematige karsi tutumlarinda anlamli bir fark olmadig
gorilmiistiir.

Arslantiirk (2013) calismasinda, lise 6grencilerinin 6grenim stratejileri ile
matematik tutumlar1 arasinda iligkiyi incelemistir. Arastirma Balikesir’in Manyas
ilcesinde 5 lisede uygulanmistir. Yapilan strateji belirleme testleri sonucunda 102
kisinin anlamlandirma stratejisini, 20 kisinin orgiitleme stratejisini, 78 kisinin ise
tekrar stratejisini kullandigi belirlenmistir. Bu stratejilerden yola ¢ikarak yapilan
arastirmanin sonucunda 0grenme stratejileri ile matematige karsi tutumlar1 arasinda
anlamli bir fark gortilmemistir.

Akhan (2015) ¢alismasinda, ortaokul Ogrencilerinin matematik basarisinin,
matematik tutumu, okul kiltliiri ve bazi demografik degiskenlerle iliskisini
incelemistir. Arastirmaya Gaziantep ilinden 600 ortaokul 6grencisi katilmistir. \Veri
toplama arac1 olarak Kisisel Bilgi Formu, Matematik Tutum Olgegi Thurstone Formu
ve Okul Kiiltiirii Olgegi kullanilmistir. Arastirma sonucunda matematik basaris ile
matematik tutumu, okul kiiltliri, okul Oncesi egitim, anne baba ile yasama, sinif
diizeyi, Onceki sene not ortalamalari arasinda anlamli ve pozitif yonde iligkili
cikmigtir; ancak matematik basar1 ile cinsiyet, anne egitim durumu, baba egitim
durumu, matematik 6grenmek amach bilgisayar programlari, okula yardimer hazirlik
kursuna katilma degiskenleri arasinda anlamli bir iliski bulunmamustir.

Orak, Karademir ve Artvinli (2016) arastirmalarini, ilkokul matematik
dersinde, Orta Asya’da oynanan zeka oyunlarmna dayali uygulamalarin akademik
basartya ve tutuma etkisini aragtirmak amaciyla gergeklestirmislerdir. Arastirmaya
Bursa ilinden 24 Ogrenci katilmistir. Arastirma deseni, tek grup Ontest-sontest
deneysel desen olarak belirlenmistir. Veriler Matematik Dersi Tutum Olgegi ve
Akademik Basar1 Testi kullanilarak elde edilmistir. Arastirmada bes tas, dokuz tas,
mangala, ii¢ tas, 41 cubuk ve cirit oyunlar1 kullanilmistir. Arastirma sonucunda zeka
oyunlarm 6grencilerin matematik dersine karsi tutumlarmi ve akademik
basarilarini olumlu olarak etkiledigi belirtilmistir.

Sahal (2016) calismasinda, problem kurma yaklasimi ile islenen tam sayilar
konusunu O6grencinin akademik basarisini ve matematik tutumlarina etkisini
incelemistir. Arastirma 6.simif seviyesinde 69 Ogrenciyle gerceklestirilmistir.

Uygulamada tam sayilar konusu basar1 testi ve matematik tutum Olgegi
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kullanilmistir. Calismada 6ntest-sontest kontrol gruplu deneysel model kullanilmustir.
Aragtirmada Ogrencilerde problem kurma yaklasiminin basariyr olumlu yonde
etkiledigi, matematiksel tutumlar1 {izerinde bir etkisi olmadig1 sonucuna ulagilmstir.

Kocaman (2017) calismasinda, 11. smif lise 6grencilerinin matematiksel
diisiinme becerilerinin matematige karst tutumlar1 ve basarilart arasindaki iliskiyi
incelemistir. Arastirmasin1 karma yontemle desenlemistir. Arastirmada karma
yontemlerden yakinsayan paralel desen kullanilmistir. Arastirmasmi 278 o6grenci
tizerinde yapmistir. Nicel verileri toplamak icin 12 sorudan olusan matematiksel
diistinme testi ve 25 sorudan olugsan matematik tutum 6lgegi, nitel verileri toplamak
i¢in de ayri bir anket hazirlamigtir. Matematiksel diisiinme testi Mubark’ m (2005)
arastirmalarinda kullanmis oldugu testin Tiirkce’ ye uyarlanmasiyla elde edilip
arastirmada kullanilmistir. Matematige yonelik tutumlarini belirlemek i¢in kullanilan
test Inan’a (2014) aittir. Arastirma sonucunda matematiksel diisiinme testinden
aldiklar1 puanlar ile matematige yonelik tutum puanlari arasinda pozitif yonde
anlaml bir iliski bulunmustur.

Bakar (2018) arastirmada, tirev Ogretiminde teknoloji kullaniminin
ogrencilerin matematik basarisina, matematige karsi tutumlarna, matematik
inanglarma ve yansitict diisiinmelerine etkisini incelemistir. Orneklem olarak
Balikesir ilindeki Fen lisesi 12. sinifta okumakta olan 109 6grenci se¢ilmistir. Veri
toplama araci olarak Matematik Dersi 1. ve 2. Siavi, Matematik Tutum Olg:egi,
Matematik Inan¢ Olgegi ve Yansitict Diisiinme Belirleme Olgegi kullanilmistir.
Aragtirmanin deseni Ontest-sontest gruplu yar1 deneysel desendir. Arastirma
stiresince deneysel grubuna teknoloji destekli maksimum minimum problemlerinin
¢ozlimil yapilmis, kontrol grubuna geleneksel yontemle anlatmaya devam edilmistir.
Arastirma sonucunda deney grubundaki Ogrencilere inang ve yansiticiliklarinin
degistigi ancak matematige karsi tutum ve matematik akademik basarilarinda
herhangi bir degisme olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Kontrol grubunda matematik
akademik bagarisinin arttig1 gézlemlenmistir.

Istk  (2018) calismasinda, ortaokul ogrencilerinin kesirlerle islemler
konusunda modelleme becerileri ve matematik tutumlari arasindaki iliskiyi
incelemistir. Arastirma Ankara ilinde 6 tanesi ortaokulda, 6 tanesi imam-hatip

ortaokulunda okumakta olan 506 tane 6. ve 7. smf Ogrencileri {izerinde
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yiritilmistir. Veriler arastirmaci tarafindan gelistirilen Kisisel Bilgi Formu,
Kesirlerle Islemler Konusunu Modelleme Testi ve Askar (1986) tarafindan
gelistirilen Matematik Tutum Olgegi ile elde edilmistir. Calisma nicel arastirmanin
benimsendigi tarama modeli betimsel bir ¢alismadir. Calisma sonucunda 6grencilerin

matematiksel tutumlar ile basarilar1 arasinda olumlu yonde bir iligki bulunmustur.
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3. YONTEM
3.1. Arastirma Modeli

Giliniimilizdeki arastirmalarda daha detayli veri elde etmek ve problemleri
farkli yonleriyle ele almak icin tek bir yaklasimdan ziyade birden fazla yaklagim
birlikte kullanilmaktadir (Erdem, 2015). Bu nedenle arastirmada nicel ve nitel
arastirma yaklasimlarmin birlikte kullanildigi “Karma Yontem” kullaniimistir.
Davies (2000) tek bir ¢alisma igerisinde nitel ve nicel yontemleri birlestirmenin daha
biitlinclil bir anlayis saglayarak arastirilan olayin cesitli yonlerini agiklamaya
yardimci oldugunu sdylemektedir. Arastirmanin nicel ayaginda tek gruplu deneysel
desen kullanilmistir. Deneysel modellerde, bagimsiz degiskenin arastirmacinin
yaptig1 uygulamalar sonucunda bagimli degisken {izerindeki etkisi incelenir (Cohen,
Manion ve Morrison, 2005). Bu desenle arastirma Oncesinde gruba Ontest
uygulanarak veriler elde edilir grup tizerinde ¢alisma yapildiktan sonra gruba sontest
uygulamasi yapilip elde edilen veriler ontest verileri ile karsilastirilir. Nicel
arastirmada veriler Matematiksel Muhakeme Testi (MMT) ve Matematiksel Tutum
Olgegi (MTO) ile elde edilmistir. Arastirmanin nitel ayaginda betimsel analiz
kullanilmistir. Nitel veriler 6grencilerle yapilan goriismeler ve 6gretmen giinligi
sayesinde elde edilmistir. Nicel ve nitel verilerin birlikte kullanilmasiyla aragtirmanin
giivenirligi artirilmigtir. Nitel ve nicel veriler eszamanli olarak toplanmis, ayr1 ayri
analizler ile incelenmistir. incelemeler sonucu elde edilen nitel ve nicel veriler

arastirma sonucunda birlestirilerek benzer noktalar1 ve farkliliklar tartigilmistir.
3.2. Arastirma Grubu

Bu arastirma 2018-2019 Egitim-Ogretim yili 2. Ddéneminde Konya ili
Altinekin ilgesi Dedeler Kasabasinda bulunan Dedeler Imam Hatip Ortaokulu’ nda
O0grenim goren 7.sinif Ogrencileri ilizerinde gerekli izin (Ek-12) alinarak
yiriitiilmiistiir. Arastirmaya katilan 6grenci sayis1 26 dir. Arastirma grubunun 7.sin1f
seviyesi 0grencilerinden se¢ilme sebebi olarak 6grencilerin soyut diisiinmelerinin alt
kademe ogrencilerine gore daha gelismis olmasi ve iist kademedeki 6grenciler gibi
sene sonunda girmeleri gereken bir Liselere Gegis Sinavi ( LGS) gibi kaygilarini
artiracak bir smavlarinin olmamasi, bu sayede siiregte daha etkin olacaklar1 ve

aragtirmanin daha verimli gececeginin diisiiniilmesidir.
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3.3. Veri Toplama Aracglarn

Calismanin verileri, nicel ve nitel veri toplama araglar1 olmak iizere iki grup
kaynaktan elde edilmistir. Veri kaynaklarinin gesitlendirilmesi arastirmanin daha
detayli incelenmesine olanak saglamistir. Bu baglik altinda arastirma kapsaminda
gerceklestirilen Akil Ve Zekd Oyunlan etkinliklerine, nicel ve nitel verilerin
toplanmasini ve verilerin toplanmasinda kullanilan araglar anlatilmistir. Nicel verileri
toplamak igin kullanilan araglar “Matematiksel Muhakeme Testi” ve “Matematik
Tutum Olgegi” dir. Nitel verileri toplamak amaciyla dgrenci goriisme formu ve

arastirmaci giinliiglinden faydalanilmistir.
3.3.1. Arastirmada Kullanilan Nicel Veri Toplama Araclari

Asagida Matematiksel Muhakeme Testi (MMT)’ ne ve Matematiksel Tutum
Olgegi (MTO)’ ne iliskin bilgilere yer verilmistir.

3.3.1.1. Matematiksel Muhakeme Testi (MMT)

Arastirmada Erdem (2015) tarafindan gelistirilen Matematiksel Muhakeme
Testi (Ek-1) gerekli izin (Ek-10) alinarak kullanilmistir. Erdem (2015), yaptigi
literatiir taramasinin ardindan matematiksel muhakeme becerisini degerlendirmede
en kullanighi sorularin agik uglu sorular oldugunu belirtmis ve matematiksel
muhakeme testini agik uglu sorularla olusturmustur. Yaptig1 arastirmalar sonucunda
MMT “de bulunan 30 taslak soru igin, iki alan egitimcisi, bir egitim programecisi, bir
6l¢me degerlendirme uzmani ve mesleginde deneyimli bes matematik 6gretmeninin
goriigleri almmustir. Bu goriisler dogrultusunda madde sayisinda degisiklik
yapilmamis sadece maddeler {lizerinde ufak degisiklikler yapilmistir. Yapilan
degisikliklerin ardindan 30 soruluk taslak test gecerlik ve giivenirlik caligmalar
kapsaminda 76 yedinci smif Ogrencisine uygulanmistir, Uygulama siiresince
ogrencilere 55 dakikalik zaman dilimi verilmistir. Puanlama da her soru 0 ile 5 puan
arasinda degerlendirilmistir. Elde edilen veriler lizerinde yapilan islemler sonucunda
madde toplam korelasyonlar1 .20’ den diisik iki madde ve madde toplam
korelasyonlarinin .20 ile .30 arasinda olmasina ragmen, dgrencilerin bu sorulart zor
olarak belirtmelerinden dolay1 dort madde daha testten g¢ikarilmistir. Toplam alti

madde testten ¢ikarildiktan sonra 24 maddeden olusan nihai testin Cronbach Alfa
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katsayist “.890” olarak hesaplanmistir (Erdem, 2015). Calismamiz igin tekrar
hesapladigimizda Cronbach Alfa katsayis1 .937 (Tablo 3.1) (Ek-9) olarak
bulunmustur. Bu ¢alisma i¢in Cronbach Alfa katsayisinin .80 ‘in iizerinde olmasi

6l¢egin giivenilir oldugunu gostermektedir.

