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ONSOZ

Matematik egitiminin temel amacglarindan biri aragtirma yapma, bilgiyi iiretme ve
bilgiyi kullanma giiciinii gelistirebilecek bireyler yetistirmektir. Ayrica bireylerin
mantiksal tiimevarim ve tiimdengelimle ilgili ¢ikarimlar yapabilmesini saglamakla
birlikte, matematiksel diislinme ve muhakeme becerilerinin kazanimina yer veren
hedefler vardir (MEB, 2013a). Bu nedenle 6grencilerin hem okulda hem de sosyal
hayatta problem ¢ézmelerini destekleyen, akil yiiriitme ve elestirel diistinme gibi tist
diizey diisiinmelerini saglayan zengin 6grenme ortamlari olusturulmalidir. Derslerde
tek diize anlatimlardan kaginip 6grencileri dersin igine katan, onlar1 eglendiren ders

anlatimlar tercih edilmelidir.

Bir¢ok matematik¢i, muhakeme ve ispatt matematigin kalbi olarak tanimlamaktadir.
Bu baglamda, muhakeme becerisi gelismis bir 6grencinin matematik konularin1 daha
iyl anlamasi beklenmektedir. Alanyazinda Ogrencilerin muhakeme becerilerinin
gelismisliginin - matematik  konularinin  68renilmesini  kolaylastirdigi  ifade
edilmektedir (Fischbein ve Schnarch, 1997). Matematiksel muhakemede bulunma ya
da muhakeme yapma Ust dlizey bir biligsel islemdir. Muhakeme herkesin kolaylikla
yapabilecegi bir islem olmadigr i¢in 6n yargi ile bakilir. Bu 6n yargi matematik
dersine de yansir ve caba gOstermemeye, bastan pes etmeye neden olabilir. Bu
nedenle ogrencilerin severek ve eglenerek muhakeme becerilerini gelistirmek
gerekir. Bu da tartismasiz oyun ortamlar1 ile saglanir. Dolayisiyla muhakeme
becerisi, 6grencilerin matematik dersini anlamasina yardimci olurken; muhakemeyi
gelistiren de oyundur. Bu durum gbéz oniinde bulundurularak, ilkogretim 8. simf
ogrencilerinin zekd oyunu oynayarak matematiksel muhakeme yeteneklerine ve
matematik dersinde gdsterilen cabaya olan etkisini tespit etmek amaciyla bir ¢alisma

yapilmistir.

Yiksek lisansa basladigim andan itibaren beni hep akademik ortamda hissettiren
Ozglin disiinceleriyle farkli bakis acis1 kazandiran, hayata ve egitime dair
sohbetleriyle zamanin kaliteli ge¢mesini saglayan Oktay Akbas’a; sonradan
tanigmamiza ragmen basindan beri ayni yolda yliriiyormus gibi hissettiren ve tez



bitene kadar gerekli ilgi, alakay1 gosterip bilgi birikimiyle yolumu aydilatan ilkay

Dogan Tas’a tesekkiir ederim.

Ayrica benden destegini hi¢ esirgemeyen hep yanimda olan biricik esim Cagri
Yondemli’ye diizenli uyuyup benim tez yazmama firsat veren akilli kizzim Naz Sultan
Yondemli’ye ve biitiin bunlarin yaninda tezi yazabilmem i¢in uygun ortamlar
yaratan, bugiine gelmemi saglayan canim annem Sevgi Harmanda’ya tesekkiirii borg

bilirim.
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Yondemli, Eda Nur “Zeka Oyunlarmin (Strateji ve Geometri) Ortaokul Diizeyindeki
Ogrencilerde Matematiksel Muhakeme Yetenegine ve Matematik Dersinde

Gosterilen Cabaya Etkisi”, Ylksek Lisans Tezi, Kirikkale, 2018.

Bu aragtirmanin amaci 8. Sinif Ogrencilerinin zekd oyunlar1 oynayarak gelisen
yeteneklerinin matematik muhakemesine ve matematik dersine karsi gosterilen
cabaya olan etkisini arastirmaktir.Arastirma 2015-2016 egitim Ogretim yilinda
Kirikkale ilindeki Atatiirk ortaokulunda gergeklestirilmistir. Uygulamaya 8.siniflarin
dort farkli subesinde 6grenim goren ve gonilli olan toplam 20 6grenci katilmistir.
Ogrencilere 10 hafta siiren ikiser saatlik zekd oyunlar1 oynatilmustir. Verilerin
toplanmas1 amaciyla “Matematiksel Muhakeme Beceri Diizeyi Belirleme Olgegi”,
“Matematik Dersinde Gésterilen Cabanin Algilanmasi1 Olgegi” ve “Cabaya Bakis
AcisiDegerlendirme Anketi” olmak iizere toplam 3 veri toplamaaract kullanilmistir.
Ayrica bulgularin desteklenmesi amaciylaarastirmact ve 6grenci giinliiklerine de yer
verilmistir. Arastirmada elde edilen nicel verilerin analizinde iliskili 6rneklemler t-
testi;  nitel  wverilerin  analizinde ise  icerik  analizi  ydnteminden
yararlanilmigtir. Arastirma sonucunda zekd oyunlarinin ortaokul Ogrencilerinin
matematiksel muhakeme becerilerini ve c¢abaya bakis agilarint olumlu yonde
etkiledigi, matematik dersinde gosterilen ¢abanin 6nemine iliskin algilari lizerindeise
herhangi bir etki gdostermedigi belirlenmistir. Bu sonuglar baglaminda 6grencilerin
ogrenme  ortamlarinda alisilagelmis kalip  problemlerdense = muhakemede
bulunmalarini gerektiren tiirden (zekd oyunlar1 vb.) problemlerle ugrasmalari

saglanarak matematiksel muhakeme becerileri gelistirilebilir.

Anahtar Kelimeler:Zeka Oyunlari, Matematiksel Muhakeme, Caba



ABSTRACT

Yondemli, Eda Nur “TheEffect of IntelligenceGames (StrategyandGeometry)on
SecondarySchool  Students’Mathematical ~ ReasoningSkillsandEffortShown in

MathematicLesson”,Master Dissertation, Kirikkale, 2018.

Theaim of thisresearch is toinvestigatetheeffect of intelligencegames of the 8th
gradestudents’ mathematicalreasoningskillsandeffortsthattheyapply in
mathclass. Theresearchwasconducted at Atatiirk Secondary School Kirikkale in 2015-
2016  academicyear. 20  volunteerstudentsfromdifferentclasses  of  8th
gradeparticipated  in  thestudy.  Thestudentsplayedintelligencegamesduring?
hoursperweeksfor ten weeks. Withinthescope of theresearch"Mathematical
Reasoning Skill Level Determination Scale”, "Perception of TheEffortShown in
MathematicsScale” and "Evaluation Of The Perspective Of The Effort
Questionnaire™ were used in order to collect data.Inadditiontothesescales,
observer’sandstudents’diarieswereused. Indataanalysisrelatedsamplest-test
wasusedforquantitative data andcontentanalysiswasusedforqualitative data.As a
result of thestudy it wasseenthatintelligencegameshave an positiveeffect on students’
whosemathematicalreasoningskillsandtheirpoint of viewforeffort. However, it
wasseenthatintelligencegames has noeffect on students’ perception of theimportance
of effortshown in mathclass.In the context of these results, mathematical reasoning
skills can be improved by ensuring that students have to deal with the problems of
genre (intelligence games, etc.) that require them to be judged in conventional

learning situations.

Keywords:Intelligence Games, Mathematical Reasoning,Effort
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GIRIS

Dinya her gecen giin sosyolojik, teknolojik, ekonomik ve daha birgok alanda
degisiklige ugramaktadir. Degisen diinya ile birlikte bireyden beklenen 6zellikler de
farklilasmaktadir. Toplumlar ¢agin gereksinimlerini karsilayabilmek igin, akil
yuritme, problemg¢bzme, elestirel ve yansitici diisiinme becerilerine sahip bireylere
ihtiya¢ duyulmaktadir. Bireylerin belirtilen 6zellikleri kazanmasinda en 6nemli arag
ise egitimdir. Egitimde kullanilacak farkli ders ve araglar bireylerin bu degisime ayak
uydurmalarini saglayacaktir. Genel anlamda oyun, 6zelde ise zeka oyunlart bu amaca
hizmet eden araclar olarak nitelendirilebilir (Dempsey, Hasey, Lucassen veCasey,
2002).

Kirriemur ve McFarlane (2004) oyunun stratejik diisiinme, planlama, iletisim,
tartisma, grupga karar verme, veri isleme gibi becerilerin gelistirilmesinde; Bottino
ve Ott (2007) ise zekd oyunlarmin muhakeme etme ve stratejik diisiinme gibi
becerilerin gelistirilmesinde son derece onemli olduguna deginmislerdir. Oyunun
egitim Uzerindeki olumlu etkisinin yaninda gudulenmeyi arttirma (Rosas, Nussbaum,
Cumsille ve Lopez, 2003), dikkati arttirma (Garris, Ahlers veDriskell, 2002) ve

olumlu davranis gelistirmeye yonelik katkilarindan da s6z edilebilir.



BIiRINCi BOLUM

MUHAKEME KAVRAMI

Muhakeme, biitiin ihtimalleri dikkate alarak diisiinlip sonuca ulasma siirecidir. Bir
konuda yeterli bilgiye sahip olan bireyler muhakeme vyapabilirler. Birey yeni
karsilagtig1 problemleri biitiin boyutlariyla analiz eder, mantikli tahminlerde bulunur
ve bazi sonuglara ulasir, ayrica ulastig1 sonuglari agiklayabilir ve savunabilir (Umay,
2003). Muhakeme, bir¢ok diisiinme tarzimi igeren bir etkinlik, diistinmenin ileri
basamaklarinda ortaya ¢ikan biligsel bir beceridir. Bu bakimdan muhakeme mantik

kullanarak durumlar hakkinda diisiinme siireci olarak tanimlanabilir (Pilten, 2008).

Yackel ve Hanna (2003; Akt: Erdem, 2015) muhakemeyi tiimevarim ve
tiimdengelimin kullanim1 olarak tanimlamakla birlikte, muhakeme yapan bireylerin
problemleri ¢bzmek igin birbirleriyle etkilesime gectikleri ortak bir aktivite olarak
tamimlamislardir. Altiparmak ve Ozis’e (2005) gére muhakeme, yargilardan ve
onermelerden bir sonu¢ ¢ikarma islemi olmakla beraber bunlari bir sonuca baglama
ve bunlardan emin olma isidir. Toulmin, Rieke ve Janic (1984) muhakemenin bir
iddiay1 ya da verilen bir karar1 dogrulamak veya bir fikri desteklemek i¢in kullanilan
bir yol oldugunu sdylemislerdir. Ayrica, muhakemenin asil gérevinin belli bir durum,
konu ya da olay hakkinda en 1yi karar1 vermek oldugunu belirtmislerdir. En genel
anlamda muhakeme, belli bir hedefe yonelik olarak planli, programli ve mantik
cercevesinde diisiiniip karar verme veya bir durum ya da problemin biitiin taraflarin

diisliniip, analiz ederek mantikl bir sonuca varma isidir (Erdem, 2011).

