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OZET

ZEKA OYUNLARININ OGRENCILERIN MATEMATIK DERSINDEKIi
BILISSEL DUZEYLERINE VE KENDINE GUVENLERINE ETKISi

ASIK, Rabia
Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Anabilim Dali
Tez Danismani: Dog. Dr. Seher YALCIN
Agustos, 2022, xiii + 78 Sayfa

Bu calismada zeka oyunlarinin 6. sinif 6grencilerinin matematik biligsel beceri
diizeylerine ve matematikte kendine giivenlerine olan etkisi incelenmistir. Beceri
diizeylerinin smiflandirilmasinda Haladyna taksonomisi kullanilmistir. Arastirma
aciklayict ardigik karma arastirma modelindedir. Aragtirmanin nicel bolimiinii 6n test-
son test kontrol gruplu deneysel desen olusturmaktadir. Nitel boliimde ise deney
grubundan secilen sekiz Ogrenci ile yar1 yapilandirilmis goriisme formu araciliiyla
goriisme yapilmistir. Arastirma grubu olarak 2021-2022 egitim Ogretim yili bahar
doneminde Afyonkarahisar ilinde, devlet okulunda 6grenim goren 46 6. simif 6grencisi
(26 deney grubu, 20 kontrol grubu) se¢ilmistir. Deney grubuna 10 hafta boyunca haftada
li¢ saat zeka oyunlar1 uygulamasi yapilmistir. Veri toplama araci olarak matematik beceri
diizeylerini 6lgmek icin arastirmaci tarafindan gelistirilen 10 soruluk basari testi;
matematikte kendine giiven diizeylerini 6lgmek i¢in Uluslararast Matematik ve Fen
Egilimleri Arastirmas1 (TIMSS) nin matematikte kendine giiven 6lgegi kullanilmustir.
Verilerin analizinde alt amaglara uygun olarak nicel veriler i¢in Mann Whitney U ve
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilmistir. Nitel veriler ise igerik analizi ile
¢Ozlimlenmistir.

Arastirmadan elde edilen bulgulara gére zekd oyunu oynamanin Ogrencilerin
matematik bilissel beceri diizeylerinde istatistiksel olarak manidar bir farka sebep
olmamakla birlikte, deney grubu iizerinde bir fark yaratti1 goriilmiistiir. Beceri diizeyleri
tek tek ele alindiginda benzer sekilde anlama, problem ¢ozme, elestirel diisiinme ve
yaraticilik diizeylerinde, zekd oyunu oynamanin istatistiksel olarak manidar bir etkisinin

olmadigt; bununla birlikte problem ¢ozme ve yaraticilik diizeylerinde deney grubu
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tizerinde bir fark yarattig1 goriilmistiir. Zeka oyunlarinin matematikte kendine giivene
istatistiksel olarak manidar bir etkisi olmamasina ragmen goriismeye katilan 6grenciler
zekd oyunu oynamanin matematik basarilarini ve matematikte kendine giivenlerini

arttirdigini ifade etmistir.

Anahtar Kelime: Haladyna taksonomisi, matematik biligsel beceri diizeyleri,

matematikte kendine giiven, zeka oyunu



ABSTRACT

THE EFFECT OF INTELLIGENCE GAMES ON COGNITIVE LEVEL AND
SELF-CONFIDENCEOF STUDENTS IN MATHEMATICS

ASIK, Rabia
Master Degree, Department of Educational Sciences
Supervisor: Assoc. Prof. Seher YALCIN
August, 2022, xiii + 78 Pages

In this study, the effects of intelligence games on 6th grade students' mathematical
cognitive skill levels and self-confidence in mathematics were investigated. Haladyna
taxonomy was used to classify skill levels. The research is based on mixed-design model.
Experimental design with pretest-posttest control group constitutes the quantitative part
of'the research. In the qualitative part, eight students selected from the experimental group
were interviewed through a semi-structured interview form. As the participants of the
current study, 46 6th grade students (26 experimental group, 20 control group) enrolling
at a public school in Afyonkarahisar province in the spring semester of 2021-2022
academic year were selected. The experimental group was exposed to the intelligence
games for three hours a week for 10 weeks. The collection tools, a 10-question
achievement test developed by the researcher to measure math skill levels; the
International Mathematics and Science Trends Survey (TIMSS) self-confidence scale in
mathematics to measure self-confidence levels in mathematics were used. In the analysis
of the data, Mann Whitney U and Wilcoxon Signed Rank Tests were used for quantitative
data in accordance with the sub-purposes. Qualitative data were analyzed by content
analysis.

According to the findings obtained from the research, it was seen that playing the
intelligence game did not cause a statistically significant difference in the mathematical
cognitive skill levels of the students, but it did make a difference on the experimental
group. When cognitive skill levels are considered one by one, it was found that playing
intelligence games did not have a statistically significant effect on comprehension,

problem solving, critical thinking and creativity levels; however, it was observed that it
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made a difference on the problem solving and creativity levels of the students who are at
the experimental group. Intelligence games do not have a statistically significant effect
on self-confidence in mathematics. However, the students who participated in the
interview stated that playing intelligence games increased their levels of mathematics

achievement and self-confidence in mathematics.

Key Words: Haladyna taxonomy, intelligence games, mathematical cognitive skill levels,

self-confidence in mathematics
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ONSOZ

Bu calisma zeka oyunlarinin Haladyna taksonomisine gore matematik bilissel
beceri diizeylerine ve matematikte kendine giivenlerine olan etkisini arastirmak amaciyla
gercgeklestirilmistir.

21. ylizy1l sorun ¢dzen, kendi 6grenmesinin sorumlulugunu alan, aktif diinya
vatandaslarina ihtiya¢ duymaktadir. Thtiya¢ duyulan insan profiline sahip olmanin yolu
egitimde gerekli diizenlemelerin yapilarak istenen toplumun olusturulmasidir. Zeka
oyunlarinin egitim- 6gretim ortamina daha fazla dahil edilmesi 6grencilerin becerilerinin
gelistirilmesinde alternatif yontemler ortaya ¢ikaracaktir. Zeka oyunlari, 6grencilerin
dikkatlerini yogunlastirarak bir gérevi tamamlamalarini, zihinsel becerilerini aktif olarak
kullanmalarin1 saglayacak firsatlar sunmaktadir. Her ne kadar Milli Egitim Bakanlig1
tarafindan se¢meli ders olarak sunulmus olsa da zeka oyunlarina okullarda ¢ok fazla yer
verilmedigi goriilmektedir. Bu baglamda, yapilan ¢alismanin alana ve uygulamaya katki
getirmesi umulmaktadir.

Tez ¢alismam siiresince bilgi ve birikimiyle her tiirlii destegi saglayan kiymetli
hocam Dog. Dr. Seher Yal¢in’a, tez jiirimde yer alip Onerileriyle tezime katki getiren
degerli jiiri iiyelerim Dog. Dr. C. Deha Dogan ve Dr. Ogretim Uyesi Miinevver ILGUN
DIBEK ’e tesekkiirlerimi sunarim.

Egitim hayatim boyunca emegi gecen tiim hocalarima ve hayatima dokunan tiim

insanlara tesekkiirlerimi sunarim.

viii



ICINDEKILER

ETIK ILKELERE UYGUNLUK BILDIRIMI......ccccovviiieiiiiiccceeceeeee e, S aylff:
OZET oottt ettt ettt ettt v
ABSTRACT ...ttt ettt ettt e sae et e e s b e e e beenbeeanbeenreeas vi
ONSOZ ..ottt ettt bbbttt ettt viii
ICINDEKILER .....cocvitiiiititeietit ettt ettt X
TABLOLAR DIZINT ...t xii
SEKILLER DIZINT ...c.coiiiiiiiiiiiciciieeeeeece ettt xiil
GORSELLER DIZINT ..ottt xiii
BOLUM L.ttt 1
GIRISYE. ... T ..ol ... 1
PrOBIEIMN ... 1
Zeka Oyunlarmi Ogrencilerin Basarisina Etkisinin Incelendigi Calismalar .......... 9
ATaSUIMANIN ATNACT.c.ceiiiiiiiiiiiiiee e e e e e e et ie et e e e e s s sstb e e e e e e e e s s s ssaresereeeeesssasnrrerereeesssnanns 17
ATaStIMANIN ONEIM ..vvvvvcecececececeeeeteeeeeee et eeeteses et etesetsses et et eeesetesesesesesesesesesesesetesens 18
SINITTIKLAT ..ottt nre e 19
TANIMIAT ...t r e ne e 19
ZKA OYUNIATT ...viiiiiiiiiiiiii s 19
BilISSEl BECETT....eeiiiiiiiiiii e 20
BOLUM 2.ttt 21
YONTEM ..ottt 21
Arastirmanin MOdELT .......oooviiiiiiiii s 21
Cal1SMA GIUDU ...cccvviiiiiicc et e e e s sna e e e nnneean 22
Veriler ve Toplanmasi, Veri Toplama Araglart..........cccoovviiiiiiiiiiiicic 23
Kending GUVEn OIGEET ........civiveviiirieeieieiceieee et 29
Yar1 Yapilandirtlmis GOTUSIME ......ccveeiuieiiiiiiieiiienie e 29
VErlerin ANAIIZI.....c..uiiiiiiiiiiie et 29
| 270) 510 0 TR 33
BULGULAR VE YORUMLAR .....ooiiiiiiiii e 33
Zeka Oyunlarinin Ilkdgretim 6. Simif Ogrencilerinin Matematik Dersi Biligsel
Diizeylerine Olan Etkisine Yonelik Bulgular...........cccoooooiiiiii 33
Zeka Oyunlan Uygulamasina Katilan ve Orgiin Egitimine Devam Eden
Ogrencilerin Matematik On Test Puanlar1 Arasindaki Farkin Incelenmesi............ 33

1X



Zeka Oyunlar1 Uygulamasina Katilan ve Orgiin Egitimine Devam Eden
Ogrencilerin Matematik Testi Son Test Puan Ortalamalar1 Arasindaki Farkin
INCRIEIIMES ...ttt ettt en et ae s tesans 34

Zeka Oyunlar1 Uygulamasina Katilan Ogrencilerin Matematik Testi On Test ve Son
Test Puanlari Arasindaki Farkin Incelenmesi ...........cccoveveivireiiesiisesicssseennn, 35

Orgiin Egitimine Devam Eden Ogrencilerin Matematik Testi On Test ve Son Test
Puanlar1 Arasindaki farkin incelenmesi...........cccoveeiiiiiieniiiiiesi e 36

Zeka Oyunlar1 Uygulamasina Katilan ve Orgiin Egitimine Devam Eden
Ogrencilerin Haladyna Taksonomisine Gére On Test Puanlar1 Arasindaki Farkin
INCRIEIIMEST ...ttt es et en et aesans 37

Zeka Oyunlar1 Uygulamasina Katilan ve Orgiin Egitimine Devam Eden
Ogrencilerin Haladyna Taksonomisine Gore Son Test Puanlar1 Arasindaki Farkin
INCRIEIIMEST ...ttt n et en s 38

Zeka Oyunlar1 Uygulamasina Katilan Ogrencilerinin Haladyna Taksonomisine
Gore On Test ve Son Test Puanlar1 Arasindaki Farkin Incelenmesi....................... 40

Orgiin Egitimine Devam Eden Ogrencilerin Haladyna Taksonomisine Gére On-
Son Test Puanlari Arasindaki Farkin Incelenmesi...........cccoocvvvveevericeiicrciecnnan. 42

Zeka Oyunlarmin [kdgretim 6. Simf Ogrencilerinin Matematikte Kendilerine
Giivenlerine Olan Etkisine Yonelik Bulgular..........cccoccooiiiiiiniiiiice, 43

Zeka Oyunlart Uygulamasina Katilan ve Orgiin Egitimine Devam Eden
Ogrencilerin Deney Oncesi Matematikteki Kendine Giliven Puanlar1 Arasindaki
Farkin INCEIENMESI ......c.cvucvvieeiciceeieicece et 43

Zeka Oyunlar1 Uygulamasina Katilan ve Orgiin Egitimine Devam Eden
Ogrencilerin Deney Sonrast Matematikteki Kendine Giiven Puanlari Arasindaki

Farkin INCEIENMES ..........cuiviveviiicicieieieiecce ettt 44
Zeka Oyunlar1 Uygulamasina Katilan 6] grencilerin Matematikte Kendine Giiven
On Test ve Son Test Puanlar1 Arasindaki Farkin Incelenmesi.............ccccoeviinie 45
Kontrol Grubu Ogrencileriqin Matematikte Kendine Giiven On Test ve Son Test
Puanlar1 Arasindaki Farkin Incelenmesi...........ccccocoioiiiiiiie s 45
Deneysel Islem Sonrasi Deney Grubundan Segilen Ogrencilerin Zeka Oyunlarina
THSKIN GOTTSIETT ... 46
BOLUM 4ottt sttt bttt 50
SONUCLAR VE ONERILER .........ccceiuitiiiisiseeeeee s 50
N T0) 118 o1 - 3 S OO PP RPN 50
ONETIIET ...ttt ettt ettt ettt st e st et se s et esesesesesesne 52
Uygulayicilara YOnelik Oneriler ..........ccovivriiveriieriiieeeisecsessssessese s 52
Arastirmacilara YOnelik Oneriler .......ovvvcuiueucuecreeeeceeeeeeeeeeeee e 52
KAYNAKCA ..ttt bbbttt et e nbe e 54
EKLER L.t 61
Ek-1. Afyonkarahisar Il Milli Egitim Miidiirliigii Arastirma Izni ...........c.cocecevrinnne. 62
Ek-2. Ankara Universitesi Etik Kurulu Arastirma 1zni.........ccccoeeveveeeeeecceeeeenne 63
Ek-3. Matematik Basart TES .......cuuiiiiuiiiiieiiiie it sieee st snne s 64



Ek-4. Dereceli Puanlama Anahtart .........cccocooiiiiiiiiieiiiee e
Ek-5. Matematikte Kendine Giiven OIgegi .........ccovvevrvecveiiireiercreiieieseeeeseesesees
BENZERLIK BILDIRIMI ......cocooiiiiiiiiiiiceeeccee e
(07461 20 @11, § 1T

xi



Tablo

Tablo 1.
Tablo 2.

Tablo 3.

Tablo 4.
Tablo 5.

Tablo 6.
Tablo 7.

Tablo 8.

Tablo 9.

TABLOLAR DiZiNi

Sayfa
Deneysel Calisma Plant..........cccoiviiiiiiiiiiii e 21
Cinsiyet ve Yas Degiskenlerine Gore Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin
DaGIlIMI. et 22
On test ve Son Test Olarak Uygulanan Maddelerin Farkli Gruplardaki Madde
GUGITK DEGETICTT .vvvieiiiiieeiiie ettt nbne e 24
Madde Toplam Test Korelasyonu .......ccccocvieiiiiiiiiiiiiiiic e 26
Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Matematik Testi On Test Son Test
Puanlariin Betimsel Analiz SONUGIArT..........ceiiiriiiiiiiiieee e 31
Normallik Testi SONUGIAIT.......ciuviiiiiiiiiieiiii e 32

Deney ve Kontrol Grubu On Test Puanlar1 Mann-Whitney-U Testi Analiz
SONMUGIATT. ...ttt b e nreas 34
Deney ve Kontrol Grubu Matematik Son Test Puanlart Mann-Whitney-U Testi
ANALIZ SONUGIATT ...t 34
Deney Grubu Matematik On Test Son Test Puanlar1 i¢in Wilcoxon Isaretli
Stralar Analiz SONUGIATT.......ccueiiiiiiiiie e 36

Tablo 10. Kontrol Grubu Matematik On Test Son Test Puanlari I¢in Wilcoxon Isaretli

Stralar Analiz SONUGIATT .....ccoivviiiiiii i 36

Tablo 11. Deney ve Kontrol Grubu On Test Beceri Diizey Puanlar1 Mann-Whitney-U

Testi Analiz SONUGIATT ......coiviiiiiiicii e 37

Tablo 12. Deney ve Kontrol Grubu Son Test Beceri Diizey Puanlar1 Mann-Whitney-U

Testi ANaliZ SONUGIATT .....vviiiiiiiiiic i 38

Tablo 13. Deney Grubu On Test Son Test Beceri Diizeyleri Puanlart Wilcoxon Isaretler

Testi Analiz SONUGIATT ......coivviiiiiici e 40

Tablo 14. Kontrol Grubu On Test Son Test Beceri Diizeyleri Puanlari Wilcoxon Isaretler

Testi ANaliZ SONUGIATT .....vviiiiiiiiiic e 42

Tablo 15. Deney ve Kontrol Grubu Deney Oncesi Matematikte Kendine Giiven Olgegi

Mann-Whitney Testi Analiz Sonuglart..........cccocoveviiiiiiiiiin e, 43

Tablo 16. Deney ve Kontrol Grubu Deney Sonras1 Matematikte Kendine Giiven Olgegi

Mann-Whitney Testi Analiz SONUCIArT..........ccoooiiiiiiiiii, 44

Tablo 17. Deney Grubu Kendine Giiven On Test Son Test Puanlar1 Wilcoxon Isaretli

Stralar Analiz SONUGIATT ......cocviiiiiiiie 45

Tablo 18. Kontrol Grubu Kendine Giiven On Test Son Test Puanlar1 Wilcoxon Isaretli

Stralar Analiz SONUGIATT ......coiviiiiiii e 46

Xii



SEKILLER DiZiNi

Sekil Sayfa
Sekil 1. 21. Yiizyil Becerileri Degerlendirme Cergevesi........ouuiririiriiiienieeniieiie e 2
Sekil 2. ESIIM STISTEIMI ...vvviiiiiiiiiiie ittt e e sine e nnneesbeeeeees 4
Sekil 3. Olgme SHrecinin ASAMAlArL...........cvciieviiieeeiee ettt 4
GORSELLER DIZiNi
Gorsel Sayfa
GOrsel 1. DUVAT OYUNU.....cooviiiiiiiiiiiie i 27
GOTSEL 2. KU Sl ...ttt eeas 27
Gorsel 3. Say1 Tahmini (ATt1=EKS1)....coioviiiiiiiieiiiiiee e 28
Gorsel 4. DIKAOTEZENIET .....c.vvivviiiiiicii 28

xiil



BOLUM 1

GIRIS

Bu baglikta arastirmanin problemine, amacina, Onemine, sayiltilarina ve

siirliliklara yer verilmistir.

Problem

21. yiizyilin dijital diinyas1 farkli rekabet alanlarini dogurmustur. Bu rekabet
ortaminda basarili olmak i¢in egitim yoluyla {iretken bir toplum insa edilmesi
gerekmektedir. Egitimi sadece bir diploma kazanma araci olarak bakmaktan ¢ikartmali
ve cagin gerektirdigi insan profilinin yetistirilmesi i¢in gerekli onem verilmelidir
(Simsek, 2020). icinde yasadigimiz diinya inovasyon odakli egitimi gerekli kilmaktadir.
Bilginin hizla degistigi ve c¢ogaldigi c¢agda yenilige acik, kendi O6grenmesinin
sorumlulugunu alabilecek, elestirel diisiinen bireyler yetistirmek i¢in dinamik bir egitim
gereklidir (Dursun, 2015). Okullar 6grencileri heniliz var olmayan meslekler, icat
edilmemis teknolojiler ve ortaya cikmamis problemlerin ¢oziimii i¢in hazirlamak
zorundadir. Ozellikle gevresel, ekonomik ve sosyal yonlerden hizla degisen diinyanin
ortaya ¢ikaracag belirsizlikle bas edilebilmesi i¢in 6grencilerin merak duygusunun, 6z
diizenleme becerilerinin, hayal giiclinlin gelistirilmesi gerekmektedir. Bunlarla birlikte
elestirel diisiinme, yaratic1 diisiinme, 6grenmeyi 6grenme gibi biligsel becerilerinin de
gelismis olmas1 beklenmektedir. Bu ylizyilda egitimin islevi, bireyi belirli bir meslege
hazirlamaktan ¢ok onu diinyaya karsi sorumlu, aktif bir diinya vatandasi olarak
yetistirmektir (OECD, 2018). Bu baglamda, Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanligi’nin
(2017) miifredatta yaptig1 degisiklikle 21. yiizy1l becerilerine sahip bireyler yetistirmenin
Oonemine vurgu yapilmis; kazanimlarin, 6z denetim ve sorumluluk gibi degerlerin ve tist
diizey becerilerin gelistirilmesine yonelik olarak diizenlenmesi kararlastirilmistir.