Tablo 3.1: MMT giivenilirlik istatistigi

Cronbach's Alpha Soru sayisi

,937 24

Arastirmada MMT’nin tercih edilme nedeni matematiksel kavram ve
kurallar1 uygulamada ve matematiksel akil yiiriitmeyle iligskilendirmesine olanak
saglamasidir. Ayrica dlgegin, akil yliriitme becerisinin sorularin cevaplarina degil de
sorularin ¢oziimiindeki siire¢ icerisinde 0grencilerin neler yaptigini gorebilecegimiz
acik uclu sorulardan olusmasi yani 6grencilerin problemi ¢oziis sekli, ifade edisleri
ve kullandiklar1 gosterimler hakkinda bilgi toplanabilmesi ve yedinci sinif seviyesine
uygun olmasit nedeniyle verilerin toplanmasinda bu Ol¢egin kullanimi uygun

gorilmiistir.

3.3.1.2. Matematiksel Tutum Olg¢egi (MTO)

Ogrencilerin siirecin sonunda matematige iliskin tutumlarinda degisiklik olup
olmadigimi belirlemek igin Askar (1986) tarafindan gelistirilmis olan Matematik
Tutum Olgegi ( Ek-2) gerekli izin ( Ek-11)almarak kullamlmistir. 20 maddeden
olusan likert tipindeki bu Olgegin on maddesi (1, 4, 5, 8, 11, 13, 14, 17, 18, 20)
olumlu, on maddesi (2, 3, 6, 7, 9, 10, 12, 15, 16, 19) olumsuzdur. Maddeler
“Kesinlikle Katilmiyorum” 1 puan, “Katilmiyorum” 2 puan, “Fikrim yok” 3 puan,
“Katiliyorum” 4 puan ve “Tamamen Katiliyorum” 5 puan olarak puanlanmistir.
Olgegin giivenirlik katsayis1 0.96 olarak bulunmustur (Askar,1986). Boylece bu
Olcek arastirmamizda Ogrencilerin matematiksel tutumlarini  belirlemek ig¢in

kullanilmas1 uygun goriilmiistiir.
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3.3.2. Arastirmada Kullanilan Nitel Veri Toplama Araglari

Nitel veri toplam araci olarak goriisme ve giinlik kullanilmistir. Gortisme
nitel arastirmalarda siklikla kullanilan veri toplama araglarindan biridir. Arastirmada
kullanilan 6grenci  goriisme formu (EK-3), iki alan egitimcisinin gorisleri
alinarak arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Goériisme formunda 6grencilere; “Akil
yiiritme hakkinda diislinceleriniz nelerdir?”, “Akil ve zeka oyunlar1 hakkinda
diistinceleriniz nelerdir?”, “Siirecte 6grendikleriniz disinda bildiginiz zekd oyunlari
var m1 varsa nelerdir, bu oyunlart ne zaman 6grendiniz?”, “Oyunlarla matematik
ogrenmek hakkinda ne diisiiniiyorsunuz? Sizce bu miimkiin mii?”, “Siirecte keyifle
oynadigmn oyun var mi1? Varsa hangi oyun, nedeniyle birlikte yaziniz.”, “Siirecte
keyif almadan oynadigin oyun var mi? Varsa nedeniyle birlikte yaziniz.”,
“Oyunlarda kendi stratejini gelistirebildin mi? Evetse hangi oyundu, ag¢iklaymniz.”,
“Bu uygulama seni nasil etkiledi?”, “Uygulama sonrasinda herhangi bir probleme
kars1 bakis aginda ya da problemin ¢éziim asamasini diisiinme esnasinda herhangi bir
degisiklik oldu mu? Evetse agiklayiniz.”, “Sence bu oyunlarla matematiksel diisiinme
arasinda bir baglant1 var m1?”, “Bu iki aylik uygulama hakkinda genel degerlendirme
yapabilir misin?” ve “Uygulama sonrasinda matematik dersine kars1 bakis acinda
herhangi bir degisiklik oldu mu? Evetse hangi yonde nasil bir degisiklik oldu

aciklayiniz.” sorular1 yoneltilmistir.

Arastirmaci gilin giin hangi etkinliklerin yapildig1 6grenciler tarafindan nasil
yorumlandig1 ve siirecte ne gibi durumlarin yasandiginin aktarabilmek i¢in gilinliik
(Ek-4) tutmustur, bu sayede giin giin yasana durumlar 6zet olarak yaziya dokiiliip

kalicilig1 saglanmistir.

3.4. Calisma Siireci

Akil ve zekd oyunlarindan Ogrenci seviyesine uygun olacagi diisiiniilen
oyunlar belirlenmistir. Milli Egitim Bakanligi’ nin 2013’te yaymlamis oldugu zeka

oyunlart dersi 6gretim programinda 6grenme alanlar1 oyun kategorileri:



39

e Akl yiirlitme ve islem oyunlari

e Sozel oyunlar

e Geometrik- mekanik oyunlar

e Strateji oyunlari

e Hafiza oyunlari

e Zeka Sorular

seklindedir. Bu kategorilerden 6grencinin akil yiiriitme becerisini en ¢ok

gelistirecegini  diisiindiigiimiiz  kategoriler; akil yiiriitme ve islem oyunlan,
geometrik-mekanik oyunlar, strateji oyunlari ve zekad sorularidir. Bu gergevede
stirecte asagida kategorileriyle beraber verilen oyunlardan yararlanilmistir:

e Akl yiiriitme Ve islem oyunlari: Satrang, sudoku ve kendoku

e Strateji oyunlari: Mangala, koridor, hedef 5, hanoi kuleleri

e Geometrik ve mekanik oyunlar: Tangram ve soma kiipleri

e Zeka sorular

kullanilmigtir. Bu oyunlarin sec¢ilmesi ardindan arastirmaya katilan
Ogrencilere oyunlar1 daha once Ogrenip Ogrenmedikleri sorulmustur. Satrang
disindaki oyunlar aragtirmaya katilan 6grencilerin bilmedigi sonucuna ulagilmis ve
satran¢ oyunu uygulamadan ¢ikartilmistir. Oyunlar her giin 1 saat olmak iizere 6
hafta toplam 30 saat olarak uygulanmistir. Hangi oyunlarin ne zaman 6gretilecegi,
sliregte ne kadar oynatilacagi ¢alisma takvimine (Ek 5) gére uygulanmistir. Mangala
ogretilen ilk oyun oldugu i¢in, zeka sorular1 bir kategori oldugu i¢in ve sudokunun
seviyeleri fazla oldugu i¢in; mangala, sudoku oyunlar1 ve zeka sorular1 4 giin,
tangram, hedef 5, hanoi kulesi, koridor, soma kiipii ve kendoku oyunlar1 3 giin

uygulanmustir.

Uygulamaya baslamadan once 6grencilere Matematiksel Muhakeme Testi
(MMT) ve Matematiksel Tutum Olgegi (MTO) ilk verilerin elde edilmesi igin
uygulanmistir. Daha sonra Ek-7 de verildigi ¢ercevede akil ve zekd oyunlarinin
ogretimi yapilmistir. Bu 6gretim plan (Ek-5) dahilinde giin giin uygulanmistir. MMT
ile MTO ¢alisma sonunda &grencilere tekrar uygulanmuis ve nicel veriler elde

edilmistir. Bu sekilde 6grencilerden ontest ve sontest verileri toplanmistir. Aragtirma



40

sonucunda yapilan matematiksel muhakeme testi sonuglarina gore ogrenciler {iig
diizeye ayrilip yiiksek diizeyde ii¢ 6grenci, orta diizeyde {i¢ Ogrenci ve diisiik
diizeyde ii¢ Ogrenci ile siire¢ sonunda goriismeler yapilmistir. Siire¢ boyunca
yapilanlarin, olaylarin ve gozlemlerin de kullanilabilmesi i¢in 6gretmen giinliik
tutmustur. Ogrenci goriismeleri ve 6gretmen giinliigii sayesinde nitel veriler elde

edilmistir.
3.5. Verilerin Analizi

Bu boliimde, arastirmadan elde edilen nicel ve nitel verilerin analizine iliskin
bilgiler verilmistir. Bu amagcla, akil ve zeka oyunlarinin etkilerini ortaya koymak i¢in
ogrencilerin Matematiksel Muhakeme Testi (MMT)’ne, Matematik Tutum Olgegi
(MTO)’ne éntestte ve sontestte verdikleri cevaplardan, dgrencilerle gergeklestirilen
goriismelerden ve arastirmayi yapan 6gretmenin giinliiglinden elde edilen verilerin

nasil analiz edildigine iliskin bilgiler verilmistir.
3.5.1. Nicel Verilerin Analizi

MMT ve MTO ‘den elde edilen veriler SPSS (Statistical Package for the
Social Sciences) 22.0 paket programi yardimiyla analiz edilmistir. Ogrencilerin
MMT oOntest-sontestindeki sorularina verilen cevaplarin analizinde, Erdem (2011)
tarafindan gelistirilen Tablo 3.2’deki puanlama 6lgegi kullanilmistir. Bu dlgege gore
her sorunun puan ortalamasi 0 ile 5 arasinda degigsmektedir. Her soru i¢in ayr1 ayri
yapilan puanlamanin ardindan her bir 6grencinin 6ntest ve sontestte MMT den aldig1
puan ortalamasi hesaplanmistir. Elde edilen Ontest ve sontest verilerin normal
dagilim gosterip gostermedigi normallik testi ile analiz edilmistir. Normallik testi
Tablo 3.3’ te verilmistir. Ogrencilerin MTO &ntest ve sontest verilerinin de normal
dagilim gosterip gostermedigi normallik testi ile analiz edilmistir. Normallik testi
Tablo 3.4’te verilmisti. MMT ve MTO verilerinin normallik testi sonucunda
tablolardan da goriildiigii iizere grubun testlere iliskin verileri normal dagilim
gostermektedir  (P>0,05). Normal dagilim gostermesi iizerine verilerin

karsilastirilmasi i¢in bagimli iki 6rnek t-testi se¢ilmistir.
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Tablo 3.2: MMT”’ deki sorular1 puanlama 6l¢egi

Diizey Puan | A¢iklama Ornek Ogrenci Cevabi

Mys:
g. 6= 4 litre (6. bardak tam dolmus) Yedinci bardak
tam dolmadigina gore, siirahideki su miktar1 4 litre

ile 5 litre arasinda olur.

Mlg:

1 12,. .
—==""ini okula,
4 48

2= ini ders calismaya
8 48 ya,

2 _4,. . .
— =—’ini oyuna ve televizyona,

24 48
Tamamen dogru
Tanj 5 kabul edilen % ’ini yemek yemeye ayiriyor.
Dogru ifadeler
Geriye kalan,

48  12+3+6+4+5+ _18,. . 18 _ 9
— — ————— =— "ini uykuya ayiriyor. — = —
48 48 48 48 24

ise gliniin 9 saatini uykuya ayirmaktadir.

My
e

Mhiert

Cenk

Selim

Cizdigim gibi yarista en ¢ok yolu Selim almigtir.
Bu nedenle, bitis ¢izgisine en yakin olan Selim’dir.

MlZ:

2500:4=625 (Pesin 6demis)
2500-625=1875 (Taksitle 6deyecek)
1875:150=12 taksit

Tam dogru
Kismen cevaba gore Moo
Dogru-A | 4 eksik ifadeler 15

Alt1 bardak tam dolu, bu yiizden siirahide g..6= 41t

su vardir. Ama yedinci bardak da var ve tam
dolmuyor.
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—h

———

3 mt yukari ¢ikip, 2 mt asag1 iniyorsa, kurbaga
toplamda 5 mt’de 1 mt ancak yukari ¢ikar. Yani bir
dakika sonunda 1 mt yukar1 ¢ikiyor. 2 dakika
sonunda 2 mt, 3 dakikada 3 mt, ... 8. dakikada 3
metre ¢ikar... ama 2 metre tekrar iner.

Mys:

Kurbaga her seferinde 3 metre ¢ikip, 2 metre
iniyor. Kurbaga bir dakikada 5 metre gidiyor ancak
1 metre yukar ¢ikabiliyor. 1 dakikada 1 metre
yukari ¢ikiyorsa, 10 dakika sonunda 10 metre

yukari ilerler ve kuyudan ¢ikar.