MEB (2013a) muhakemeyi akil yiiriitme olarak nitelendirmis ve 6grenenin eldeki
verilerden hareket ederek matematigin kendine 6zgii araglarini (semboller, tanimlar,
iligkiler, vb.) ve diislinme tekniklerini (tlimevarim, tiimdengelim, karsilastirma,
genelleme, vb.) kullanarak yeni veriler elde etme siireci olarak tanimlamistir. Akil
yiiriitme Antik Yunan’dan beri {lizerinde durulan bir konudur. Aristoteles, canlilar
icinde sadece insanlarin boyle bir yetenege sahip olduklarini belirtmistir (Oaksford,

2005; Akt: Baydilek, 2015). Akil yiiriitme insanin tecriibelerini birlestirerek yeni



diizenlemelere ulastig1 bir diisiinme tarzidir. Insanlarin bilgiyi aldig1 ve verilere gore
bir ¢ikarimda bulundugu bilissel bir siire¢ olarak da tarif edilebilir (Kurtz, Gentner ve

Gunn, 1999).

Akl yiiriitmeye iliskin bir diger tanim da bilginin karar verme veya sonuca ulasma
amactiyla analiz edilmesidir (Nickerson, 1986; Storey, 2004; Akt. Baydilek, 2015).
Bu tanimda goriildiigi gibi akil yiirlitmenin tanimlama, analiz ve karar verme olmak
Uzere U¢ asamasi bulunmaktadir (Storey, 2004; Akt. Baydilek, 2015). Akil yiiriitme
insanin var olan bilgilerden ziyade kendi bilgilerini {iretmesi ve sonuca ulagmasini
iceren bilissel bir siireg olarak tarif edilebilir. Insanin problem ve durumlarla ilgili
ulastig1 genellemeler ve iddialar akil yiiritmenin bir sonucu olarak degerlendirilebilir
(Kurtz, Gentner ve Gunn, 1999). Amsterlaw’a (2004) gore de akil yiirlitme, birgok
konu ve icerigi kapsayan hem giinliik hem resmi olarak genis bir diisiinme durumunu
tarif etmek icgin kullanilmaktadir. Ayni zamanda bilingli bir biligsel aktivitedir.

Hedefe yoneliktir ve bir dizi islem veya basamak gerektirir.

Yukarida verilen tanimlarina bakildiginda muhakemenin (akil yliriitme) diisiincenin
bir ileri basamagi oldugu ve bilginin analiz edilip karar verildigi iist diizey bilissel bir
stire¢ oldugu sodylenebilir. Mansi, (2003; Akt. Bahtiyari, 2010) muhakemeyi bilinen
ya da tahmin edilen gerceklerden anlam c¢ikarma ve mantikli diisiinme yetenegi
olarak tanimlarken bu tanimi matematik egitimine uyarlayip matematiksel
diistinmeyi; matematikte bilinen gergeklerden ya da varsayimlardan anlamlar veya

sonuclar ¢ikarma olarak ifade etmistir.

Edwards (1997) ise muhakemenin, matematiksel kesinligi kuran ve istenen hedefi
destekleyen konusma, diisiinme ve eylem yollarini igerdigini belirtmektedir. Diger
bir ifadeyle 6grencilere ispat yapmalar1 i¢in yol gdsteren, matematiksel diisiinmedir.
Ogrenciler ispatlama ve muhakeme yetenekleriyle giinliik matematiksel durumlar
arasinda baglant1 kurabilirler. Bu nedenle iist diizey diisiinme becerisi gerektiren ve
karmasik bir siire¢ olan muhakemenin matematikte énemli bir yeri bulunmaktadir.
(NCTM, 1989).

Matematik sadece islemsel becerilerin kullanildigi degil, ayn1 zamanda ist diizey

distinme becerilerinin kullanildig1 6zellikle de muhakemenin ¢ok sik kullanildigi bir
3



alandir. Sayilari, islemleri, geometriyi, orantiy1, alan hesaplamay1 ve daha bir¢ok
konuyu Ogretirken dogas1 geregi Orlntuleri kesfetmeyi, akil yiiriitmeyi,
varsayimlarda bulunmayi, mantikli diisinmeyi ve sonuca ulasmayi da 6gretir (Umay,
2003). Matematik 6gretiminin en Onemli hedeflerinden birisi neden ve nigin
sorularindan mantikli cevaplar elde etmek, diger bir deyisle muhakemenin gelisimini

saglamaktir (Altiparmak ve Ozis, 2005).

Muhakeme, bir sorun ya da problemle karsilasildiginda akilct ve mantikhi
cikarsamalarda bulunup farkli bakis agilariyla sonuca ulasma ve ulasilan sonucu
baska problemlerle karsilasildiginda da kullanma durumudur. Matematikte, igerigi
nedeniyle hep bir problem ¢6zme durumu vardir. Matematik dersindeki problemleri
¢ozmek i¢in de muhakeme kullanilmasi gerekmektedir. Bu durum da matematiksel

muhakeme kavramini ortaya ¢ikarmaktadir.

1.1. MATEMATIKSEL MUHAKEME

Muhakemenin en ¢ok kullanildigi alanlardan birisi matematiktir. Matematiksel
muhakeme, matematigin temelini olusturmaktadir. Bir durum ya da problem iyice
incelenip sorunlar anlasilmadan ¢6ziime baslanamaz, gerekgeleri gosterilmeden
matematiksel diisiinceler savunulamaz. Veriler arasinda bag kurup iliskileri
kesfetmek, duruma o6zel ¢6ziim yollar1 {retmek “matematigin® olmazsa
olmazlarindandir. Hatta bir §grencinin toplama ve ¢arpma islemlerini yapabildigi
halde hangi durumda toplama, hangi durumda ¢arpma yapacagini bilememesi ya da

gerektiginde kullanmayr diisiinememesi onun matematikte “iy1” olmadiginin

gostergesi sayilir (Umay, 2003).

Ev-Cimen’e (2008) gore matematiksel muhakemede bulunma matematigi anlama ile
yakindan ilgilidir. Matematik egitimi {izerinde yapilan c¢aligmalar genellikle
Ogrencilerin matematiksel muhakeme yapmalari ve matematigi anlamli kilmalari
uzerinde durmaktadir (NCTM, 2000). Yas ve siif diizeyine gore dgrencilerin sahip
olmalar1 gereken belirli matematiksel muhakeme becerileri tanimlanmaktadir.

NCTM (2000), ilkogretim seviyesinde Ogrencilerin sahip olmast gereken



matematiksel muhakeme becerilerini belirlemistir. Buna gore dgrenciler; muhakeme
ve ispatin matematigin temeli oldugunu fark edebilmeli; matematiksel ¢ikarimlar
yapabilmeli ve arastirabilmeli; matematiksel tartisma ve ispatlar gelistirebilmeli ve
degerlendirebilmeli; ispatin ¢esitli yontemlerini secebilmeli ve kullanabilmelidirler.
Ayrica matematiksel muhakeme asagidaki boyutlar1 ve becerileri de i¢ermektedir

(TIMSS, 2003).

e Analiz Etme: Ogrenciler; matematiksel durumlardaki degiskenler veya objeler
arasindaki iligkileri belirleyebilmeli veya kullanabilmeli; bir problemin
coziimiini kolaylagtirmak i¢in geometrik sekilleri ayirabilmeli; ii¢ boyutlu
sekillerin doniisiimlerini goziinde canlandirabilmeli: problemlerin farkli yonlerini
karsilastirabilmeli ve eslestirebilmeli; verilen bilgilerden gegerli sonuglar
cikarabilmelidirler.

e Genelleme Yapma: Ogrenciler; matematiksel diisiinme ve problem ¢dzme
yoluyla elde ettigi sonuglart daha genel terimlerle yeniden ifade ederek,
genisletebilmelidirler.

e Baglantilar Olusturma: Ogrenciler; sonucu olusturmak igin cesitli matematiksel
ifadeleri ve sonuclar1 baska bir sonugla birlestirebilmeli; bilginin bilesenleri
arasinda baglantilar kurmali ve birbiri ile baglantili matematiksel fikirler arasinda
koprii olusturmalidirlar.

e Karar Verme: Ogrenciler; matematiksel sonuglart ve oOzellikleri kullanarak
gerekgeler hazirlayarak bir durumun dogrulugu veya yanlishgina karar
verebilmelidirler.

e Rutin Olmayan Problem Cézme: Ogrenciler; matematiksel veya gercek hayat
problemlerini ¢dzebilmeli, uygun matematiksel durumlar1 farkli problemlerin

¢coziminde kullanabilmelidirler.

Matematiksel muhakeme kavrami, matematiksel tahminler olusturma, matematiksel
tartismalar gelistirme ve degerlendirme ve matematiksel bilgileri cesitli sekillerde
sunma becerilerini icermektedir (NCTM, 1989). Olaylar, islemler, kavramlar ve
durumlar arasindaki farklilik ve benzerlikleri ifade etme yetenegini gerektiren
matematiksel muhakeme, bunlar arasindaki iliskileri de mantikli sekilde disinmeyi

saglar. Matematiksel muhakemede benzerlikler belirlendikten sonra problemin
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¢Oziimii ile ilgili uygun strateji secilir ve sonuglara iligkin sebepler bulunur. Sonunda

da dogrulanan stratejiler ve sonuglar baska durumlara uyarlanir (Coban, 2010).

MEB Talim Terbiye Kurulu Bagkanligi (2005) tarafindan hazirlanmis olan
Matematik Dersi 1-5 Ogretim Program: da NCTM’yi destekler niteliktedir.
Muhakeme (akil yliriitme) becerisinin kazanilabilmesi igin Ogrencilerde cesitli
becerilerin gelistirilmesi hedeflenmektedir. Ogrenciler; mantiga dayali ¢ikarimlarda
bulunabilmeli; kendi diisiincelerini agiklarken matematiksel islemler, kurallar ve
iliskileri kullanabilmeli; probleme iliskin ¢dziim yollarin1 ve cevaplari tartisabilmeli;
bir matematiksel durumu analiz ederken Oriinti ve iliskileri kullanabilmeli;
matematigin mantikli ve anlamli bir O6grenme alan1 olduguna inanmali;
matematikteki Orlintii ve iliskileri analiz edebilmeli; tahminde bulunabilmelidir.
NAEP (2002) ise matematiksel muhakeme becerilerini problem ¢6zme becerisi
icerisinde ele almaktadir. Buna gore ogrenciler; problem ¢dzme stratejilerini,
probleme ait bilgileri ve istenilen matematik bilgilerini kullanabilmeli; muhakeme

yapabilmeli ¢6ziimiin uygunlugu ve dogrulugu ile ilgili karar verebilmelidirler.

Goriildiigii lizere hem giinlik hayattaki problemleri hem de matematikteki
problemleri ¢6zebilmek icin matematiksel muhakemeyi kullanmak gerekir. Bu
nedenle 6grencilere matematiksel muhakeme becerisi kazandirmak i¢in programlara
farkli icerikler konulmalidir. Problemlerin ¢6zlimiinde 6grencilerin bazi stratejileri ve
mantiksal problem ¢ézme becerilerini kullanmasini saglayan uygulamalardan birisi

de zeka oyunlaridir.

1.2. OGRENME ve OGRETME SURECINDE OYUN

Genel olarak bakildiginda &grencilerde, matematik zordur ve anlasilmasi kolay
degildir gibi bir 6nyargi bulunmaktadir. Matematik hayatin her asamasinda karsimiza
cikmaktadir ve bunun Ogrencilere gosterilmesi  gerekmektedir. Ogretmen
matematigin zor olmadigimi hayatin iginde oldugunu bu nedenle matematigi
bilmemizin gerekli oldugunu anlatmalidir. Bunu matematigi eglenceli hale getirerek

saglamalidir. Matematigi eglenceli kilmanin en 6nemli yollarindan biri dersi ¢esitli



oyunlarla zenginlestirmektir. Ogrenci oyun oynarken diisiiniir, zihninde bir
hareketlenme baglar. Oyunu ¢ézmeye calisirken matematige ihtiya¢ duydugunu fark
edince, nasil yapabilecegini O6grenme ¢abasina girer. Oyunlar ayni zamanda

matematigi anlamay1 da saglar (Bliyiikkegeci, 2014).