21. ylizyildan istenen insan profili i¢in egitim 6gretim ortaminin diizenlenmesinde
dikkate alinmasi1 gereken bir diger durum 6lgme ve degerlendirme siirecleridir. Cagin
bekledigi becerilerin gelistirilmesi i¢in farkli degerlendirme yontemlerine ihtiya¢ vardir

(Topgu ve Ciftei, 2020). Tiirkiye’de 21. becerilerinin dl¢iilmesi ve degerlendirilmesi i¢in
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farkli Olgme araclarma (simiilasyonlar, durumsal yargi testleri, kendi kendini
degerlendirme, portfolyolar vb.) c¢ok fazla yer verilmedigi goriilmektedir. Oysa
teknolojideki ilerlemeyle birlikte bilgisayar destekli birgok farkli yaklasim bu becerilerin
Olclilmesinde diinya genelinde kullanilmaktadir (Yal¢in, 2018). Reeves (2010) 21. yiizyil

becerilerinin degerlendirilmesi ile ilgili bir ¢erceve hazirlamistir:

Kesfetme
(Explore)

Paylasma Uretme
(Share) 21. Yiizyil (Create)
Becerilerini
Degerlendirme
Anlama Ogrenme
(Understand) (Learn)

Sekil 1. 21. Yizyil Becerileri Degerlendirme Cergevesi
Kaynak: Reeves, 2010, s.312

Yeni ylizyilin ihtiyaclarina cevap verecek degerlendirmeler yapmak i¢in 6grencilerin
neyi bildigi ve neyi yapabildiginin disinda 6l¢lilmesi gereken bagka ozellikler de vardir.
21. yiizy1l becerileri degerlendirme ¢ergevesi bu duruma hizmet etmektedir. Cergeve bes
temel adim igerir: Kesfetme, iiretme, 6grenme, anlama ve paylagsma. Kesfetme adiminda
ogrencinin dgrendiklerinin farkina varmasi, yaptig1 hatalari fark etmesi ve hatalardan ne
ogrendiginin degerlendirmesi yapilir. Uretme adiminda dgrencinin yeni fikirler, bilgi ve
kavrayis olusturmasi beklenir. Ogrenme adiminda neyin bilindigi ve neyin yapilabildigi
degerlendirilir. Anlama adiminda &grenilen bilginin bagka alanlarda nasil kullanildigina
dair deliller degerlendirilirken paylasma adiminda Ggrenilen bilgiyle insanlhiga ve

diinyaya nasil fayda saglayacagi degerlendirilir (Reeves, 2010).



Egitim sisteminden beklenen bireysel fikir zenginliginin korundugu, birlikte
yagsamak i¢in gerekli olan toplumsal biitiinliiglin saglandigi, gorev ve sorumluluklarinin
bilincinde olup demokrasi ve hukuku igsellestirmis bireylerden olusan bir toplumun
insasin1 saglamasidir (Yavuz, 2018). “Egitim” kelimesi 1950’li yillardan itibaren
tilkemizde yeni kullanilmaya baglanmistir. Kelime kokii olarak “egmek” fiilinden gelen
sOzciik, yetistirmek, 6gretmek, gelistirmek, yonlendirmek, alistirmak gibi anlamlarda

kullanilmaktadir (Sigsman, 2020). Egitimle ilgili baz1 tanimlar asagida sunulmustur:

e Egitim, “bireyin yasantisinda kendi yasantis1 yoluyla ve kasithi olarak istendik
davranig degisikligi meydana getirme siirecidir.” (Ertiirk, 1974).

e Egitim toplumun kiiltiiriiniin yeni yetisen kusaklara aktarilmasidir (Sigman,
2020).

e “Egitim, bireyi mutlu ve refah kilacak hedefler dogrultusunda ¢ok yonlii ve kalici
degisimleme siirecidir.” (Cikrikc¢i, 2019).

e Egitim, bireyin sahip oldugu yeteneklerin ortaya cikarilmasi ve gelistirilmesidir

(Sisman, 2020).

Tanimlar incelendiginde, eskiden davramis degisikligi olarak tanimlanan egitim
taniminin son yillarda, yeteneklerin ortaya ¢ikarilmasina doniistigii gortilmektedir.
Egitim 6grencilere bazi davranislar1 kazandirmay1 bazilarini gelistirmeyi hedef edinir.
Sistem olarak egitimde davranis degisikligi i¢in yapilacak faaliyetlerde bazen bu
degisikligin gerceklesmesini kolaylastiran bazen de zorlastiran etkenler vardir. Tiim
bunlar sistemin girdisini olusturur. Davranis degisikligi, gelistirilmesi ya da silinmesi i¢in
yapilan tiim etkinlikler siireci olusturur. Egitim tamamlandiginda bireyde olusan davranis
degisikligi sistemin {irliniidiir ve c¢ikti admi alir. Fakat bazen istenen davranis
degisiklikleri ortaya ¢ikmaz ya da istenen diizeyde olmaz. Hatta bazen siire¢ istenmeyen
davraniglarin ortaya ¢ikmasina sebep olur. Bu durum sonuclarin kontrol edilmesini
gerekli kilar; bu da sistemin degerlendirme 6gesi tarafindan gercgeklestirilir. Girdi, siireg,
ciktilar ve degerlendirme sistemin birbiriyle etkilesim i¢inde olan 6geleridir (Baykul ve

Turgut, 2019). Sistem olarak egitimi Sekil 1.1°deki sema gibi gosterebiliriz.



Girdiler . Siireg Ciktilar

Kontrol (Degerlendirme)

Sekil 2. Egitim Sistemi
Kaynak. Baykul ve Turgut, 2019, 5.66

Sistemin degerlendirme 0Ogesi tiim siire¢ ile iliskili oldugundan oOnemlidir.
Degerlendirme, temel olarak iic 6geden olusur: dlgme, dlgiit ve karar. Olgme yoluyla
degerlendirmede kullanilacak veriler toplanirken; dlgiit karar vermek i¢in gerek duyulan
referanstir. Karar verme ise nihai bir degerlendirmedir. Olgme yapilabilmesi icin ilk
olarak dlciilecek 6zelligin niteliginin tanimlanmas1 gerekmektedir. Daha sonra 6l¢iilecek
nitelie uygun sembollerin belirlenmesi ve Olclilmek istenen nitelie hangi degerin
verileceginin belirlenmesi gerekmektedir. Bu ylizden 6lgme islemi de bir siiregtir (Yasar,

2020). Sekil 1.2°deki semada 6lgme siireci gosterilmistir.

Ol¢me Siireci

Olgiilecek Olgme Aracinin Olg¢me Isleminin Olgme
Ozelligin Secilmesi Secilmesi Sonuglarinin
Belirlenmesi ¢ ¢ Aciklanmasi

Sekil 3. Olgme Siirecinin Asamalari

Kaynak. Yagsar, 2020, 16

Olgme siirecinde ilk olarak 6lgiilecek 6zelligin belirlenmesi gerekmektedir. Ikinci
adimda olgiilecek ozelligi gegerli ve gilivenilir bir sekilde Olgecek bir dlgme araci

segilmelidir. Ugilincii adim uygun zaman ve ortam gibi degiskenlerin miimkiin oldugu



kadar kontrol edilerek 6lgme isleminin gerceklestirildigi gozlem kismidir. Son olarak
6lcme sonuclari ¢ogunlukla sayisal deger ve sembollerle ifade edilir (Yasar, 2020).

Bu calismada olgiilecek nitelik olarak Ogrencilerin bilissel becerileri seg¢ilmistir.
Ogrencilerde var olan diisiinme becerileri; temel beceriler, diisiinme siiregleri ve iist diizey
beceriler olarak siniflandirilabilir (Romano, 1992; Akt. Giines, 2012). Temel beceriler
bilginin alinmasi, siiflandirilmasi, degerlendirilmesi gibi durumlari igerirken; diisiinme
siirecleri problem ¢ozme, elestirel diisiinme, kavram olusturma gibi arka arkaya
gergeklestirilen bir dizi islemdir. Ust diizey beceriler ise kisinin kendi zihinsel siireglerini
yonettigi, planladigi becerileri kapsar (Giines, 2012). Ust diizey beceriler (iistbilis
becerileri), kisinin kendi diisiinmesi ile ilgili farkindaliga ve kontrole sahip olmasini ifade
eder (Marzano ve digerleri, 1988).

Egitimin Ogrencilere saglamasi gereken en Onemli katkilardan biri siiphesiz
ogrencilerin diisiinme becerilerinin gelistirilmesidir. Yapilan c¢alismalar okullarin bu
konuda yetersiz oldugunu gostermektedir. Diisiinme becerileriyle ilgili yetersizligi olan
ilkokuldan lisansiistii egitime kadar ¢ok fazla 6grenci bulunmaktadir (Giines, 2012;
Ozden, 2013). Oysa diisiinme becerilerine sahip olmadan bilginin islenmesi, kisinin
O6grenmesinin sorumlulugunu alabilmesi miimkiin olmaz (Giines, 2012)

Bu ¢alismada, Haladyna taksonomisi hem matematik alanina uygunlugu hem de
Olciilmesi hedeflenen diisiinme siireglerini icermesi nedeniyle secilmis olup, 6grencilerin
biligsel beceri diizeyleri bu taksonomi temel alinarak incelenmistir. Haladyna (1997)
biligsel becerileri dort basamakta smiflamistir: Anlama, problem c¢ozme, elestirel
diisiinme, yaraticilik.

Anlama basamagi Bloom taksonomisinde yer alan kavrama basamagina denk gelen
bir diizeydir ve hatirlamadan daha kompleks bir icerik ifade eder. Bu basamakta
ogrencinin gergeklestirmesini bekledigi ti¢ temel davranis soyledir (Haladyna, 1997):

e Bir olguyu, kavrami, kurali ya da yontemi kendi kelimeleriyle ifade edebilme

e Bir olgunun, kavramin, kuralin ya da yontemin 6zelliklerini olusturabilme ya da

secebilme

e Anlasilmig bir olgunun, kavramin, kuralin ya da yontemle ilgili 6rnekleri ifade

edebilme ya da segebilme

Problem ¢dzme basamag: bir dizi adimin takibini gerekli kilan ve gelistirilmesi
zaman alan bir yetenektir. Problemin tespiti (problem identification) adimi problemin

farkina varilmasini; problemin tanimlanmasi (problem definition) adimi, problemin



ozelliklerinin ve problemin ¢dzlimii i¢in gerekli bilginini ifade edilmesini igerir. Analiz
(analysis) adiminda problemin ¢6ziimii i¢in modeller olusturulur ve hangisinin daha
uygun olduguna karar verilir. C6zim onerileri (proposed solutions) adiminda bir ya da
daha fazla ¢6ziim Onerisine ulasilir. Deneme (experiment) adiminda belirlenen modellerin
denenmesi yapilir ve hangi modelin ¢alistigina karar verilir. Sonug (conclusion) adiminda
denemelere dayanarak bir sonuca ulasilmis olur (Haladyna, 1997).

Elestirel diistinme; yansitic1 diisiinme, karsilastirma yapma, degerlendirme ve karar
verme gibi zihinsel faaliyetler biitiiniinii ifade eden bir diisiinme bi¢imidir. Degerlendirme
ve tahmin yapabilme elestirel diisiinmenin iki 6nemli yoniidiir. Degerlendirme karar
verme ve se¢im igerirken tahmin yapabilmek i¢in belirli kistaslarin gézetilmesi gerekir
(Haladyna, 1997).

Yaraticilik bilinen 6gelerden yeni kombinasyonlar iiretebilen bir insan 6zelligidir.
Yaraticilik siki ¢aligma, Ozveri, yaratma igin yogunlastirilmis motivasyon gibi kisisel
ozelliklerle kendini gerceklestirir. Yaraticiligin dogustan gelen bir yani bulunsa da egitim
yoluyla yaratic1 eylemlerin ortaya ¢ikmasini saglayacak durum ve kaynaklar bireylere
sunulmalidir (Haladyna, 1997).

Ayn1 zamanda Ogrencilerin diisiinme becerileri kadar iist bilis becerileri de dnem
tasimaktadir. Ust bilis becerileri gelismis bireyler kendi bilissel siiregleriyle ilgili
farkindaliga sahip olan ve bunlar1 kontrol edip 6grenmelerini planlayabilen kisilerdir
(Ozsoy, 2008). Yapilan pek ¢ok arastirma sonucu da bu durumu desteklemektedir (Arsuk
ve Memnun, 2020; Kahramanoglu ve Deniz, 2017; Kaplan, Duran ve Bas, 2016;
Pehlivan, 2012). 5. sif 6grencilerinin {istbilis stratejileri kullanmasinin matematik
basaris1 ve tutumuna pozitif yonde etki ettigi saptanmistir (Pehlivan, 2012). Arsuk ve
Memnun (2020) tarafindan yapilan ¢alismada, iist bilis destekli problem ¢6zme 6gretimi
alan 7. sinif 6grencilerinin hem iist bilis becerilerinin hem de problem ¢6zme becerilerinin
gelistigi saptanmistir. Kahramanoglu ve Deniz (2017) 7. simf 6grencilerinin tist bilis
becerileriyle matematik basaris1 arasinda anlamli bir iligki oldugunu saptamistir. Tim
ortaokul Ggrencilerini kapsayacak sekilde yapilan bir ¢alismada matematik iist bilis
farkindalig1 ile problem ¢dzme becerisi algis1 arasinda pozitif yonde anlamh bir iligki
saptanmistir (Kaplan, Duran ve Bas, 2016).

Bireyin giinlik yasaminda gerek duyacagi bilgi ve becerilerin kazandirilmasi,
problem c¢ozebilmeyi ve karsilastifi durumlarla ilgili problem ¢6zme stratejisi
gelistirebilmesi matematik 6gretiminin hedefleri arasindadir (Altun, 2010). Amerika

Ulusal Matematik Ogretmenleri Birliginin (NCTM, 2000) yayinladigi Siireg
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Standartlarinda; problem ¢6zme, matematigin sadece pargasi olarak degil aksine
matematik 6grenmenin tamamlayici bir bileseni olarak ifade edilir. Ogrencinin diisiinme
bigimleri ve stratejiler gelistirmesi, yeni durumlara bunlar1 uygulayabilmesi ve bu sayede
merak ve kendine giiven duygulariin gelistirilmesi saglanmis olur. Bununla birlikte
Ogrencilerin akil yiiriitme ve fikirlerine dair mantikli gerekgeler olusturabilmesi bir diger
onemli siire¢ standardidir. Akil yiiriitebilen, analitik diisiinebilen bireyler hem gercek
hayatta hem de matematiksel durumlardaki yapi ve diizeni anlamlandirabilmektedir
(NCTM, 2000). Giinliik yasamda giderek artan problemlerin tamamen anlasilmasi ve ele
alinmasi i¢in farkli diizeylerde matematik bilgisine ve matematiksel akil yiirlitmeye
ihtiya¢ vardir.

Matematiksel okuryazarlik, bireylerin durumlar1 betimlemek, kestirimde bulunmak
icin matematiksel ifade ve prosediirleri kullanmalarin1 ve matematiksel akil yiiriitmeyi
ifade etmektedir. Matematiksel okuryazarlik yapisi, matematigi baglam iginde giiglii bir
sekilde kullanma kapasitelerine de vurgu yapar. Matematiksel okuryazarlik bireyin
matematigin diinyada oynadig rolii fark etmesine ve saglam temelli kararlar vermesine
katki saglar (OECD, 2018). Matematik 6grenmek problem ¢6zme becerilerini gelistirir
ve bir problem iizerinde ¢6ziim icin diislinmek bireyi daha azimli ve sebatkar yapar.
Matematik giinliik yasamda yemek pisirmeden bir seyler insa etmeye kadar bir¢ok alanda
kullanilir. Bununla birlikte miihendislik, mimarlik, bilgi islem teknolojisi gibi bir¢cok
kariyer alani giiclii bir matematik altyapisin1 gerektirir (International Educational
Assessment- IEA, 2017).

Ogrencilerin matematik 6grenim diizeyi daha ¢ok bilgi diizeyindeki problem
durumlart ile dlgtiliirken 6grencilerin kazandiklari biligsel siireglerin neler oldugu iizerine
yeterince odaklanilmadigi goriilmektedir. Bu ¢aligmada, o6grencilerin matematiksel
diistinme siireclerinin gelisiminde zekd oyunlarinin etkisi incelenmistir. Bu baglamda,
ogrencilerin matematiksel diistinme siireclerinin tespiti ve izlenmesinde Haladyna’nin
siniflamasi kullaniimistir.

Ogrencilerin matematik basarisini etkileyen birgok faktdr vardir. Ailenin gelir ve
egitim diizeyi, Ogrencinin matematik dersine karsi gelistirdigi duyussal oOzellikler
(matematikte kendine giiven, matematige karsi tutum gibi), ev ortami gibi faktorlerin
Ogrencinin matematik basarisi lizerinde etkili oldugu bilinmektedir (Askar, 1986; Kiray,
Gok ve Bozkir, 2015; Olgiioglu ve Cetin, 2016; Savas, Tas ve Duru; 2010; Yavuz,
Demirtasli, Yal¢in ve Ilgiin Dibek, 2017; Yenilmez ve Duman, 2008; Y1lmaz, 2000).



Okuma ve problem ¢dzme becerilerinin de matematik basarisi lizerinde ¢ok fazla
olumlu etkisi oldugu bilinmektedir. Kiray, G6k ve Bozkir (2015) tarafindan yapilan
caligmada ortaokul 6grencilerinin fen bilimleri ve matematik basarilarini etkileyen
faktorler incelenmistir. Veriler bazi uluslararast smavlara (TIMSS 1999, Uluslararasi
Ogrenci Degerlendirme Programi (PISA 2003 ve PISA 2006) katilan Tiirk 6grencilerden
toplanmistir. Analiz sonuglarina gére okuma ve problem ¢ézme becerisi her iki dersi de
etkileyen onemli degiskenlerdir. Ayrica her iki dersteki basariin birbirinden etkilendigi
gorilmistir.

Olgiioglu ve Cetin (2016) tarafindan yapilan TIMSS 2011 verilerinin incelendigi
calismanin orneklemini Tiirkiye’den 6928 06grenci olusturmaktadir. Calismanin
matematik basarisi ile ilgili kisminda matematik basarisini en ¢ok etkileyen degiskenlerin
sirayla duyussal 6zellikler ve ev ortami oldugu belirtilmistir. Okul cevresi ise negatif
yonde anlamli olmayan bir degisken oldugu saptanmustir.

Savag, Tas ve Duru (2010) tarafindan yapilan betimsel c¢alismada ortaokul
Ogrencilerinin matematik basarisin1 etkileyen faktorleri incelemistir. Arastirmanin
orneklemini 275 ortaokul 6grencisi olusturmaktadir. Arastirma sonucuna gore okul ¢esidi,
¢ocugun ekonomik durumu, ders ¢aligma miktari, matematikle ilgili tutum ve dershaneye
gitmenin matematik basarisi arasindaki iligki olumlu bulunmustur.

PISA verileri lizerinde gergeklestirilen ¢calismalarda da matematik kaygis1 matematik
basaris1 iizerinde giiclii olumsuz bir etkiye sahipken, 6grencinin 6z benlikle ilgili
bilislerinin matematik basarisi1 iizerine olumlu etkisi saptanmaktadir (Demir, Kilig,
Depren, 2009). Baska bir calismada, 6grencilerin matematikle ilgili tutumlar1 ve 6z
yeterlilikleri arasindaki iliskinin olumlu bulundugu goriilmistiir (Yagmur, 2012). Diger
calismada ise matematikte kendine glivenin matematik basarisi iizerinde olumlu bir etkisi
oldugu ifade edilmektedir (Kahramanoglu ve Deniz, 2017). Ogrenci basarisinda
ogrencinin kendine giiveninin etkisi biiyliktiir. Bu nedenle, 6grencinin kendine giiveni
ogrenme yasantilarindaki basarilariyla gelistirebilir. Bu yiizden ogrencinin basari
duygusunu hissetmesini saglayacak 6grenme yasantilart ve geri bildirimler 6grenciye
saglanmalidir (Ozgelik, 2014).

Ogrencilerin matematik basarisinda, oyunlarin da 6nemli oldugu bilinmektedir.
Oyun oynamak zihinsel ve sosyal a¢idan gelismeye katki saglar (Amory, Naicker, Vincent
ve Adams, 1999). Caillois (1961) oyunu; siiresi genellikle dnceden belli olan, belirsizlik
barindiran, kurallarin belirledigi sinirlar i¢inde cevap bulup devam etme sanatindan

olusan, gercek hayata karsi ikinci bir gergeklik ya da gergek disilik olarak tanimlar. Oyun
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hangi tiir olursa olsun oyuncunun amaci ayni kosullarda faaliyet gosteren rakibi
yenmektir. Oyun oynamak kural 6grenmeyi, bu kurallari bir durumda kullanmay1 gerekli
kilmaktadir. Aktif bir katilimla gerg¢eklesen oyun oynamada 6grenme daha kalici ve
motivasyon da fazla olmaktadir (inan Kaya, 2018).

Zeka oyunlart ise her tiirden problemin ¢dziimiiniin 6gretilmesinde kullanilacak
oyunlastirilmis durumlardir (Milli Egitim Bakanligi- MEB, 2013a). Zeka oyunlari,
bireyin karar verme siireclerini gelistiren, olaylara farkli ve alternatif sekillerde bakmaya
firsat sunan, biligsel becerilerinin gelisimine katki sunan oyunlardir. Birey kendi fikir
yiiriitebildigi, kararlarinin  sonuglarim1  gozlemleyip daha sonraki hamlelerini
yonetebildigi i¢in ezbere bir yaklasimdan ¢ok sorgulayici bir yaklagimi benimsediginden
hem kendine giiveni hem de 6grenme istegi artar. Zeka oyunlar1 konsantrasyon becerisi
de gerektirdigi i¢in diizenli zeka oyunu oynanmasi durumunda bireyin; dikkat toplama ve
bir ise kendini verme kapasitesi de artar (Antakya ilce Milli Egitim Miidiirliigii- AIMEM,
2017). MEB (2013a) zeka oyunlar1 dersi miifredatinin genel amacini su sekilde ifade
etmektedir:

e Ogrencilerin kendi zeka potansiyellerinin farkina varmasi ve gelistirmesi

e Problem ¢oziimiinde farkl ve kisiye 6zgii stratejileri olusturmast

e Hizli ve dogru karar verilmesi

e Sistematik diisiinmeyi 6grenme

e Problem ¢ozmeye karsi olumlu tutum gelistirilmesi

Ortaokul zeka oyunlar1 dersi miifredatinin {i¢ temel 6gesi problem ¢dzme, iletisim
ve akil yiiriitmedir (MEB, 2013a). Problem ¢6zme birden fazla ¢dziim yonteminin
denenebildigi, birden fazla dogrunun olabilecegi islemlerin yapildig1 bir dizi zihinsel
adimlar biitiintidiir (Haladyna, 1997; MEB, 2013a). Zeka oyunlar1 takim halinde is
yapabilme, bir problemin ¢6ziimii i¢in iletisim kurabilme imkam tanir. Zeka oyunlar
dersinde siirekli degisen problemlerle kars1 karsiya kalan 6grenciler akil yiiriitme yoluyla

problemlere ¢6ziim arayacaktir (MEB, 2013a).