Mo:
Dogru nedene Tiirkge: 16
Kismen baglanarak & .
Dogru-B yapilan kismen | Matematik: —
dogru ifadeler | Fen ve Teknoloji: %
Yukaridaki bilgilere gore, Tiirk¢e’ de daha az
¢Ozmiis.
Ms:
28 22 =% Tiim salonunki
D11.°°
. === Parkeninki
3’39
Mo:
Once dalgicin konumunu bulalim. Dalgig denizin
altinda -17 metrededir. Sonra... her iki dakikada
bir 3 metre daliyor...
Yanlis nedene
baglanarak ya Mas:
da her hangi bir (_3): (7)= (-21)
Kismen gzelgle:r?madan (3). (7)= (+21)
S1U- Ikisini toplarsak,
Dogru-C yapilan kismen 1SITtopTatsd
de olsadogru | (:21)+(+21)=0 olur. Fark yoktur.

kabul edilecek
ifadeler
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(Paydadaki 14 ile paydaki 7 sayisini sadelestirerek)
\Y/ P
Mehmet’in parasi arttigina gére, Mehmet’in parasi
Zeki’nin parasindan fazladir.
Tamamiyla M.
21-
Yanlig 1 .yan.h.s ya .da soru Cevap sifirdir.
ile iligkisi 1
: Ciinkii sifir hep sifirdir
olmayan ifadeler Moo
18-
Uykuya yeterli zaman ayirmiyor.
Ciinkii yola ve yemege ¢ok fazla zaman harciyor.
Bos birakilmig
Veya sorunun
Bos 0 aynisinin cevap | -----------------
olarak yazildigi
ifadeler

Ma: MMT de Yer Alan a. Soru

Tablo 3.3: MMT'ye ait normallik testi

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
istatistik Sd P istatistik sd P
MMT ,085 52 ,200 ,957 52 ,055

Tablo 3.4: MTO'ye ait normallik testi

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Statistic Df Sig. Statistic df Sig.
Tutum ,097 52 ,200 ,988 52 ,868

Ogrencilerin MMT’ ye gore puan ortalamalar1 Tablo 3.5° te verilmistir. Bu

sayede 0grencilerin akil yiliriitme diizeyleri belirlenmistir.
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Tablo 3.5: Matematiksel akil yiiriitme diizeyleri

Diizey Puan Ortalamasi
Diisiik 0.00-1.66
Orta 1.67-3.33
Yiiksek 3.34-5.00

3.5.2. Nitel Verilerin Analizi

Arastirmada nitel veriler 6grencilerle yapilan goriismeler ve Ogretmenin
tutmus oldugu giinliik ile elde edilmistir. MMT son test sonuglarna gore diisiik
seviyede olan 3 Ogrenci, orta seviyede olan 3 6grenci ve yiiksek seviyede olan 3
ogrenci ile goriismeler yapilmistir. Bu goriismeler betimsel analizle analiz edilmistir.

Giinliiklerden bilgiler aragtirmaci goriisii oldugu i¢in dogrudan aktarilmigtir.
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BULGULAR
4.1.Nicel Verilere Ait Bulgular
4.1.1. Matematiksel muhakeme testine (MMT) iliskin analizler

Orneklem grubunun matematiksel muhakeme testine (MMT) ait &n ve son test

ortalama puanlari Grafik 1'de gortildiigii gibidir.

60

507

.
T

MMT ort.puani
=]
1

207

Ontest Sontest

Grafik 1: Grubun MMT'ye ait 6n ve son test ortalama puanlari

Calisma grubunun MMT'ye ait 6n test ve son test ortalama puanlarma ait
ayrintili bilgiler Tablo 4.1'de verilmistir. Tabloya gére grubun MMT son testine ait
ortalama puanit 57,2692 iken, On testine ait ortalama puani 34,1923'tliir. Grubun
MMT'ye ait 6n ve son test ortalama puanlar1 arasindaki farkin anlamli olup
olmadigin1 gostermek i¢in yapilan bagimli iki ornek t testi sonucu Tablo 4.2'de

goriildigi gibidir.

Tablo 4.1: Grubun MMT'ye ait 6n ve son test ortalama puanlari

Ort. Puan N Std. Sapma Std. Hata

MMT_Sontest | 57,2692 26 28,28647 5,54743

MMT _Ontest 34,1923 26 24,57644 4,81984
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Tablo 4.2'ye gore grubun 6n ve son test ortalama puanlari arasindaki fark

23,0769 bulunmustur. Bu fark istatistiksel olarak anlamli olup son test ortalama

puani lehinedir (P<0.05). Grubun MMT'ye ait son test ortalama puani ile On test

ortalama puani arasinda 6nemli derecede fark vardir.

Tablo 4.2: Grubun MMT 6n ve son test ortalama puanlarinin karsilastirildigi bagiml

iki Ornek t testi

Eslestirilmis farkliliklar

95% Farkin giiven
Ort. 5
aralig1
Puan Std. Standart
Farki | Sapma | Hata Ort. Alt Ust t sd P
MMT _Sontest
- MMT Ontest | 23,0769 | 13,43406 | 2,63464 | 17,65079 | 28,50306 | 8,759 25 ,000

Tablo 4.3'e¢ gore grubun MMT'ye ait son test ortalama puani ile 6n test

ortalama puani arasindaki korelasyon ise 0.880'dir. Grubun MMT'ye ait 6n test ve

son test ortalama puanlar1 arasinda pozitif yonlii yiiksek bir iligski vardir (P<0.05).

Yani Ontest puani yiiksek olan 6grenciler son testten yiiksek puan almislardir. Ayni

sekilde on test puani diisiik olan 6grenciler son testte de diger 6grencilere gore diisiik

almiglardir.

Tablo 4.3: Grubun MMT 6n ve son test korelasyonu

N

Korelasyon

MMT_Sontest &
MMT_Ontest

26 ,880

,000
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4.1.2. Matematiksel tutum dlcegine (MTO) ait verilerin analizi

Omeklem grubunun matematiksel tutum Slcegine (MMT) ait 6n ve son test

ortalama puanlar1 Grafik 2'de goriildiigii gibidir.

40+

Tutuma ait ort.puanlar

20

On_Tutum Son_Tutum

Grafik 2: Grubun MTO'ye ait 6n ve son test ortalama puanlari

Calisma grubunun MTQ'ye ait 6n test ve son test ortalama puanlarma ait
ayrmtili bilgiler Tablo 4.4'te verilmistir. Tabloya gére grubun MTO son testine ait
ortalama puani 60,1923 iken, On testine ait ortalama puani 58,3077'dir. Grubun
MTOQ'ye ait 6n ve son test ortalama puanlar1 arasindaki farkin anlamli olup
olmadigin1 gostermek i¢in yapilan bagimli iki 6rnek t testi sonucu Tablo 4.5' te

goriildigi gibidir.

Tablo 4.4: Grubun MTQ'ye ait &n ve son test ortalama puanlari

Ort. Puan N Std. Sapma Std. Hata

Tutum_son 60,1923 26 5,37415 1,05396

Tutum_ 6n 58,3077 26 5,09721 ,99964




48

Tablo 4.5'e gore grubun 6n ve son test ortalama puanlari arasindaki fark

1,88462 bulunmustur. Bu fark istatistiksel olarak anlaml1 degildir (P>0.05).

Tablo 4.5: Grubun MMT 6n ve son test ortalama puanlarinin karsilastirildigi bagiml

iki Ornek t testi

Eslestirilmig farkliliklar

95% Farkin giiven
Ort.
araligi

Puan Std. Standart

Farki | Sapma | Hata Ort. Alt t sd P
Tutum_son - 1,884

- 6,53805| 1,28222| -,75616| 4,52539| 1,470 25 ,154

Tutum_6n 62

Tablo 4.6’a gore grubun MTO'ye ait son test ortalama puani ile n test

ortalama puani arasindaki korelasyon ise 0.221'dir. Grubun MTO'ye ait 6n test ve son

test ortalama puanlar1 arasindaki iliski anlamsizdir (P>0.05).

Tablo 4.6: Grubun MTO &n ve son test korelasyonu

N

Korelasyon

Tutum_son & Tutum_o6n 26

221

278

4.1.3. Grubun MMT ve MTO verileri arasindaki iliskiye ait korelasyon analizi

Grubun uygulama &ncesi ve sonrast MMT ve MTO'ye ait verileri arasindaki

anlaml1 bir iligki olup olmadigini gosteren korelasyon analizi Tablo 4.7'de gortildigi

gibidir. Tabloya gdre grubun MMT'ye ait 6n test ortalama puanlari ile MTO'ye ait 6n

test puanlar1 arasinda anlamli bir iliski bulunmamaktadir (P>0.05). Ayni sekilde
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grubun MMT'ye ait son test ortalama puanlar1 ile MTO'ye ait son test ortalama

puanlari arasinda da anlamli bir iliski bulunmamaktadir (P>0.05).

Tablo 4.7: Grubun MMT ve MTO verileri arasindaki iliskiye ait korelasyon analizi

Tutum 6n | Tutum_son | MMT Ontest | MMT_Sontest

Tutum_6n Pearson korelasyon (r) 1 221 ,027 -,001

P 278 ,895 ,996

N 26 26 26 26

Tutum_son Pearson korelasyon (r) 221 1 -,108 -,257

P 278 ,599 ,205

N 26 26 26 26

MMT Ontest  Pearson korelasyon (r) ,027 -,108 1 880"

P ,895 ,599 ,000

N 26 26 26 26

MMT _Sontest  Pearson korelasyon (r) -,001 -,257 880" 1
P ,996 ,205 ,000

N 26 26 26 26

Tablo 4.7" de gore tek anlamli iliski grubun MMT'ye ait Ontest ve sontest

ortalama puanlar arasinda goriilmektedir. Tablo 4.7' de gore grubun MMT'ye ait son

test ortalama puani ile 6n test ortalama puani arasindaki iligkiyi gdsteren pearson

korelasyon katsayis1 (r) 0.880'dir. Grubun MMT'ye ait On test ve son test ortalama

puanlari arasinda pozitif yonlii yiiksek bir iliski vardir (P<0.05).

4.2.Nitel Verilere Ait Bulgular

Nitel verilerin elde edilmesi i¢in matematiksel muhakeme testinden en iyi ii¢

Ogrenci, orta diizeyde {i¢ 6grenci ve diisiik diizeyde ti¢ 6grenci ile yapilan goriismeler

asagida sirasiyla betimlenmistir. Ogrencilerin vermis olduklar1 cevaplar ortak tutum
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ve goris dogrultusunda betimlenmistir. Birbirinden farkli cevaplar ayrica
betimlenerek yazilmistir. Goriismelerin yapildig1 6grenci kategorilerini gdsteren

Tablo 4.8’ de verilmistir.

Tablo 4.8: Goriismelerin yapildigi 6grenci kategorileri

Yiiksek Diizeydeki Orta Diizeydeki Zayif Diizeydeki
Ogrenciler Ogrenciler Ogrenciler
Ogrenci 5 Ogrenci 9 Ogrenci 3
Ogrenci 16 Ogrenci 17 Ogrenci 10
Ogrenci 21 Ogrenci 18 Ogrenci 23

1.soru : Akl yiiriitme hakkinda diisiinceleriniz nelerdir?

Bu soruya 7 6grenci, ortak tutum ve diisiinceler dogrultusunda, akil yliriitmenin
kisinin bir problem karsisinda farkli yollar bularak ¢6ziime ulagmayi ifade ettigini,

akil yiiriitmenin zihni gelistirdigini sdylemistir.

Farklilaganlara 6rnek iki 6grenci bu soruya ayrica asagidaki gibi yanitlar vermistir.
Ogrenci 21: "Akil yiiriiterek tiim problemlerimizi asabiliriz."
Ogrenci 3: “Yani (bir problemin) nasil ¢éziildiigiinii anlamaya ¢alistyoruz.”

21 numarali 6g8renci genelleme yaparak tim problemlerin akil yiriitme ile
asilabilecegini vurgulamistir. 3 numarali 6grenci ise akil yiiriitmenin problemleri

daha iyi anlamamizda yardimc1 oldugunu vurgulamak istemistir.

Yukarida verilen cevaplardan da goriildiigli iizere Ogrenciler akil yliriitmenin
problemler karsisinda bireyin birikimlerinden yola ¢ikarak yeni ¢6ziim yollar
bulmasi ve problemleri daha iyi anlayip daha kolay ¢o6ziim yolu iiretebilmesi

oldugunu diisiinmektedir.