[Ikdgretim matematik konularinin sevdirilmesinin ne kadar onemli oldugu,
ilkogretimden itibaren matematige karsi olumsuz tutum gelistiren 6grencilerin bu
durumu ileriki yillara da yansitmalarindan anlasiimaktadir. Iste burada oyunla
Ogretim 6nem kazanmaktadir. Oyun sirasinda ¢ocuk pek cok seyi kendi kendine
deneyerek 6grenir, kendisini yeni kesfeden ¢ocuk, var olan yeteneklerini fark eder ve
gelistirir, birgok beceriyi zorlanmadan kazanir, yetiskin ve disg diinyanin baskisindan

kurtulur (Razon, 1985).

Oyun temelli 6grenmenin Ogrencilerin performans ve motivasyonu (izerinde de
olumlu etkiler saglayabilecegini goOsteren pek ¢ok arastirma vardir. Calismalar,
ogrencilerin bireysel farkliliklarina ve ihtiyacina hitap eden oyunlarin okul basarisini,
biligsel becerileri, 6grenmeyi, 6grendiklerini yansitmayi, dikkat ve konsantrasyona
yonelik motivasyonu gelistirecegini  ve destekleyebilecegini  gdstermektedir

(Marangoz ve Demirtas, 2017).

Karabacak (1996) egitimde etkili 6grenmeyi saglamak icin ilk basamagin ilgi
uyandirma, dikkati toplama ve giidiileme oldugunu belirtmistir. Ders i¢inde bu ilgiyi
canlandirmak ve dikkati toplayabilmek i¢in oyunla Ogretimden mutlaka
yararlanilmasi gerektigini vurgulamistir. Bu dogrultuda matematik egitiminin de
farkli ve eglenceli olmasi gerektigi ancak bu sekilde 6grencilerin matematikten zevk
alacaklar1 ve basartya ulasabilecekleriiizerinde durulmaktadir (Cornell, 2000:

Koroglu ve Yesildere, 2002).

Oyun kavramima bakildiginda literatiirde bir¢ok farkli taniminin  oldugu
gorilmektedir. Bu tanimlarin ortak noktasi ise oyunun ¢ocuk i¢in ¢ok Snemli bir
ugras oldugudur.  Oyun, cocuga hi¢ kimsenin Ogretemeyecegi konulari, kendi
deneyimleriyle 6grenmesi yoludur. Sonucu diisiiniilmeden keyif almak amaciyla
yapilan hareketlerdir. Igsel olarak giidiilenen, belirli bir amaci olmayan, yetiskinler

tarafindan degil, ¢ocugun koydugu kurallara bagli olarak kendiliginden gelisen ve
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zevk unsuru tasiyan davraniglardan olusan bir etkinliktir (Megep, 2009). Oyun,
cocuklarin kendilerini ifade etme yollarindan birisidir. Cocuk diinyay1 anlamak,
siiregelen iligkileri incelemek, gecmisi ve gelecegi algilamak i¢in oyunu kullanir. Bu
nedenle oyun bir 6§renme araci ve biitiin ¢gocuklarin kullandig1 evrensel bir dil olarak

nitelendirilebilir (Erkan, Kuzgun, Kiligc1, Selguk ve Acar, 2002).

Kidd (1998) oyunlarin, gercek hayat becerilerini kazanmaya yardim ettigini
vurgulamistir. Buna marketteki iirlinlerin fiyatlarimi tahmin etmek i¢in soru sormak
yoluyla oynanan alis-veris oyununu ornek olarak gostermistir. May (1993; Akt.
Tural, 2005)ise oyunlarin, yonergeleri izlemeyi, kararlar almayi, drnekler bulmay1 ve
mantiksal sonuglara ulagmay1 6greterek ¢ocuklarin gergek hayata hazirlanmalarini

sagladigini savunmustur.

Kalic1 6grenmelerin saglanmasi vebireylerin zihinsel becerilerinin ve problem ¢dzme
becerilerinin gelistirilmesi icin egitsel oyunlarla 6grenme ortamlarini zenginlestirmek
gerekmektedir (Tirkoglu ve Uslu, 2016). Egitsel oyunlarin 6nemli bir pargasini
olusturan oyun g¢esitlerinden biri de zekd oyunlaridir. Bu oyunlar, 6grencilerin
problem ¢6zmede farkli yontemleri ve mantiksal diisiinme yeteneklerini kullanmasini
gerektirmektedir. Bu sekilde, bireylerin diisiinme becerileri desteklenmektedir

(Demirel, 2015).

1.2.1.Zeké Oyunlar:

Zekd, kavramlar1 kullanarak soyut ya da somut nesneler arasindaki iligkiyi anlama,
soyut diistinme, akil yiiritme ve bunlar1 bir sonuca yonelik olarak kullanabilme
yetenegidir. Zekd oyunlart ise bireylerin kendi potansiyellerinin farkina
varabilmeleri, hizli ve dogru karar verebilmeleri, problemler karsisinda kendilerine
Ozgii ¢ozim yollan fretebilmeleri ve kendilerini gelistirebilmeleri igin sunulan

etkinlikler olarak tanimlanabilir (Devecioglu ve Karadag, 2014).

Zeka oyunlar1 6grencilerin eglenirken zekasini gelistirmesi, zihnini agmasi ve yeni
bir seyler dgrenmesi i¢in gelistirilmis oyunlardir. Ogrenciler bu oyunlarla zihinsel

becerilerini gelistirirken yeni beceriler de elde ederler. Bunlara planli hareket etmek,
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hizli1 ve dogru karar vermek, pes etmeden ¢abalamaya devam etmek 6rnek olarak
verilebilir. Ogrenci zekd oyunlari ile yeni seyler dgrendikce, zekasini ve bilgisini
kullanarak oyunlar1 kazanmaya basladik¢a Ozgiiveni artar: bilgi ve zekasini 6lgme
firsat1 bulur. Eksik yonlerini goriir ve gelistirmek ic¢in neler yapabilecegini diisiiniir.
Kendi kararlarinin = sorumlulugunu stlenir. Zekd oyunlart konsantrasyon
gerektirdiginden 6grenen bu oyunlar1 oynarken dikkatini yogunlastirma ve bir tek ise

konsantre olmasini 8grenir (AIMEM, 2017).

Okullarda genellikle diiz anlatim ve soru-cevap yontem/tekniklerine dayali
uygulamadan uzak dersler yurutilmektedir. Ancak bu uygulama 6gretim 6grencilerin
problem ¢dzme, diisiinme ve bir problemin ¢oziimiinde farkli stratejiler olusturma
becerilerinin gelistirilmesi icin yeterli degildir. Ogrencilere yalnizca sunus yoluyla
bilgi aktarmak onlarin biligsel kapasitelerinin ve becerilerinin gelismesine engel
olmaktadir. Ogrencilerin zihinsel kapasitelerinin ve becerilerinin gelistirilmesinde
zeka oyunlart etkili bir arag¢ olarak kullanilabilir. Zeka oyunlar1 gergek problemleri
de kapsayan, her tlrli problemin oyunlastirilmis halidir vedgrencilere problem

¢cdzme becerisi kazandirmada etkili bir aragtir (MEB, 2013b).

Zeka oyunlarinda hedefe ulasabilmek i¢in hizli ve dogru bir sekilde akil yiiriitiilmesi
gerekmektedir. Akil yiirlitme, sistemli problem c¢6zme becerisi ile birlikte
ogrenenlerin 6miir boyu kullanacaklar1 en 6nemli zihinsel becerilerden birisidir. Akil
ylritme becerisinin kazanilabilmesi i¢in Ogrencilere asagidaki becerilerin

kazandirilmasi gerekmektedir (Begem, 2018):

* Mantiga dayal fikirler iiretme,
= Kendi diisiincelerini diizgiin ifade etme,

= Bir problemi analiz ederken tecriibelerini kullanma.

Genel tanimiyla oyun, ¢ocugun eglenerek katildigi, zevk aldigi, belli bir kural
etrafinda sonuca ulagsmak i¢in caba gosterdigi bir ugrastir. Cocugun, oyunun sonuca
ulasmas! igin sabir gostermesi gerekir. Ozellikle zekd oyunlarinda ¢ok caba sarf
etmesi gereken gocuk, sonuca ulastiginda basarma hissi yasar ve bir sonraki oyunda

daha ¢ok caba sarf etmekten ¢ekinmez.



1.3.CABA

Modern diinya, teknolojinin gelismesiyle birlikte ¢caba harcamaya gerek kalmadan
bircok seyi elde etmemizi saglamaktadir. Bu da insanlar1 tembellige alistirmakta ¢aba
gerektiren ugraslara 6n yargiyla bakilmasma sebep olmaktadir. Insanlarin 6zellikle
de 6grencilerin 6n yargi ile yaklastiklar1 konulardan birisi de matematiktir. insanlarin
hem okulda hem de giinlik yasamda matematik alaninda basarili olabilmeleri i¢in
caba gostermeleri gerekmektedir. Ancak Ogrenciler cesitli sebeplerle caba

gostermekten kaginmaktadirlar.

Cocukken dinlenilen masallar dahi insanlara ¢abanin Onemsiz oldugunu
astlamaktadir. Bunun en biiylik 6rnegi tavsan ve kaplumbaga hikayesidir. Hikayenin
Oziinde yavas ve istikrarli olanin kazanmasi1 bulunmaktadir ancak kimse kaplumbaga
olmay1 istemez riizgar gibi hizli ama aptal olan tavsan olmayi ister. Hikayeler bize ya
yeteneginiz vardir ya da cabalayarak basartya ulagirsiniz, ¢abalama yetenegi

olmayanlar i¢indir mesajin1 verir (Dweck, 2013).

Insanlar genellikle basarili m1 olacagim basarisiz mi, akillimi gériinecegim aptal mu,
kabul edilecek miyim yoksa ret mi edilecegim diisiincesiyle ige baslar. Cilinkii toplum
genellikle zekaya, kisilige ve karaktere deger vermektedir. Yazar MalcolmGladwell
“Bizler toplum olarak ¢aba gosterilmeyen basarilari, gaba gosterilene tercih ederiz.
Bu nedenledir ki ¢cabalamay1 hor goriiriiz.” diyerek bu konuyu 6zetlemistir (Dweck,
2013). Fazla gaba, baskalarina gore, diisiik yetenekli olmanin sebebidir. Deneyip
kaybetme korkusu ve sonrasindaki utang durumu yiiziinden ¢ocuklar ¢abalamaktan
vazgecer. Ogrencilerin ¢aba gdstermesi icin motive olmalar1 gerekir, aksi takdirde

hicbir reform ise yaramaz (Holloway, 1988).