Zeka Oyunlarmin Ogrencilerin Basarisina Etkisinin incelendigi Cahsmalar

Zekd oyunlarimin  6grencilerin  basarisina  etkisinin incelendigi ¢alismalar
incelendiginde, farkli egitim kademelerinde ¢caligmalara rastlanmistir. Bu caligmalar farkl

egitim kademelerine gore kendi i¢inde ise kronolojik olarak yurt i¢i ve yurt disinda
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yapilanlar bir arada asagida dzetlenmistir. {1k olarak okul éncesi egitim alan dgrencilere
odaklanan aragtirmalara yer verilmistir. Din ve Calao (2001) tarafindan yapilan okul
Oncesi 0grencilerle yapilan deneysel ¢calismada egitici video oyunu (Lightspan) oynayan
Ogrencilerin dil bilgisi ve kod ¢dzme becerisinin gelistigi, matematik becerisinde bir
degisme olmadig1 gozlemlenmistir.

Sen (2020) tarafindan yapilan ¢aligmada zekd oyunu oynamanin okul 6ncesi egitim
alan c¢ocuklarin okuryazarlik becerisine olan etkisi incelenmistir. Deneysel desenli
calismada ¢alisma grubu olarak okul Oncesi egitim goren 60-72 aylik 60 Ogrenci
secilmistir. Calisma toplam 16 ders uygulanmistir. Arastirma sonucuna gore akil ve zeka
oyunlar1 okuryazarlik becerisi lizerinde olumlu bir etkide bulunmustur.

Bas, Kuzu ve Gok (2019) tarafindan yapilan ¢alismada zeka oyunu oynamanin 6zel
yetenekli dgrencilerin karar verme, analitik diisiinme ve elestirel diistinme becerilerine
olan etkisi arastirilmistir. Deneysel arastirma yontemi kullanilan ¢aligmada 22 6zel
yetenekli 0grenci arastirma grubu olarak se¢ilmistir. AKE ve Kakuro testinin uygulandigi
calisma, haftalik 4 saatten, 4 hafta boyunca (toplam 16 saat) devam etmistir. Arastirma
sonucunda zekd oyunu oynamanin 6zel yetenekli dgrencilerin karar verme, analitik
diisiinme ve elestirel diisiinme becerilerini arttirdigi tespit edilmistir.

Genigytirek (2021) tarafindan yapilan ¢alismada zeka oyunlarinin 6grencilerin dil
gelisiminde bir etkiye sahip olup olmadig: arastirilmistir. Arastirma grubu olarak okul
oncesinde egitim alan 5-6 yas grubu 52 dgrenci segilmistir. Deneysel desen kullanilarak
yapilan arastirma 32 etkinlik saati olarak 8 hafta siirdiiriilmiistiir. Calismada zeka
oyunlarinin 6grencilerin dil gelisimi lizerinde pozitif bir etkiye sahip oldugu saptanmistir.

[lkokul 6grencileri iizerinde yapilan calismalar incelendiginde; Bottino, Ott ve
Tavella (2013) tarafindan yapilan ¢alismanin amaci ilkokul 6grencilerinin dijital akil
oyunu oynamalar1 i¢in gereken muhakeme yetenekleri ile okul performanslari arasindaki
iliskiyi arastirmaktadir. 60 Italyan ilkokul dgrencisinin arastirma grubu olarak secildigi
deneysel calismada 10 adet birer saatlik zeka oyunu (bes farkli zeka oyunu) etkinligi
uygulanmistir. Veri toplama araci olarak “Logivalr” testi kullanilmustir. Ogrenciler okul
basarilarina gore iic gruba ayrilmis (yliksek-orta-diisiik) ve teste tabi tutulmuslardir.
Calisma sonunda zekad oyunlar1 oynarken kullanilan muhakeme becerisi ile okul
performanslari arasinda gii¢lii bir iliski bulunmustur. Zeka oyunlarinin, ¢ocuklarin akil
yiirlitme ve problem ¢ézme becerilerine saglayacagi katki sayesinde akademik basari

artis1 saglayacagi belirtilmektedir.
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Esen (2021) tarafindan yapilan calismada zekd oyunlarinin {giincii simif
Ogrencilerinin matematik dersi basarisi ve problem ¢ézme yeteneklerine olan etkisi
incelenmistir. Deneysel desenli ¢alismada ¢alisma grubu olarak 54 iigiincii sinif 6grencisi
(27 deney, 27 kontrol grubu) secilmistir. Calisma haftada ii¢ ders saati uygulanmak iizere
10 hafta devam ettirilmistir. Arastirmacinin hazirladig: test veri toplama araci olarak
secilmistir. Aragtirma sonucuna gore matematik dersinde uygulanan akil ve zeka oyunlari
etkinliklerinin akademik basar1 ve problem ¢6zme becerisi lizerinde manidar bir etkisinin
bulundugu tespit edilmistir.

Liu, Huang, Yu ve Dou (2020) tarafindan yapilan ¢aligmada video oyun egitiminin
ilkokul 6grencilerinin iki boyutlu zihinsel rotasyon becerisine olan etkisi incelenmistir.
Deneysel desenli ¢alismanin ¢alisma grubunu 40 ilkokul 6grencisi olusturmaktadir. Alt1
giin boyunca giinde beser dakika deney grubu video oyunu oynamistir. Calisma, siiresinin
kisalig1 ile benzer ¢alismalardan ayrilmaktadir. Calisma sonucu video oyununu oynayan
Ogrencilerin zihinsel rotasyon becerisinin gelistigini gostermistir.

Altun (2017)’un yaptig1 ¢calismada, fiziksel etkinliklerin ve zeka oyunlarimin ilkokul
Ogrencilerinin algi1 seviyelerine olan etkisi incelenmistir. Calisma grubu olarak 8§ yas
grubu (2.smif) 128 Ogrencinin secilmis ve arastirma yontemi deneysel desen
kullanilmistir. 32 6grenci fiziksel etkinlik grubuna, 32 6grenci zeka oyunlart grubuna, 32
ogrenci kontrol grubunu olusturmustur. Calisma 12 hafta siiresince her hafta ikiser saat
olacak sekilde yapilmigtir. Arastirma sonucunda hem fiziksel etkinligin hem zeka
oyunlar1 oynanmasinin dikkat ve algiyr olumlu yonde etkiledigi bununla birlikte her
ikisinin ayn1 anda uygulanmasinda dikkat ve algi diizeyinin tek tek yapilan uygulamalara
gore daha fazla arttig1 saptanmugtir.

Marangoz (2018) tarafindan yapilan calismada mekanik zekd oyunlarinin
Ogrencilerin zihinsel beceri diizeylerine etkisi incelenmistir. Deneysel desenli calismada
24 ogrenci (12 deney grubu, 12 kontrol grubu) yer almistir. Deney grubu 6grencileri 14
hafta (56 saat) mekanik zekd oyunlari oynamistir. 2. siif 6grencileriyle yapilan
aragtirmada Ogrencilere uygulanan mekanik zekd oyunlarmin dikkat yogunlastirma,
analiz etme, stratejik diislinme gibi beceriler iizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu
gorilmiistiir.

Esen (2019) tarafindan yapilan c¢alismada zekd oyunu oynamanmn 4. smif
Ogrencilerinin karar verme ve sabirli olma becerilerine olan etkisi aragtirilmistir.
Arastirma yontemi olarak yar1 deneysel desen tercih edilen ¢alismada arastirma grubu

olarak 62 ilkokul 4. simf 6grencisi secilmistir. Ogrencilerim 32’si kontrol grubunu, 30’u
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deney grubunu olusturmaktadir. Deney grubuna 16 hafta (80 saat) siiresince zeka oyunlari
uygulanmistir. 4. siif 6grencileri iizerinde yapilan arastirma sonuglarina gore zeka
oyunlarinin 6grencinin  okul doyumu, karar verme becerisi ve sabirli davranig
gostermesinde olumlu etkisi olmustur.

Kula (2019) tarafindan yapilan ¢alismada zekd oyunlarinin ilkégretim 2. sinif
Ogrencilerinin 6zgiiven, iletisim, empati, diisiinme becerileri, is birlikli ¢calisma, ders i¢i
katilim ve motivasyon gibi 6zelliklere olan etkisi incelenmistir. Calisma nitel arastirma
olup 6grencileri gdzlemleyen 6gretmenin goriis ve gézlemleri iizerinden yiiriitiilmiistiir.
Arastirma grubu olarak 20 kisilik ilkogretim 2. Smif 6grencisi secilmistir. 20 ders saati
ve 10 hafta siiren arastirmada veri toplama araci olarak goriigme ve dgretmenin eylem
stiresince tuttugu gozlem notlart kullanilmistir. Calisma sonunda zeka oyunu oynayan
cocuklarin 6zgiiven, iletisim ve diisiinme becerilerinin; derslere olan motivasyonlarinin,
is birlikli ¢aligma isteklerinin arttig1 belirtilmistir.

Sahin (2019) tarafindan yapilan arastirmada zeka oyunu oynamanin problem ¢6zme
becerilerine etkisi arastirilmistir. 4.smifa giden 40 o6grenci ¢alisma grubu olarak
belirlenmistir. Arastirma yontemi olarak deneysel desen kullanilmistir. Deney grubuna
sekiz hafta boyunca (24 saat) zeka oyunu oynatilmistir. Aragtirma sonuglarina gore zeka
oyunlart oynanmasinin katilimeilarin problem ¢ézme becerisi lizerinde olumlu etkide
bulunmasina ragmen problem ¢dzme algilar1 tizerinde anlamli bir etkiye sahip olmadigi
gorilmiistiir.

Yagli (2019) tarafindan yapilan calismada zekd oyunlarinin ilkégretim 2. Siif
ogrencilerinin dikkat ve gorsel algi seviyesine etkisi arastirilmistir. Arastirma yontemi
olarak deneysel yontemin secildigi ¢aligmada 20 deney, 20’si kontrol toplam 40 6grenci
calisma grubu olarak secilmistir. Deney grubuna 16 hafta boyunca haftada 5 saat zeka
oyunu oynatilmistir. Aragtirma sonucunda zeka oyunlarinin &grencilerinin dikkat ve
gorsel algi seviyesini olumlu yonde etkilendigi saptanmaistir.

Asuluk (2020) tarafindan yapilan ¢alismada zeka oyunlar1 oynamanin 6grencilerinin
okudugunu anlama becerisi iizerindeki etkisi arastirilmistir. Arastirma yontemi olarak
yar1 deneysel desen kullanildig1 ¢aligmada, ¢alisma grubu olarak 71 3.simif 6grencisi
secilmistir. Deney grubu 6grencilerine 12 hafta boyunca haftada ikiser saat zeka oyunlari
oynatilmistir. Arastirma sonucunda zekd oyunu oynamanin okudugunu anlama {izerinde
olumlu bir etkisi oldugu saptanmustir.

Ott ve Pozzi (2011) tarafindan yapilan deneysel calismada dijital oyunlarin

cocuklarin yaraticiliklarina olan etkisi incelenmistir. Calisma grubu olarak 40 ilkokul
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Ogrencisinin se¢ildigi calisma ii¢ yil stirmiistiir. Caligma sonunda katilimcilarin yaraticilik
becerisi ve davraniglarinin 6nemli 6l¢iide artig gosterdigi goriilmiistiir.

Ortaokul 6grencileri tizerinde yapilan ¢alismalar incelendiginde; Dokumaci Siit¢ii
(2017) tarafindan yapilan calismada zeka oyunu oynamanin ilkogretim 7. smif
ogrencilerinin uzamsal yeteneklerine etkisi incelenmistir. Arastirma yontemi olarak yari
deneysel desen se¢ilen ¢alismada 117 6grenci (ikiser deney ve kontrol grubu) ¢alisma
grubu olarak secilmistir. Uygulama 9 hafta boyunca haftada 2 saat olacak sekilde
gergeklestirilmistir. 7. sinif 6grencileri lizerinde yapilan arastirmada, zeka oyunlarinin
ogrencilerin uzamsal yeteneklerine ve uzamsal yetenek 6z degerlendirmeleri tizerinde
olumlu bir etkiye sahip oldugu saptanmuistir.

Onal (2021) tarafindan yapilan calismada fen bilimleri dersinde oyun igerikli
etkinliklerin 5. smif 6grencilerinin akademik basarisi, 6zyeterligi ve tutumuna etkisi
incelenmistir. Deneysel desenli ¢calismada ¢alisma grubu olarak 44 besinci sinif 6grencisi
(24 deney, 20 kontrol grubu) sec¢ilmistir. Uygulama 28 ders saati (7 hafta)
gerceklestirilmistir. Aragtirma sonucuna gore oyun temelli fen bilimleri dersinin besinci
siif 6grencilerinin akademik basarisinda bir artisa sebep oldugu ama bunun istatistiksel
olarak manidar olmadigi; fen bilimleri dersine yonelik tutumda anlamli bir etkiye sahip
oldugu; fen bilimleri dersinde 6zyeterlik ile ilgili bir etkiye sahip olmadig1 gorilmistiir.

Sanlidag ve Aykac (2021) tarafindan ¢aligmada zeka oyunlarinin ortaokul 6. ve 7.
siif katilimcilarin problem ¢6zme tutumlarina olan etkisi incelenmistir. Yar1 deneysel
desenli ¢alismada arastirma grubu olarak 68 ortaokul 6grencisi (34 deney grubu,34
kontrol grubu) se¢ilmis ve c¢alisma haftada ikiser saatten 29 hafta devam etmistir.
Arastirma sonucunda zekd oyunlarmin problem c¢ozme tutumlarini ve yansitict
diistinmelerini olumlu etkiledigi saptanmustir.

Yilmaz (2019) tarafindan yapilan ¢alismada akil yliriitme becerileri ve matematikle
ilgili tutum tzerinde zekd oyunu oynamanin bir etkisi olup olmadig1 incelenmistir.
Calisma karma yapil1 olup tek grup deneysel desen kullanilmistir. Aragtirma grubu olarak
27 7. simif 6grencisi secilmistir. Calisma hafta ici gilinliik bir saat, 6 hafta boyunca devam
etmistir. Aragtirma sonucuna gore akil ve zeka oyunu oynamak 6grencilerin akil yiiriitme
becerilerini gelistirirken matematige karst olan tutumlarinda anlamli bir etkide
bulunmamastir.

Demirkaya ve Masal (2017) tarafindan yapilan ¢alismada geometrik-mekanik oyun
oynamanin ortaokul Ogrencilerinin uzamsal diisiinebilme becerisine olan etkisi

incelenmistir. Aragtirma yontemi olarak deneysel desen kullanilan ¢alismada ayn1 okulda
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Ogrenim goren 81 dgrenci caligsma grubu olarak secilmistir. Calisma sekiz hafta (16 saat)
stiresince devam etmistir. Ortaokul 6grencileri lizerinde yapilan arastirmada her siif
diizeyinde geometrik-mekanik oyun tabanli ¢alismalarin 6grencilerin uzamsal diisiinme
tizerinde olumlu bir etkisi oldugu saptanmustir.

Baki (2018) oOgrencilerin akademik Ozyeterlik ve problem ¢ézme yetenekleri
tizerinde zekd oyunlarinin etkisini incelemek amaciyla bir arastirmada bulunmustur.
Deneysel desenli calismada 6. sinif 6grencilerine toplam 12 saat geometrik-mekanik zeka
oyunlar1 oynatilmis ve stiregle ilgili 20 6gretmenin goriislerine yer verilmistir. 6. sinif
ogrencileri ve zeka oyunlar1 dersi veren dgretmenler lizerine karma yontem ile yapilan
aragtirmada zeka oyunlarinin 6grencinin 6zyeterlik ve problem ¢ézme yetenegi tizerinde
pozitif bir etkisi oldugu goriilmiistiir.

Yontemli ve Tas (2018) tarafindan yapilan arastirmada zeka oyunu oynamanin 8.
simif dgrencilerinin matematiksel muhakeme yeteneklerine olan etkisi incelenmistir.
Deneysel desenli ¢alismada arastirma grubu olarak 20 8. siif dgrencisi secilmistir.
Calisma haftalik ikiser saatten 10 hafta siirmiistiir. Arastirma sonucunda 8. siif
Ogrencilerinin zekd oyunlart oynamasinin matematiksel muhakeme becerilerini
gelistirdigi tespit edilmistir.

Dagli (2019) tarafindan yapilan calismada okullarda zeka oyunlari dersi alip
almamasinin 6grencilerin oyun bagimlilig1 egilimlerine etkisi aragtirilmistir. Nicel olarak
gerceklestirilen arastirmada veriler anket yoluyla toplanmistir. Caligma grubu olarak 3-8.
sinif arast tim smif diizeyi 1870 Ogrenci sec¢ilmistir. Arastirma sonuglarina gore
okullarinda zeka oyunlar: dersi alan 6grencilerin oyun bagimliligr gelistirme olasiliginin
daha diisiik oldugu goriilmiistiir. Ayrica ¢evrimigi olarak oyun oynayan ogrencilerin
bagimlilik gelistirmeye daha yatkin olduklar1 da arastirma sonucu tespit edilmistir.

Demirel ve Karakus Yilmaz (2019) tarafindan yapilan ¢alismada matematik ve dil
bilgisi derslerinde kullanilan zeka oyunlariin ortaokul 6.smif 6grencilerinin problem
¢ozme becerisi ve matematik ve dil bilgisi derslerindeki basarilar1 iizerindeki etkisi
incelenmistir. Deneysel desenli arastirmada 48 6. Sinif 68rencisi arastirma grubu olarak
secilmigtir. Aragtirma sonucunda zekd oyunu oynamanin 6. Sinif 6grencilerinin problem
¢ozme becerisi ve matematik ve dil bilgisi derslerindeki basarilari {izerinde pozitif bir
etkiye sahip oldugunu tespit etmisglerdir.

Sarar Kuzu ve Durna (2020) tarafindan yapilan ¢aligmada zeka oyunu oynamanin 7.
siif 6grencilerinin yazma becerilerine olan etkisi incelenmistir. Yar1 deneysel desen olan

caligmada 50 7. stmif 6grencisi ¢caligma grubu olarak se¢ilmistir. 7. sinif 6grenci lizerinde
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yapilan calismada derslerine zekd oyunlar1 dahil edilen 6grencilerin yazma becerisinin
arttig1 tespit edilmistir.

Namli (2016) tarafindan yapilan c¢alismada say1 yerlestirme tarzinda olan
bulmacalarin sekizinci sinif 6grencilerinin matematik basarisina olan etkisi incelenmistir.
Calisma yar1 deneysel olarak tasarlanmis ve ¢alisma grubu olarak 34 8. Sinif 6grencisi
secilmigtir. Alt1 haftalik c¢alisma sonucunda bulmacalarin 6grencilerin matematik
basarisina ve tutumlarina bir etkisi saptanamamuistur.

Lise ogrencileri lizerinde yapilan bir ¢alismaya rastlanmistir. Kebritchi, Hirumi ve
Bai (2010) tarafindan yapilan calismada bilgisayar oyunu oynamanin o6grencilerin
matematik basaris1 ve motivasyonu iizerindeki etkisi incelenmistir. Deneysel desen
kullanilan ¢alismanin ¢alisma grubunu 193 G6grenci ve 10 6gretmen olusturmustur.
Calisma on sekiz hafta boyunca haftada bir etkinlik saati seklinde uygulanmistir. Lise
Ogrencileri ve 0gretmenleriyle yapilan ¢alismaya gore 6grencilerin derslerine matematik
bilgisayar oyunlarinin dahil edilmesi onlarin matematik basarist ve ders
motivasyonlarinda oyunlar1 sadece laboratuvarda oynamasindan daha etkili oldugu
goriilmiistiir. Bununla birlikte derslere bilgisayar oyununun dahil edilmesinin
Ogrencilerin motivasyonlarina bir etkide bulunmamastir.

Ogretmen adaylar1 iiniversite Ogrencileri {izerinde yapilan calismalar
incelendiginde; Amory, Naicker, Vincent ve Adams (1999) tarafindan {iiniversite
ogrencileri lizerinde yapilan aragtirma Ogretim ortaminda kullanilmaya uygun ve
ogrencilerin en fazla ilgisini ¢eken oyunlar: tespit etmek amaciyla yapilmistir. Deneysel
desenli calismada 20 6grenci ¢alisma grubu olarak secilmistir. Ogrencilere dort farkls
oyun oynatilmigtir: Simisle, Red Alert, Zork Nemesis ve Duke Nukem 3D. Ogrenciler
oyunlart hafiza, mantik, gorsellestirme, problem ¢6zme gibi unsurlar yOniinden
puanlamuslardir. Ogrencilerin {i¢ boyutlu ve strateji oyunlarini (Zork Nemesis ve Red
Alert) tercih ettikleri goriilmiistiir. Arastirma sonucunda, zeka oyunlarinin 6geleri ve
egitim ihtiyaclarinin  ortak noktalar1 dikkate alinarak yeni egitim araclar
gelistirilebilecegi sonucuna varilmistir.