2.soru: Akil ve zekd oyunlar1 hakkinda diisiinceleriniz nelerdir? Siirecte
ogrendikleriniz disinda bildiginiz zek4 oyunlar1 var mm varsa nelerdir, bu

oyunlari ne zaman 6grendiniz?
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Bu soruya 8 o0Ogrenci, farkli kelimeler kullanarak yine ortak diislinceler
dogrultusunda, akil ve zekd oyunlarinin diisiincelerini gelistirdigini, bu sayede
mantik yiiriittiiklerini sdylemistir. Ogrenciler dnceden dgrendikleri oyunlarin satrang,
dama, ii¢ tas ve dokuz tas oldugunu belirtmistir. Ogrenciler siire¢ sonrasi oyun

aragtirmalart yaptiklarini soylemistir.
Farklilaganlara 6rnek bir 6grenci bu soruya ayrica asagidaki gibi bir yanit vermistir.

Ogrenci 16: “Oyunlar benim icin dersten daha zevkli derslerde bazen konuyu
anlamiyorum camm sikiliyor, yapamamaktan kaygt ediyorum. Ama oyunlarda

kendimi buluyorum.”

16 numarali 6grenci diger 6grencilerden farki olarak matematik kaygisi yasadigini

vurgulayarak oyunlarin bu kaygisini azalttigini dile getirmistir.

Yukarida verilen cevaplardan goriildiigii lizere Ogrenciler akil ve zeka oyunlarini,
akil yliritme yaparak yeni fikirler ve ¢oziimler {iretmemizi saglayan oyunlar olarak

tanimlamistir.

3.soru: Oyunlarla matematik 6grenmek hakkinda ne diisiiniiyorsunuz. Sizce bu

miimkiin mii?

Goriismeye katilan biitiin 6grenciler oyunlarla matematik 6grenmenin miimkiin
oldugunu ve bu durumun c¢ok eglenceli olacagini sdylemistir. Ogrencilerin ¢ogu
oyunlarla matematik dgretiminin hizli, anlagilir ve daha kolay olacagini belirtmistir.
Ayrica zayif diizeydeki Ogrenciler, oyunlarla islemler yaptiklarini, baz1 oyunlarda
sayilar oldugunu ve bu oyunlarin matematikle alakali oldugu yorumlarinda

bulunmustur.
Ayrica iki 6grenci arkadaglarindan farkl olarak asagidaki yanitlar1 da vermistir.
Ogrenci 5: “Tek matematikte degil biitiin derslerde ise yariyor.”

Ogrenci 23: “Matematik gorsel bir ders oyunlarla oynayinca daha giizel

oluyor.”
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5 numarali 6grenci oyunlarin sadece matematik dersi i¢in degil diger biitiin dersler
icin de kullanilabilecegini sdylemek istemistir. 23 numarali 6grenci ise oyunlarin

matematik dersini somutlagtirdigini ifade etmeye calismistir.

4.soru: Siirecte keyifle oynadigin oyun var mi? Varsa hangi oyun, nedeniyle

birlikte yaziniz.

Ogrencilerin ¢ogu siire¢ boyunca biitiin oyunlar1 keyifle oynadiklarini belirtmistir.
Ciinkii oyunlarin kendilerine eglenceli geldigini belirtmislerdir. Ancak bu soruda
yiiksek, orta ve zayif diizeydeki 6grencilerin diisiinceleri farklilagmaktadir. Buna
gore yiiksek diizeydeki 6grencilerde oyunlar biraz daha strateji gelistirme odakli, orta
diizeydeki 6grencilerde ise bu durum hirs yapma, pes etmeme, basarma duygusu
geligtirme, problemlerin iizerine gitme, zayif diizeydeki 6grencilerde ise biraz daha
eglence odakli olmustur. Bu 6grencilerden birer tanesinin bu soruya iliskin vermis

olduklar1 yanitlar asagidaki gibidir.

Ogrenci 16: “Mangala’ y1 ¢ok sevmistim, ciinkii cok keyifli ve diisiinmeyi

’

gerektiriyor.’

I3

Ogrenci 17: “...Ciinkii hirs ile heyecan ile karisik bir duygu oluyor ve bu
duyguyu yasayarak...”
Ogrenci 10: “Ben bunlari ¢ok eglenceli buluyorum. Mesela Sudoku bana

sayularin iyi kullanilmasin ogretti, sayilart kullanmak ¢ok eglenceli...”

S.soru: Siirecte keyif almadan oynadigin oyun var mi? Varsa nedeniyle birlikte

yYaziniz.

Yiiksek diizeydeki Ogrencilerin ikisi siiregteki biitiin oyunlart begendiklerini
belirtmistir. Diger 7 6grencinin her biri farkli birer oyundan keyif alamadiklarini ve
bir siire sonra bu oyunlardan sikildiklarini veya oyunu yapamadiklari i¢in bu durumu

yasadiklarini belirtmistir.
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6.soru: Oyunlarda kendi stratejini gelistirebildin mi? Evetse hangi oyundu,

aciklayimz.

Ogrencilerden 2 tanesi strateji gelistiremediklerini sdylemistir. 4 dgrenci ise oyunda
yaptiklart normal hamlelerin strateji oldugunu belirtmistir. Ancak burada bu
Ogrenciler oyunun kurallarini strateji gelistirme gibi diisiinmiislerdir. 2 yiliksek ve 1
diisiik diizeydeki Ogrencilerin vermis olduklar1 cevaplardan kendi stratejilerini
gelistirebildikleri gézlemlenmistir. Ancak diisiik puanli 23 numarali 6grenci kendi

stratejisini gelistirmis olmasina ragmen stratejisinin zayif oldugu diistiniilmektedir.

Asagida iki iyi stratejiye ve bir de zayif stratejiye yonelik 6grenci goriisleri

verilmistir:

Ogrenci 21: “Mangala oynamaya 4.cukurda baslayip son tasimi kendi
hazneme denk getirerek oyun sirasinin tekrar bende olmasint sagliyorum...”

Ogrenci 16: “Sudoku’ da sayilarin cok oldugu yerlerden baslamaya
calistyorum. Bir de Kendoku da var Kendoku’ da daha biiyiik parcalardan
basliyorum.”

Ogrenci 23: “Koridor icin engellerimin hepsini ilk hamlelerimde rakibin

’

ontintin kapatmak igin kullaniyorum.’
7.soru: Bu uygulama seni nasil etkiledi?
Ogrencilerin hepsi uygulamanin kendilerini iyi yonde etkiledigini, uygulamadan
zevk aldiklarini sdylemistir. Uygulama sayesinde problemlerine eskiye gore daha
kolay ¢6zliim bulduklarini belirtmisglerdir.
Asagida bu soruya dgrenciler tarafindan verilen bazi yanitlar goriilmektedir.

Ogrenci 17: “Bence bu uygulama her okulda olmali.”

Ogrenci 18: “Oyle begendim ki bazen onlari hep oynamak istiyorum”

Ogrenci 3: “Daha iyi oynasam daha ¢ok etkileyecek.”
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8.soru: Uygulama sonrasinda matematik dersine kars1 bakis acinda herhangi

bir degisiklik oldu mu? Evetse hangi yonde nasil bir degisiklik oldu a¢iklayiniz.

Ogrencilerin tamami matematik dersine kars1 bakis acilarinda olumlu yonde
degisiklik oldugunu, matematik dersine karsi ilgilerinin arttigini ve matematik

dersini daha ¢ok sevmeye basladiklarini s6ylemistir.

9.soru: Uygulama sonrasinda herhangi bir probleme kars1 bakis acinda ya da
problemin ¢6ziim asamasim diisiinme esnasinda herhangi bir degisiklik oldu

mu? Evetse aciklayiniz.

Ogrenciler uygulama oncesinde problemleri anlamadan ¢ozdiiklerini, uygulama
sonrasinda Oncelikle problemleri anlamalar1 daha sonra ¢6ziim yolu bulmaya
calismalar1 gerektigini sOylemistir. Ayrica 5 06grenci uygulama sonrasinda

problemleri daha kolay ¢c6zmeye basladiklarini belirtmistir.

Bu soruya verilen yanitlardan bazilar1 asagidaki gibidir.

I3

Ogrenci 21: “...okulda kantincilik yapiyorum, sayilarla aram daha fazla

iyilesti verdigim tirtinlerin fiyatlarint daha kolay topluyorum.”
Ogrenci 5: “Bir oyunun kurallari matematik ile alakali sonra problem veya

soru ¢ozerken oyunun kurallari ile yola ¢ikariz.”

10.soru: Sence bu oyunlarla matematiksel diisiinme arasinda bir baglanti var

m?

Ogrencilerin tamami oyunlarla matematiksel diisiinme arasinda baglanti oldugunu
sOylemistir. Ayrica 4 6grenci sudoku oyununda sayilar1 , kendoku oyununda ise
sayilar ile beraber matematiksel dort islemi de kullandiklari i¢in sudoku ve kendoku

oyunlarmin matematiksel diistinmeyle daha ¢ok baglantili oldugunu séylemistir.
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Asagida bu soruya verilen bazi yanitlar goriilmektedir.

Ogrenci 16: “Kendoku’ da islemlerde daha hizli diisiinebilmeyi gelistiriyoruz,

vani zihinsel igslemleri daha iyi yapiyoruz.”

Ogrenci 5: “Var ikisinde de diisiiniiyoruz ve ikisinde de fikrimizi

’

kullaniyoruz.’

Ogrenci 23: “Matematikte diisiincelerimizi oyunlarda da yapiyoruz.

Matematik de mantik sorularin yine zeka oyunlarinda da kullanvyoruz.”

11.soru: Bu iki aylik uygulama hakkinda genel degerlendirme yapabilir misin?

Genel degerlendirme sonucunda Ogrenciler uygulamadan memnun olduklarini

sOylemistir.

Genel sdylemlerin diginda farklilasan bazi yanitlar asagidaki gibidir.

Ogrenci 21: “Cesitli oyunlar ogrendim. Giinliik hayatima faydali oldu.
Derslerimde daha basarilt oldum. Arkadaglarimla vakit gegirecegimizde ¢ok kolay
oyunlar buluyoruz. Hem zekdmiz gelisiyor hem egleniyoruz.”

Ogrenci 16: “Bir iki ay daha yapsak gene zevkle oynarim. Keske daha fazla
oynasaydik. Ben 5 yildiz veriyorum.”

Ogrenci 23: “...hoca soruyu ¢ozerken korkarak yapmaya calisiyordum ama
simdi oyle degil matematigi daha ¢ok seviyorum derse bir zevkle giriyorum...”

Ogrenci 10: “Daha iyi bir matematik égrencisi oldugumu diisiiniiyorum.”
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boéliimde arastirma problemlerine ait sonuglara, sonuclarla ilgili

tartismalara ve gelecek ¢aligmalar icin Onerilere yer verilecektir.
5.1.TARTISMA

Zeka oyunlarinda hedefe ulasabilmek i¢in oyuncularin hizli ve dogru akil
yiiriitme yapip hamlelerini gergeklestirmesi gerekir. Bu da yeterli ve dogru akil
yiriitme ile gergeklestirilebilir. Arastirmamizin amact da tam olarak bunun

gerceklesmesini saglamaktir.