Bir insan yetenegi ile dogar ve yetenegi dogrultusunda basarilar kazanir. Yetenegi
olmayanin bir iste basarili olmas1 miimkiin degildir seklinde bir algi bulunmaktadir.
Ancak bir¢ok sanatgr ve diisiinlir ilk c¢alismalarinda basarisiz olmalarma ve
yeteneksiz goriinmelerine ragmen isimlerini tarihe yazdirmiglardir. Tolstoy siradan
bir ¢ocuk olarak kabul edilirken, gelmis gegmis en harika golf oyuncusu Ben Hogan

gorgiisiiz bir ¢ocuk olarak nitelendirilmis, yirminci ylizyillin en iyi fotografcilar:
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arasinda olan CindySherman ilk fotograf kursunda basarisiz olmustur. Tarihin en
onemli kadin sinema yildizlarindan biri olan GeraldinePage’ye yeteneksizligi
gerekce gosterilerek oyunculuktan vazgegmesi tavsiye edilmistir (Dweck, 2013).

Oysa bu isimler ¢abalayarak neler yapilabilecegini biitiin diinyaya gostermislerdir.

Bazi modern felsefeciler de zekanin artirillamayan sabit bir 6zellik oldugunu ileri
siirmektedirler. Halbuki zihinsel yetenekler ¢aba ile gelistirebilir. Pratik egzersiz ve
hepsinden Onemlisi dogru yontemle dikkatimizi, hafizamizi ve muhakeme
yetenegimizi gelistirmeyi basarabiliriz (Dweck, 2013). Seckin sosyolog Benjamin
Berber’in “Ben diinyay1 giicliller ve giicsiizler, basarililar ya da basarisizlar diye
bolmem; Ogrenenler ve Ogrenmeyenler diye bolerim” seklindeki ifadesi de bu
durumu destekler niteliktedir. Yeteneginiz ne olursa olsun ¢aba onu atesler ve onu
basariya doniistiirlir, yetenegimizi ve kendimizi ¢aba ile degistirebiliriz (Dweck,

2013).

Yapilan aragtirmalar gostermektedir ki ¢aba ve yetenek arasindaki iligki yasa gore
farklilik gostermektedir. Kiiciik yastaki ¢ocuklar icin yetenek ve caba birbiri ile
iligkilidir. Onlara gore akilli 6grenciler ¢aba gosteren dgrencilerdir. Akilli olmayanlar
ise yeterince ¢alismayanlardir. Biiylik ¢ocuklar icinse yetenek ve caba ters iligkilidir.
Onlara gore akilli 6grenciler ¢ok calismak zorunda degildir aksine ¢aba gostermesi
gerekenler akilli olmayanlardir (Nicholls, 1978; Akt. Folmer, A. Cole, D. Sigal,
A.,Benbow, L., Satterwhite, L., Swygert, K. andCiesla, J., 2008).

Cabaya bakis acis1 kiiltiir ve yasla birlikte degismektedir. Holloway (1988)
Amerikali ve Asyali Ogrencilere yonelik caligmasinda, Ogrencilerin gaba ve
ebeveynlik stillerinin akademik basariyla baglantili oldugu sonucuna ulagmistir.
Arastirmaya gore Amerikali Ogrenciler cabanin basarisizlik {izerinde etkili
olmadigin1 diislinlirken: Asyali Ogrenciler c¢abanin basarisizhigr etkiledigini
diisinmektedirler. Hess, Chih-Mei ve McDevitt(1987: Akt. Holloway, 1988)
tarafindan yiiriitiilen, ¢ocuklarin matematik performansi ile ilgili aile inanglar
lizerine yapilan arastirma sonucunda Cin Halk Cumhuriyeti'ndeki annelerin
cocuklarinin matematikteki basarisizligin1 diisiik cabaya bagladigi, Amerikali

annelerin ise yeteneklerinin yetersiz olmasina bagladigi ortaya konmustur. Ayrica
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Amerikali anneler ve 6gretmenlerin dogustan gelen yetenege Asya'dakilerden daha

fazla 6nem verdigi goriilmiistiir.

Basar1 kendi bagimiza en 1yi olmakla ilgilidir. Bagkalarindan daha iyi olmakla ilgili
degildir. Fakat Ogrenciler ¢ok c¢aba sarf etmeden basarili olmak isterler. Bu da
yukarida bahsedilen toplum algisindan kaynaklanmaktadir. Bireylerin ¢ok ¢alismanin
onlart aptal durumuna diisiirmeyecegi onlar1 basarili kilacagini bilmeleri gerekir.
Eksikliklerimizi saklamak yerine onlar1 gelistirmeli, iist liste basarisiz olsak da
yilmadan tekrar tekrar denemeliyiz. Ciinkii basariya ulasmak hedefe odaklanmayz,

kararl1 bir sekilde gaba sarf etmeyi ve siirekli grenmeyi gerektirir.

1.4 ILKOGRETIM PROGRAMLARINDA ZEKA OYUNLARI,
MATEMATIKSEL MUHAKEME ve CABA

Arastirma kapsaminda matematik dersi iizerinde duruldugu i¢in bu boliimde 8. sinif
Matematik Dersi Ogretim Programi ve 8. simiflarda segmeli ders olarak okutulan

Zeka Oyunlar1 OgretimProgrami iizerinde durulmustur

1.4.1. Matematik Ogretim Programi

Genel Amacglan

Ortaokul matematik dersi 6gretim programi, ogrencilerin yasamlarinda ve sonraki
egitim basamaklarinda gereksinim duyabilecekleri matematige 6zgii bilgi, beceri ve
tutumlarin kazandirilmasin1 amaglamaktadir. Ogretim programi temel kavram ve
becerilerinin kazanilmasini desteklerken ayn1 zamanda &grencilerin matematigi
sevmelerini ve problem ¢6zme becerilerinin gelisimini saglamaktadir. Ayrica
Ogrencilerin somut deneyimler yardimiyla matematiksel anlamlar olusturmalarina,
soyutlama ve iligkilendirme yapmalarina 6nem vermektedir. Bu sayede dgrencilerin
giinliik yasamlarinda da matematigi kullanmalarini saglamayr hedeflemektedir

(MEB,2013a).
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Bu 6gretim programi 6grencilerin derste aktif oldugu, dersin 6znesi oldugu bir ortam
sunmaktadir. Bu baglamda Ogrencilerin aragtirma ve sorgulama yapabilecekleri,
iletisim kurabilecekleri, elestirel diisiinebilecekleri, gerek¢elendirme yapabilecekleri,
fikirlerini rahatlikla paylasabilecekleri, farkli ¢6ziim yoOntemleri bulduklar1 ve
¢oziimlerini gerekgelendirdikleri sinif ortamlari olusturulmalidir. Bu tiir 6grenme
ortamlarinin olusturulmasi i¢in 6grencileri derse aktif olarak katan acik uglu soru ve
etkinliklere yer verilmeli ve Ogrencilerin matematigin i¢inde olmalarina firsat

taninmalidir (MEB, 2013a).
Temel Beceriler

Ogretim programinda matematigi etkili 5grenmeye ve kullanmaya yonelik bazi temel
becerilerin gelistirilmesi de hedeflenmektedir. Bu beceriler: Problem ¢ozme, Zletisim
- Akal yiiriitme - liskilendirme , Duyussal beceriler , Psikomotor beceriler , Bilgi ve

iletisim teknolojileri (BIT) (MEB, 2013a).
Ogrenme 6gretme yaklasimlar:

Bu programin basar1 ile uygulanmasinda birtakim Ogretim stratejileri dikkate
alinmalidir. Ogrenci, 6grenme siirecinde aktif olmali, var olan bilgi ve beceriyi yeni
bilgilerle iliskilendirerek yorumlamalidir. Smif i¢i tartigmalar, ortak matematiksel
dogrular1 ve anlamlari1 olusturmak icin kullanilmalidir. Bu nedenle 6gretmen, sinifa

iyi yapilandirilmig etkinlikler planlayarak gelmelidir (MEB, 2013a).
Ogrenme alanlar

Ortaokul matematik dersi 6gretim programinda Sayilar ve islemler, Cebir, Geometri
ve Olgme, Veri Isleme ve Olasilik olmak iizere 5 6grenme alan1 bulunmaktadir. Bazi
siif seviyelerinde bu 6grenme alanlarinin tiimii yer alirken, bazilarinda hepsine yer
verilmemigtir. Olasilik 6grenme alani1 sadece 8. sinifta yer alirken, cebir 6grenme
alam 5. smif hari¢ tiim siniflarda yer almaktadir. Sayilar ve Islemler, Geometri ve
Olgme ve Veri Isleme 6grenme alanlar1 tiim simf diizeylerinde mevcuttur (MEB,

2013a).
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Kazanimlar

Matematik Ogretim programi Ogrenciyi merkeze alan, kavramsal anlamayr ve
problem ¢6zmeyi Onemseyen bir bakis agisi ortaya koymakla birlikte, 6zel bir

Ogretim yontemi veya yaklasimini dikte etmemektedir(MEB, 2013a).

2013 dgretim programinda;problem ¢dzebilen, farkl: fikirleri olan, aktif olarak derse
katilan yani matematigin i¢inde olan O&grenci yetistirmeyiamaglanmaktadir.
Programda 0Ogrencinin yeni problemleri ¢6zebilmesini, eski bilgilerini yeni
ogrendikleri ile birlestirerek farkli ¢6ziim yollar1 liretmesini desteklemek amaciyla
uygun Ogretim alanlar1 diizenlenmesi gerektigi iizerinde durulmustur. Ayrica 6gretim
programinin gelistirmek istedigi temel beceriler arasinda akil yiiriitme dnemli bir yer

tutmaktadir.

1.4.2. Zeka Oyunlar1 Ogretim Program

Okullarda, ogrencilere sadece bilgi aktarmak onlarin problem ¢ézme stratejilerinin,
farkli ve 6zgiin bakis acilarmin gelistirilmesine yetmez. Ogrencilerin gesitli oyunlar
ve etkinliklerle zihinsel kapasitelerinin ve yeteneklerinin gelistirilmesinde zeka
oyunlart etkili bir ara¢ olarak kullanilabilir. Zeka oyunlar1 gercek problemleri de
kapsayan, her tiirlii problemin oyunlagtirilmis halidir. Bu dogrultuda problem
¢ozmeyi dgretmek icin kullanilacak iyi bir aragtir (MEB, 2013b).

Amaclar: Zeka oyunlart dersinin amaci; 6grencilerin kendini tanimasini, problemler
karsisinda farkli ve 6zgiin bakis acis1 gelistirmesini, hizli ve dogru kararlar vermesini
saglamaktir. Ayrica zekd oyunlar1 6grencilerin bir konuya ve ¢6ziime odaklanma
aliskanligr gelistirmelerini, akil yiiriitme ve mantig1 etkili bir sekilde kullanma
kapasitelerini gelistirmelerini saglayacaktir. Ogrenciler zekd oyunlariyla bireysel
caligmalar ve grup ¢aligmalarinda kendi yeteneklerini ve potansiyellerini daha iyi
taniyacak, gelistirecek ve Ozgilivenlerini artiracak, basari i¢in sistemli ve disiplinli
calisma aligkanliklar1 kazanacak ve basarisizlik halinde yilmadan alternatif ¢6ziimler

ve stratejiler olusturma tutum ve davranislari gelistireceklerdir (MEB, 2013b).
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Programin Temel Ogeleri: Programin odaginda ogrencilerin problem ¢ozme,
iletisim, akil yiiritme, 6z diizenleme ve psikomotor becerilerinin ve duyussal

Ozelliklerinin gelistirilmesi bulunmaktadir (MEB, 2013b).