Savas (2009) tarafindan yapilan ¢alismada zeka oyunlarinin fen bilimleri 6gretmen
adaylarinin elestirel diisiinme becerilerine ve fen egitimiyle ilgili goriislerine etkisini
belirlemek amaciyla yapilmistir. Karma desenli caligmanin ¢alisma grubunu 41 6gretmen
aday1 olusturmustur ve ¢alisma 14 hafta siirmiistiir. Fen bilimleri 6gretmen adaylari
tizerinde yapilan aragtirmada, zeka oyunlari egitimine bagli olarak elestirel diisiinme

egiliminde artis oldugu saptanmistir.
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Dokumaci Siit¢ii (2018) tarafindan yapilan ¢aligmada geometrik oyunlar oynamanin
geometrik diistinme gelisimine etkisi olup olmadigi arastirilmistir. Deneysel desenli
calismada 54 ilkogretim matematik 6gretmen aday1 ¢alisma grubu olarak belirlenmistir.
Calisma haftada ikiser saat olarak dokuz hafta uygulanmistir. Ogretmen adaylar iizerinde
yapilan arasgtirmada geometrik- mekanik zeka oyunlarmin hem somut hem de bilgisayar
destekli olarak uygulanmasinin 0gretmen adaylarinin geometrik diisiinme diizeyleri
tizerinde olumlu katkis1 oldugu saptanmistir.

Zeybek ve Saygi (2018) tarafindan yapilan calismada bir zekd oyunu olan
Apartmanlar Oyununun ilkdgretim matematik Ogretmen adaylarinin  uzamsal
gorsellestirme becerilerine olan etkisi arastirilmistir. Deneysel desenli aragtirmada 30
O0gretmen aday1 arastirma grubu olarak se¢ilmistir. Calisma on iki hafta boyunca birer
etkinlik saati uygulanacak sekilde yliriitiilmiistiir. Arastirma sonucunda katilimecilarin
uzamsal gorsellestirme becerilerinin gelistigi goriilmiistiir.

Zeka oyunlarinin biligsel becerilere (siklikla matematik ve dil becerileri) ve gorsel
uzamsal becerilere olan olumlu etkisi farkli yas ve siif diizeylerinde yapilan aragtirmalar
neticesinde goriilmektedir. Ortaokul Ogrencileri ile yapilan c¢aligmalarda farkli sinif
diizeylerine iliskin calismalar bulunmakla birlikte, bu ¢alismalarin ele alinan degiskenler
acisindan dar kapsamli oldugu goriilmektedir. 6. sinif 6grencileri iizerinde yapilan sadece
iki ¢aligma oldugu (Baki, 2018; Demirel ve Karakus Yilmaz, 2019), bu ¢aligmalarda
akademik 06z yeterlik, problem c¢ozme becerisi ve/veya basar1 degiskenlerine
odaklanildigi, O6grencinin kendine giliveninin ve matematiksel diisiinme beceri
diizeylerinin tlimiiyle ilgili bir ¢alisma yapilmadig: goriilmektedir. Bununla birlikte MEB
ilkdgretim matematik programi ve zeka oyunlari dersi programlarina bakildiginda birgok
ortak amaclar1 oldugu goriilmektedir. Karsilagilan probleme kars1 6zgiin ¢ziimler iiretme
ve stratejiler olusturma, 6grencilerin kendi 6grenmelerinin sorumlulugunu alarak zihinsel
becerilerini sistemli ve sabirli bir bigimde kullanmasi gibi ortak amaglar bunlardan
bazilaridir (MEB, 2013b). Bu baglamda, 21. yiizyilda egitimin ve teknolojinin her gegen
giin ilerledigi bir ¢agda, diisiinme siireclerinin dnemi, matematigin giinliik hayatta ve
diger dersler i¢in gerekliligi, soyut islemler donemindeki 6. sinif 6grencilerine yonelik
calismalarin yeterli sayida olmayisi, zeka oyunlarinin MEB dersleri arasinda yer almasi
ancak diger derslerle etkilesimine yonelik calismalara olan ihtiyaglar nedeniyle bu
calismada, matematiksel diisiinme becerilerini gelistirebilecek zekd oyunlarinin ve
Ogrencilerin duyussal becerilerinden kendine giivenin bu beceriler {izerine etkisinin

incelenmesine gereklilik goriilmiistiir. Arastirmada 10 hafta siireyle zeka oyunlar1 egitimi
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alan Ogrencilerin matematiksel beceri diizeylerindeki (Haladyna’nin zihinsel beceri
diizeyleri temel alinarak) ve matematikteki kendine giiven diizeylerindeki degisim

incelenmistir.

Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci zeka oyunlariin ilkdgretim 6. sinif 6grencilerinin Haladyna
taksonomisine gore matematiksel beceri diizeylerine ve matematikte kendilerine

giivenlerine olan etkisini incelemektir. Bu kapsamda yanit aranan sorular sunlardir:
1) Zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ve 6rgilin egitimine devam eden 6grencilerin
a) matematik On test puan ortalamalar1 arasinda

b) matematik son test puan ortalamalari arasinda manidar fark bulunmakta midir?

2) Zeka oyunlari uygulamasina katilan 6grencilerinin matematik testi on-son test puanlari

arasinda manidar fark bulunmakta midir?

3) Orgiin egitimine devam eden dgrencilerin matematik testi dn-son test puan ortalamalari

arasinda manidar fark bulunmakta midir?

4) Zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ve orgiin egitimine devam eden Ogrencilerin

Haladyna taksonomisine gore
a) On test puan ortalamalar1 arasinda
b) son test puan ortalamalar1 arasinda manidar fark bulunmakta midir?

5) Zeka oyunlar1 uygulamasina katilan 6grencilerin Haladyna taksonomisine gére 6n-son

test puanlari1 arasinda manidar fark bulunmakta midir?

6) Orgiin egitimine devam eden grencilerin Haladyna taksonomisine gdre 6n- son test

puanlar1 arasinda manidar fark bulunmakta midir?
7) Zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ve 6rgiin egitimine devam eden dgrencilerin
a) uygulama 6ncesi matematikteki kendine giiven puan ortalamalar1 arasinda

b) uygulama sonrast matematikteki kendine giiven puan ortalamalari arasinda

manidar fark bulunmakta midir?
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8) Zeka oyunlar1 uygulamasina katilan 6grencilerin matematikte kendine giiven 6n- son

test puanlari arasinda manidar fark bulunmakta midir?

9) Orgiin egitimine devam eden &grencilerin matematikte kendine giiven &n- son test

puanlari arasinda manidar fark bulunmakta midir?

10) Deneysel islem sonrasi deney grubundan sec¢ilen Ogrencilerin zeka oyunlarinin
matematik biligsel beceri diizeylerine ve zeka oyunlarinin matematikte kendine

giivenlerine olan etkisiyle ilgili goriisleri nelerdir?

Arastirmanin Onemi

Egitimin ve teknolojinin her gegen giin ilerledigi bir cagda, dgrencilerden 21.
yiizyilda gereken becerileri kazanmasi beklenmektedir. Bu baglamda, bu becerilerin
gelisimine katki sunabilecek tiim arastirmalar 6nem tasimaktadir. 2005 yilinda
uygulamaya konan 6gretim programiyla birlikte sarmal yapili programda kazanimlarin
konu boyutu kadar diisiinme becerileri boyutu da 6nem kazanmustir (is Giizel, Kiziltan ve
Gokee, 2010). Calisma kapsaminda Ogrencilerin matematiksel diisiinme siireglerini
gelistirecek yontem denemesi yapildigindan calismadan elde edilecek bulgular
ogrencilerin diisiinme becerilerini gelistirmesi bakimindan dolayli olarak da
matematikteki basarisin1 da etkileyecegi icin 6nem tasimaktadir. Matematigin giinliik
hayatta ve diger dersler i¢in gerekliligi goz oniinde bulunduruldugunda, arastirmanin
bulgularin 6grencilerin matematiksel diisiinme siireglerine ve egitim bilimleri alaninda
calisanlara katki saglayacagi diistiniilmektedir.

Zeka oyunlart dersinin amag ve Ogeleri incelendiginde 6grencilerin hem diisiinme
stire¢ ve tekniklerine hem de {ist bilis becerilerine yapabilecegi katki gortilmektedir. Ayn1
zamanda, zeka oyunlar1t MEB dersleri arasinda yer almakta ancak diger derslerle
etkilesimine yonelik calismalara ihtiyag duyulmaktadir. Bu arasgtirma zeka oyunlari
oynamanin 6. sinif 6grencilerinin matematik biligsel siireclerine etkisini biitlinciil olarak
degerlendirme imkani vereceginden Onemlidir. Soyut islemler donemindeki 6. sinif
ogrencilerine yonelik caligmalarin yeterli sayida olmayist da bu calismayr onemli
kilmaktadir. Bununla birlikte 6grencilerin matematikte kendine giliven diizeyinin zeka
oyunlart ile gelistirilebilecegi diislincesinin etkililigi kanitlanabilirse Milli Egitim

Bakanligi’na ders igeriklerini buna uygun olarak revize etmesi konusunda, 6gretmenlere
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ogrencilerin kendine giivenlerini arttirmalar1 ve zeka oyunlarini daha fazla derslerine

entegre etmeleri konusunda katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

Varsayimlar

Deney ve kontrol grubundaki Ogrencilerin aragtirmaya igtenlikle katildiklari ve

benzer zeka diizeyine sahip olduklar1 varsayilmistir.

Simirhiliklar

Yapilan bu arastirma;

1. 2021-2022 egitim 6gretim yiliyla,

2. Orneklem grubu bakimindan Afyonkarahisar ilinde grenim goren iki 6. Sinif
Ogrenci grubuyla (46 kisi),

3. Gruplar aras1 matematikte kendine giiven diizeyi farklilig1 ile

4. Arastirmaciin zeka oyunu olarak uyguladigl sayisal, mantik, gorev ve sekilsel

oyunlarla siirlidir.

Tanimlar

Zeka Oyunlar:

Bu ¢aligmada yer alan zeké oyunlar1 sunlardir:

e (Gorev oyunlar: Sirali akil yiirlitme, timevarim gibi yeteneklerin aktif
kullanilarak verilen gorevlerin yerine getirildigi oyunlardir. Calismada yer
alan gorev oyunlar1 sunlardir: Sudoku, duvar, fenerler, koseler, masalar, yol,
say1 bloklari, labirent, oklar.

e Sayisal oyunlar: Aritmetik islem becerisinin gelistirildigi, matematiksel akil
yirtitmenin kullanildig1 oyunlardir. Calismada yer alan sayisal oyunlar

sunlardir: Say1 bilmecesi, rakam degistir, kutu sil, piramit.
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e Mantik oyunlar: Verilen durumdaki bilgilerin degerlendirilerek mantiksal
cikarim yapildigi oyunlardir. Calismada yer alan mantik oyunlar1 sunlardir:
Say1 tahmini, harfler, apartmanlar.

e Sekilsel oyunlar: Gorsel islemleme becerilerinin kullanildigi oyunlardir.

Calismada yer alan sayisal oyunlar sunlardir: Dikdortgenler, Alt1 L,

Bilissel Beceri

Hatirlamaktan yetenege kadar uzanan bir dizi biligsel davranist icerir. Bu
calismada, Haladyna (1997)’min smiflamasi1 ele alimmistir. Haladyna, bilissel

becerileri; anlama, problem ¢dzme, elestirel diisiinme ve yaraticilik olarak dort

diizeyde ifade eder.
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BOLUM 2

YONTEM

Bu béliimde, arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, verilerin toplanmasi ve analizine

ait bilgiler sunulmustur.

Arastirmanin Modeli

Arastirma modeli olarak agiklayici ardisik karma model se¢ilmistir. Karma model,
nitel ve nicel yaklagimlarinin gii¢clii yonlerinin kullanildigi, toplanan verilerin iki
yaklagim yoluyla biitiinciil olarak degerlendirilmesine olanak saglayan arastirma
modelidir. Agiklayict ardisik desende ise Once nicel veriler toplanir daha sonra
derinlemesine inceleme i¢in nitel veriler toplanir (Creswell, 2014). Arastirmanin nicel
boliimiinde 6n test- son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Ayrica,
deney grubundan secilen sekiz Ogrenciden yar1 yapilandirilmis goriisme formu
araciligiyla nitel veriler toplanmistir. Deneysel arastirma en kesin sonuglarin elde edildigi
arastirma tiiriidiir. Birbiriyle karsilastirabilecek iki grubun olmasi yorum yapilmasini
kolaylastirir (Biiytlikoztiirk, Cakmak, Ergiin ve digerleri, 2019). Hem deney grubuna hem
karsilagtirma grubuna zeka oyunlar1 uygulamasindan once test uygulanmigtir. Uygulama
sonras1 gruplara son test uygulamasi yapilmistir. Puanlar arasi olas1 farkliliklar

uygulamanin etkililigi konusunda yorum yapma imkan1 tanimistir.

Tablo 1
Deneysel Calisma Plant
Gruplar On test Uygulama Son test
Deney Grubu O Zeka Oyunlari O1.2
Egitimi
Kontrol Grubu 02,1 Orgiin Egitim 022

Not: O1.1= Deney grubu 6n test, O1 2= Deney grubu son test, O».1= Kontrol grubu on test,
0O2.2= Kontrol grubu son test
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Tablo 1’deki desende goriildiigli gibi, deney ve kontrol grubu segkisiz olarak
belirlenmemis ancak gruplarin olusturulmasinda eslestirme yapilmistir. Bir 6nceki yilda
alinan matematik dersi ortalamalar1 birbirine yakin iki grup olusturmada kullanilmistir.
On test olarak uygulayic1 tarafindan hazirlanan basari testi ve dgrencilerin kendine giiven
6l¢egi kullanilmistir. Ayni 6n test ve grencilerin kendine gliven dlgegi iki ay sonra tekrar
uygulanarak gruplar karsilastirilmis deneysel islem olan zekd oyunlari egitiminin

etkililigi ve giiven diizeylerine etkisi test edilmistir.

Cahisma Grubu

Bu arastirmada ¢alisma grubu 2021-2022 egitim-6gretim doneminde Afyonkarahisar
ilinde 6grenim goren 26 6. sinif 6grencisi (deney grubu) ve bagka bir okulda 6grenim
goren 20 6. smif 6grencisi (kontrol grubu) olarak belirlenmistir. Kontrol grubundaki ii¢
O0grenci son testler uygulanirken okulda olmadigindan testler bu Ogrencilere
uygulanamamis ve arastirmaya dahil edilmemislerdir. ki ay siiren deneysel islem
stirecinde Ogrencilerin birbirlerinden etkilenme olasiligini diistirmek i¢in kontrol grubu
farkli bir okuldan seg¢ilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubu segkisiz olmayan uygun
ornekleme ile goniilliiliik esasma gore belirlenmistir. Okullarin kolay erisilebilirligi
yaninda dgrencilerin sosyo-ekonomik diizey, basar1 vb. agidan benzer profilde olmalarina

dikkat edilmistir. Ek olarak, deney grubundan secilen sekiz 6grenci ile nitel goriismeler

yapilmistir.
Tablo 2
Cinsiyet ve Yas Degiskenlerine Gore Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Dagilimi
Cinsiyet Yas
N Kiz Erkek 11 yas 12 yas
Deney Grubu 26 18 8 14 12
Kontrol Grubu 17 7 10 7 10
Toplam 43 25 18 21 22

Tablo 2’te deney grubu ve kontrol grubu Ogrencilerinin cinsiyete ve yasa gore
dagilimlar verilmigtir. Toplam 43 6grencinin katildig1 calismada kiz 6grenci sayisinin

erkek 6grenci sayisindan fazla oldugu goriiliirken; 11 yas ve 12 yas 6grenci sayilarinin
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birbirine ¢ok yakin oldugu goriilmektedir. Tablo 2 incelendiginde deney grubundaki kiz
Ogrenci oraninin kontrol grubundaki kiz 6grenci oranindan fazla; deney grubundaki 11
yas Ogrenci oraninin da kontrol grubundaki 11 yas 6grenci oranindan fazla oldugu

gorilmektedir.

Veriler ve Toplanmasi, Veri Toplama Araclar

Arastirma milli egitim bakanligina bagli devlet okullarinda yapildigindan veri
toplamak i¢in MEB uygulama izni (Ek 1) ve Ankara Universitesi etik kurulundan
aragtirma izni (Ek 2) alinmigtir.

Arastirma kapsaminda 6grencilerin matematik bilissel beceri diizeylerini 6l¢mek i¢in
arastirmaci tarafindan hazirlanan 10 soruluk basari testi kullanilmistir. Ogrencilerin
matematiksel diistinme siirecleri Haladyna (1997)’nin siiflamasindaki bilissel siireglere
(anlama, problem ¢6zme, elestirel diistinme ve yaraticilik) gore incelenmistir. Bu bilissel
stireglerinden anlama basamagi; kavram, kural ve islemlerin kavranmasini igerir. Problem
¢ozme basamagi; bir amag i¢in takip edilen bir dizi adimi ifade eder. Bazi durumlarda
hatirlama, anlama ve elestirel diisiinme gibi siire¢leri de kapsar. Elestirel diisiinme
basamagi; yansitma, karsilastirma, degerlendirme ve sonrasinda olusan karar verme gibi
bir dizi islemden olusur. Yaraticilik basamag: ise fikirlerin ¢ogaldigi, yaratmaya dair
yogun bir motivasyonu igeren, yaratici eylemlerin arttig1 bilissel bir stireci ifade eder
(Haladyna, 1997). Bu calismada, 6grencinin biligsel siireclerindeki gelisimi ve/veya
degisimi ortaya koymada bu basamaklar kullanilmistir. Anlama ve problem ¢ozme
biligsel diizeyleri i¢in {iger, elestirel diisiinme ve yaraticilik biligsel diizeyleri icin ikiser
soru sorulmus, toplam 10 soruluk bir 6l¢gme aract kullanilmistir.

Bu c¢aligmada 6. smif matematik programindaki sayilar ve islemler O6grenme
alanindaki dogal sayilarla islemler, ondalik gosterim, kesirlerle islemler, ¢arpanlar ve
katlar alt 6grenme alanlarina iligkin bir basar1 testi olusturulmustur. Test olusturulurken
bir test plan1 yapilmus ve test gelistirmenin temel adimlari (Ozgelik, 2013) takip edilmistir.
Testin amaci1 Ogrencilerin matematik biligsel beceri diizeylerini belirlemektir. Bu
kapsamda ol¢iilmek istenen davranislarla ilgili belirtke tablosu olusturulup maddelerin
yazilmasina gecilmistir. Maddelerin gegerliginin saptanmasinda, uzman goriisiine
bagvurulmustur. Maddelerin 6l¢iilmek istenen biligsel beceriye uygun olup olmadigi,

bilimsel acidan bir hatanin igerip igermedigi, 6grencinin yas diizeyine uygun olup
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olmadig1 ve dilbilgisi acisindan bir hata olup olmadigini tespit etmek i¢in dlgme ve
degerlendirme, dil ve matematik alanlarindan bes uzmanin goriislerine basvurulmustur.
Uzmanlarin 6nerileri dikkatlice incelenmis ve maddelerde gelen oneriler dogrultusunda
uygun degisiklikler yapilmistir. Maddelerin asil uygulama 6ncesi pilot ¢alismasi yapilmis
ve maddelerin anlasilirlig1 i¢in bes 6grenci iizerinde denenmistir.

Gelistirilen 10 sorunun, 5’1 dort segenekli ¢coktan segmeli, 5’1 ise ac¢ik ugludur.
Gelistirilen 6lgme aract Ek 3’te sunulmustur. Acik uglu sorulara verilen yanitlar
gelistirilen dereceli puanlama anahtar1 yardimiyla puanlanmistir. Hazirlanan dereceli
puanlama anahtar1 Ek 4’te sunulmustur. Puanlar 0-12 araliginda degismektedir.
Maddelerin giicliik indeksleri her iki grup igin ve tiim grup i¢in ayr1 ayr1 incelenmistir.
Acik uclu maddelerin giigliik indeksleri Nitko ve Brookhart (2011)’1n 6nerdigi formiile
gore hesaplanmistir. Ilgili sorunun puan ortalamasindan maddeden alinan en diisiik puan
cikarilmig bu deger madde puan ranjina boliinmiistiir. Maddelere iliskin giicliik degerleri

Tablo 3’te gosterilmistir.