Literatiirde zekd oyunlarmin matematiksel akil yiiriitmeye katkist ile ilgili
birgok durum iizerinde ¢aligmalar yapilmistir. Best (1990) ¢alismasinda mastermind
oyununun dgrencilerde strateji gelistirdigi sonucuna ulagsmistir. Yildiz (1997), Olson
(2007), Houssart ve Sams (2008), Reiter, Thornton ve Vennebush (2014), Kurbal
(2015) yapmis olduklar1 ¢alismalarinda zeka oyunlarinin ¢ocuklarda akil yiirlitme
becerilerinde gelisim sagladigi sonucuna ulagsmislardir. Devecioglu ve Karadag’in
(2014) calismalarinda 6grencilerin zeka oyunlart ile daha pratik diisiinebildikleri,
sosyal becerilerinin olumlu yonde gelistigi; ancak zeka oyunlarinin uzman kisiler
tarafindan  verilmemesinin olumsuz sonuglar dogurdugunu belirlemislerdir.
Arastirmamizda boyle bir olumsuzlugun olmamasi i¢in akil ve zeka oyunlarinin
Ogretimi uzman kisi (Ek-8) tarafindan yapilmistir. Demirel (2015) ¢alismasinda zeka
oyunlarinin Tirk¢e ve Matematik dersine katilim oranlarinda anlamli bir fark
olusturmadigina ancak basarilarinin anlamli olarak yiikseldigine ulasmistir. Kazez
(2015) ilkokul 2. siniflarda lego moretomath egitsel araci ile dgrencilerde problem
¢ozme ve akil ylriitme becerisinin gelistigi problemler karsisinda daha kalici
islemler yapabildiklerini ve kavramlar1 daha kolay anlayabildiklerini gézlemlemistir.
Yondemli (2018) arastirmasinda matematiksel muhakeme belirleme beceri diizeyi
Olceginde sontest lehine anlamli bir fark belirlemistir. Arastirmamizin sonucu
literatiir taramasi ile elde edilen arastirma sonugclart ile paralellik gostermektedir.
Arastirma neticesinde, arastirmaci tarafindan Ogrencilere oynatilan akil ve zeka

oyunlarinin 6grencilerin akil yiiriitme becerilerini gelistirebilecegi belirlenmistir.
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Way (2003) c¢alismasinda genel kural ve stratejilerin zorunlu olarak
verilmesinin 6grencileri olumsuz etkiledigi ve arastirma sonunda Ogrencilerin
kendilerine 6zgli strateji gelistirdikleri belirlenmistir. Bu durum arastirmamizda
goriisgme yapilan yiiksek diizey 2 Ogrencinin de strateji gelistirmesini destekler
niteliktedir. Ogrencilerin oyun kurallarindan sonra 6zgiir birakilmalar1 strateji
gelistirmeleri agisindan 6nemlidir. Umay (2003) calismasinda bireyin yetismis
oldugu ortamin bireyi etkiledigi, kisisel 6zelliklerini yansitan matematiksel ortamlari
benimsediklerini ve korkusuz ortamlarda daha rahat muhakeme yapabildiklerini
belirlemistir. Yani Ogrencilerin fikirlerini rahatlikla paylasabildikleri ortamlarda
matematiksel akil yiirlitmelerinin  gelistigi anlasilmaktadir. Bu baglamda
calismamizda 6grencilerin kendilerini rahat hissedebilecekleri en iyi materyal olan
oyunlarla akil yliriitme becerisinin gelisimi saglanmistir. MMT Ontest-sontest
sonuglarinin sontest lehinde anlamli ¢gikmasi da akil ve zeka oyunlarinin yedinci sinif

ogrencilerinde akil yiiriitme becerilerine olumlu etki yaptigin1 géstermektedir.

Arslantiirk (2013) lise Ogrencilerinin Ogretim stratejileri ile matematik
tutumlart arasindaki iligkiyi inceledigi ¢alismasinda, Ogrenme stratejileri ile
Ogrencilerin matematige karsi tutumlar1 arasinda anlamli bir fark goriilmedigini,
Bakar (2018) ¢alismasinda matematikteki tlirev konusunda teknoloji kullaniminin
matematige karst tutum ve akademik basarilarinda herhangi bir degisim olmadiginm
belirlemistir. Sahal (2016) problem kurma yaklagimiyla islenen tam sayilar
konusunun 6.smif 6grencileri matematiksel tutumlar1 lizerinde bir etkisi olmadig
sonucuna ulasilmistir. Orak, Karademir, Artvinli (2016) c¢alismalarin ise ilkokul
birinci kademe 6grencilerde zeka oyunlarinin 6grencilerin matematik dersine karsi
tutumlarin1 ve matematik basarilarini olumlu etkiledigini belirlemistir. Bu durum
ogrencilerin tutumlarinin gelismesinde yas seviyelerinin 6nemli bir etken oldugunu
gostermektedir. Lise seviyelerindeki Ogrencilerin tutumlarmin degismesi ve
gelismesinin daha kiiciik yastaki 6grencilere gore daha zor oldugu anlagilmaktadir.
Ayrica Isik (2018) calismasinda 6. ve 7. simif 68rencileriyle ¢alismis ve modelleme
becerisinin 0gretimde kullaniminin tutum ve basarilar1 arasinda anlamli bir iligki
oldugunu belirlemis ancak tutumun 6.smif Ogrencileri iizerinde daha etkin

olabilecegini belirlemistir. Bu caligmalar yaptigimiz arastirmanin yedinci smif
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seviyesindeki dgrencilerin tutumlarinin az seviyede de olsa olumlu yonde gelistigini
ama bu gelismenin istatiksel olarak anlamli olmadigini desteklemektedir. Ayrica
tutumlarin bir anda olusmadigi (Dogan, 2001), tutumun gelismesi i¢in en az 6 aylik
stireye ihtiya¢ oldugu sonucuna gore akil ve zeka oyunlar1 arasinda anlamli bir fark

olusturabilmesi i¢in daha uzun siireli ¢alismalarin yapilmasi gerekmektedir.

5.2.SONUCLAR

Bu arastirmada akil ve zeka oyunlarmin yedinci simif Ogrencilerinde akil

yiirlitme becerilerine ve matematiksel tutumlarina etkisi incelenmistir.

Birinci problem i¢in 6grencilerin MMT Ontest-sontest puanlari arasinda
yapilan analizlerden MMT Ontest-sontest arasinda pozitif yonlii bir iliski
bulunmustur. MMT ontestten yliksek alanlar MMT sontestten de yiiksek almislardir.
Sonug olarak MMT oOntest-sontest puanlar1 arasinda sontest lehine anlamli bir fark
ortaya ¢cikmistir. Bu farkin akil ve zekad oyunlarindan ileri geldigi diistiniilmektedir.
Ayrica; Ogrenci 5° in goriisme formundaki ‘Akil ve Zekd oyunlari hakkinda
diisiinceleriniz nelerdir?’ sorusuna verdigi “Oyunlarla daha ¢ok mantik yiiriitiiyoruz.”
cevabi analiz sonucunu desteklemistir. Birka¢ O6grenci bazi oyunlar i¢in kendi
stratejilerini gelistirmeye calismiglardir. Boylece arastirmaci tarafindan 6grencilere
oynatilan zekd oyunlarinin O6grencilerin akil yiirlitme becerilerini gelistirecegi
belirlenmistir. Bu sonugtan yola ¢ikarak akil ve zeka oyunlarinin birkagi matematik

Ogretim programi i¢inde etkinlik temeli seklinde kullanilabilir.

ikinci problem igin 6grencilerin MTO 6ntest-sontest puanlar1 arasida yapilan
analizlerde 6grencilerin matematige karsi olumlu tutumlarinda gelisme oldugu ama
bu gelismenin istatiksel olarak anlamli bir farklilik olusturmadigi belirlenmistir.
Ogrencilerin  olumlu tutum gelistirdiklerini ayrica yapilan goriismelerden
anlayabiliyoruz. Ogrencilerin goriisme formunda yer alan 3.soruya vermis olduklart
yanitlarin betimlenmesi sonucu goriismeye katilan biitlin 6grenciler oyunlarla
matematik 6grenmenin miimkiin oldugunu ve bu durumun ¢ok eglenceli olacagini
sOylemistir. 7. soruya vermis olduklari yanit hepsinin uygulamanin kendilerini iyi

yonde etkiledigi, uygulamadan zevk aldiklar1 yoniindedir ve bu soruya Ogrenci 18
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in vermis oldugu yanit “Oyle beSendim ki bazen onlart hep oynamak istiyorum”
seklindedir. Goriismeye katilan Ogrencilerin  8.soruya vermis olduklar1 yanit
Ogrencilerin tamaminin matematik dersine karsi bakis acilarinda olumlu yonde
degisiklik oldugunu, matematige kars1 ilgilerinin arttigin1 ve matematigi daha ¢ok
sevmeye basladiklar1 seklindedir. Ayni zamanda arastirmacinin tutmus oldugu
ginliigiin 1. hafta 4.giin 4.sayfasinda arastirmaci 6grencilerin oyunlari oynarken ¢ok
eglendiklerini belirtmistir. Ogrenciler matematiksel tutumlarinda azda olsa olumlu
yonde egilim bulunmaktadir. Bir bireyde tutumun gelismesi i¢in en az 6 ay gibi uzun
bir siirenin gerekliligi diisliniiliirse 1,5 aylik kisa zaman igerisinde bu kadar artisin
olmasi arastirmanin daha uzun bir zaman diliminde yapilmasinin anlamli farkin
olusabilmesi i¢in umut vericidir.

Ucgiincii problem icin grubun MMT ortalama puanlari ile MTO ortalama

puanlari arasinda anlamli bir iligki goriillmemistir.

Doérdiincli problem i¢in 6grencilerin akil ve zekd oyunlari hakkindaki
diisiinceleri ile ilgili 6grencilerin gériisme formunda farkli sorulara vermis olduklari
yanitlarin birka¢ tanesi; Ogrenci 16: “Oyunlar benim icin dersten daha zevkli
derslerde bazen konuyu anlamiyorum camm sikiliyor, yapamamaktan kaygi
ediyorum. Ama oyunlarda kendimi buluyorum.”, Ogrenci 5: “Tek matematikte degil
biitiin derslerde ise yariyor.”, Ogrenci 23: “Matematik gérsel bir ders oyunlarla
oynaymca daha giizel oluyor.”, Ogrenci 18: “Oyle begendim ki bazen onlart hep
oynamak istiyorum” seklindedir. Ayrica aragtirmacinin tutmus oldugu giinliigiin 5.
hafta 24.giin 24.sayfada ogrencilere sudoku oynatacagini bu nedenle derse sudoku
etkinlikleri i¢eren kagitlarla girdiginde Ogrencilerin iiziildiiglinii ve tiziilme nedeni
olarak kagitlar1 test sandiklarini sdylediklerini, ancak kagidin farkli tarzda ama yine
bir zeka oyunu oldugunu 6grendiklerinde sevindiklerini belirtmistir. Ayrica giinliikte
yer alan 4.hafta 16.glin 16.sayfada da 6grencilerin soru ¢ézmeye olan egilimlerinin
oyun oynamaya olan egilimlerinden daha az oldugu ifadesi kullanilmistir.

Besinci problem icin 6grencilerin akil ve zekad oyunlariyla matematiksel bir
bag kurabildikleri ile ilgili olarak 3.soruya o&grenciler oyunlarla matematik
Ogretiminin hizli, anlagilir ve daha kolay olacagini ifadeleri ile yanitlamiglardir.

Ayrica, 6grencilerin 10.soruya vermis olduklar1 yanitlar dogrultusunda matematiksel
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diisiinme ile oyunlar arasinda baglant1 oldugunu ve bu oyunlarin daha ¢ok sudoku ile
kendoku oldugunu belirtmislerdir.

Altinc1 problem igin arastirma ogrencilerin akil ve zeka oyunlariyla sadece
tutumlarinda degil duyussal becerilerinde de birtakim degisiklikler oldugunu
gostermektedir. Ogrenci 16’nin goriisme formu incelendiginde 6grencinin 10. soruya
vermis oldugu yanit dogrultusunda matematige karst kaygisinin oldugu
anlasilmaktadir. Siire¢ sonunda bu kayginin olumlu ydnde degistigini MTO
testindeki 17. soru olan “Matematik eglenceli bir derstir?” sorusuna MTO 6ntestte
kararsizim, MTO sontestte ise kesinlikle katiliyorum ifadelerini isaretlemesinden
anlasilmaktadir. Ogrenci 21, MMT sontestinde yiiksek diizeyli 6grenci ¢ikmasina
ragmen, Ogrencinin goriisme formu incelendiginde 3.soruda, 7.soruda ve 8.soruda
artik matematikten korkmadigini belirtmistir. Bu durum arastirmalarda sadece nicel
arastirma tekniginin kullanilmasinin veriler elde etmede yetersiz oldugunun ayni
zamanda aragtirmalarda 6grenci goriislerine yer verilmesi gerektiginin gostergesidir.
Ayrica Ogrencilerin goériisme formunda 3., 7., ve 8. sorulara vermis olduklar
yanitlardan Ogrencilerde matematige karst olumlu tutum gelistirdiklerini ve
matematigin daha kolay oldugunu diisiinmeye basladiklar1 anlasilmaktadir. Sonug
olarak oOgrencilerde akil ve zekd oyunlariyla matematik dersine olan duygu
durumlarinda ve diisiincelerine olumlu yonde degisme gergeklesmistir.