Zeka oyunlart programi Ozellikle 6grencilerin problem ¢6zme ve akil yliriitme
becerilerini gelistirilmesi Uzerinde durmaktadir. Programda bireysel ve grupla
oynanan oyunlara yer verilmistir. Ogrencilerin bireysel oyunlarda kendilerinin
farkina varmasini; grupla olan oyunlarda ise isbirligini 6grenmeleriamaclanmustir.
Ayrica Ogrencilerde basarisizliga ugradiginda yilmadan devam etme tutumunun da

gelistirilmesi amaglanmustir.

1.5.YAPILAN CALISMALAR

Bu boliimde, alanyazin taramasi sonucunda, matematiksel muhakeme ve oyun ile

ilgili ulasilan yurtici ve yurtdisinda yapilmis arastirmalara yer verilmistir.

1.5.1. Muhakeme ve Matematiksel Muhakeme fle ilgili Yapilan Cahsmalar

Kosonen (1992), ¢alismasinda istatistik egitiminin muhakeme iizerinde nasil bir etki
yarattigini belirlemeyi amaclamistir. Bu amagla ilkdgretim, ortadgretim ve iiniversite
ogrencilerinden olusan toplam 315 Ogrenciyi her bir seviyede deney ve kontrol
gruplarina ayirmistir. Deney grubundaki Ogrencilerle Biiyiik Sayilarin Kanunu ile
ilgili 6gretimler gerceklestirilirken, kontrol grubundaki 6grencilere herhangi bir
miidahalede bulunulmamigtir. Tiim gruplara giinlik hayatla ilgili problemlerden
olusan bir Ol¢ek, Ontest-sontest olarak uygulanmistir. Veriler analiz edildiginde
istatistik egitimi alan ogrencilerin giinliik yagsamla ilgili problemler karsisinda daha

1yl muhakemede bulunduklar1 ve daha az hata yaptiklar1 sonucuna varilmistir.

Umay (2003), yaptig1 calismada, matematiksel muhakeme yaklasimlarini, bireysel
muhakeme stillerini ve muhakemeyi etkileyen etmenleri belirlemeyi amaclamistir.
Arastirmada, muhakemenin bireysel oldugu; yapilan muhakemeyi degerlendiren

kisinin bakis agisina gore degistigi; muhakeme yeteneginin gelistirilebilen bir 6zellik
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olmasindan dolay1 i¢inde yasadigi kiiltiirden etkilendigi ve bu etkinin kalict
olmasinin beklendigi ortaya konulmustur. Ayrica bireylerin kisilik 6zelliklerini
yansitan matematiksel muhakeme yaklagimlarini benimsedikleri, diisiincelerin
acikca, korkusuzca tartisildigi, Ozgiin fikirlerin 6nemsendigi ortamlarin ve
birbirinden farkli muhakeme yaklagimlarinin ortaya ¢ikmasini sagladigi ortaya

konulmustur.

Umay ve Kaf (2005), arastirmalarinda ilkogretim ikinci kademe Ogrencilerinin ne
gibi kusurlu akil yiiriitmeler yaptiklarini belirlemeyi amaglamislardir. Arastirma
grubunda bulunan o&grencilerden, verilen dort problemi c¢ozmeleri istenmistir.
Sonuglar incelendiginde kusurlu akil yiirtitmelerde bulunan 6grencilerin genellikle
akil yiirlitme siirecini heniiz tamamlamadan sona erdirdikleri ya da olagan kalip
coziimlere yoneldikleri belirlenmistir. Ayrica 6grencilerin zayif akil yiiriitme
yiizdelerinin, kusurlu akil yiiriitme ve dogru akil yiiriitme yiizdelerine oranla daha

yiiksek oldugu ortaya konmustur.

Altiparmak ve Ozis (2005), arastirmalarinda farkli yas seviyelerinde matematiksel
ispat ve matematiksel muhakemenin gelisimini incelemislerdir. NCTM standartlari
dogrultusunda O6grencilere, okuloncesi, ilkégretim ve ortadgretim seviyelerinde
matematiksel ispat kavrami ile ilgili Ornekler vermisler ve bu seviyelerde
muhakemenin gelisimini incelemislerdir. Arastirma sonucunda, okul 6ncesi donemde
siniflama, eslestirme, karsilastirma, siralama kavramlarinin ¢ocuklarda muhakemenin
olusabilmesi i¢in temel kavramlar olduklar1 ve bu kavramlar sayesinde mantiksal
diistinebildikleri; ilkdgretim birinci kademede, bireyin somut diisiinme doneminde
oldugu; ikinci kademede ise muhakeme ve ispat standartlarinda o6grencilerin
genellemeler hakkinda tahmin olugturabildikleri ve tahminleri degerlendirebildikleri
ortaya konulmustur. Ayrica lise yillarinin soyut diisiinebilme evresinin gelistigi yillar

oldugu ve bu yillarda tiimdengelim ve tiimevarimin olustugu ortaya konmustur.

Stacey (2006), matematiksel diistinmenin ne oldugu ve ni¢in O6nemli olduguna
yonelik bir calisma yapmistir. Calismasinda matematiksel diisiinmeyi, egitimin
onemli hedeflerinden olmasi, matematik 6grenmenin yollarindan biri olmasi ve

matematik Ogretimi i¢in Onem teskil etmesi agilarindan ele almistir. Calismada;
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matematiksel diistinme becerisinin ve bu beceriyi problem ¢dzmede kullanmanin
egitimin temel amaglarindan biri olduguna dikkat c¢ekilmistir. Bu yoOniiyle
matematiksel dlislinmenin bilim, teknoloji ve ekonomideki gelismelere katki
saglayacagi, matematiksel okuryazarligin muhakemeyi, modellemeyi ve fikirler ya
da bilgiler arasinda baglanti kurmay1 igerdigi belirtilmistir. Ayrica matematiksel
diistinmenin gergeklesebilmesi igin Ozellestirme, genelleme, tahmin etme ve tatmin
etme temel siireglerin olmasi gerektigi vurgulanmis ve bunlarin bazi ornekleri
calismaya yansitilmistir. Bunun yani sira, 6grencilerin matematiksel diisiinmelerine
yardimct olmak i¢in 6gretmen boyutunun da géz Oniinde bulundurulmasi gerektigi
belirtilmis ve dgretmenin konuyu analiz etmesi, dersleri planlamasi ve dgrencilerin
cevaplarin1 ongdrmesi i¢cin matematiksel diisiinmeye ihtiya¢ duydugu calismada yer
almistir. Son olarak, matematik dgretiminde problemi ¢dzen kisinin, hem matematik
bilgisinin hem de genel pedagoji bilgisinin yeterli olmasi, bu iki bilgiyi problem
cozerken birlikte kullanmasi gerektigi ve derslerde Ogretmenlerin Ogrencileri

matematiksel diisiinmeleri yoniinde cesaretlendirmeleri onerilmistir.

Arslan (2007), ¢alismasinda ilkdgretim 6, 7 ve 8. siif dgrencilerinin muhakemede
bulunma ve ispatlama diiglincelerinin geligimlerini incelemistir. Calisma yedi
ilkogretim okulunda okuyan toplam 679 ilkogretim ikinci kademe Ogrencisiyle
gerceklestirilmistir.  Calismanin  nicel kismi  Ogrencilerin  zihinsel gelisim
basamaklarina uygun diisen ispat diizeylerinin belirlenmesi, nitel kismi ise
Ogrencilerin yargilarinin arkasinda yatan sebeplerin incelenmesidir. Calisma
sonucunda, ilkégretim 6., 7. ve 8. smif Ogrencilerinin muhakemede bulunma
diizeylerinin alanyazinda belirtilen ortalamalara gore diisiik oldugu ve bu siirecte
kullanilmast beklenen stratejileri yeterli diizeyde kullanamadiklari, verilerin
dogrulugunu ifade ederken ispat tiiriiniin sinif seviyesi ile birlikte belli oranda
degistigi gézlenmistir. 8. simif 6grencileri ile 6. ve 7. sinif dgrencilerinin cebirsel

ispat1 tercih etme diizeyleri arasinda anlamli farklilik bulunmustur.

Pilten (2008), matematik dersi problem ¢6zme siirecinde kullanilan {ist bilis
stratejilerinin,  Ogrencilerin  matematiksel ~muhakeme becerilerine  etkisini
incelemistir. Aragtirma 66 ilkogretim 5. simif 6grencisiyle gergeklestirilmistir. Dokuz

hafta siiren deneysel calisma Oncesinde ve sonrasinda Ogrencilere matematiksel
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muhakeme 6lgegi uygulanmistir. Elde edilen bulgulara gére deney grubunda yer alan
ogrencilerle gergeklestirilen {ist bilise dayali 6gretimin, kontrol grubunda stirdiiriilen
geleneksel Ogretime gore farkli problemleri ¢ozme ve matematiksel muhakeme
becerilerini gelistirmede daha etkili oldugu belirlenmistir. Ayrica yapilan ¢alismanin
uygun muhakemeyi belirleme ve kullanma, matematiksel bilgileri ve Ortntileri
tanima ve kullanma, tahmin etme, ¢6ziime iligkin mantikli tartigmalar gelistirme ve

genelleme yapmada da etkili oldugu belirtilmistir.

Yankelewitz, Mueller ve Maher (2010), calismalarinda 4. ve 6. sinif seviyesindeki
Ogrencilerin kullandiklari muhakeme tiirlerini belirlemeyi amaglamiglardir. Bu
amagla 6grencilerin muhakemede bulunmalarini saglayan agik uglu sorular sorularak
bir uygulama gergeklestirilmistir. ikiser, iicer ya da dérder kisilik gruplar halinde
calismalar1 saglanan 6grencilerin arastirmacilar tarafindan sorulan sorulara verdikleri
cevaplar ve kendi aralarindaki tartismalar video ile kayit altina alinmistir. Veriler
incelendiginde, oOgrencilerin uygulama sirasinda ¢esitli muhakeme turlerini
kullandiklari, her iki smif seviyesindeki Ogrencilerin benzer muhakemelerde
bulunduklar1 sonucuna varilmistir. Ayrica ¢alismada Ogrencilerin birbirleriyle
etkilesime gectikleri, fikirlerini paylasabildikleri ve tekdiizelikten ziyade karmasik
uygulamalarla karsilastiklart 6grenme ortamlarinin mantiklt muhakemenin gelisimi

icin 6nemli oldugu ifade edilmistir.

Bahtiyari (2010), calismasinda 8. sinif 6grencilerinin mevcut matematik egitimi ve
matematik egitiminde ispatin 6nemi hakkindaki goriislerini belirlemeyi amaglamastir.
Bu amagla bir ilin farkli ilkogretim okullarinda okuyan toplam 340 6grenciye anket
uygulanmis ve katilimcilarin konu hakkindaki goriisleri elde edilerek istatistiksel
degerlendirmeler yapilmistir. Elde edilen bulgulardan, okullarin hala teknik ve fiziki
imkanlar bakimindan yetersiz oldugu ve bu imkanlarmm etkili bir sekilde
kullanilmadig1 sonucuna varilmistir. Ayrica birgok 6grencinin ispatin anlamindan,
gerekliliginden, matematiksel gelisimleri acisindan 6neminden emin olmadiklar1 ve
ispat ve muhakeme agisindan yeterli deneyimlere sahip olmadiklar1 ortaya

konmustur.
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Kasmer ve Kim (2011), tahmin stratejisinin 6grencilerin matematiksel anlamalarina
ve akil yliriitmelerine nasil etki ettigini belirlemek amaciyla bir ¢aligma yapmislardir.
Bu amagla ilkogretim 7. siif diizeyindeki 6grenciler deney ve kontrol gruplarina esit
sayida ve rastgele dagitilmistir. Belirlenen matematik konusunun &gretimi, ayni
Ogretmen tarafindan deney grubunda tahmin stratejisiyle gerceklestirilirken, kontrol
grubunda geleneksel Ogretim  yontemleri kullanilarak  gerceklestirilmistir.
Uygulamaya baslanmadan o©nce deney ve kontrol grubundaki Ogrencilerin
matematiksel Onbilgileri test edilmis ve anlamli bir farklilik bulunmamustir.
Ogrencilerin matematiksel bilgilerini ve akil yiiriitmelerini belirlemek i¢in hazirlanan
degerlendirme o6l¢egi her iki gruba uygulanmistir. Dogal veriler elde edebilmek
amactyla sinif ortami video ve ses kayit cihazlar ile kayit altina alinmistir. Veriler
analiz edildiginde deney grubundaki 6grencilerin daha basarili oldugu ve daha iyi

akil yiliriitmede bulunduklari sonucuna varilmistir.