Tablo 3

On test ve Son Test Olarak Uygulanan Maddelerin Farkl Gruplardaki Madde Giicliik
Degerleri

On test Son test

Deney  Kontrol Tim grup Deney Kontrol ~ Tum grup
MI 0.31 0.12 0.23 0.23 0.06 0.16
M2 0.73 0.82 0.77 0.92 0.82 0.88
M3 0.31 0.65 0.44 0.46 0.59 0.51
M4 0.31 0.24 0.28 0.38 0.35 0.49
M5 0.65 0.65 0.65 0.73 0.65 0.46
M6 0.15 0.20 0.17 0.35 0.29 0.33
M7 0.10 0.23 0.15 0.31 0.23 0.28
M8 0.10 0.10 0.10 0.17 0.12 0.15
M9 0.03 0.18 0.09 0.29 0.32 0.30
M10 0.03 0.12 0.06 0.31 0.14 0.24

On test ve son test olarak uygulanan maddelerin farkl1 gruplardaki madde giicliik

degerleri incelendiginde, ilk sorunun on test olarak uygulandiginda hem deney hem
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kontrol grubunda zor bir soru olarak ¢alistigini, ancak son test olarak uygulandiginda iki
grupta da sorunun gii¢liigiiniin arttig1 goriilmektedir. 4., 6., 7., 8., 9. ve 10. sorularin hem
deney hem kontrol grubunda 6n testte zor bir soru olarak ¢alistig1, ancak son testte madde
giicliiklerinin azaldig1 yani kolaylastig1 goriilmektedir. 2. sorunun madde giicliik degerleri
incelendiginde, On testte hem deney hem kontrol grubu i¢in ¢ok kolay bir soru oldugu;
son testte ise madde gii¢liigliniin daha da kolaylastig1 goriilmektedir.

On test uygulamasinda, maddeler genel olarak tiim grup i¢in degerlendirildiginde,
sadece bir maddenin kolay (m2), iki maddenin orta giicliikte (m3 ve m5), diger
maddelerin ise zor oldugu goriilmektedir. Son test maddeleri genel olarak tiim grup i¢in
degerlendirildiginde, 6n test uygulamasinda oldugu gibi sadece bir maddenin kolay (m2)
oldugu ancak orta giicliikte dort maddenin (m3, m4, m5 ve m6) oldugu, diger maddelerin
ise yine zor oldugu goriilmektedir. Maddelerin ortalama gii¢liikleri degerlendirildiginde,
On test uygulamasinda giicliik ortalamasi 0.29 iken, son test uygulamasinda 0.38 oldugu
goriilmektedir. On test uygulamasinda testin genel olarak gruba zor geldigi, son testte ise
orta giicliikkte sayilabilecegi ifade edilebilir. Yani maddeler gruba genel olarak zor
gelmekle beraber ayn1 maddelerin ikinci uygulamada genel olarak gruba daha kolay
geldigi sdylenebilir. 0.29 ve alt1 giigliik indeksine sahip maddeler zor, 0.30-0.49 arasi
giicliik indeksine sahip maddeler orta giicliikte, 0.50- 0.69 aras1 giicliik indeksine sahip
maddeler kolay, 0.70-1 aras1 giicliik indeksine sahip maddeler ¢ok kolay olarak
siniflandirilmistir (Hasangebi, Terzi ve Kiigiik, 2019).

Maddelerin toplam puanla olan tutarligimi incelemek i¢in madde-toplam
korelasyonlar1 hesaplanmistir. Bu degerin pozitif ve yiiksek olmasi, maddelerin benzer
ozellikleri Olctligli ve i¢ tutarliginin yiiksek oldugunu gostermektedir (Biiylikoztiirk,
2011). Madde ayirt edicilik degeri olarak da yorumlanabilecek olan bu katsayinin 0.30 ve
daha yiiksek olmasi, maddelerin bireyleri iyi derecede ayirt ettigi, 0.20-0.30 arasinda
olmas1 durumunda kritik bir madde ise testte yer alabilecegi veya diizeltilmesi gerektigi,
0.20’den daha az korelasyona sahip maddelerin ise 6l¢cme aracinda yer almamas1 gerektigi
belirtilmektedir (Biiyiikoztiirk, 2011). On test ve son test igin ayr1 olarak madde toplam

test puani1 korelasyonu hesaplanmis sonuglar Tablo 4’te sunulmustur.
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Tablo 4

Madde Toplam Test Korelasyonu

On test Son test
Madde r P r p
M1 0.48" 0.00 0.45%%* 0.00
M2 0.50%* 0.00 0.54%* 0.00
M3 0.41™ 0.01 0.34* 0.03
M4 0.36" 0.02 0.22 0.20
M35 0.33" 0.03 0.38* 0.01
M6 0.44%%* 0.00 0.54%* 0.00
M7 0.43%* 0.00 0.52%* 0.00
M8 0.40%* 0.00 0.60** 0.00
M9 0.50%* 0.00 0.69%* 0.00
MI10 0.50%* 0.00 0.40%** 0.01

N= 43, #p<.05, **p<.01

On testte maddelerin toplam puanla olan korelasyonlarmmn .33 ile .50 arasinda
degistigi ve hepsinin manidar oldugu goriiliirken, son testte ayni maddelerin toplam
puanla korelasyonlar1 .22 ile .69 arasinda degismektedir. Sadece 4. maddenin korelasyonu
istatistiksel acidan manidar degildir. Bu maddenin 6n testte .36’liikk korelasyon ile
bireyleri 1yi derecede ayirt ettigi sonucuna varilirken, son testte .30’un altinda olmasi,
maddenin eger gerekli ise teste alinabilecegi veya diizeltilerek teste alinabilecegi
anlamina gelmektedir. Bu sonuclar, 6lgekteki maddelerin genel olarak &grencileri ele
alinan beceriler acisindan ayirt edebildikleri ve ayni davranisi 6lcen maddeler oldugunu
gostermektedir.

Gelistirilen test, deney Oncesi her iki gruba da uygulanmistir. Daha sonra deney
grubunda 10 hafta boyunca haftada 3 saat zeka oyunlar1 uygulamasi yapilmistir. Deney
sonras1 gruplara son test uygulanmistir. Deney siiresince Ogrencilerle gérev oyunlari,
sayisal oyunlar, mantik oyunlar1 ve sekil oyunlarindan olusan zeka oyunlari ¢aligmasi
yapilmistir. Deney materyalleri olarak MEB (2016) tarafindan ortaokul Zeka oyunlari
dersi i¢in hazirlanan egitim materyalinden ve Ogretmen Yetistirme Genel Miidiirliigii ve
Tiirkiye Zeka Vakfi is birligi ile hazirlanan Zeka Oyunlar1 Egitimi Calisma Kitabindan

(2019) yararlanilmistir. Calismada kullanilan bazi1 zeka oyunlar1 sunlardir:
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Cozum

Gorsel 1. Duvar Oyunu

Gorsel 1 Bir gorev oyunu olan duvar oyununa ait 6rnek bir oyun ve ¢ézlimiinii
icermektedir. Bu oyunda noktalar cizgilerle birlestirilerek kapali tek bir sekil elde
edilecektir. Her bir hiicrenin i¢inde yer alan sayi, o seklin ka¢ kenarinin o bolgeye ait
oldugunu belirtmektedir. Oyun zorluk derecesine gore ti¢ farkli kademeden olusmaktadir.

Ug kademe de sirayla dgrencilere uygulanmistir.

[5]6]+[2]0[=]2]9]+[6]x]7]

|516]+[2[0[=]2]9[+|6]x]7]
56+20=9+67—-76=76

Cozum

Gorsel 2. Kutu Sil

Gorsel 2 sayisal bir oyun olan kutu sil oyununa ait bir oyun 6rnegi ve ¢ézliimiinii
icermektedir. Bu oyunda iki kutu silinerek esitlik saglanmaya c¢alisilir. Oyun zorluk
derecesine gore ii¢ farkli kademeden olusmaktadir. U¢ kademe de sirayla &grencilere

uygulanmstir.
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Gorsel 3. Say1 Tahmini (Arti-Eksi)

Iy

Y71

Gorsel 3 mantik oyunu olan sayr tahminine (arti-eksi) ait bir oyun Ornegi ve
¢ozlimiinii igermektedir. Gorselin sol kisminda sayiya dair dort tahmin yer almaktadir.
Sayilarin yanindaki her bir arti isareti o sayidaki dogru bir rakama, her bir eksi isareti ise
o sayidaki yanlis bir rakama isaret etmektedir. Bu tahminler ve ipuglarindan yararlanarak
say1 bulunmaya calisilir. Oyun zorluk derecesine gore ii¢ farkli kademeden olugsmaktadir.

Ug kademe de sirayla dgrencilere uygulanmistir.

ZLUTY

L

Gorsel 4. Dikdortgenler

Gorsel 2.4 sekilsel bir oyun olan dikdortgenler oyununa ait bir 6rnek ve ¢oziimiinii
icermektedir. Oyunda amag tablonun altinda verilen dikdortgenleri eksiksiz bir sekilde
tabloya yerlestirmektir. Dikdortgenlerden biri tabloya yerlestirilmis halde verilir. Oyun
zorluk derecesine gore iic farkli kademeden olusmaktadir. U¢ kademe de sirayla

ogrencilere uygulanmistir.
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Kendine Giiven Olcegi

Mevcut calisma kapsaminda uygulanan zeka oyunlarinin 6grencilerin matematikte
kendine giivenlerine olan etkisini belirlemek i¢in TIMSS (2019) matematikte kendine
giiven Olgedi (Ek 5) kullanilmistir. Bu 6lgme aracinin Tiirkiye sonuglarina bakildiginda

Cronbach Alfa giivenirlik katsayis1 0.84 olarak raporlanmustir.

Yar1 Yapilandirilmig Goriigme

Deney sonunda bireysel goriismelere gontillii olan sekiz deney grubu 6grencisiyle

yar1 yapilandirilmis bireysel goriisme yapilmstir.

Yar1 yapilandirilmis formla yapilan bireysel goriismede goniilli Ogrencilere

asagidaki sorular yoneltilmistir:

e Zeka oyunu oynamanin matematik dersindeki basarina bir etkisi oldu mu? Nasil?
e Zeka oyunu oynamanin matematik sorularin1 anlamana bir etkisi oldu mu? Nas1l?
e Zeka oyunu oynamanin problem ¢dzmene bir etkisi oldu mu? Nasil?

e Zeka oyunu oynadiktan sonra matematik derslerinde kendini nasil hissediyorsun?

(Rahat, endiseli, kendine giivenli...)

Verilerin Analizi

Arastirmada gruplara uygulama 6ncesi ve sonrasi olacak sekilde bilissel becerilerinin
Olciildiigli basar testi ve TIMSS (2019)’da kullanilan matematikte kendine giiven dlgegi
uygulanmistir. On test olarak dgrencilerden 46 basari testi (26 deney grubu, 20 kontrol
grubu) ve 46 kendine giiven dlgegi (26 deney grubu, 20 kontrol grubu); son test olarak 43
basar1 testi (26 deney grubu, 17 kontrol grubu) ve 43 kendine giiven 6lgegi (26 deney
grubu, 17 kontrol grubu) toplanmistir. Gruplar normallik 6zelliklerini saglasa da grup
sayilar1 30’dan kii¢lik oldugundan veri analizlerinde hem parametrik hem de parametrik
olmayan testlerin her ikisi de hesaplanmistir. Parametrik testlerin uygulanmasi i¢in
gerekli sayiltilardan biri orneklem biiytikliiklerinin 30°dan biiylik olmasidir (Basol,
2020). Ayrica GPower programiyla .05 hata payiyla %80 giigte parametrik testler i¢in
gereken en az Orneklem biiylikliigli her grupta 21 kisidir ancak kisi sayis1 yeterli

olmadigindan ve tiim alt amaclarda parametrik ve parametrik olmayan analizler birbirine
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paralel sonuclar verdiginden sadece parametrik olmayan sonuglar raporlastirilmigtir.
Ayrica galigmada elde edilen sonuglarin glivenirlik analizi i¢in SPSS 22.00 programinda
analizi gerceklestirilmis ve Cronbach Alfa giivenirlik katsayis1 0.72 olarak
hesaplanmistir. Glivenirlik katsayisinin 0.70’ten biiylik olmasi testin giivenirlik diizeyinin
yeterli oldugu anlamina gelir (Bursal, 2019).

Arastirmanin birinci amaci (1a, 1b) olan zeka oyunlari uygulamasina katilan ve 6rgiin
egitimine devam eden Ogrencilerin, matematik 6n test puan ortalamalar1 arasinda ve
matematik testi son test puan ortalamalar1 arasinda manidar fark bulunup bulunmadigini
tespit etmede; arastirmanin dordiincii amaci (4a, 4b) olan zeka oyunlar1 uygulamasina
katilan ve orgilin egitimine devam eden 6grencilerin, Haladyna taksonomisine gore on test
puanlar1 arasinda ve Haladyna taksonomisine gore son test puanlari arasinda manidar
fark bulunup bulunmadigini tespit etmede grup biiyiikliigi 30’dan az oldugundan ve
gruplar birbirinden bagimsiz oldugundan Mann Whitney U Testi kullanilmistir. Benzer
sekilde arastirmanin yedinci amaci (7a, 7b) zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ve 6rgiin
egitimine devam eden &grencilerin uygulama 6ncesi matematikteki kendine giiven puan
ortalamalar1 arasinda ve uygulama sonrasi matematikteki kendine giliven puan
ortalamalar1 arasinda manidar fark bulunup bulunmadigin1 saptamada Mann Whitney U
Testi kullanilmigtir. Mann Whitney U Testi, bagimsiz oOrneklemlerin ortalamalar
arasindaki farkin test edilmesi i¢in kullanilan parametrik olmayan testtir (Biiyiikoztiirk,
Cokluk ve Koklii, 2019).

Arastirmanin ikinci amaci kapsaminda zekd oyunlarina uygulamasina katilan
Ogrencilerin matematik testi On-son test puanlari arasinda manidar fark bulunup
bulunmadigini; arastirmanin {i¢iincii amaci kapsaminda Orgilin egitimine devam eden
Ogrencilerin matematik testi on-son test puan ortalamalar1 arasinda manidar fark bulunup
bulunmadigini; arastirmanin besinci amact kapsaminda zeka oyunlari uygulamasina
katilan 6grencilerin Haladyna taksonomisine gore 6n-son test puanlar1 arasinda manidar
fark bulunup bulunmadigini; arastirmanin altinci amaci kapsaminda Orgiin egitimine
devam eden Ogrencilerin Haladyna taksonomisine gore On-son test puanlar1 arasinda
manidar fark bulunup bulunmadigin1 saptamada grup biiyiikliigii 30’dan kii¢lik ve ayni
bireylere ait tekrarl iki 6l¢iim oldugundan sonuglar Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile
analiz edilmistir. Benzer sekilde arastirmanin sekizinci amaci zeka oyunlari uygulamasina
katilan Ogrencilerin matematikte kendine gliven On-son test puanlari arasinda ve
aragtirmanin dokuzuncu amaci kapsaminda o6rgiin egitimine devam eden &grencilerin

matematikte kendine giliven On-son test puanlar1 arasinda manidar fark bulunup
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bulunmadigmnin saptanmasinda Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilmistir. Analizlerde
SPSS paket programi kullanilmig ve manidarlik diizeyi olarak .05 kabul edilmistir.
Manidar farklilik bulunan durumlarda manidarligin biyiikligine iliskin kontroller »
katsayis1 ile hesaplanmuistir. Wilcoxon Isaretli Siralar ve Mann-Whitney Testi
sonuclarinda gruplar arasindaki farklilik manidar oldugunda, etki biiyikligl, »= AN
formiilii (Fritz, Morris ve Richler, 2012) ile hesaplanmig ve Cohen (1988)’e gore 0.50
yiiksek etki, 0.30 orta ve 0.10 kiiciik etki olarak yorumlanmistir. Wilcoxon Isaretli Siralar
Testi bagimli 6rneklemlerin ortalamalar1 arasindaki farkin test edilmesi i¢in kullanilan
parametrik olmayan bir testtir (Biiyiikoztlirk, Cokluk ve Kokli, 2019).

Arastirmanin onuncu amaci olan deney grubundan secilen goniillii sekiz 6grencinin
zekd oyunlart egitiminin matematik biligsel beceri diizeylerine ve zeka oyunlarinin
matematikte kendine gilivenlerine olan etkisiyle diisiincelerini almak i¢in yapilan bireysel
goriisgme sonugclart desifre edilerek ¢oziimlenmistir. Gorlismelerden elde edilen nitel
veriler, igerik analizi ile ¢ozlimlenmistir. Kodlayicilar aras1 tutarliligin belirlenmesinde,
Miles ve Huberman (1994) tarafindan onerilen Gilivenirlik = Uzlasma Sayisi/
(Uzlasma SayisitUzlasmama Sayist) formiilinden faydalanilmistir. Bu degerin
%70’in iizerinde olmasi kodlayicilar arasi tutarliligin yiiksek ve giivenilir oldugu
anlamina gelmektedir (Miles ve Huberman, 1994). Bu ¢alismada planlayicilar aras1 uyum
yiizdesi %100 olarak hesaplanmuistir.

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin matematik testi 6n test son test puanlarinin

betimsel analiz sonuclari incelenmis elde edilen sonuglar Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5

Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Matematik Testi On Test Son Test Puanlarinin
Betimsel Analiz Sonuclar

N X Xon Mod SS s? Carpikhk Basiklik
Deney On Test 26 23.38 24.00 24.00 12.47 155.45 0.29 -0.65
Deney Son Test 26 39.08 40.00 24.00 14.14 200.07 0.26 -0.30
Kontrol On Test 20 29.41 24.00 24.00 16.99 288.54 0.09 -0.43
Kontrol Son Test 17 33.06 28.00 16.00 19.00 361.06 0.77 0.79

Tablo 5’teki analiz sonuglar1 incelendiginde en homojen grubun deney On test
sonucu (x= 23.38, ss =12.47), en heterojen grubun kontrol son test sonucu (x= 33.06, ss

=19.00) oldugu goriilmektedir. Ayrica tiim gruplarda ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin -1
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ve +1 arast degerler aldigr goriilmektedir. Bu nedenle sonuglarin normal dagildigi
sOylenebilir.

Zeka oyunlar1 uygulamasina katilan grubun 6n- son test puan ortalamalar1 arasinda
son test lehine 16 puanlik artis oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte 6rgiin egitimine
devam eden 6grencilerin 6n- son test puanlar arasinda son test lehine 3.40 puanlik artis
oldugu goriilmektedir. Verilerin normal dagilim varsayimini karsilama durumu i¢in ayrica

Shapiro-Wilk testi uygulanmis, sonuglar1 Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6

Normallik Testi Sonuglar

Shapiro-Wilk

Istatistik sd p
Deney On Test 0.96 26 0.35
Deney Son Test 0.98 26 0.89
Kontrol On Test 0.96 17 0.57
Kontrol Son Test 0.95 17 0.47

Orneklem sayis1 her bir grup igin 50’den kiiciik oldugundan normallik testi icin
Shapiro-Wilk sonuglar1 alinmistir. Tablo 6’ya bakildiginda tiim gruplarda p degeri
0.05°den biiyiik oldugundan deney on test, deney son test, kontrol 6n test ve kontrol son

test puanlarinin normal dagilim gésterdigi sdylenebilir.
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BOLUM 3

BULGULAR VE YORUMLAR

Arastirmanin bu boliimiinde amag ve alt amaglara bagli olarak edinilen bulgulara ve

bu bulgulara iligkin yorumlara yer verilmistir. Bulgular ii¢ baglik altinda sunulmustur:

e Zeka oyunlarinin ilkégretim 6. smif O6grencilerinin matematik dersi bilissel
diizeylerine olan etkisine yonelik bulgular

e Zeka oyunlarmin ilkégretim 6. siif O6grencilerinin matematikte kendilerine
giivenlerine olan etkisine yonelik bulgular

e Deneysel islem sonrasi deney grubundan segilen 6grencilerin zeka oyunlarina

iliskin goriisleri

Zeka Oyunlarimin ilkégretim 6. Stmif Ogrencilerinin Matematik Dersi Bilissel

Diizeylerine Olan Etkisine Yonelik Bulgular

Aragtirmanin bu bdliimiinde zekd oyunu oynayan 6grencilerin ve 6rgiin egitimlerine
devam eden 6grencilerin matematik testi uygulama dncesi ve sonrasi puanlarina, grup ici
ve gruplar arasi On test-son test puan karsilastirmalarina yer verilmistir. Bununla birlikte
Haladyna’nin biligsel beceri diizeylerine (anlama, problem ¢dézme, elestirel diisiinme,
yaraticilik) gore grup i¢i ve gruplar arast On test-son test beceri diizeyi puan

karsilastirmalarina yer verilmistir.

Zekd Opyunlart Uygulamasma Katilan ve Orgiin Egitimine Devam Eden

Ogrencilerin Matematik On Test Puanlar1 Arasindaki Farkin incelenmesi

Deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin matematik on test puanlar1 arasindaki
anlamli bir fark olup olmadiginin incelenmesi igin yapilan Mann-Whitney-U Testi analiz

sonuglar1 Tablo 7°de sunulmustur.
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Tablo 7

Deney ve Kontrol Grubu On Test Puanlar: Mann-Whitney-U Testi Analiz Sonuglar:

Gruplar N Sira Ort. Toplam Ort. z p
Deney Grubu 26 20.15 524.00 -1.20 0.23
Kontrol Grubu 17 24.82 422.00

Tablo 7°de yer alan sonuglara (z =-1.20, p=0.23) gore zeka oyunlar1 uygulamasina
katilan ve orgiin egitimine devam eden dgrencilerin matematik 6n test puanlar1 arasinda
manidar fark yoktur (p> 0.05).