Yedinci problem igin Ogrencilerin akil ve =zekd oyunlarina karsi
diisiincelerinde farklilagma bulunmaktadir. Bu farklilasma ogrencilerin goriisme
formundaki 4. soruya vermis olduklar1 yanit dogrultusunda iist seviye 0grencilerde
oyunlar biraz daha strateji gelistirme odakli, orta seviye 6grencilerde ise bu durum
hirs yapma, pes etmeme, basarma duygusu gelistirme, problemlerin {izerine gitme,
zayif seviyedeki 6grencilerde ise biraz daha eglence odakli olmalart belirtilmistir.
Ogrencilerin formdaki 6. soruda da diizeylere gore strateji gelistirme durumlarinda
farklilik oldugu anlasilmistir. Arastirmact giinliigiinde 6.hafta 29.giin 30.sayfada ‘Bu
durumun &grencilerin kisisel farkliliklarindan kaynaklanmakta oldugunu diisiindiim.’
ve 6.hafta 30.glin 31. sayfada ‘Aymi smifta 26 tane farkli diinyanin oldugunu
gorebildigim nadir anlardan biri...” ifadeleri farklilagsmalar1 destekler niteliktedir.

Sekizinci problem igin akil ve zeka oyunlar1 6grencilerin bakis agilarinda

degisiklik saglamistir. Ornegin Ogrenci 3: “Yani (bir problemin) nasil ¢oziildiigiinii
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anlamaya ¢alisiyoruz.” goriisme formundaki 1.soruya verdigi yanit, arastirmaci
giinliigiinde 2.hafta 9.glin 9.sayfada arastirmacinin 6grencilerin matematik sorularina
olan bakis acilarmi degistirmeye c¢alistigini O6grencilerin en azindan sorular
anlamalarini istedigi, ifadelerini destekler niteliktedir. Sonug olarak, 6grencilerin

matematige olan bakis acilar1 degismistir.

5.3.ONERILER

Uygulama siireci boyunca yasanan problemler, alinan tepkiler ve arastirma
sonuglar1 dogrultusunda su 6nerilerde bulunulabilir:

Bu arastirmada akil ve zekd oyunlarinin akil yiiriitme becerilerine ve
matematiksel tutumlarina etkisi incelenmistir. Arastirma sirasinda bazi 6grenciler
kaygilarinin azaldigin1 sdyleyerek bu tarz oyunlarin kendilerini matematik
kaygisindan uzaklastirdigini ifade etmistir. Bu nedenle bu tarz bir g¢aligmayla
Ogrencilerin matematik kaygilarindaki  degisimin incelenerek kaygilarinin
azaltilabilecegi calismalar yapilabilir.

Oyun se¢ciminde MEB tarafindan olusturulan kategoriler ayri1 ayri alinip
incelenerek yeni bir arastirma yapilabilir.

Arastirmamizin kontrol gruplu olarak yapilamamis olmasi daha net
kiyaslamalar yapmamizi engellemistir.

Arastirma sonucunda MMT 6l¢eginin On test ve son test uygulamalarinda
anlamli bir fark ciktig1 ortaya c¢ikmistir. Bu tarz oyunlarin matematik Ogretim
programinin i¢ine etkinliklerle birlikte siirecte yer almasmin nasil sonuglar
dogurabilecegi incelenebilir.

Akil ve zeka oyunlarmin diger brang derslerini nasil etkiledigi arastirmalari
yapilabilir.

Akil ve zeka oyunlarinin zeka yasina uygunlugunun tespiti ve zeka yaslarina
gore degiskenlik gosterebildigi tespit edilmelidir.

Ogrencilerden matematiksel tutumlarinin tam olarak gelisiminde anlamli bir
farklilik olusmasi i¢in daha uzun siireye yayilarak yapilan uygulamalarla tutum

incelenebilir.
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Akil ve zekd oyunlarmin Ogrencilerin zeka tiplerinin belirlenmesinin
ardindan, bireysel olarak &grenciye 6zgii akil ve zekd oyunlari se¢imi yapilarak

ogrencilerdeki degisimlerin incelenmesi iizerine ¢alismalar yapilabilir.
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MATEMATIKSEL MUHAKEME TESTI (MMT)

MATEMATIKSEL MUHAKEME TESTi (MMT)

S1

Bir yunus baligi, suyun 2 metre
derinliginden 6 metre yukar1 ziplamistir.
Bu yunus baligi, su seviyesinin ka¢ metre

iizerine ¢ikmistir? Agiklayiniz.

S2

Merve, 24 tane Tiirkge, 16 tane matematik,
12 tane fen ve teknoloji sorusunun yer
aldig1, bir deneme sinavina girmistir. 16
tane Tirkce, 14 tane matematik, 10 tane
fen ve teknoloji  sorusunu  dogru
cevapladigina gore, Merve’nin hangi derste

daha basarili oldugunu bularak agiklayiniz.



S3
3
2=
4
L3
F
r

Salornun Zamini
Zemin Olgiileri yukarida verilen dikdortgen

seklindeki bir salonun zemini, bir kenarmin
.1 . .
uzunlugu 3 metre olan kare seklindeki

parkelerle kaplanacaktir. Bu 6l¢iideki bir
tane parkenin fiyat1 5 TL olduguna gore, bu
is icin ka¢ TL harcanir? Agiklayiniz.
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S4

Zemin Olgiileri yukarida verilen dikdortgen
seklindeki bir salonun zemini, bir kenarmin
Yalkdnga pietibtdakzin kive sekdiddgkisunun
paskalgrle daiptmadakivr et hekdege, Wit )
tainedpdrkenigrimsin 43 hildumsiled eybeck
bekijdeiddcakdd strargenil lAgtkiayoktadan
bu kez (-) yonde her sigrayisinda 4 birim
ilerleyecek sekilde bes kez si¢criyor. Buna
gore ¢ekirgenin son durumda say1

dogrusundaki konumu nedir? A¢iklayiniz.

Yukarida gortil
baslangi¢ nokta
yonde her sigra
sekilde dort kez
bu kez (-) yond
ilerleyecek seki
gore ¢ekirgenin

dogrusundaki k



S5
Bos olan kalem kutusundan kalemleri

kimin aldig1 soruldugunda; Hiiseyin, “Ben,
kalemlerinsi ’ini aldim. Lale,4l lindi ald1.

Giil ise son ti¢ kalemi aldi” dedi. Buna
gore, Hiiseyin kag kalem almistir?

Aciklaymiz.
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S6
Bir sinemaya gelen 100 seyircinin ’i
ogrencidir. Normal bilet 12 TL, 6grenci

bileti ise normal biletin ; i kadardir.

Buna gore, sinemaya gelenlerden elde
edilen bilet parasi toplam kag liradir?

Aciklaymiz.
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S7 S8

Bir 800 metre at yariginin 20. dakikasinda; ~ Osman Efendi, 6mriiniin dortte birini ¢ocuk

Jokey Mert, yaris pistinin 2 sinie Jokey olarak, beste birini delikanl olarak, ticte
9 5 b

3 5 birini orta yasli olarak ve 13 yilin1 da yagh
Selim, = ’iinii ve Jokey Cenk ise = ’ini S .
4 8 olarak gecirmistir. Buna gore, Osman

geride birakmustir. Buna gére yarisin 20. Efendi ka¢ yasinda 6lmiistlir? Aciklayiniz.
dakikasinda hangi jokey bitis ¢izgisine
daha yakindir? Aciklaymiz.



S9

Bir dalgi¢ denizin 17 m dibinde
bulunmaktadir. Her iki dakikada bir 3 m
dalmak tizere 6 dakika daha dalmaya
devam ediyor. Deniz yiizeyi sifir kabul
edilirse, dalgicin son derinligini ifade eden

tam say1 kactir? Aciklayiniz.
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S10
Takim elbise dikecek olan Mehmet

45 5 . 4
amcanin, - m uzunlugundaki kumastan -

metrelik pargalar kesmesi gerekiyor. Buna
gore Mehmet amca bu kumastan en fazla

kag es parca elde eder? Aciklayimiz.



S11

Zeki ile arkadas1 Mehmet arasinda gegen

g o . 1
bir diyaloga gore; Zeki, parasinin E’ sin1

e ,: 2
Mehmet’e verdiginde, Mehmet’in parasi, 3

oraninda artmaktadir. Buna gore, Zeki nin
parasinin Mehmet’in parasina orani kagtir?

Aciklaymiz.
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S12

Ekrem, 2500 TL’ye aldig1 bilgisayarin
ticretinin dortte birini pesin olarak 6diiyor.
Kalan borcunu aylik en fazla 150 TL
taksitle 6deyebilecegine gore, borcunu en

erken kag taksitle bitirebilir? Agiklayiniz.



S13

10 metre derinligindeki bir kuyunun
dibinde bulunan bir kurbaga, 1 dakika
sonunda 3 metre yukariya sigriyor, 2 metre
asagiya kayiyor. Bu kurbaga, bu kuyuyu
kaginci dakika icerisinde ¢ikar?

Aciklaymiz.
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S14

Bir bisikletli iki ilge arasindaki yolun
l%’unu gitmistir. Bisikletli 11 km daha az

gitmis olsaydi, yolun yarisini gitmis
olacakti. Buna gore, iki il¢e arasindaki

uzaklik kag kilometredir? Aciklayimiz.



S15
Bir siirahideki su, her biri g litre su alan es

bardaklara dolduruluyor. Yedinci bardak
tam dolmadigina gore, baglangicta

surahideki su miktar1 hakkinda ne dersiniz?
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S16

Bir is merkezinin 7. katindan asansore
binen Aysel Hanim, 10 kat asagi
inmektedir. Buna gore, Aysel Hanimin is
merkezinin kaginci katina indigini tamsay1

ile yazimiz? Agiklayiniz.



S17

Feride ile Tuba arasinda asagidaki diyalog
gecmistir:

Feride: Tuba, aklimda bir say1 tuttum.
Tuba: Tamam, peki.

Feride: Bu sayimin yarisimin 4 eksiginin
beste biri -4 tiir.

Tuba: Hmmm.

O halde aklinda tuttugun sayt ... dir.
Buna gore, Feride’nin aklinda tuttugu say1

kactir? Agiklayimiz.
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S18

Uzmanlara gore gelisme ¢agindaki bir
cocuk, giiniiniin 9 ile 11 saatini uykuda
gecirmelidir. Gelisme ¢agindaki Fatma bir
gliniiniin;

*1/4ni okula, 1/16’smn1 yola, 1/8’ini ders
calismaya, 2/24’linlin oyun oynamaya ve
televizyon izlemeye, 5/48’ini yemek
yemeye ve geri kalanini da uyumaya
ayirmaktadir.

Sizce Fatma, uyku i¢in gerekli zamani

ayrrmakta midir? Aciklayimiz.



S19

@ A=

-9, +5, -3 sayilarim yukaridaki sembollerin
icine ayr1 ayr1 Oyle bir yerlestiriniz ki elde
edilen islemin sonucu en biiyiik olsun?

Agiklaymiz.
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S20

Bir oyunda, her dogru cevap igin +5 puan,
her yanlis cevap i¢in -2 puan ve bos
birakilan cevaplar i¢in sifir (0) puan
almmaktadir. Bu oyuna katilan Ismail, 17
soruyu dogru cevaplamis, 5 soruyu yanlis
cevaplamis ve 3 soruyu bos birakmustir.
Buna gére, Ismail bu oyundan kag puan

almistir? Agiklaymniz.



S21
Bilindigi gibi, bir a sayisinin toplama

islemine gore tersi —a ve ¢arpma islemine
gore tersi % dir. Ornegin, 3 sayisinin

toplama islemine gore tersi -3 ve ¢arpma
islemine tersi g tiir. Bu bilgiye gore, hem

toplama hem de ¢arpma islemine gore tersi
bir tamsayi olan bir say1 bulunuz.

Aciklaymniz.
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S22

Ali 6gretmen, 6grencilerine ¢ozmeleri i¢in
haftalik soru hedefi vermektedir.
Coziilmeyen her soru i¢in (-1) puan ve
fazladan ¢oziilen her soru i¢in ise (+3) puan
vermektedir. Haftalik hedefi 500 soru olan
Mehmet iki hafta sonunda toplam 700 soru
¢Ozdiigline gore, Mehmet’in aldig1 puan en

fazla kag olur? Agiklayimniz.
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S23 S24
Ogretmeni Ayse’den (-3) ile 7’yi Bir hedef tahtasina yapilan atiglarda;

carpmasini istemistir. Ancak Ayse aceleci  kirmizi renkli bolgeye yapilan her bir atis

davranarak (-3) ile (-7)"yi arpmustur. i¢cin puan g, yesil renkli bblge igin ;, sart
Ayse’nin buldug dog t : .. . .