Erdem (2011), ilkdgretim 7. smf Ogrencilerinin matematiksel muhakeme ve
olasiliksal muhakeme beceri diizeylerini belirlemek ve aralarindaki iligskiyi tespit
etmek amaciyla bir caligma yapmistir. Arastirma, bir ildeki ti¢ farkli okulda 6grenim
goren 167 yedinci smif O6grencisiyle ylriitilmiistiir. Veri toplama araci olarak
“Matematiksel Muhakeme Beceri Diizeyi Belirleme Olgegi” ve “Olasiliksal
Muhakeme Beceri Diizeyi Belirleme Olgegi” kullamlmistir. Yapilan analizler
sonucunda, aragtirmaya katilan Ogrencilerin ¢ogunun matematiksel muhakeme
becerileri ile olasiliksal muhakeme becerilerinin orta diizeyde oldugu ve bu iki beceri

arasinda pozitif yonde yliksek bir iligkinin oldugu belirlenmistir.

Tirasoglu (2013) ¢alismasinda Ilkdgretim Matematik dgretmenliginde 6grenim goren
Ogretmen adaylarmmin matematiksel muhakeme baglaminda matematik zihin
aligkanliklarin1 belirlemeyi amaglamistir.  Arastirmaya Gazi Universitesi Egitim
Fakiiltesi TIkogretim Matematik Ogretmenligi boliimii 2. sinifinda grenim gdérmekte
olan 33 6grenci katilmistir. Aragtirmada arastirmaci tarafindan hazirlanan akademik
basar1 smavi ve goriis formu kullanilmistir. Arastirmada 6gretmen adaylarinin
uygulama sonucunda akademik basarilarinin arttigi  belirlenmistir.  Ayrica,
katilimcilar problem ¢6zme basamaklari {izerinde kendilerini gelistirdikleri ve bunu

kullanacaklarini belirtmislerdir.
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Erdem ve Girbliz (2015), calismalarinda 7. sinif Ogrencilerinin matematiksel
muhakeme diizeylerini belirlemeyi amaglamislardir. Calisma, Tiirkiye’nin bir
ilindeki tii¢ farkli devlet ortaokulunda Ogrenim goren toplam 167 yedinci smif
Ogrencisinin katilimiyla gergeklestirilmistir. Veri toplama araci olarak, Matematiksel
Muhakeme Testi (MMT) kullanilmistir. Yapilan analizler, 6grencilerin (%45) orta;
%27.5’inin ise diisiik matematiksel muhakeme diizeyinde oldugunu gostermistir.
Calismada, ogrencilerin matematiksel muhakemelerini gelistirmek icin klasik
problemlerden ziyade muhakeme gerektiren iist diizey problemlerle ugrasmalari

gerektigi vurgulanmigtir.

1.5.2. Oyun ve Zeka Oyunlari ile flgili Yapilan Calismalar

Bayazitoglu (1996) calismasinda, ilkogretim 2. smif hayat bilgisi dersindeki egitsel
oyunlarin, erisi ve kalicilik iizerindeki etkilerini belirlemeye ¢alismistir. Caligmada
deney grubuna egitsel oyunlarla Ogretim uygulaniken, kontrol grubuna
programlandirilmis ve geleneksel oOgretim uygulanmistir. Calismada ulasilan
sonuglara gore; egitsel oyunlarla 6gretim yapilan grubun 6grencilerinin kontrol grubu
ogrencilerine gore, erisi ve bilgilerin kaliciligi agisindan daha basarili oldugu
gbzlenmistir. Sonug¢ olarak bu g¢alismada, oyunla Ogretim yoOnteminin, Ogrenci
erisileri ve bilgilerin kalicilik diizeyi {izerinde anlamli bir farklilik yarattigi ortaya

konulmustur.

Karabacak (1996) ¢alismasinda, ilkogretim 4. sinif sosyal bilgiler dersinde kullanilan
egitsel oyunlarin Ogrencilerin erisi diizeyine etkisini belirlemeye calismistir.
Calismanin sonucuna gore; egitsel oyunlarin kullanildigi gruptaki 6grencilerin bilgi,
kavrama ve toplam erisi ortalamalar ile kontrol grubu 6grencilerinin bilgi, kavrama
ve toplam erisi ortalamalar1 arasinda olumlu bir gelisme yarattigi ortaya

konulmustur.

Ugurlu’nun (1996) yaptigi betimsel arastirmada oyun, kiiltiirel bir olgu olarak
incelenmistir. Oyun-sure, oyun-kural, oyun-gerilim, oyun-mekéan, oyun-oyuncak,

oyun-6zgurlik, oyun-is, oyun-maddi ¢ikar, oyun-diizen vb. boyutlar1 ile oyunun
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psikolojik, felsefi, kiiltiirel, sanatsal, egitimsel, ekonomik, politik temelleri ele

alinmig ve oyunun siiflamasina yer verilmistir.

Yildiz (1997) tarafindan yapilan arastirmada, iki buguk—ii¢ yaslarindan itibaren,
cocuklarda somut kavramlarin olusmaya basladig1 (say1, renk, hacim, miktar, sekil
vb.) vurgulanmistir. Kavramlarin dogru anlasilip gelismesini saglamada, objelerin ve
olaylarin daha iyi kavranmasinda egitici oyunlarin etkisi incelenmistir. Aragtirmada,
cocuklarin oyunlarindaki olaylar ve objeler arasinda sebep-sonug, benzerlik, parca-
biitliin gibi iligkiler kurmay1 6grendikleri belirlenmistir. Ayrica oyunlarin ¢ocugun
algilamasini, akilda tutmasini, ¢agrisimlar yapabilmesini; dikkatini toplayarak
diistinebilmesini, akil yiiriiterek, deneyerek ¢oziimler ve yorumlar yapabilmesini
sagladig1 vurgulanmistir. Cocuklara belli yonergelere uymak ve masada oturarak bir

etkinligi stirdiirebilmek gibi davranislar1 kazandirdig1 da belirlenmistir.

Pehlivan (1997) o6rnek olay ve oyun yoluyla 6gretimin sosyal bilgiler dersinde
ogrenme diizeyine etkisini aragtirmistir. Arastirma geleneksel 6gretim, 6rnek olay
yoluyla ogretim ve oyun yoluyla oOgretim olmak iizere ii¢ grup {lizerinde
yirlitilmisttr. Katilimcilar ilkokuldaki 4. smif 6grencileri arasindan secilmistir.
Deney-1 grubunda konu oyun yoluyla, deney—2 grubunda ise 6rnek olay yontemi ile
islenmistir. Uciincii grup ise kontrol grubu olarak belirlenmistir. Arastirmanin
sonucunda toplam, bilgi ve kavrama duzeyleri erisilerinde geleneksel yontem ile
ornek olay yontemi (deney-2) arasinda anlamli bir fark bulunmamistir. Oyun grubu
(deney—1) ile geleneksel yontemin uygulandigi kontrol grubu arasinda ve oyun
yontemi ile 6rnek olay yonteminin uygulandigi grup arasinda, oyun grubu lehine
anlaml bir fark bulunmustur. Arastirmanin sonuglari, oyunla dgretim ydnteminin,
geleneksel yontem ve Ornek olay yonteminden ¢ok daha etkili oldugunu ortaya

koymustur.

Yildiz (2001) ¢alismasinda Ingilizce’yi ¢ocuklara oyun yoluyla 6gretme iizerinde
durmustur. Calismada, ders kitaplar1 ve programin disinda oyun ihtiyacin1 ve oyunun
ogretimde kullanimmin gerekliligini ortaya ¢ikarmayr amaclanmistir. Arastirmada
once Ogrenci Ozellikleri, oyunlar, ¢oklu zekd ve ogrencilerin 6grenme sekilleri

hakkinda bilgilere yer verilmistir. Sonrasinda arastirmaci tarafindan gelistirilen anket
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Ogrencilere uygulanarak elde edilen bilgilerden hareketle c¢esitli oyunlar
gelistirilmistir. Gelistirilen bu oyunlar arastirma okulunda uygulanarak, oyunun
etkilerine bakilmistir. Calismadan elde edilen bulgulara goére cocuklarin hareket,
eglence, yarisma ve isbirligi igeren tim oyun tiirlerinden hoslandiklari; oyunlarin
ogrencilerin dikkatlerini toplamaya yardimci oldugu sonucu ¢ikarilmistir. Ayrica

Ogretmenin farkli oyun tiirlerini derste kullanmasi gerektigi belirtilmistir.

Doganay (2002) “tarih Ogretiminde oyun” konulu bir arastirma yapmistir. Alan
arastirmasi niteligi tasiyan arastirma oyunun tarih 6gretimindeki yeri ve Gnemini
ortaya cikarmayr amaglamistir. Arastirma sonucunda, tarih derslerinin oyunlarla
islenmesinin 6grencinin derse olan ilgisini artiracagi, dersleri 6grenci agisindan daha

keyifli hale getirecegi vurgulanmaistir.

Songur (2006) tarafindan yapilan arastirmada, oyun ve bulmacalarla islenen
matematik dersinin ilkdgretim 8. sinif 6grencilerinin basar1 ve kalicilik diizeylerine
etkisini, ayrica oOgrencilerin 6n bilgilerinin ve kullanilan 6gretim ydnteminin
Ogrencilerin matematik dersine olan tutumlarina etkisini aragtirmistir. Arastirmada,
oyun ve bulmacalarla 6gretim (diiz anlatim yontemine gore) yonteminin 8. sinif
ogrencilerinin matematik dersinde oOgrendiklerini hatirlamalarimi kolaylastirdigy,
matematige kars1 glidiilerini olumlu yonde etkiledigi ve matematikte algilanan basari

diizeylerini artirdig1 sonuglarina ulasilmistir.

Tural (2005) arastirmasinda ilkogretim matematik 6gretiminde oyun ve etkinliklerle
Ogretimin, geleneksel Ogretime goére, Ogrencilerin erisileri ve matematik dersine
iliskin tutumlar1 tizerindeki etkisini belirlemistir. Deney grubundaki o6grencilere
oyunlarla 6gretim kullanilirken; kontrol grubundaki 6grencilere geleneksel yontemle
ogretim kullanilmigtir. Arastirma sonucuna gore, oyun ve etkinliklerle dgretimin,
ogrencilerin erisi diizeyleri ve matematik dersine iliskin tutumlar1 arasinda anlamli

farklar bulunmustur.