Bu sonuca gore zeka oyunlari uygulamasina katilan ve 6rgiin egitimine devam eden
Ogrencilerin baslangigcta matematik biligsel beceri diizeyi yoniinden denk iki grup oldugu
goriilmektedir. Alan yazindaki ¢alismalar incelendiginde benzer ¢aligsmalarda da deney
ve kontrol gruplar1 baglangi¢ diizeyleri arasinda manidar fark olmadigir goriilmektedir

(Esen, 2021; Sanlidag ve Aykac, 2021).

Zekd Oyunlart Uygulamasmma Katilan ve Orgiin Egitimine Devam Eden
Ogrencilerin Matematik Testi Son Test Puan Ortalamalar1 Arasindaki Farkin

Incelenmesi

Deney grubu ve kontrol grubu ogrencilerinin matematik testi son test puan
ortalamalar1 arasindaki farkin incelenmesi i¢in yapilan Mann-Whitney-U Testi analiz

sonuglar1 Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8

Deney ve Kontrol Grubu Matematik Son Test Puanlari Mann-Whitney-U Testi Analiz
Sonuclart

Gruplar N Sira Ort.  Toplam Ort. z p
Deney Grubu 26 24.27 631.00 -1.47 0.14
Kontrol Grubu 17 18.53 315.00
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Tablo 8’de yer alan sonuglar (z=-1.47, p= 0.14) incelendiginde zekd oyunlari
uygulamasina katilan ve 6rgiin egitimine devam eden 6grencilerin matematik son test
puanlar1 arasinda manidar bir fark yoktur (p> 0.05). Alan yazindaki caligsmalar
incelendiginde, bu ¢alismanin bulgularinin tam tersi olarak deney ve kontrol grubu son
test puanlart arasinda deney grubu lehine manidar bir farka rastlanmistir (Esen, 2021;
Sanlidag ve Aykag, 2021). Tim biligsel diizeyleri kapsayan benzer bir calisma
olmamasinin yani sira bu durum; ¢alisma grubu yas dagilimi, arastirma siiresi, kontrol
grubunun biiytikliigl gibi degiskenlerden kaynaklanmis olabilir.

Deney grubunun puaninda artisa ragmen kontrol grubu ile aralarinda fark
cikmamasinin bir diger nedeni de 6n testin bireylerin davranislarinda hatirlatici etkisinden
kaynakli olabilir. Yani kontrol grubundaki dgrenciler on testi son test olarak aldiklarinda
puanlarindaki artis hatirlama davramisinin  etkisinden kaynakli olabilir. Ayrica
ogrencilerin genel akademik basarisi diistiniildiigiinde, orta ve alt diizey basarili bir grup
ogrencidi. On test uygulamasinda, maddeler genel olarak tim grup icin
degerlendirildiginde, testin genel olarak gruba zor geldigi, son testte ise orta giigliikte
sayilabilecegi ifade edilebilir. Yani maddeler gruba genel olarak zor gelmekle beraber
ayn1 maddelerin ikinci uygulamada genel olarak gruba daha kolay geldigi soylenebilir.
Zeka oyunlar1 6grencilerin bilissel becerilerinde farklilik olusturmus olsa da hazirlanan
basari testi gruba zor geldigi i¢in basar1 farki manidar ¢ikmamis olabilir. Orta ve kolay
giicliikteki maddelerden olusan bir 6l¢gme aracinda dgrencilerin basarilari arasindaki fark

daha agik gortlebilir.
Zeka Oyunlar1 Uygulamasia Katilan Ogrencilerin Matematik Testi On Test ve Son
Test Puanlar1 Arasindaki Farkin incelenmesi

Zeka oyunlar1 uygulamasina katilan 6grencilerin matematik testi on test ve son
test puanlar1 arasindaki farkin incelenmesi igin yapilan Wilcoxon Isaretler Testi analiz

sonuglar1 Tablo 9°da sunulmustur.
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Tablo 9

Deney Grubu Matematik On Test Son Test Puanlari Icin Wilcoxon Isaretli Siralar Analiz
Sonuclari

N SwraOrt.  Sira Top. z P r
Negatif 2 7 14 -3.89 0.00™ 0.76
Siralar
Pozitif Siralar 22 13 286
Esit 4

*p<.05, **p<.01

Tablo 9 incelendiginde (z=-3.89, p= 0.00) deney grubu 6grencilerinin matematik
On test ve son test puanlar1 arasinda son test lehine anlamli fark bulunmaktadir. (p<0.05).
Etki biiyiikliik degerine bakildiginda (= 0.71) 0.50’den biiyiik oldugundan son test lehine
yiiksek bir manidarlik vardir.

Alan yazin incelendiginde benzer ¢alismalarda (Demirkaya ve Masal, 2017; Demirel
ve Karakus Yilmaz, 2019; Dokumaci Siit¢ii, 2018; Esen, 2021; Kebritchi, Hirumi ve Bai,
2010; Ott ve Pozzi, 2011; Savas, 2019; Sanlhidag ve Aykag, 2021; Yilmaz, 2019; Yondemli
ve Tasg, 2018; Zeybek ve Sayg1,2018) deney grubu 6n test ve son test puan ortalamalari
arasinda son test lehine manidar bir fark bulunmustur. Bu durum zekd oyunlari
oynamanin altinci siif 6grencilerinin matematik bilissel becerileri tizerine olumlu bir

etkisi oldugunu gostermektedir.

Orgiin Egitimine Devam Eden Ogrencilerin Matematik Testi On Test ve Son Test

Puanlar1 Arasindaki farkin incelenmesi

Orgiin egitimine devam eden 6grencilerin matematik testi 6n test ve son test puanlari
arasindaki farkin incelenmesi igin yapilan Wilcoxon Isaretler Testi analiz sonuglar1 Tablo

10’da sunulmustur.

Tablo 10

Kontrol Grubu Matematik On Test Son Test Puanlari Icin Wilcoxon Isaretli Sralar
Analiz Sonuclar

N Sira Ort. Sira Top. z p
Negatif Siralar 4 5.50 22.00 -1.34 0.18
Pozitif Siralar 8 7.00 56.00
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Tablo 10’a gore sonuglar degerlendirildiginde (z=-1.34, p=0.18) Orgiin egitimine
devam eden 6grencilerin matematik on test ve son test puanlari arasinda anlamli fark
bulunmamaktadir (p>0.05). Alan yazin incelendiginde zeka oyunlarinin problem ¢dzme
becerisi lizerine etkisi ile ilgili caligmalarda (Esen, 2021; Sahin,2019; Sanlidag ve Aykag,
2021) kontrol grubu On test ve son test puan ortalamalari arasinda manidar bir fark

bulunmamastir.

Zekd Oyunlart Uygulamasma Katilan ve Orgiin Egitimine Devam Eden
Ogrencilerin Haladyna Taksonomisine Gore On Test Puanlar1 Arasindaki Farkin

Incelenmesi

Zeka oyunlari uygulamasina katilan ve orgiin egitimine devam eden 6grencilerin
Haladyna taksonomisine gore On test puanlart arasindaki farkin incelenmesi i¢in yapilan

Mann-Whitney-U Testi analiz sonuglar1 Tablo 11°de sunulmustur.

Tablo 11

Deney ve Kontrol Grubu On Test Beceri Diizey Puanlart Mann-Whitney-U Testi Analiz
Sonuclart

Beceri N Sira Ort. Toplam z p
Diizeyleri Ort.
Anlama Deney 26 23.23 604.00 -0.85 0.40
Grubu
Kontrol 17 20.12 342.00
Grubu
Problem  Deney 26 19.21 499.50 -1.90 0.06
Cozme Grubu
Kontrol 17 25.68 436.50
Grubu
Elestirel ~ Deney 26 21.17 550.50 -0.60 0.55
Diisiinme  Grubu
Kontrol 17 25.68 436.50
Grubu
Yaraticilik Deney 26 21.17 550.50 -0.60 0.55
Grubu
Kontrol 17 23.26 395.50
Grubu
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Tablo 11°de yer alan sonuglara gore, zekd oyunlart uygulamasina katilan ve orgiin
egitimine devam eden grencilerin 6n test anlama diizeyi puanlar1 arasinda manidar fark
bulunmamaktadir (z =-0.85, p= 0.40), (p> 0.05). Zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ve
orglin egitimine devam eden 6grencilerin 6n test problem ¢ézme diizeyi puanlari arasinda
manidar fark bulunmamaktadir (z=-1.90, p= 0.06), (p> 0.05). Zeka oyunlari
uygulamasina katilan ve orgiin egitimine devam eden Ogrencilerin 6n test elestirel
diisiinme diizeyi puanlar arasinda manidar fark bulunmamaktadir (z=-1.70, p= 0.09), (p>
0.05). Zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ve 6rgiin egitimine devam eden 6grencilerin
On test yaraticilik diizeyi puanlari arasinda manidar fark bulunmamaktadir (z=-0.60, p=
0.55), (p> 0.05). Yani, tiim biligsel diizeylerde 6grencilerin deney ya da kontrol grubunda
yer almalarina gore On test beceri puanlari arasinda anlamli fark yoktur. Alan yazindaki
calismalar incelendiginde tiim biligsel diizeyleri ayni anda kapsayan caligmaya
rastlanmamistir. Bununla birlikte ¢alismalar ¢ogunlukla tek grup on test- son test desen
seklinde yapilmistir. Alan yazindaki problem ¢dzme beceri diizeyi ile ilgili ¢aligmalarda
(Esen, 2021; Sanlidag ve Aykag, 2021) deney ve kontrol grubu 6n test puanlar1 arasinda

anlamli fark olmadig1 belirtilmistir.

Zeki Oyunlari Uygulamasma Katilan ve Orgiin Egitimine Devam Eden
Ogrencilerin Haladyna Taksonomisine Gore Son Test Puanlari Arasindaki Farkin

Incelenmesi

Zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ve orgiin egitimine devam eden dgrencilerin
Haladyna taksonomisine gore son test puanlari arasindaki farkin incelenmesi icin yapilan

Mann-Whitney-U Testi analiz sonuglar1 Tablo 12°de sunulmustur.

Tablo 12

Deney ve Kontrol Grubu Son Test Beceri Diizey Puanlari Mann-Whitney-U Testi Analiz
Sonuglar

Beceri N Sira Ort. Toplam z p
Diizeyleri Ort.
Anlama Deney 26 23.96 623.00 -1.40 0.16
Grubu
Kontrol 17 19.00 323.00
Grubu

(Devam ediyor)
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Tablo 13 (Devam)

Deney ve Kontrol Grubu Son Test Beceri Diizey Puanlart Mann-Whitney-U Testi Analiz
Sonuclari

Beceri N Sira Ort. Toplam z )4
Diizeyleri Ort.
Problem  Deney 26 22.02 572.50 -0.01 0.99
Cozme Grubu
Kontrol 17 21.97 373.50
Grubu
Elestirel ~ Deney 26 24.02 624.50 -1.33 0.18
Diistinme  Grubu
Kontrol 17 18.91 321.50
Grubu
Yaraticilik Deney 26 24.87 646.50 -1.88 0.60
Grubu
Kontrol 17 17.62 299.50
Grubu

Tablo 12°de yer alan sonuglara gore, zeka oyunlarit uygulamasina katilan ve 6rgiin
egitimine devam eden 6grencilerin son test anlama diizeyi puanlari arasinda anlamli fark
bulunmamaktadir (z=-1.40, p= 0.16), (p> 0.05). Zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ve
Orgiin egitimine devam eden Ogrencilerin son test problem ¢ozme diizeyi puanlari
arasinda anlamli fark bulunmamaktadir (z =- 0.01, p= 0.99), (p> 0.05). Zeka oyunlar
uygulamasina katilan ve oOrgiin egitimine devam eden Ogrencilerin son test elestirel
diistinme diizeyi puanlar1 arasinda anlamli fark bulunmamaktadir (z=-1.33, p= 0.18), (p>
0.05). Zeka oyunlart uygulamasina katilan ve orgiin egitimine devam eden 6grencilerin
son test yaraticilik diizeyi puanlar1 arasinda anlamli fark bulunmamaktadir (z =-1.88, p=
0.60), (p>0.05). Yani, tiim bilissel diizeylerde 6grencilerin deney ya da kontrol grubunda
yer almalarina gdre son test beceri puanlar1 arasinda anlamli fark yoktur. Yapilan
calismada deneysel iglemin etkisi kontrol grubuyla kiyaslandiginda etkili olmamaistir. Bu
durum 10 haftalik okul uygulamalarinin yeterli olmamasindan kaynakli olabilir, bu
baglamda okul uygulamalar1 disinda velilerin de evde zekd oyunlari oynamalari
konusunda o&grencileri motive etmelerinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Ayrica, bu
durum deney ve kontrol grubunda matematik dersi isleyen Ogretmenlerin
farklilasmasindan, okullarin farkli olmasindan, 6n testin uyarici etkisi nedeniyle kontrol

grubundaki 6grencilerin farkindaliginin artmasindan veya 6gretmenin farkindaliginin
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artmasindan kaynakli kontrol grubunda da siirecte beklenenden fazla bir basar1 artis1 s6z
konusu olmus olabilir.

Alan yazindaki ¢alismalar incelendiginde tiim bilissel diizeyleri ayn1 anda kapsayan
caligmaya rastlanmamustir. Bununla birlikte ¢alismalar ¢ogunlukla tek grup on test- son
test desen seklinde yapilmistir. Alan yazindaki problem ¢dzme beceri diizeyi ile ilgili
calismalarda (Esen, 2021; Sanlidag ve Aykag, 2021) deney ve kontrol grubu son test
puanlar1 arasinda deney grubu lehine manidar bir fark bulunmustur. Bu durum calisma
grubu yas dagilimi, arastirma siiresi, kontrol grubunun biiytikligii gibi degiskenlerden
kaynaklanmis olabilir. Ancak alan yazindaki ¢aligmalarda zeka oyunlarinin Haladyna
matematik biligsel diizeylerinin etkisi lizerine yapilmis 6n test — son test kontrol gruplu
calismaya rastlanmamistir. Bulunan deneysel ¢alismalar tek grup 6n test-son test seklinde
yapilmistir. Bu ¢alismada deney grubunun puanlar arasinda son test lehine istatistiksel
acidan manidarlik tespit edilirken kontrol grubunda manidarlik ¢gikmamstir. Bu yiizden

deney grubuna iligkin bulunan sonuglarin alan yazin ile tutarli oldugu sdylenebilir.

Zeki Oyunlari Uygulamasma Katilan Ogrencilerinin Haladyna Taksonomisine

Gore On Test ve Son Test Puanlari Arasindaki Farkin Incelenmesi

Zeka oyunlart uygulamasina katilan 6grencilerin Haladyna taksonomisine gére 6n
test ve son test puanlari arasindaki farkin incelenmesi igin uygulanan Wilcoxon isaretler

Testi analiz sonuglar1 Tablo 13’te sunulmustur.

Tablo 14

Deney Grubu On Test Son Test Beceri Diizeyleri Puanlarit Wilcoxon Isaretler Testi
Analiz Sonuclar

Bilissel N Sira Sira z p r
Diizeyler Ortalamas1  Toplamlari
Anlama Negatif Siralar 5 10.20 51.00 -094 035
Pozitif Siralar 11 7.73 85.00
Esit 10
Problem Negatif Siralar 3 9.33 28.00 -291 0.04" 0.57
Cozme Pozitif Siralar 17 10.71 182.00
Esit 6
Elestirel Negatif Siralar 4 11.63 46.50 -2.61 0.09
Diisiinme  Pozitif Siralar 18 11.47 206.50
Esit 4
Yaraticilik ~ Negatif Siralar 2 8.00 16.00 -3.60 0.00” 0.71
Pozitif Siralar 20 11.85 237.00
Esit 4

*p<.05, **p<.01
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Tablo 13’te yer alan sonuglara gore, anlama beceri diizeyi sonuglarina (z=-0.94,
p=0.35) bakildiginda deney grubu anlama diizeyi On test ve son test puanlari arasinda
anlaml fark bulunmamaktadir (p>0.05). Problem ¢6zme beceri diizeyi sonuglarina (z=-
2.91, p= 0.04) bakildiginda deney grubu problem ¢6zme diizeyi On test ve son test
puanlar arasinda anlamli fark vardir (p>0.05). Fark puanlarinin sira ortalamasi ve sira
toplamlar1 dikkate alindiginda gozlenen bu farkin pozitif siralar, son test lehine oldugu
goriilmektedir. Yani deney grubu problem ¢dzme diizeyi 6n test ve son test sonuglari
arasinda son test lehine manidar bir fark vardir (p<0.05). Etki bliyiikliigli degerine
bakildiginda (= 0.57) 0.50’den biiyiik oldugundan son test lehine pratikte de manidar bir
fark vardir. Elestirel diisiinme beceri diizeyi sonuglarina (z=-2.61, p=0.09) bakildiginda
deney grubu elestirel diisiinme diizeyi 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli fark
yoktur (p>0.05). Yaraticilik beceri diizeyi sonuglarina (z=-3.60, p= 0.00) bakildiginda
deney grubu yaraticilik diizeyi On test ve son test puanlari arasinda manidar bir fark vardir.
(p>0.05). Fark puanlarinin sira ortalamasi ve sira toplamlar1 dikkate alindiginda gézlenen
bu farkin pozitif siralar, son test lehine oldugu gériilmektedir. Yani deney grubu yaraticilik
diizeyi On test ve son test sonuglar1 arasinda son test lehine manidar bir fark vardir
(»<0.05). Etki biiyiikliigii degerine bakildiginda (= 0.71) 0.50°den biiyilik oldugundan
son test lehine yiiksek bir manidarlik vardir.

Alan yazin incelendiginde benzer ¢alismalarda (Demirkaya ve Masal, 2017;
Demirel ve Karakus Yilmaz, 2019; Dokumaci Siit¢ti, 2018; Esen, 2021; Kebritchi, Hirumi
ve Bai, 2010; Ott ve Pozzi, 2011; Savas, 2019; Sanlidag ve Aykag, 2021; Yilmaz, 2019;
Yondemli ve Tas, 2018; Zeybek ve Saygi,2018) deney grubu oOn test ve son test puan
ortalamalar1 arasinda son test lehine manidar bir fark bulunmustur. Bu durum zeka
oyunlart oynamanin altinct sinif ogrencilerinin matematik bilissel becerileri {lizerine
olumlu bir etkisi oldugunu gostermektedir. Bu c¢alismada ise zekd oyunu oynamanin
Ogrencileri problem ¢6zme ve yaraticilik beceri diizeylerinde gelistirdigi saptanmistir.
Anlama ve elestirel diisiinme 6n test ve son test sira ortalamalar1 dikkate alindiginda bu

diizeylerde de bir gelisim oldugu ancak manidar olmadig1 gortilmiistiir.

41



Orgiin Egitimine Devam Eden Ogrencilerin Haladyna Taksonomisine Gore On- Son

Test Puanlari Arasindaki Farkin incelenmesi

Kontrol grubu 6grencilerinin Haladyna taksonomisine gore on test ve son test
puanlar1 arasindaki farkin incelenmesi igin yapilan Wilcoxon Isaretler Testi analiz

sonuclar1 Tablo 14’te sunulmustur.

Tablo 15

Kontrol Grubu On Test Son Test Beceri Diizeyleri Puanlar: Wilcoxon Isaretler Testi
Analiz Sonuclari

Bilissel N Sira Sira z p
Diizeyler Ortalamas1 ~ Toplamlar
Anlama Negatif Siralar 4 3.50 14.00 -0.57 0.57
Pozitif Siralar 4 3.50 22.00
Esit 9
Problem Negatif Siralar 5 4.90 2450 -0.76  0.45
Cozme Pozitif Siralar 6 6.92 41.50
Esit 6
Elestirel Negatif Siralar 6 5.75 3450 -036 0.72
Diistinme Pozitif Siralar 6 7.25 43.50
Esit 5
Yaraticilik ~ Negatif Siralar 4 8.38 33.50 -0.44 0.66
Pozitif Siralar 8 5.56 44.50
Esit 5

Tablo 14’te yer alan sonuglara gore, Anlama beceri diizeyi sonuglarina (z=-0.57, p=
0.57) bakildiginda kontrol grubu anlama diizeyi 6n test ve son test puanlar1 arasinda
anlaml fark bulunmamaktadir (p>0.05). Problem ¢6zme beceri diizeyi sonuglarina (z=-
0.76, p= 0.45) bakildiginda kontrol grubu problem ¢6zme diizeyi 6n test ve son test
puanlar1 arasinda anlamli fark bulunmamaktadir (p>0.05). Elestirel diisiinme beceri
diizeyi sonuglarma (z=-0.36, p= 0.72) bakildiginda kontrol grubu elestirel diisiinme
diizeyi On test ve son test puanlari arasinda anlamli fark bulunmamaktadir (p>0.05).
Yaraticilik beceri diizeyi sonuglarina (z=-0.44, p= 0.66) bakildiginda kontrol grubu
yaraticilik diizeyi on test ve son test puanlar1 arasinda anlamli fark bulunmamaktadir
(»>0.05). Alan yazin incelendiginde kontrol gruplu ve beceri diizeylerinin tiimiinii

kapsayan bir ¢aligmaya rastlanmamistir. Bununla birlikte problem ¢6zme (Sanlidag ve
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Aykag, 2021; Esen, 2021) beceri diizeyinde bu ¢aligmaya benzer sekilde manidar bir farka

rastlanmamustir.