Y3¢ Din buidugu sonte, Cogra sonugtan renkli bolge i¢in 1 puan, mavi renkli bolge
ne kadar fazladir? Aciklayiniz. 1 1
icin S ve pembe renkli bolge i¢in puan "

alinmaktadir. Buna gore, 3 atis1 mavi, 2
atis1 yesil ve 1 atis1 da sar1 renkli bolgeye
isabet eden Veli, toplam ka¢ puan almistir?

Aciklaymiz.
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EK-2:
MATEMATIKSEL TUTUM OLCEGI (MTO)
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1 Matematik sevdigim bir derstir
2 Matematik dersine girerken biiyiik bir sikint1 duyarim
3 Matematik dersi olmasa 6grencilik hayati daha zevkli
olur
4 Arkadaglarimla matematik tartigmaktan zevk duyarim
5 Matematige ayrilan ders saatlerinin fazla olmasini
dilerim
6 Matematik dersi ¢alisirken canim sikilir
7 Matematik dersi benim i¢in bir angaryadir
8 Matematikten hoslanirim
9 Matematik dersinde zaman gegmek bilmez
10 | Matematik dersi sinavindan ¢ekinirim
11 | Matematik benim i¢in ilgi ¢ekicidir
12 | Matematik biitiin dersler icinde en ¢ok korktugum derstir
13 | Yillarca matematik okusam bikmam
14 | Diger derslere gore matematigi daha ¢ok severek
caligirim
15 | Matematik beni huzursuz eder
16 | Matematik beni tirkditiir
17 | Matematik dersi eglenceli bir derstir
18 | Giinliik hayatta matematik, ¢ok isimize yarar
19 | Derslerin i¢inde en sevimsiz matematiktir
20 | Caligma zamanimin ¢ogunu matematige ayirmak isterim
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EK-3:
OGRENCI GORUSME FORMU

OGRENCi GORUSME FORMU

1.Akil yiirtitme hakkinda diisiinceleriniz nelerdir?

2. Akil ve zeka oyunlar1 hakkinda diistinceleriniz nelerdir? Siirecte 6grendikleriniz
disinda bildiginiz zeka oyunlar1 var m1 varsa nelerdir, bu oyunlar1 ne zaman
ogrendiniz?
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mu?

4.Siiregte keyifle oynadigin oyun var mi1? Varsa hangi oyun ,nedeniyle birlikte
yaziniz.
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5.Siiregte keyif almadan oynadigin oyun var mi1? Varsa nedeniyle birlikte yaziniz.
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8.Uygulama sonrasinda matematik dersine kars1 bakis acinda herhangi bir degisiklik

oldu mu? Evetse hangi yonde nasil bir degisiklik oldu agiklayiniz.

9.Uygulama sonrasinda herhangi bir probleme karsi bakis a¢inda ya da problemin
¢Oziim asamasini diisiinme esnasinda herhangi bir degisiklik oldu mu? Evetse

aciklaymniz.
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EK-5: o
CALISMA TAKVIMIi
1.giin Zeka sorular1 ¢oziildii
2.gilin Mangala 6gretimi
g 3.giin Mangala oynatilmasi
- 4.giin Mangala oynatilmasi
5.giin Mangala oynatilmasi
1.glin Tangram tanitimi
2.giin Tangram dan sekillerin yapilmasi
E 3.glin Tangram dan sekillerin yapilmasi
o
4.glin Zeka sorularmin ¢oziilmesi
5.giin Hedef 5 oyununun &gretilmesi
1.giin Hedef 5 oyununun oynatilmasi
2.gilin Hedef 5 oyununun oynatilmasi
g 3.giin Hanoi Kulesi 6gretimi
@ 4.glin Hanoi Kulesi oyununun oynatilmasi
S5.glin Hanoi Kulesi oyununun oynatilmasi
1.gilin Zeka sorularmin ¢oziilmesi
2.gilin Koridor oyununun 6gretilmesi
g 3.glin Koridor oyununun oynatilmasi
~ 4.gilin Koridor oyununun oynatilmasi
S.glin Soma kiipiiniin 6gretilmesi
1.glin Soma kiipii oynatilmasi
2.gilin Soma kiipii oynatilmasi
E 3.giin Zeka sorularmin ¢oziilmesi
0 4.gilin Sudoku 6gretimi
5.glin Sudoku ¢oziilmesi
1.gilin Sudoku ¢oziilmesi
2.gilin Sudoku ¢oziilmesi
g 3.giin Kendoku 6gretimi
© 4.gilin Kendoku ¢6ziilmesi
5.giin Kendoku ¢6ziilmesi
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EK-6:
SURECLE ILGILI FOTOGRAFLAR
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EK-7:
SURECTE OYNANAN OYUNLAR

1) MANGALA

Tarihi Sakalara, Hunlara ve Goktiirklere dayanan bu oyunun baslangicinda

bos olan tahta ve hamlelerin devami ok yoniinde gosterilmistir.

Ikinci oyuncu

wi  MNOOOOOO s

oyu_ncur_wun oyuncunun
. O O O OO O e
—_— 2 = 2 2>

Birincli oyuncu

Oyunda toplam 12 kuyu ve 2 hazine bulunmaktadir. Her oyuncunun 6 kuyusu ve

saginda da bir hazinesi bulunmaktadir.
Bagslangicta her kuyuda 4 tas bulunmaktadir. (Toplam 48 tas vardir.)
Oyunda dort ana kural vardir.

1. Kural:Siras1 gelen oyuncu kendi kuyulardan birindeki biitiin taglart alir ve ilk tasi o
kuyuya birakip saat yoniiniin tersine (ok yoniinde) devam ederek elindeki taslari
sirayla kuyulara birakir. Oynayan oyuncu kendi hazinesine denk geldiginde ve elinde
tag varsa bir tas1i hazinesine birakarak devam eder. Kendi hazinesine bir tas
biraktiktan sonra oyuncunun elinde tag kalmissa rakip oyuncunun kuyularina da birer

tag birakir. Ve boylece elindeki son tasi da birakana kadar devam eder. Oyuncu son
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tagi hazinesine birakmigsa bir defa daha oynama hakki elde eder. Oyuncu iginde
sadece bir tas bulunan bir kuyudaki tasi bir sonraki kuyuya atabilir. Hazinenin
solundaki kuyuda bulunan tek tas hazineye atilabilir. Bu durumda sira diger

oyuncuya geger.

2. Kural:Oyuncu elindeki son tasi rakibin bir kuyusuna birakmigsa ve bu kuyudaki
tag sayis1 birakilan son tas ile birlikte cift sayiya (2, 4, 6, 8 gibi) ulasmissa, oyuncu

bu kuyudaki biitiin taslar1 kendi hazinesine alir ve sira diger oyuncuya geger.

3. Kural:Oyuncu elindeki son tas1 kendi tarafindaki bos bir kuyuya birakmigsa ve bu
kuyunun karsisindaki kuyu (rakibin kuyusu) bos degilse oyuncu bu iki kuyudaki

biitiin taglar1 kendi hazinesine alir. Sira diger oyucuya geger.

4. Kural:Oyunculardan birinin kuyularinda hi¢ tag kalmamigsa oyun biter. Kendi
kuyularindaki taglar1 bitiren oyuncu rakibin biitiin kuyularindaki taslart kendi

hazinesine alir ve oyun sona ermis olur.

Oyunun sonunda hazinesinde daha ¢ok tas bulunan oyuncu oyunu kazanmis olur.

2) TANGRAM
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Tangram, tas, kemik, plastik veya tahtadan yapilmis olan geometrik
bicimlerdeki yedi adet pargay: bir araya getirerek ¢esitli formlar olusturma esasina
dayal1 yaratict bir zeka oyunudur. Oyun hedefi, geometrik bir sekil, hareket halindeki
bir insan figiirii, hayvan figiirii ya da benzeri seyler olabilir. Hedef olarak belirlenen
sekli olusturabilmek i¢in, elimizde olan tiim pargalar1 kullanmak gerekir. Bu
parcalar, farkli biyiikliiklerdeki bes adet {iggen, bir adet kare ve bir adet

paralelkenardir.

3) HEDEF5

f
1

Oyunun amaci sirastyla yerlestirilen pullardan, yatay, dikey ya da ¢apraz besliler
olusturmak ve tabi ki rakibin begli olusturmasini engellemek. Oyun siras1 gelen her
oyuncu bir tas oynayabilir. Oyuncular taglarini oynarken rakibinin hamlelerini
diisiinerek oynamalidir. Ilk hamleler ¢ok kolay olmakla birlikte oyun ilerledikge

hamle yapmak zorlasmaktadir. Oyuncular yaptiklar1 dortliiklerin sayilarini yazarak
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tutmalidirlar. En ¢ok grubu yapan oyuncu oyunu kazanir. Grup sayilar esit ise ilk

dortlii grubu yapan oyuncu oyunu kazanmis olur.

4) HANOI KULESI

Hanoi kuleleri, bir matematik oyunu veya bulmacasidir. Ug direk ve farkli
boyutlarda disklerden olusur. Bu diskleri dilediginiz direge aktarabilirsiniz. Bulmaca
bir direkte en kiiglik disk yukarida olacak sekilde, kii¢iikten biiyiige direk iistiinde
dizilmis olarak baslar. Boylece konik bir sekil olusmus olur.

Kurallar

* Her hamlede sadece bir disk tasinabilir.

* Her hamle en tstteki diski direkten alip diger bir direge tasimaktan olusur. Diger
direkte daha 6nceden diskler olabilir.

* Hicbir disk kendisinden kii¢iik bir diskin iizerine koyulamaz.

5) KORIDOR

Oyunun amaci karsi taraftaki son karelerden herhangi birisine ulagan ilk kisi olmak.
« IKI OYUNCU ICIN KURALLAR: Oyunun basinda her oyuncunun 8 adet engeli,

oyun alanmin kenarina dizilir.Her oyuncu bir fare alir ve kendi tarafindaki baslangi¢
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cizgisinin ortasindaki kareye koyar. Faresiyle ayni renkteki peynir parcasini alir ve
faresinin karsisina gelecek sekilde oyun alaninin diger

kenarina yerlestirir. Kura ile hangi oyuncunun baslayacagi belirlenir.

* OYUN: Her oyuncu, siras1 geldiginde faresiyle bir hamle yapmay1 veya bir engel
koymay1 seger. Eger engelleri bitmisse mecburen faresiyle bir hamle yapar. Fareler
bir hamlede yalnizca bir kare yatay veya dikey olarak ileri veya geriye dogru hareket
ettirilir.

* Fareler engellerin iizerinden atlayamaz, etrafindan dolagsmalidir.

* Her bir engel iki kareyi engelleyecek sekilde konur. Engel koymada amag
oyuncunun ya kendi ilerlemesini kolaylastirmak ya da rakibinin yolunu uzatmaktir.
Gegecek yer birakmayacak sekilde tamamen yolunu kapatmak yasaktir. Rakibe en az
bir gecis karesi birakmak sarttir.

» iki fare arada engel olmaksizin kars1 karsiya gelirse, siras1 gelen oyuncu rakibinin
faresinin tizerinden atlayabilir. Boylece bu oyuncu bir kare avantaj saglayarak yoluna
devam etmis olur.

« DORT OYUNCU ICIN KURALLAR: Oyuna baslarken her oyuncunun faresi
ontindeki siranin ortasindaki kareye yerlestirilir ve her oyuncuya 4 adet engel verilir.
* Oyun saat yoniinde ilerleyerek oynanir ve kurallari iki oyunculu oyun ile aynidir.

Ancak birden fazla farenin tizerinden atlanamaz.
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6) SOMA KUPU

Soma kiipleri diizensiz sekillerden diizenli sekiller elde etmek icin kullanilir. Soma
kiiplerinde ti¢ kiipten bir tane diizensiz sekil ve dort kiipten alt1 diizensiz sekil olusur.
Bu toplam yedi diizensiz sekil olusturur ve bu yedi diizensiz sekillerin bir araya
gelmesiyle bir kiip olusabilir. Kiipten bagka bu diizensiz sekillerle kopri, kule,
piramit, yilan, yatak vb. degisik sekil elde edilebilir.

7) SUDOKU
5 6 5 |3 | 2|1 6
1 2 1|6 3 |5 2
2 2 1|5 6 | 3
1 6|5 |32 |1
5 1 2 5|16 | 3|1
3 6 | 4 3 |1 |6 |4|2)|:5
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Sudoku 3x3, 4x4, 6x6, 9x9 seklinde kolay, orta ve zor seviyelerinden
olusmaktadir. Sekilli ve rakamli sudokularda yas seviyesine gore degisiklik

gostermektedir.
KURAL

e Satir, siitiin, bolge(kalin ¢izgiler)hiicre(her kutu) olarak kabul edilir. Her
hiicreye bir say1 yaziyoruz. Her bir satirda, her bir siitunda, her bir bolgede

say1 bir kez kullanilacak. Kii¢iik gruplarda sekil ve renkler kullanilabilir.