Coban (2010) tarafindan yapilan c¢alismada 6gretmen adaylarinin matematiksel
muhakeme becerileri ile bilis Otesi Ogrenme stratejilerini kullanma duzeyleri
arasindaki iliskiyi arastirmistir. Arastirma Gaziosmanpasa Universitesi Egitim

Fakiiltesi’nin farkli branslarinda 6grenim goren 348 1. siif Ogrencisi lizerinde
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gerceklestirilmistir. Arastirma sonunda elde edilen bulgulara gore, 6grencilerin bilis
Otesi Ogrenme stratejileri ile matematiksel muhakeme becerileri arasinda pozitif
yonde anlamli bir iligki oldugu saptanmistir. Ayrica 6grencilerin bilig 6tesi 6grenme
stratejilerini kullanma diizeyleri arttikga matematiksel muhakeme becerilerinin de

arttigi ortaya konmustur.

1.6. PROBLEM

Matematik dersinde istenen basariya ulagmak igin, interaktif bir smif ortami
hazirlanmalidir.  Secilen egitim modeli giinliik yasamda karsilagilabilecek
problemlerle yakindan iligkili olmali, somut materyaller kullanilmali ve cesitli
yaklasimlar1 igermelidir. Matematik dersleri 6grencilerin kesfetmeyi, sorgulamayz,
genellemeyi, problem ¢ézmeyi 6grenecegi bir ortamda gergeklestirilmelidir. Boylece

ogrenciler konular1 ezberlemeden igsellestirerek 6grenirler (Tural,2005).

Farkli yaklagimlar ve 6gretim yontemleri derslerin igerigini genigletmekle beraber
dgrencilerin zor oldugunu diisiindiikleri derse motive eder (Ozalp, 2006). Farkli
yontem ve tekniklerin uygulanacagi ©Ogrenme ortamlar1 zenginlestirildiginde
matematik de 6grenciler i¢in eglenceli ve keyif alacaklar bir ders haline gelir. Farkli
O0grenme ortamlarinin planlanmasi ve uygulanmasi onlarin &grendikleri bilgi ve
becerileri gilinliik hayatta da kullanmalarina olanak saglar (Karaaga¢hh ve Mahiroglu,
2005). Ciinkii egitimin hedeflerinden biri de &grencilerin okul disinda
karsilasabilecekleri problemler hakkinda muhakemede bulunabilmelerini saglamaktir

(Kosonen, 1992).

Pitino’ya(2004) gore ¢ogu insan g¢ocukluktan kalma matematik korkusuna sahiptir.
Bu sebeple cocuklara matematigin korkutucu olmadigini gostermemiz gerekir.
Matematik dersinde kullanilan materyaller ve oyunlar yardimiyla c¢ocuklarin
matematige olan ilgisi artirilabilir ve muhakemede bulunma becerileri gelistirilebilir.
Buda cocuklarin matematik korkusunun azalmasma yardimci olur (Fischbein ve

Schnarch, 1997).
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Ogrenciler genellikle matematigin zor oldugunu diisiiniirler ve matematikten
korkarlar. Bu problemlerin ustesinden gelmek icin ¢aba harcamak gereklidir. Ancak
cabalamak zor ve kiilfetli bir is olarak goriilmektedir. Bu nedenle 6grencilerin derste
eglenecekleri, derse aktif olarak katilacaklar1 ve cabalamayi zevkli hale getirecek
ortamlar olusturulmalidir. Zeka oyunlart hem 6grencileri derse aktif olarak katacak
hem dersi eglenceli hale getirecek hem de ¢abay1 isin igerisine sokacak dnemli bir
aractir. Bu nedenle zekd oyunlarinin 6gretim programlarinda ve derslerde etkin bir
sekilde yer almasi gerekmektedir. Dolayisiyla da zekd oyunlarmin, matematiksel
muhakemeye ve c¢abaya olan etkisinin belirlenmesi bir gereklilik olarak ortaya
cikmaktadir.

1.6.1. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin temel amaci zekd oyunlariin ortaokul 6grencilerinin matematiksel
muhakeme yetenegi ve matematige karsi gosterilen caba Uzerindeki etkisinin

belirlenmesidir. Bu temel amag¢ dogrultusunda asagidaki sorulara yanit aranmistir.

Arastirma kapsaminda zek& oyunlari etkinligine katilan 6grencilerin;

1. Zek&d oyunlart ortaokul Ogrencilerinin matematiksel muhakemedlgeginden
aldiklar1 Ontest-sontest puanlar1 arasinda anlamli fark olusturmakta midir?

2. Ogrencilerin ¢abaya iliskin algilar1 zekd oyunlar1 uygulamasindan sonradegismis
midir?

3. Zeka oyunlar1 ortaokul o6grencilerinin matematik dersinde gosterilen ¢abanin
O6neminin algilanmasi 6lgeginden aldiklari puanlarda anlamli fark olusturmakta

midir?

1.6.2. Arastirmanim Onemi

Zeka oyunlar1 6grencilerin problemleri kavrama ve degerlendirme kapasitelerinin
gelistirilmesini, 6zgunfikirleriretebilmelerini, bir sorunla karsilastiklarinda hizli ve

dogru karar verebilmelerini saglar. Ayni zamanda bir konuya ve ¢Ozume
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odaklanmakla birlikte akil ylritmeyi etkili bir sekilde kullanma kapasitelerini
gelistirmelerineolanak tanir(MEB,2013b).

Zeka oyunlar birgok beceriyi gelistirirken muhakeme (akil yiirtitme) becerisini de
gelistirir. Zekd oyunlarinin muhakeme iizerindeki etkisi bilinirken matematiksel
muhakeme iizerindeki etkisine dair arastirmaya rastlanmamistir. Bu aragtirma zeka
oyunlarinin 8. smif Ogrencilerinin matematiksel muhakeme becerilerini nasil

etkiledigi hakkinda 6nemli bulgular tasimaktadir.

Dweck’e(2013) gore ¢abadan kaginmanin nedeninin iki sebebi vardir birincisi dahi
olan insanlarin ¢abalamayr kendilerine yakistiramadiklari i¢in cabaya ihtiyag
duymamast yani ihtiyag¢ duyarsa o konudaki yeteneginin istiini Ortecegini
diisiinmesidir. Ikincisi ise ¢abalamanim insanibahanelerden yoksun birakmasidir.
Matematik dersindeki basarisizlik nedenlerinden birisinin de erken pes etme ve

yeterli gabayr gdstermeme oldugu soylenebilir.

Bu arastirma zeka oyunlart oynanirken gosterilen ¢abanin matematik dersindeki
cabayr nasil etkiledigi hakkinda fikir vermesi acisindan Onemlidir. Literatiir
incelendiginde Tiirkce kaynaklarda ¢abanin yeterli derecede arastirilmamasi ve zeka
oyunlarinin matematik dersindeki ¢abayi nasil etkiledigine dair bir arastirmanin

olmamasi arastirmay1 énemli kilan diger bir husustur.

1.6.3. Sayiltilar

e Katilimcilarin ¢aba 6l¢egini ictenlikle cevapladiklari,
e Katilimcilarin matematiksel muhakeme 6lgegini igtenlikle cevapladiklari,

e Uygulamayakatilan 6grencilerin dogal davrandiklari varsayilmistir.

1.6.4. Stmirhhiklar

Arastirma 2015-2016 ogretim yilinda Kirikkale ili merkez ilgesindeki Atatiirk

ortaokulunda 8. smifta 6grenim goéren 20 6grenciden toplanan verilerle sinirlidir.
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1.6.5. Tamimlar

Zekéa oyunu: Problem ¢dzme, akil yiiriitme, hizli diisiinebilme, ¢abay1 arttirma gibi
bircok beceriyi gelistiren kisinin zamanini daha kaliteli ve zevkli geg¢irmesini

saglayan belli kurallar1 olan faaliyetlerdir.

Matematiksel Caba: Matematik dersinde karsilasilan sorunlar1 sonuca ulastirmak

igin gosterilen emek, gayrettir.

Matematiksel Muhakeme: Matematikteki problemleri ¢c6zmek icin problemin tim

basamaklarini analiz edip mantikli bir sonuca varmaktir.
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IKINCi BOLUM

YONTEM

2.1 ARASTIRMANIN MODELI

Arastirmaci tarafindan belirlenen ¢esitli zekd oyunlarmin ortaokul 8. smif
Ogrencilerine uygulanmasinin ardindan &grencilerin  matematiksel muhakeme
becerilerinin gelisip gelismediginin ve matematige kars1 gosterdikleri ¢abalarinin
artip artmadiginin belirlenmesinin amaglandigi bu arastirmada, nicel ve nitel
arastirma desenlerinin bir arada kullanildigi “Karma Yontem’den(Mixed Methods)

yararlanilmistir.

Karma yontem bir aragtirmada nicel ve nitel verilerin birlikte toplanmasi ve verilerin
birlestirilerek yorumlanmasi seklinde tanimlanabilir (Creswell, 2005; Fraenkel,
Wallen ve Hyun, 2011; Johnson ve Christensen, 2014; Tashakkori ve Teddlie,2003).
Creswell ve Plano-Clark (2007) karma yontem arastirmasini, bir arastirma
problemini kavramak icin bir ya da birden fazla nicel ve nitel yéntemin analiz ve
sentez sureci olarak tanimlamaktadir. Karma yontem arastirmalari, nitel ve nicel
arastirmalarinin tek bagina kullaniminin miimkiin olmadig1 durumlarda, bir kavramin
anlagsilabilmesi i¢in her iki yontemin bir araya getirilerek arastirmayidesteklemesini
amaclar (Gay, Mills ve Airasian, 2009; Akt. Ulubey, 2011).

Sosyal bilimlerdeki karmasik sorunlarin tanimlanmasinda ve bulgularin
yorumlanmasinda, nicel ya da nitel yaklasimlardan yalnizca birinin kullanilmasinin
yetersiz kalmasi, egitim arastirmalarinda karma yontemin tercih edilmesinin temel
nedeni olarak gorilmektedir. iki yaklasimin bir arada kullanilmasi, problemlerin
daha iyi anlagilmasina ve agiklanmasina olanak tanimaktadir (Creswell, 2005, 2003).
Bu aragtirmada karma yontemin kullanilmasmin sebebizekd oyunlarinin ortaokul
Ogrencilerinin matematiksel muhakeme becerileri ve matematige karsi g¢abalar
tizerindeki etkisinin belirlenmesi amaciyla nicel veri toplama teknikleri ile bilgi
toplanmasi, ardindan Ogrencilerin matematiksel muhakeme becerilerindeki ve

matematige karsi ¢abalarindaki degismenin nedenlerinin belirlenmesi i¢in nitel veri
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toplama tekniklerinden yararlanilmasidir. Bu dogrultuda aragtirmada tek gruplu
Ontest-sontest deneysel desenden ve gruba iliskin derinlemesine bilgi elde etmek

amaciyla acik uclu anket ve glinliiklerden yararlanilmistir.