Zeka Oyunlarmin Ilkégretim 6. Simf Ogrencilerinin Matematikte Kendilerine

Giivenlerine Olan Etkisine Yonelik Bulgular

Arastirmanin bu boliimiinde deney ve kontrol grubuna uygulanan TIMSS (2019)

matematikte kendine giiven 6l¢egi sonuglarinin analizine yer verilmistir.

Zeki Oyunlart Uygulamasma Katilan ve Orgiin Egitimine Devam Eden
Ogrencilerin Deney Oncesi Matematikteki Kendine Giiven Puanlar1 Arasindaki

Farkin Incelenmesi

Zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ve orgilin egitimine devam eden &grencilerin
deney Oncesi matematikteki kendine giiven puanlar1 arasindaki farkin incelenmesi i¢in

yapilan Mann-Whitney Testi analiz sonuglar1 Tablo 15°te sunulmustur.

Tablo 16

Deney ve Kontrol Grubu Deney Oncesi Matematikte Kendine Giiven Olcegi Mann-
Whitney Testi Analiz Sonug¢lar

N Sira Ort. Toplam Ort. z p
Deney grubu 26 27.69 720.00 -3.68 0.00™
Kontrol grubu 17 13.29 226.00

*p<.05, **p<.01

Tablo 15’e¢ gore sonuglar incelendiginde (z=-3,68, p= 0.00) zekd oyunlar
uygulamasma katilan ve Orgiin egitimine devam eden Ogrencilerin deney Oncesi
matematikte kendine giliven puanlar1 arasinda deney grubu lehine manidar fark
bulunmaktadir (p<0.05). Alan yazin incelendiginde zeka oyunlarinin matematik
tutumuna olan etkisinin arastirildig1 ¢alismalara rastlanmistir (Namli, 2016; Sanhidag ve
Aykac, 2021). Bu caligmalarda deney ve kontrol grubu 6n test puan ortalamalari arasinda
manidar bir fark yoktur. Bu durumda arastirma icin segilen deney grubunun kontrol

grubuna gore matematikte kendine giiveninin daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Gruplar
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olusturulurken basar1 puanlarina ve g¢evresel faktorlere gore gruplar eslestirilmeye
calisildigindan  Ggrencilerin  kendine giiven diizeylerinde olusan bu farklilik

ongoriilememis bir sinirliliktir.

Zekd Oyunlart Uygulamasma Katilan ve Orgiin Egitimine Devam Eden
Ogrencilerin Deney Sonras1 Matematikteki Kendine Giiven Puanlar1 Arasindaki

Farkin Incelenmesi

Zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ve orgilin egitimine devam eden &grencilerin
deney sonras1 matematikteki kendine giiven puanlar1 arasindaki farkin incelenmesi i¢in

uygulanan Mann-Whitney Testi analiz sonuglar1 Tablo 16’da sunulmustur.

Tablo 17

Deney ve Kontrol Grubu Deney Sonrasi Matematikte Kendine Giiven Olgegi Mann-
Whitney Testi Analiz Sonug¢lar

N Sira Ort. Toplam z p r
Ort.

Deney grubu 26 25.44 661.50 -2.23 0.03™ 0.44
Kontrol 17 16.74 284.50

grubu
*p<.05, **p<.01

Tablo 16’ya gore sonuclar incelendiginde (z=-2.23, p= 0.03) zekd oyunlan
uygulamasina katilan ve oOrgiin egitimine devam eden Ogrencilerin deney sonrasi
matematikte kendine giiven puanlari arasinda deney grubu lehine manidar fark
bulunmaktadir (»p<0.05). Etki biliyiikliigli degerine bakildiginda (»= 0.44) 0.30’dan biiytlik
oldugundan deney grubu lehine orta diizey bir manidarlik vardir.

Alan yazin incelendiginde zekd oyunlarinin matematik tutumuna olan etkisini
inceleyen calismalara rastlanmistir (Sanhidag ve Aykag, 2021; Namli, 2016). Bazi
caligmalarda (Sanlidag ve Aykag, 2021) deney sonrasi matematik tutum puan
ortalamalarinda deney grubu lehine manidar farka rastlanirken bazi ¢alismalarda (Namli,
2016) bir fark bulunamamistir. Bu arastirmada deney grubunun kendine giiven 6n test
puanlar1 da kontrol grubundan yiiksek oldugundan zeka oyunlarinin matematikte kendine

giivene etkisinden tam olarak bahsetmek miimkiin degildir.
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Zeka Oyunlar1 Uygulamasina Katilan Ogrencilerin Matematikte Kendine Giiven

On Test ve Son Test Puanlari Arasindaki Farkin incelenmesi

Zeka oyunlar1 uygulamasina katilan 6grencilerin matematikte kendine giiven on test
ve son test puanlar1 arasindaki farkin incelenmesi i¢in yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar

analiz sonuglar1 Tablo 17°de sunulmustur.

Tablo 18

Deney Grubu Kendine Giiven On Test Son Test Puanlari Wilcoxon Isaretli Siralar
Analiz Sonuclari

N Sira Ort. Sira Top. z p
Negatif Siralar 16 10.97 175.50 -1.15 0.25
Pozitif Siralar 7 14.36 100.50
Esit 3

Tablo 17’ye gore sonuclar incelendiginde (z=-1.15, p=0.25) deney grubu
Ogrencilerinin matematikte kendine giiven 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli
fark bulunmamaktadir (p>0.05). Alan yazin incelendiginde zekd oyunu oynayan deney
grubunun matematik tutumu On test-son test puan ortalamalar1 arast manidar fark
olmayan ¢alismalara (Namli, 2016; Yilmaz, 2019) rastlanmistir. Bu durumda zeka oyunu
oynamanin Ogrencinin duyussal o6zelliklerinde anlamli bir etkisinin bulunamadigi

sOylenebilir.
Kontrol Grubu Ogrencilerinin Matematikte Kendine Giiven On Test ve Son Test
Puanlar1 Arasindaki Farkin incelenmesi

Orgiin egitimine devam eden dgrencilerin matematikte kendine giiven on test ve son
test puanlar1 arasindaki farkin incelenmesi igin yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar analiz

sonuglar1 Tablo 18’de sunulmustur.
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Tablo 19

Kontrol Grubu Kendine Giiven On Test Son Test Puanlari Wilcoxon Isaretli Sralar
Analiz Sonuclari

N Sira Ort. Sira Top. z p
Negatif Siralar 2 3.75 7.50 -2.83 0.05
Pozitif Siralar 12 8.13 97.50
Esit 3

Tablo 18’¢ gore sonuglar incelendiginde (z=-2.83, p= 0.05) kontrol grubu
Ogrencilerinin matematikte kendine gliven 6n test ve son test puanlar1 arasinda manidar

bir fark yoktur. Deneysel ¢alisma degerlendirildiginde, bulgu beklenen bir sonugtur.

Deneysel islem Sonrasi Deney Grubundan Secilen Ogrencilerin Zekia Oyunlarina

Iliskin Goriisleri

Bu bolimde deney grubundan secilen sekiz 6grenci ile deney sonrasi yapilan
goriigmeden elde edilen verilerin icerik analizi sonuglarina yer verilmistir.

Arastirmaci tarafindan 6grencilere “Zeka oyunu oynamanin matematik dersindeki
basarina bir etkisi oldu mu? Nasil?” sorusu yoneltilmis 6grencilerin verdigi yanitlar
“Sorular1 daha hizli ¢6zme, Matematik dersine olan ilginin artmasi, Derste daha iyi olma
ve Derse odaklanma” olmak iizere dort kategoride toplanmustir. Ug dgrenci (05, 09, 015)
zeka oyunu oynamanin matematik dersine olan ilgilerini arttirdiging; ii¢ 6grenci (05, 014,
023) zeka oyunu oynamanin matematikte daha iyi olmalarini sagladigini belirtmislerdir.
Ek olarak bir &grenci (O3) zekd oyunu oynamanin sorulart daha hizli ¢dzmesini
sagladigini sdylerken baska bir 6grenci (025) derse odaklanmasinin arttigini belirtmistir.
Sorular1 daha hizli ¢6zme kategorisine 6rnek olarak O3 ve O14 kodlu 6grencilerin yanit:
asagida sunulmustur:

O3: “Oldu. Biraz ¢oziimlerim hizland1.”

’

O14: “Oldu. Sorular: daha iyi yapmaya basladim.’

Matematik dersine olan ilginin artmasi kategorisine drnek olarak O5, 09 ve O15

kodlu 6grencilerin yanit1 asagida sunulmustur:

O5: “Oldu. Matematik dersine ilgim artti. Problemleri daha iyi ¢ézmeye basladim.

Matematik bagarim artti (yazili sonuglari).
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09: “Oldu. Derslere daha cok katiliyorum.”
OI15: “Evet. Dersle daha ¢ok ilgilenmeye basladim. Daha iyi anliyorum.”

Derste daha iyi olma ve Derse odaklanma kategorisine érnek olarak 023 ve 025

kodlu 6grencilerin yanit1 asagida sunulmustur:
023: “Evet. Derste daha iyiyim.”
025: “Oldu. Derste daha iyi odaklaniyorum.”

Arastirmaci tarafindan 6grencilere “Zeka oyunu oynamanin matematik sorularini
anlamana bir etkisi oldu mu? Nasil?” sorusu yoneltilmis; 6grencilerin verdigi yanitlar
“Etki yok, Daha iyi anlama ve Sekilli sorular1 daha kolay anlama” olmak {iizere ii¢
kategoride toplanmistir. iki dgrenci (O3, 023) zekd oyunlarinin matematik sorularini
anlamaya bir etkisinin olmadigin1 belirtmislerdir. Bes dgrenci (05, 09, 014, 015, 026)
zeka oyunu oynamanin matematik sorularini daha iyi anlamalarini sagladigini; bir 6grenci

(025) sekilli sorular1 daha kolay anlamasimi sagladigmi belirtmistir.

Zeka oyunlarinin matematik sorularini anlamaya bir etkisinin olmadig: kategorisine

ornek olarak O3 kodlu 6grencinin yanit: asagida sunulmustur:
O3: “Hayir. Olmads.”

Zeka oyunlarimi oynamanin matematik sorularini daha iyi anlamalarini sagladig

kategorisine 6rnek olarak O5 ve O9 kodlu dgrencilerin yanit: asagida sunulmustur:
05: “Oldu. Daha iyi anlamami saglad.”
09: “Oldu. Daha iyi anliyorum.”

Zeka oyunlart oynamanin sekilli sorulari daha kolay anlamalarimi sagladig:

kategorisine 6rnek olarak 025 kodlu dgrencinin yamti asagida sunulmustur:
025: “Islemleri daha kolay anliyorum. Cizimleri daha kolay anlyyorum.”

Arastirmaci tarafindan 6grencilere “Zeka oyunu oynamanin problem ¢dzmene bir
etkisi oldu mu? Nasil?” sorusu yoneltilmis; 6grencilerin verdikleri yanitlar “Etki yok,
Problem ¢6zmeyi hizlandirma, Problemleri anlamayi/¢ézmeyi kolaylastirma” olmak
lizere ii¢ kategoride toplanmustir. Ug 6grenci (09, 023, 026) zeki oyunlarmin problem

cdzme becerilerine bir etkisinin olmadigini belirtmistir. Bir 6grenci (O3) zekd oyunu
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oynamanin problem ¢dzmesini hizlandirdiging; ii¢ 6grenci (05, O14, 025) problemleri
anlamayi/¢c6zmeyi kolaylastirdigini belirtmistir.
Zeka oyunu oynamanin problem ¢ézmeye bir etkisinin olmadigi kategorisine 6rnek

olarak O9 kodlu dgrencinin yanit1 asagida sunulmustur:
09: “Olmad.”

Zeka oyunu oynamanin problem ¢ézmeyi hizlandirdig1 kategorisine 6rnek olarak

03 kodlu dgrencinin yanit1 asagida sunulmustur:
O3: “Evet. Daha hizli ¢éziiyorum.”

Zeka oyunu oynamanin problemleri anlamayi/¢6zmeyi kolaylastirdigi kategorisine

ornek olarak 05, 014, 025 kodlu 6grencilerin yaniti asagida sunulmustur:
O5: “Oldu. Daha kolay ¢éziiyorum.”

O14: “Cok degil. Daha kolay anliyorum.”

025: “Oldu. Problem ¢6zmemi kolaylastirdr.”

Arastirmact tarafindan Ogrencilere “Zekd oyunu oynadiktan sonra matematik
derslerinde kendini nasil hissediyorsun?” sorusu yoneltilmis; dgrencilerin verdikleri
yanitlar “Etki yok, Daha iyi/rahat hissetme, Derse daha kolay katilim, Kendine gilivenli
hissetme” olmak {izere dort kategoride toplanmustir. Iki 6grenci (014, 026) zeka oyunu
oynamanin matematik dersindeki durumlarina bir etkisi olmadigimi belirtmistir. Dort
ogrenci (05, 09, 023, 025) zekd oyunu oynadiktan sonra matematik derslerinde
kendilerini daha iyi ve daha rahat hissettigini; iki 6grenci (O3, O9) daha kolay katilim

sagladiklarini, bir 6grenci (O15) ise kendine giivenli hissettigini belirtmistir.

Zeka oyunu oynamanin matematik dersindeki durumlarina bir etkisi olmadigi

kategorisine 6rnek olarak 026 kodlu dgrencinin yamti agagida sunulmustur:
026: “Etki etmedi. Eskisi gibi rahat hissediyorum.”

Matematik dersinde daha iyi/rahat hissetme kategorisine 6rnek olarak 05, 09, 023,

025 kodlu dgrencilerin yanit1 asagida sunulmustur:
O5: “Daha iyi, daha rahat hissediyorum.”

09: “Matematigi daha ¢ok seviyorum. Daha iyi, daha aktif, daha kolay katiliyorum.”
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’

023: “Daha iyi hissediyorum.’
025: “Daha iyi hissediyorum. Daha rahat hissediyorum.”

Matematik dersinde daha kolay katilim gdsterme kategorisine drnek olarak O3 kodlu

O0grencinin yanit1 asagida sunulmustur:

’

O3: “Daha verimli. Daha katilmaya istekli hissediyorum.’

Matematik dersinde kendine giivenli hissetme kategorisine drnek olarak O15 kodlu

Ogrencinin yanit1 asagida sunulmustur:

OI15: “Daha basarili hissediyorum. Kendime giivenim arttr.”

Deney grubu 6grencilerinin zeka oyunu oynadiktan sonraki goriismede verdikleri
cevaplar degerlendirildiginde zeka oyunlari ile ilgili olumsuz bir goriis bildiren 6grenci
olmadig1; baz1 kategorilerde etki olmadigini bildirdikleri ancak genel olarak zeka
oyunlarmin matematik becerilerine ve kendilerine giivenlerine olumlu bir katki

sundugunu belirttikleri gorilmiistiir.
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BOLUM 4

SONUCLAR VE ONERILER

Bu bdliimde arastirmanin nihayetinde elde edilen sonuglara ve Onerilere yer

verilmigtir.

Sonuclar

Arastirmanin amaci dogrultusunda, bu ¢alismada zeka oyunlarinin ilkdgretim 6.sinif

Ogrencilerinin matematik biligsel diizeylerine ve matematikte kendine gilivenlerine olan

etkisi incelenmistir. Bulgular incelendiginde su sonuglara ulasilmistir:

Zeka oyunlart uygulamasina katilan ve 6rgiin egitimine devam eden 6grencilerin
matematik biligsel beceri son test puan ortalamalar1 arasinda manidar fark
bulunmamistir. Buna ragmen deney grubu 6grencilerinin matematik on test ve son
test puanlar1 arasinda son test lehine manidar fark oldugu goriilmektedir. Kontrol
grubu Ogrencilerinin ise On test ve son test puanlari arasinda manidar fark
bulunmamaktadir. Bu durumda zeka oyunlarimin ilkdgretim 6. sinif 6grencilerinin
matematik becerilerinin gelismesinde etkisi ¢ikmamistir ancak deney grubu
tizerinde deneysel islem bir fark yaratmistir. Ancak deneysel iglemin siiresinin
yetersizligi veya diger sebeplerden kaynakli kontrol grubu ile anlamli fark
yaratacak diizeyde deneysel islem etkili olmamustir.

Zeka oyunlart uygulamasina katilan ve orgiin egitimine devam eden 6grencilerin
anlama diizeyi son test puanlari arasinda anlamli fark bulunamamistir. Zeka
oyunlar1 uygulamasina katilan ve 6rgiin egitimine devam eden gruplarin, grup ici
anlama diizeyi On test ve son test puanlari arasinda da anlamh fark
bulunamamustir. Bu bilgiler 15181nda zekd oyunu oynamanin 6.smif 6grencilerinin
matematik dersi anlama becerisi gelismesinde bir etkisi saptanamamustir.

Deney ve kontrol grubunun problem ¢ézme diizeyi son test puanlar1 arasinda
anlaml fark bulunamamistir. Deney grubunun problem ¢6zme diizeyi 6n test ve

son test puanlar1 arasinda son test lehine manidar bir fark bulunmustur. Kontrol
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grubu Ogrencilerinin ise problem ¢ézme diizeyi 6n test ve son test puanlari
arasinda manidar bir fark yoktur. Bu durumda zeka oyunlarinin ilkdgretim 6.sin1f
Ogrencilerinin problem ¢6zme becerisinin gelismesinde etkisi ¢ikmamistir ancak
deney grubu iizerinde deneysel islem bir fark yaratmistir. Ancak deneysel islemin
stiresinin yetersizligi veya diger sebeplerden kaynakli kontrol grubu ile anlaml
fark yaratacak diizeyde deneysel islem etkili olmamastir.

Deney ve kontrol grubunun elestirel diisiinme diizeyi son test puanlar1 arasinda
manidar bir fark bulunamamistir. Deney ve kontrol gruplarinin, grup igi elestirel
diisiinme diizeyi 0n test ve son test puanlar1 arasinda da manidar bir fark
bulunamamustir. Bu bilgiler 1s181inda zeka oyunu oynamanin 6. siif 6grencilerinin
matematik dersi elestirel diislinme becerisi gelismesinde bir  etkisi
saptanamamistir.

Zeka oyunlar1 uygulamasina katilan ve orgiin egitimine devam eden gruplarin
yaraticilik diizeyi son test puanlar1 arasinda anlamli fark bulunamamstir. Fakat
zeka oyunlar1 uygulamasina katilan grubun yaraticilik diizeyi on test ve son test
puanlar1 arasinda son test lehine anlamli fark bulunmustur. Orgiin egitimine
devam eden grubun ise yaraticilik diizeyi On test ve son test puanlari arasinda
manidar farklilik yoktur. Bu durumda zekd oyunlarimin ilkdgretim 6. smif
Ogrencilerinin yaraticilik becerisinin gelismesinde etkisi ¢itkmamaistir ancak deney
grubu lizerinde deneysel iglem bir fark yaratmistir.

Zeka oyunu oynayan grupla yapilan yar1 yapilandirilmig goriisme verileri
analizlerine bakildiginda katilimcilarin tiimii zekd oyunu oynamanin matematik
basarilarini arttirdigini diistinmektedir. Bununla birlikte katilimcilar zeka oyunu
oynamanin matematik sorularin1 anlamalarina olumlu etkisi oldugunu ve problem
cozmelerine olumlu katkisi oldugunu belirtmiglerdir. Tiim bu bilgiler 151g1nda
zekd oyunu oynamanin ilkogretim 6. sinif 6grencilerinin matematik becerileri
tizerinde olumlu bir etkisi oldugu ifade edilebilir.

Zeka oyunlart uygulamasina katilan ve orgiin egitimine devam eden gruplarin
matematikte kendine giiven son testleri arasinda anlamli fark bulunmamuistir.
Ayrica deney ve kontrol grubu, grup i¢i matematikte kendine giiven 6n test ve son
test puanlar1 arasinda da manidar bir fark bulunmamaistir. Bu bilgiler 15181nda, zeka
oyunu oynamanin 6. smif 6grencilerinin matematikte kendine giivenlerinin

gelismesinde bir etkisi saptanamamaistir. Buna karsin zeka oyunu oynayan grupla
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yapilan yar1 yapilandirilmig gériismede katilimeilar zeka oyunu oynadiktan sonra
derse olan katilimlarinin arttigini, derste kendini daha rahat hissettiklerini
belirtmiglerdir. Bu durum zekda oyunu oynamanin ilkogretim 6. smif
Ogrencilerinin matematikte kendine giivenlerine olumlu bir etkisi oldugunu

gostermektedir.

Oneriler

Zeka oyunlarinin 6. smif Ogrencilerinin matematik biligsel diizeylerine ve

matematikte kendine gilivenlerine olan etkisinin incelendigi bu c¢alismanin bulgulari

1s1g¢1nda uygulayicilar ve aragtirmacilar i¢in oneriler asagida sunulmustur.

Uygulayicilara Yonelik Oneriler

Zekd oyununun genel olarak matematik basarisimi  olumlu etkiledigi
goriildiigiinden okullarda 6gretim ortaminda zeka oyunlarindan yararlanilabilir.
Ogretmenlere zeka oyunu egitimi verilerek farkli branslar icin kullanilmasi tesvik
edilebilir.

Ogrencilerin zeka oyunlariyla daha fazla vakit gecirmesi ve evlerinde de vakit

ayirabilmesi i¢in veliler de zeka oyunlar ile ilgili bilgilendirilebilir.

Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Bu caligmada bir egitim doneminin 10 haftas1 kullanilmis ancak yeterli olmadig:
diistiniilmiistiir, bu baglamda deneysel islem siiresi daha uzun uygulanabilir.
Orneklemin kii¢iik olmasindan kaynakli parametrik olmayan testler kullanilmistir
ve orneklem kiigiik oldugu i¢in sonug¢larin manidar ¢ikmama durumu s6z konusu
olmus olabileceginden daha biiyiik 6rneklemler kullanilabilir.

Bu ¢alismada anlama ve problem ¢6zme beceri diizeyleri icin iiger adet, elestirel
diisiinme ve yaraticilik beceri diizeyleri icin ikiser adet olmak iizere toplam 10
madde kullanilmigti. Bu madde sayisinin becerileri 6lgmek i¢in yeterli
olmayabilecegi diisiiniildliglinden Olgme aracinda kullanilan madde sayisi

arttirilabilir.
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Bu calismada zeka oyunu olarak sayisal (say1 bilmecesi, rakam degistir, kutu sil,
piramit), mantik (say1 tahmini, harfler, apartmanlar) ve sekilsel oyunlar
kullanilmistir. Farkli tiirde zeka oyunlari kullanilarak bir aragtirma yapilabilir.
Bu caligmada Haladyna taksonomisi kullanarak beceriler smiflandirilmis ve
Olciilmiistiir. Farkli taksonomiler kullanilarak biligsel beceriler 6lgiilebilir.

Bu c¢alismada 6. simif matematik programindaki sayilar ve islemler 6grenme
alanindaki dogal sayilarla iglemler, ondalik gosterim, kesirlerle islemler, ¢arpanlar
ve katlar alt 6grenme alanlarina iligkin bir basar1 testi olusturulmustur. Farkli
matematik konu alanlarina uygun basar1 testleri gelistirilerek sonuglar
karsilastirilabilir.

Ogrenciler sekil sorularinda gelisme gosterdiklerini diisiinmektedir. Basar1
testinin kapsami ve icerigi zeka testlerinin igerigine gore revize edilerek sonuglar
karsilastirilabilir.

Calismada sadece 0grenci goriisleri alinmistir, ayrica zekd oyunlart dersi veren
Ogretmenlerin de goriisleri alinarak Ogrencilerin basarilar1 {izerinde etkilerine
yonelik goriismeler yapilabilir.

Bu calismada 6. sinif matematik dersi ile sinirhdir. Calisma soyut islemler
donemindeki ileri smif diizeylerindeki Ogrencilere uygulanarak sonuglar
karsilastirilabilir.

Deney grubunun puaninda artisa ragmen kontrol grubu ile aralarinda fark
¢ikmamasinin 6n testin bireylerin davranislarinda hatirlatict etkisinden kaynakli
olabilir. Bu nedenle, daha biiyiik 6rneklemlerde 6n testin kontrol degiskeni olarak
alindigit ANCOVA modelleri ile ¢alisilmasi onerilir.

Zeka oyunlar1 Ogrencilerin biligsel becerilerinde farklilik olusturmus olsa da
hazirlanan basar1 testi gruba zor geldigi icin basar1 farki manidar ¢ikmamis
olabilir. Bu nedenle, orta ve kolay gii¢liikteki maddelerden olusan bir dlgme

aracinda 0grencilerin basarilar1 arasindaki farkin incelenmesi onerilir.
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EK 1. Afyonkarahisar i1 Milli Egitim Miidiirliigii Arastirma Izni

T.C.
AFYONKARAHISAR VALILIGI m
il Milli Egitim Miidiirliigii =15
AR
Say1  : E-49809702-605.01-42573818 02.02.2022

Konu :Rabia ASIK'in Aragtirma izni

ANKARA UNIVERSITEST REKTORLUGUNE
(Egitim Bilimleri Enstitiisii Miidiirligii)

flgi: a) Valilik Makami'nin 01/02/2022 tarihli ve 42474816 sayili Oluru.
b) 20/01/2022 tarihli ve E.384462 sayil yazimz.

Universiteniz Egitim Bilimleri Enstitiisii Egitim Bilimleri Anabilim Dali Egitimde Olgme ve
Degerlendirme Tezli Yiiksek Lisans Programi dgrencisi Rabia ASIK'in "Zeka Oyunlarimin flkogretim
6.Smif Ogrencilerinin Matematik Dersi Biligsel Diizeylerine Etkisi" konulu tez ¢aligmasinda kullanilmak
iizere 2021-2021 Ogretim Yih icinde Miidiirliigiimiize bagh ilgi (b) yaz1 ekinde belirtilen okullarda
gorev yapan Sosyal Bilgiler Ogretmenlere aragirma ¢aligmasi yapabilmesine dair ilgi (b) talebinde
bulunulmustur.

Miidiirliigimiiz AR-GE Birimi  tarafindan “Milli Egitim Bakanh@ Yenilik ve Egitim
Teknolojileri Genel Miidiirliigii” 21/01/2020 tarihli ve 81576613-10.06.02-E.1563890 sayili yazisi ile
yayimmlanan 2020/2 No'lu Genelge dogrultusunda incelemis olup ilgi (a) "Valilik Oluru " ve onaylanmig
veri toplama araci ekte gonderilmigtir.

Bilgilerinizi ve geregini arz ederim.

Fatih AKCIL
il Milli Egitim Miidiir V.

Not: Cahsmalar tamamlandiktan sonra sonuclarmm birer drneginin il Milli Egitim Miidiirligiine teslim edilmesi
zorunludur.

EKLER:
- Makam Onay.
- Onaylanmus Veri Toplama Araci.

Bu belge giivenli elektronik imza ile imzalannugtr
Adres : I MILLI EGITIM MUDURLUGU Ar-Ge Karaman is Belge Dogrulama Adresi : https://www.turkiye.gov.t/meb-ebys
Merkezi/ AFYONKARAHISAR Bighign: TOLOAXEQUCAIR
Telefon No: (() 272)214 24 28 Unvan :Memur
E-Posta: afyonstrateji@gmail.com Internet Adresi: http://afyonarge.meb.gov.tr/
Kep Adresi : meb@hs01 kep.tr Faks: (0 272) 2137605

Bu evrak giivenli elektronik imza ile imzalunmugtr. hps Jevraksorgu.meb.gov.ir adresinden 2639- a869- 35ce- a006- 23af kodu ite teyit edilebilir.

62



EK 2. Ankara Universitesi Etik Kurulu Arastirma Izni



user
Pencil

user
Rectangle


EK 3. Matematik Basar1 Testi

Ogrencinin Ad1 Soyadi:
Yas:

Cinsiyet:

Okul:

ILKOGRETIM 6. SINIF MATEMATIK DERSI
BASARI TESTI
Sevgili Ogrenciler,

Testi yapmaya baslamadan once adiniz1 ve soyadinizi belirtilen yere yaziniz. Ardindan
test yonergesini okuyunuz.

TEST YONERGESI

Sinavda toplam 10 adet soru bulunmaktadir. Sorularin 5’1 ¢oktan se¢meli, 5’1 agik
ucludur. Coktan se¢meli sorularin her biri 8 puandir. Bu sorularla ilgili cevaplarimizi
kitapg¢iga isaretlemeniz yeterlidir. Acik uglu sorularin her biri 12 puandir. Cevaplarinizi
sorularin  altindaki bosluklara yazimiz. Yanlis cevaplar dogru cevaplarinizi
etkilemeyecektir.

Sinav siiresi 40 dakikadar.

Basarilar dilerim.
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1) Asagida iki esitlik verilmistir. Esitliklerde A ve [J birer dort  islem
isaretine karsilik gelmektedir:

Birinci Islem: 15 A2 26 A20)=3

e

Ikinci Islem: 23

Buna gore birinci islemden yararlanarak ikinci esitligin sonucunu
hesaplayiniz.

A) 12
B) 9
C) 4
D) 0

2) Bir markette satilan bazi iirlinlerin adet fiyat1 asagidaki tabloda gosterilmistir.

Uriinler | Paket/kutu
Adet fiyat

Piring 22,50

Siit 12,50

Cay 63,25

Peynir 85,25

Ali, marketten birer paket piring ve ¢ay, ikiser kutu da siit ve peynir almistir. Buna gore
Ali’nin aligveris i¢in 6deyecegi tutar kag TL dir?

A) 183,75
B) 28125
C) 3675

D) 39125
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3) Bir kagit sekildeki gibi Once ortadan ikiye kesiliyor. Daha sonra olusan
parcalardan her biri tekrar ortalarindan ikiye kesiliyor.

Baslangig 1.Kesim 2.Kesim

Bu sekilde kesme islemini 10 kez tekrarladigimizda, elde edilecek toplam parca sayisi
veren lislii ifade hangisidir?

A) 20!
B) 2°
C) 2"
D) 120

4) Asagida cebir karolartyla modellenen iki adet kesirlerde ¢carpma islemi verilmistir.

1. islem: H

~ o
2. islem: .:| — E

Buna gore iki islemin sonuc¢lar1 ¢arpildiginda elde edecegimiz
kesir kagtir?

1 5 1 3
A) " B)g C)Z D)E
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5) Asagida verilen tabloda satirda bulunan sayi siitunda bulunan rakama béliiniiyorsa
ilgili hiicre (kesistikleri) boyanacaktir.

Sayilar 2 3 4 5 6 9
12

16
45

Buna gore asagida verilen kesitlerden hangisi boyama islemi tamamlandiktan sonra
tabloda olusan kisimlardan biri degildir?

A)

B)

0

D)

6) Asagida islem basamaklari verilmistir.
60-5=55
55:5=11
11.9=99

Verilen ¢6ziim adimlarina uygun bir problem yaziniz.
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7) Burcak ailesi evlerine damacana su alacaktir. Asagidaki tabloda dort su firmasina
ait bilgiler yer almaktadir.

Firmalar ph degeri Eve Fiyati Sise
Uzaklik(km)

Yildiz firmas1 | 7.0 4 10 litresi 20 TL | Cam

Tat firmasi 7.8 8 2 litresi 7 TL Cam

Irmak firmasi 8.4 15 1 litresi 3 TL Plastik

Beyaz firmast | 8.9 2 5 litresi § TL | Plastik

(Ideal (saglikli kabul edilen) su ph’1 8 civaridir.)

Burcgak’in ailesi, en saglikli, evlerine en yakin ve en ucuz su firmasini se¢mek istiyor.
Tabloyu dikkate alarak, Burcak’in ailesi i¢in en uygun firma hangisidir? Yanitinizi
gerekgeleri ile agiklayiniz.

8) Asagida bir problemin ¢dziim adimlar1 verilmistir.
Cozim:
12+ (54 -6): 4-2 1.adim
2 +(48): 4-2 2. adim
2+48:2 3. adim
50:2 =25 4. adim

(Cozliim basamaklarini inceleyiniz. Buna gore:
e Her bir adimda hata yapilip yapilmadigini kontrol ediniz.
e Varsa hatalar belirtiniz ve dogru ¢6ziimii yaziniz.

9) Goldbach hipotezi matematik diinyasinda ¢oziim bekleyen problemlerden
biridir.
Hipoteze gore 2°den biiyiik her cift say1 iki asal sayinin toplami seklinde yazilabilir.
Ornek:
8= 3+5 dir.
Goldbach hipotezinden yola ¢ikarak;

e 40 sayis1 i¢in bu durumu kanitlayiniz.
e Kag farkli asal say1 ¢ifti buldugunuzu belirtiniz.
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50

10) Asagidaki karesel bdlgenin i¢ine bir park tasarimi yapilacaktir. Tasarimda
asagidaki kosullar dikkate alinacaktir:

Oyun alani ve ¢igek ekim alan1 dikdortgen seklinde olmalidir.

Kamelya alan1 en az 4 adet ve kare seklinde olmalidir.

Oyun alani, ¢igek ekim alan1 ve kamelya alaninin kenar uzunluklar1 birer
tam say1 olmalidir.

Kenar wuzunluklari farkli olacak sekilde olusturulabilecek tiim
dikdortgen seklindeki bolgeler olusturulmahdar.

Bolgelerin alan biiytikliikleri su sekilde olmalidir:

Kamelya alan1 4 m?,

Oyun alan1 40 m?,

Cicek ekim alan1 36 m?

Verilen bilgileri kullanarak park tasariminizi olusturunuz.
(Parktaki kalan bosluklar farkli amaglar i¢in degerlendirilecektir.)

50 m
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Ek-4. Dereceli Puanlama Anahtar

6. Maddenin Dereceli Puanlama Anahtari

Davranis Yanitlar Basan
Tanima Puam
Kodu
DOGRU YANIT
60 Tim islem adimlar1 sirasiyla i¢eren bir problem kurar. 12
Ornek yanit:
Seval hanim kirtasiyesinde siis kagidi satmaktadir. Satisa
sunacag siis kagitlarini paketler halinde satmay1 planlamaktadir.
Paketleyecegi 60 kagidin 5 tanesinin yirtik oldugunu fark edince
onlar1 ayirir.
Kalan siis kagitlarin1 her pakette 5 adet siis kagidi olacak sekilde
paketler. Her bir paketi 9 liradan satacak olan Seval hanim tiim
paketlerin satisindan kag lira kazanir?
UZAK DOGRU YANITLAR
61 Islem adimlarindan ikisini iceren bir problem kurar. 8
62 Islem adimlarmin her biri i¢in ayr1 ayr1 problem kurar. 4
63 Islem adimlarindan birini igeren problem kurar. Digerlerini 2
ifade edemez ya da yanlis ifade eder.
YANLIS veya ILISKiSiZ YANITLAR
65 Islemlerle alakasi olmayan ciimleler kurar. 0

Ornek yanit:
60 kalemim var. 5 arkadas kalemleri paylastik.
Bir arkadagimdan 9 kalem daha alirsam ka¢ kalemim olur.
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7. Maddenin Dereceli Puanlama Anahtari

Davrams
Tanima
Kodu

Yanitlar

Basan
Puam

DOGRU YANIT

10

Tablodaki verileri degerlendirerek gerekli ¢ikarimlar: yapar.
En uygun suyu seger, gerekgelerini belirtir.

Ornek yanit:

Ideal ph degerine gére Burgak ailesinin tercih edebilecegi
iki firma su vardir. Bunlar Tat ve Irmak sularidir. Tat firmasina
ait suyun 2 litresi 7 tl; 10 litresi 35 tl yapar.

Irmak firmasina ait suyun 1 litresi 3 tl; 10 litresi 30 tl yapar.
Fiyat olarak Irmak suyunun avantajli oldugu goriilmektedir.
Ancak Tat suyu Irmak suya gore eve daha yakindir. Ayrica Tat su
cam sisede satilmaktadir. Aradaki 5 tl lik fiyat fark: olsa da diger
avantajlarindan dolay:1 Tat suyu segebilirler. (Fiyat1 onemseyen
bir aciklama yaparak Irmak suyu da tercih edebilir).

12

UZAK DOGRU YANITLAR

11

Sadece li¢ parametreyi onemseyerek ¢ikarimda bulunur

Ornek yanit:

Eve yakin olan iki marka A ve D markasidir. Bunlardan D
markasi daha ucuzdur. Ama A markasi1 cam sisede satildigindan
dolay1 A markasini tercih etmeliler.

12

Sadece iki parametreyi onemseyerek ¢ikarimda bulunur.
Ornek yanit:

Eve yakin olan iki marka A ve D markasidir. Bunlardan D
markas1 daha ucuzdur. Bu yiizden D markasini tercih etmelidir.

13

Sadece bir parametreyi 6nemseyerek ¢ikarimda bulunur.
Ornek yanit:
Eve en yakin marka oldugundan D markasini tercih etmeliler.

YANLIS VE ILISKISIZ YANITLAR

15

Yanlis aciklamalar yapar, yanlis 6rnekler verir.
Ornek yanit:
Ph degeri 6nemli oldugundan A marka suyu tercih ederim
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8. Maddenin Dereceli Puanlama Anahtari

Davrams Yanitlar Basan
Tanima Puam
Kodu
DOGRU YANIT

20 Her adimda yapilan yanlislar1 teker teker agiklar. Dogru islemi | 12

yapar.

Ornek yamit:

2.adim: 1’in 2.kuvveti 2 degil 1’dir.

3.adim: Islem &nceligi geregi once 48, 4’ boliinmeliydi.

Dogru islem:

l.adim : 12 + (54 -6): 4 -2

2.adim: 1+ (48:4) -2

3.adim: 1+ 12 -2

4.adim: 13-2=11

UZAK DOGRU YANITLAR

21 Biitiin adimlar1 dogru bir sekilde ¢ozer. Yanlislardan birini 10

dogru aciklar.
22 Yanlislar a¢iklamaz. Biitiin adimlart dogru bir sekilde ¢ozer. 8

Ornek yanit:

72




1. adim: 1% + (54 -6): 4 -2
2.adim: 1 + (48:4) -2
3.adim: 1+ 12 -2

4. adim: 13-2=11

23

Yanlislardan birini dogru aciklar. Islemde sadece birini diizeltir.
Ornek yamt:

Islem onceligi geregi once bdlme islemi yapilacagindan 3.
adimda hata vardir.

l.adim :1% + (54 -6): 4 -2
2.adim: 2 + (48):4- 2
3.adim: 2+ 12 -2

4. adim: 14-2=12

24

Yapilan yanliglart ifade eder ama islemi yapmaz.

25

-Yanlislar1 ifade etmez. Tek bir islemi dogru yapar.

- Bir yanlis1 ifade eder. Islem yapmaz.

YANLIS VE ILISKiSiZ YANITLAR

26

Yanlis aciklamalar yapar, yanlis ¢oziimler yapar.
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9. Maddenin Dereceli Puanlama Anahtari

Davrams Yanitlar Basan
Tanima Puam
Kodu
DOGRU YANIT

30 Asal sayi ciftlerinin hepsini dogru bir sekilde bulur. 12

Ornek yamt:

3 farklr sekilde Goldbach hipotezine uygun olarak 40 sayisina

ulasabilir.

40=3+37

40=11+29

40=17+23

UZAK DOGRU YANITLAR

31 Asal sayi ciftlerinden ikisini dogru bulur. 8
32 Asal say1 giftlerinden ikisini dogru bulur. Asal olmayan en fazla | 6

2 sayi ¢ifti yazar.
33 Asal sayi ciftlerinden birini dogru bulur. Asal olmayan en fazla | 4

2 sayi ¢ifti yazar.
34 Asal sayi ciftlerinden birini dogru bulur. Asal olmayan say1 2

ciftlerinden en fazla 2 sayi ¢ifti yazar.

YANLIS VE ILISKiSiZ YANITLAR

35 Asal olmayan sayilarla toplama islemi yapar. 0
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10. Maddenin Dereceli Puanlama Anahtari

Davrams Yanitlar Basan
Tanima Puam
Kodu
DOGRU YANIT
40 Tiim bolgeleri belirtir ve ¢izimlerini eksiksiz yapar. 12
- Kamelya alani kare seklinde olacagindan 2x2 seklinde karesel
bolgeler olur. (4 adet)
¢ Opyun alani i¢in dikddrtgensel bolgeler su sekilde olur:

1x40

2x20

4x10

5x8

e C(Cicek ekim alani i¢in dikdortgensel bolgeler su sekilde
olur:

1x36

2x18

3x12

4x9

6x6

UZAK DOGRU YANITLAR

41 Kamelya alaninin kare olacagina dikkat etmez (1x4 ‘i de 10

ekler).
42 En az 6 dikdortgensel bolgeyi dogru belirtip ¢izer. 8
43 En az 4 dikdortgensel bolgeyi dogru belirtip cizer. 4
44 En az 2 dikdortgensel bolgeyi dogru belirtip cizer. 2

YANLIS VE ILISKISiZ YANITLAR

45 Alani belirtilen alanlardan farkli dikdortgensel bolgeler cizer. 0
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Ek-5. Matematikte Kendine Giiven Olcegi

Sevgili 6grenciler,

Asagida Matematikle ilgili baz1 durumlar verilmistir. Her durum igin sizi en iyi ifade

eden daireyi igaretleyin. Tesekkiirler...

- :
=
2 B = > 2
E 2 = = | £
a) Matematikte genellikle iyiyimdir. O O O O
b) Matematik bir¢ok sinif arkadagima
gore O O O O
benim i¢in daha zordur.
¢) Matematik benim gii¢lii oldugum O O O O
alanlardan biri degildir.
d) Matematigi ¢ok ¢abuk 6grenirim. O O O
e) Matematik beni O O
kaygilandiriyor/endiselendiriyor. O O
f) Zor matematik problemlerini
cozmekte 1ylyim. O O O O
g) Ogretmenim matematikte
1y1 oldugumu sdyler. O O O O
h) Matematik diger derslere gore
benim i¢in daha zordur. O O O O
1) Matematik kafami karistirtyor. O O O O
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“Zeka Oyunlarinin Ogrencilerin Matematik Dersindeki Bilissel Diizeylerine ve
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Yukarida belirtilen sonuglar gdsteren Turnitin Intihal Tespit Programi’na iligkin
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dogabilecek tiim yasal sorumlulugu kabul ettigimi bildirir, saygilarim1 sunarim.
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Egitim

2008-2013 Qrta Dogu Teknik Uni\./'ersitesi, Hk(igretim Bolimii,

llk6gretim Matematik Ogretmenligi
2004-2008 Bolvadin M. Hiisnii Gemici Anadolu Ogretmen Lisesi
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