Coziim yaparken tarama yontemi kullanilir. Her bir bolgede her bir rakami
tarariz. Alternatif sayimmiz 2 den fazlaysa kdsesine kiiciik not alryoruz. Once var
olmayan bir say1y1 her bir gblgede tartyoruz. Tarama isleminin bitmis olmasi yeterli
tam sayinin yerini bulamazsak dahi. Thtimaller ayn: siitundaysa o siitiinii kapatir ayn

kosul satir i¢in de gecerlidir.

8) KENDOKU
 Satir ve siitunlar sudoku mantigin1 saglar. Her satirda ve siitunda sayilar bir kez

kullanilir. Ama bdlgeler saglamaz.

* Bolge satir ve siitunun digina ¢ikarsa ayni say1 tekrar edilebilir.

» Oncelikle sadece say1 yazili olanlar yerlestiririz.

» Ornegin; bolgedeki 4+ demek o bolgedeki sayilari toplayinca 4 elde edecegiz.
* 3X demek o bolgedeki sayilar1 ¢arpinca 3 bulacagiz.

» 2- demek o bolgedeki iki sayiy1 ¢ikarinca 2 bulacagiz.

3+ 7+ 3+ 7+

4+ 6+ 3+ 4+ 6+ 3+

6+ 3 6+ 3

9) UYGULAMADA KULLANILAN ZEKA SORULARI:
*Kurt-kuzu-ot problemi:
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Ahmet Amcanm ¢iftligi koyiin biraz disinda Kizildere’nin hemen &biir
yanindaymis. Ahmet Amca bir giin kuzusunu, ormandan bahgesine inen kurdu ve
kuzusu igin ayirdigr bir miktar otu da alip karsi kiyiya gegmek istemis. Ancak
karsiya gegebilecegi tek arag ufacik bir kayikmis ve hepsinin beraber karsiya
gecmesi imkansizmis.

Kayiga her defasinda birini alabiliyormus; ya kuzuyu ya kurdu ya da otu yanina
alabilecekmis. Ancak bir sorunu daha varmis, kurtla kuzuyu yalniz birakirsa kurt
kuzuyu yermis, kuzuyla otu yalniz biraksa bu sefer kuzu da otlar1 yermis.

Peki sizce Ahmet Amca iiciinii birden karsiya nasil gegirecek?

*Diophantosun yast:

Diophantosun’un mezar taginda su satirlar yazmaktadir?

“Tanr1 ona hayatinin altida birini bir erkek ¢ocuk olarak gegirmeyi lituf etti
ve buna hayatinin on ikide birini ekledi; yanaklarini ayva tiiyleriyle siisledi; yedide
birini daha gecirdikten sonra evlilik 15181 yakt1 ona ve evlendikten bes yil sonra da bir
erkek cocuk bagisladi. Ama ne care! Ge¢ dogan cocuk bahtsizdi, babasinin yarisi
kadar ancak yasamist1 ki, soguk kader ald1 onu. Sayilar bilimiyle acisim1 dindirmeye
calist1, dort yil sonra da son verdi yasamina.”

Buna gore Diophantos kag yasinda vefat etmistir?

*Boy-ayak izi problemi
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Bir kis giinii sabah okula gelen o6grenciler hi¢ de beklemedikleri bir durumla
karsilagirlar. Okulun bahgesinde polis ve olay yeri inceleme ekibinin bulundugunu
gortrler. Polis, diin gece bazi insanlarin okulun bahgesine ¢ok sayida kitap
biraktigin1 belirlemistir. Okul yonetimi ve dgrenciler bunu yapan insanlara tesekkiir
etmek isterler fakat hi¢ kimse bunu kimin yaptigin1 gérmemistir. Polis olay yerinde
bircok ayak izine rastlar. Ayak izlerinin birisi asagida goriilmektedir. Bu kisiyi ve
arkadaslarin1 bulmak i¢in bu ayak izinin sahibinin boyunu belirlememiz faydal

olabilir.

En uzak genislik = 14 cm /

ISTENEN GOREV: Sizin goreviniz polise ayak izi bulunan kisinin boyunun
uzunlugunu belirlemede kullanmak iizere bir ara¢ gelistirmek ve bir mektupla bu
aracin nasil gelistirildigini ve kullanildigin1 polise anlatmak. NOT: Unutmayiniz ki
gelistirdiginiz bu ara¢ buradaki ayak izi i¢in ise yaradig gibi diger ayak izleri i¢in de

ise yaramalidir.

*Bir duvarin iizerinde 5 adet kus duruyor. O sirada oradan gegmekte olan bir avci,
tifegini  atesleyip  ikisini  vuruyor. Geriye ka¢ kus kalir? Biraz
diisiinelim...Cevap: Vurulan ‘iki’ kus kalir. Digerleri ise kagar.

*Doktorunuz size 3 hap verir ve bunlar1 yarimsar saat arayla almanizi tavsiye ederse,

ilaglarin tamamin1 bitirmeniz ne kadar siirer? Cevap: ki bucuk saat.

*Bir ¢iftcinin 17 koyunu var. Siirtide salgin hastalik oldu, dokuzu agir hastalandi,

digerleri 6ldii. Sizce c¢ift¢inin ka¢ koyunu kalmistir? Cevap: Eger 8 cevabini
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verdiyseniz yanildiniz. Ciinkii soruda size 9’u agir hastalandi diyor yani 9 tanesi

Olmedi fakat digerleri maalesef 6biir diinyada.

*Iki baba ve iki ogul bir diikkana girer. Diikkanda tanesi 1 liradan dondurma alirlar.
Fakat hepsinin toplan 6dedigi para 3 liradir. Bu nasil miimkiin olur? Cevap: Dede,
baba ve ogul olarak gittiklerinde miimkiindiir. Bu sekilde ortada 2 baba ve ogul

olmaktadir.

*Aydin’ dan hareket eden 47 yolculu bir otobiis kullaniyorsunuz. izmir’ de 9 yolcu
binip, 5 yolcu indi. Manisa’ da 8 yolcu indi,6 yolcu tuvalete gidip geldi ve 4 yeni
yolcu bindi. 20 saat sonra Balikesir’ e vardigiizda soforiin ad1 neydi? Cevap: Sofor

sizdiniz.

* Bir tabakta 7 tane portakal var. Bu portakallari, 7 ¢ocuga birer tane biitiin portakal
vererek paylastirin ve hala tabakta bir portakal kalsin? Cevap: Son kalan ¢ocuga

portakal, tabakla birlikte verilir.

*Bir ¢ocuk, 7 elmanin ikisi hari¢ hepsini yerse, ka¢ elma kalir? Cevap: Ikisi harig ise

tabi ki ‘iki’ tane kalir.

*Bir akvaryumda 10 balik var. 2’si boguldu, 4 tanesi yiiziiyor, 3 tanesi ise 0ldii.
Akvaryumda kag adet balik kalir? Cevap: Oncelikle baliklar suda bogulmaz fakat
bogulsa bile akvaryumda 10 adet balik kalacaktir, ¢iinkii akvaryumdan ¢ikmamislar

sonugta.
*Bir yarista ikinciyi gegerseniz kaginci olursunuz? Cevap: kinci.

*Soldaki kulenin iistten goriiniimii hangisidir?
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*Sekilde kag adet liggen' vardir?

V-

*Turuncu noktada bulunup ok ydniine bakan bir kisi seceneklerden hangisini

gormektedir?
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*Bir satrang tahtasinda kag adet kare vardir?

*Sekilde kag adet kare bulunmaktadir?
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*Soru 1: Resme bakin ve gordiigiiniiz renkleri sirasiyla sdyleyin.

Soru 2: Bir tane renk ve yaz1  dogru  eslesiyor.  Hangisi?

SARIYESILTURUNCUMOR
KAHVERENGI
MAVIKIRMIZIBEYAZ
LACIVERTGRIEFLATUN

*Bulundugu ag¢idan soldaki goriintiiyii géren biri, hangi resme bakiyordur?

*Uygulamada Kullanilan Resfebeler:

SEMAY
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EK-8:
EGITICI SERTIFiKASI

M
8
%

NN
I.C

MILLI EGITIM BAKANLIGI
Hayat Boyu Ogrenme Genel Midirligi

KURS BiTiRME BELGESI

KURSIYERIN PROGRAMIN BELGENIN

1.C KIMLIK NO SEVIYE NUMARASE  21432620150054294407
ADISOYADI Dicle YILMAZ A TARIH D60 2018

o MESLEK | Zekih Oyunlan Oreticiligi
BABA ADI Yusuf { VERILDIGI  Konya-Selcuklu

ANNE ADI Alive ALAN Gelenchsel Oyunlar Ve Zeki Oyunlan YER Halk Egitimi Merken

Yukarida agik kimligi yazih  Dicle YILMAZ , 06/02/2018 - 06/03/2018 tarihleri arasinda diizenlenen 44 saatlik Zeki Oyunlan

Ogreticiligi programim tamamlayarak bu belgeyi almaya hak kazanmustir.
Metin MUT

Halk Egitimi Merkezi
Midiiri
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MMT GUVENILIRLIK ANALIZI

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha

Soru sayisi

,937

24

Item-Total Statistics

119

Scale Mean if Item | Scale Variance if Corrected Item- Cronbach's Alpha
Deleted Item Deleted Total Correlation if Item Deleted

sorul 42,0769 763,602 ,542 ,936
soru2 43,2692 755,887 ,533 ,936
soru3 44,1346 744,158 AT ,932
soru4 42,8846 746,692 677 ,933
sorus 44,0385 775,332 477 ,936
sorué 44,5385 774,214 AT ,936
soru? 44,3269 737,479 17 ,933
soru8 44,7692 793,397 ,356 ,938
soru9 42,7308 755,063 ,605 ,935
sorul0 43,5962 734,128 132 ,933
sorull 45,1731 805,009 ,318 ,938
sorul2 44,0000 757,804 ,568 ,935
sorul3 43,8462 757,427 ,697 ,933
sorul4 45,1538 780,839 ,525 ,936
soruls 43,3077 745,198 ,653 ,934
sorulé 42,0385 751,802 ,614 ,934
sorul? 44,6346 765,256 ,669 ,934
sorul8 44,8654 760,001 ,698 ,934
sorul9 43,6154 739,026 ,658 ,934
soru20 42,9808 737,196 ,670 ,934
soru2l 44,9615 779,489 ,450 ,937
soru22 44,5769 773,543 ,490 ,936
soru23 42,7500 741,525 ,7139 ,933
soruz24 43,5385 738,802 ,686 ,933
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Emrullah ERDEM
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Alici: petek askar ~

Hocam &ncelikle iyi ginler rahatsiz ettigim icin 6zir dilerim Y liksek Lisans calismami 7_siniflarin matematiksel muhakeme becerileri ve tutumlan Gzerinde
yapacagim.Eger izniniz olursa etik ilkelerine uygun olarak sizin haziriamis oldugunuz Tutum olcegini istiyorum.
Necmettin Erbakan Universitesi/Ahmet Kelesoglu Egitim Fakitesi Matematik Egitimi yiksek lisans 6grencisiyim

@  Virls bulunmuyor. www avastcom

petek.askar@gmail.com 1SubatCum 1343 Yy
Alici ben

Sayin Yimaz, Olcedi arastirmanizaa kullanabilirsiniz. fyi calismalar dilerim
Petek Askar
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NECMETTIN ERBAK AN UNIVERSITES] REKTORLUGINE
({renci Isberi Draire Hasgianhg)

ligi 18022019 arihli ve 43178250-200-E. 2703 sayil yaemg.

Dniversiteniz Egitim Bilinleri Enstitust Matemarik ve Fen Bilimleri Egieimi Anabilim
figh Mmtemanik Edaimi Bilim Dali Texli Yiksek Lisans Programu  Oifirencisi Decle
YILMAZ N “Akil ve Feka Chyunlannis Hkdgresim 7. S Orenwilermin Aka ¥ drilime
Beverllerine ve Magematiksel Tuiumbanng Fikisi® konulu araghemesm mvgpatima alekbi
imculermigie.

Araghrmann; ARmekin Dedeler Imam Hatip Onaokulunda edifim giiren . smf
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