2.2.CALISMA GRUBU

Arastirmada tek gruplu Ontest-sontest deneysel desenden faydalanilmistir. Tek gruplu
On test son test en zayif deneysel desenlerden birisi olarak gorilmektedir. Ancak
Cresswell’e (2012) gbre yeni bir egitim modilinin gelistirilip uygulandigi
arastirmalarda tek gruplu deneysel desenin tercih edilmesi arastirmanin dogasi
geregidir (Akt. Yamak, Bulut ve Dindar, 2014).Ayrica gruba iliskin derinlemesine
bilgi elde etmek amaciyla agik uclu anket ve giinliiklerden yararlanilmasi nedeniyle
2015-2016 egitim-6gretim yilinda Kirikkale ili Merkez ilgesinde yer alan Atatiirk
Ortaokulu’ndaki 8. sinifa giden 20 Ogrenci c¢alisma grubu olarak belirlenmistir.
Arastirmaya katilan Ogrenciler 10 kiz, 10 erkektir. Bu 6grenciler goniilliiliikk esas
alinarak rastgele secilmistir. Arastirmanin 20 katilimci ile smirli tutulmasinin temel
nedeni arastirma kapsaminda 10 hafta boyunca haftada iki ders saati boyunca
Ogrencilerle uygulama yapilmasi ve uygulamalarin tamaminin arastirmaci tarafindan
yirlitiilmesidir. Ayrica arasgtirmacinin haftada iki saat uygulama okulundaki
ogrencilerle caligmasi ve okuldaki diger 8. siif 6grencileriyle herhangi bir sekilde
etkilesimde olmamasi nedeniyle arastirmada sadece deney grubuna yer verilmis
kontrol grubu kullanilmamustir. Kontrol grubu belirlenmemesinin diger bir nedeni de
kontrol grubuna alinmasi muhtemel 6grencilerin girdigi siniflardaki uygulamalarin
kontrol altina alinamayacaginin diistiniilmesi ve elde edilen sonuglarin giivenirliginin

bozulmasinin oniine gegilmek istenmesidir.

2.3. VERILERIN TOPLANMASI

Bu baglik altinda arastirma kapsaminda gergeklestirilen Zeka Oyunlar etkinliklerine,
nicel ve nitel verilerin toplanmasina ve veri toplamada kullanilan araglara yer
verilmistir. Bu arastirmada nicel verileri toplamak amaciyla “Matematiksel

Muhakeme Beceri Diizeyi Belirleme Olgegi (MMO)”, ve “Matematik Dersinde
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Gosterilen Cabanin Oneminin Algilanmasi Olgegi (COAO)”nden; nitel verileri
toplamak amaciyla ise “Cabaya Bakis Agisi Degerlendirme Anketi (CBA)’ve

arastirmaci ve 6grenci glnliklerinden yararlanilmistir.

2.3.1. Arastirmada Kullanilan Nicel Veri Toplama Araglari

Asagida MMO ve COAO iliskin bilgilere yer verilmistir.

2.3.1.1. Matematiksel Muhakeme Beceri Diizeyi Belirleme Ol¢egi (MMO)

Arastirmada Erdem (2011) tarafindan gelistirilen Matematiksel Muhakeme Beceri
Diizeyi Belirleme Olgegi (MMO) kullanilmistir. Erdem (2011) yaptigi literatiir
taramasinin ardindan 8 alt boyutta 38 maddelik bir havuz olusturmustur. Ardindan
kapsam gecerligi i¢cin uzman goriisleri almistir. Madde havuzunda bulunan 38 taslak
maddeyi, 2 alan egitimcisi, bir egitim programi uzmani ve bir 6lgme degerlendirme
uzmaninin goriislerine sunmustur. Uzmanlardan alinan goriisler dogrultusunda
madde sayisinda degisiklik yapilmamis sadece maddeler {iizerinde degisiklik

yapilmistir.

Olgegin giivenirligini belirlemek amaciyla 141 7. sif dgrencisine pilot uygulama
yaptlmistir. Elde edilen veriler lizerinde yapilan islemler sonucunda madde toplam
korelasyonu20’nin altinda olan ii¢ madde dlgekten cikarilmistir. Olgekte yer alan
maddelerin homojen bir yap1 gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla Cronbach
Alfa katsayist hesaplanmistir. 35 maddeden olusan nihai 6lgegin Cronbach Alfa
katsayist “.890” olarak hesaplanmistir. Cronbach Alfa katsayisinin 80’in iizerinde

(.890) olmasi 6lcegin giivenilir oldugunu gostermektedir.

Arastirmada MMO nintercih edilme nedeni testteki problemlerin, katilimcilara gesitli
matematiksel kavram ve kurallar1 uygulama ve matematiksel muhakeme ile
iligkilendirme firsati vermesidir. Ayrica Olgekte acik wuglu problemlerin
kullanilmasindaki amag; problemin ¢oziim sekli, ¢oziimiin ifade edilis sekli ve

gosterimlerin kullanimi1 hakkinda bilgi toplamak igin de uygun gorilmistiir. Bu
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6l¢ek 35 sorudan olusmaktadir. Son ii¢ soru dgrencilerin isledigi konular déhilinde
olmadig1 ve bilgi dahilinde c¢oziilebilecek sorular olmasindan dolay1 arastirmaci
tarafindan Olgekten cikarilmistir. Bu baglamda o6grencilere 32 maddelik bir 6lgek

uygulanmustir.

2.3.1.2.Matematik Dersinde Gosterilen Cabanin Oneminin Algilanmasi

Olcegi(COAO)

Arastirmada Ac¢ikgoz (2006) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanan “Matematik Dersinde
Gosterilen Cabanin  Oneminin  Algilanmas1  Olgegi (COAO)”  kullanilmustir.
Kloosterman (1988) tarafindan gelistirilen COAOQalt1 maddeye sahipken daha sonra
(William, 1997:Akt.:A¢ikg6z, 2006) tarafindan Olgege bes madde daha eklenmistir.
5°1i Likert yapiya sahip Ingilizce dlgekte toplamda 11 madde bulunmaktadir. Olgegin
Tiirkce’ye uyarlanmasinda ilk olarak Ingilizce uzmanlarinin yardimiyla &lgek
maddelerinin gevirisi yapilmistir. Cevirisi yapilan Olgegin giivenirligini belirlemek
amaciyla 84 8. simf Ogrencisine pilot uygulama yapilmistir. Elde edilen veriler
tizerinde yapilan islemler sonucunda madde toplam korelasyonu diisikk olan bir
madde 6lgekten gikarilmistir. Olgekte yer alan maddelerin homojen bir yap: gdsterip
gostermedigini belirlemek amaciyla Cronbach Alfa katsayis1 hesaplanmistir. 10
maddeden olusan nihai 6l¢egin Cronbach Alfa katsayis1 “.77” olarak hesaplanmustir.
Cronbach Alfa katsayisinin.77’iniizerinde olmasi o&lgegin giivenilir oldugunu
gostermektedir. Arastirmada COAO’ninkullanilmasinin  nedeni  katilimcilarin
matematik dersinde gosterdikleri ¢abayir olcerek bu durumu oyunun etkileyip

etkilemedigini belirlemektir.

2.3.2. Arastirmada Kullanilan Nitel Veri Toplama Araclar

Asagida arastirmaci ve Ogrenci glnlikleri ve CBA’ya iliskin bilgilere yer verilmistir.
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2.3.2.1. Arastirmaci Giinliigii

Arastirmacigiinliigli, arastirmanin her asamasi ile ilgili gozlemlerin, distncelerin,
yapilan ya da yapilacak eylem planlarinin kaydedildigi bir veri toplama aracidir.
Aragtirmasiirecinin, arastirmaci tarafindan tim detaylar1 baglaminda betimlenmesi
amaciyla kullanilan veri seti, gbzlemler, analizler, kisa notlar, dogrudan alintilar,
ogrenci yorumlari, goriisler ve izlenimler gibi gesitli verileri kapsayabilir (Johnson,
2005). Bu baglamda arastirmaci, her dersin sonunda
aragtirmasiirecindekarsilasilangesitli durum ya da sorunlara iliskingiinliiktutmus, 10
hafta boyunca zekd oyunlar1 etkinlikleri siirecinde Ogrencileri gozlemleyerek
degerlendirmelerini  kaydetmistir. ~ Arastirmaci  gilinliiglinden elde edilen
degerlendirmeler, bulgularin aktarilmasinda MMO, COAO ve CBA’dan elde edilen

verileri desteklemek amaciyla kullanilmigtir.

2.3.2.2. Ogrenci Giinliikleri

Ogrencinin duygu ve diisiincelerini, konuyu ogrenirkenkarsilastiklar1 zorluklari,
kendi basarilari1 ve gelismelerine ve Ogrenmelerineyonelikkisisel gozlemlerini
iceren ogrenci giinliikleri, 6gretmene 6grencinin ilgi ve gereksinimleri konusunda
ipucu saglarken 6grenme siirecindeki gelisimini belirlemesine ve Ogretimle ilgili
kararlar almasina katkida bulunur (Hendricks, 2009; Jewell ve Tichenor, 1994). Bu
nedenle, 6grenci giinliikleri yapilan 6gretim etkinliklerinin 6grencilerin bakis acisiyla
degerlendirilmesi bakimindan O©nemli bir veri kaynagi olarak goriilmektedir.
Arastirmada 6grencilerden 10 hafta boyunca her etkinligin ardindan kendi deneyim
ve degerlendirmelerini bir giinliige not etmeleri istenmistir. Ogrenci guinliiklerinden
elde edilen duygu, diisiince ve degerlendirmeler, bulgularin aktarilmasinda MMO,

COAO ve CBA’den elde edilen verileri desteklemek amaciyla kullanilmistir.

2.3.2.3.Cabaya Bakis Acis1 Degerlendirme Anketi(CBA)

Arastirma kapsaminda oOgrencilerin c¢abaya bakis agilarmi belirlemek iizere
arastirmact tarafindan hazirlanan Cabaya Bakis Ac¢ist Degerlendirme Anketi

kullanilmistir.  CBA’nin  gelistirilme silirecinde formda yer alacak sorularin
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belirlenmesi amaciyla arastirmaci tarafindan 5 acik uglu soru hazirlanmistir. Agik
uclu sorular, katilimcilardan simirlandirilmadan cevap vermelerinin istenmesi
durumunda tercih edilir. Yapilandirilmamis sorular olarak da bilinen acik uclu
sorularda katilimci, soruya serbestce cevap verir. Bu tiir sorular, arastirmacinin
beklemedigi veya planlamadig1 cevaplar alabilmesi ve konu hakkinda daha genis ve
ayrintili bilgiye sahip olmasinda yarar saglamaktadir (Biiyiikoztiirk, 2005). CBA
Taslagi, Egitim Programlar1 ve Ogretimi Béliimii’'nden bir alan uzmam ve iki dil
uzmanina sunulmus; alian goriisler dogrultusunda gerekli diizeltmeler yapilmstir.
Uzmanlardan alinan goriisler dogrultusunda diizenlenen form 5 oOgrenciye
uygulanmistir. Formda katilimcilar tarafindan anlasilmayan bir kismim olup
olmadigin1 belirlemek amacli 6n uygulama sirasinda ve sonrasinda katilimcilarin
goriisleri almmustir. On uygulamadan elde edilen veriler dogrultusunda forma son

hali verilmistir.

ArastirmadaCBAkullanilmasinin  nedeni ise Ogrencilerin ¢aba ile ilgili ne
diisiindiiklerini  belirlemek ve oyunun bu diisiincelerini nasil degistirecegini
Olemektir. Ayrica sorularin acik uglu olmast 6grencilerin kendilerini 6zglirce ifade

etmelerine olanak saglamistir.

2.4. ARASTIRMADA UYGULANAN ZEKA OYUNLARI ETKINLiKLERIi

Her hafta 2 saat olmak (zere 10 hafta boyunca zek& (stratejik) oyunlari
oynatilmistir.Siiregte ~ yararlanilan ~ zekd  oyunlari;catandmouse,trafficrushhour,
tangram,soma kupleri veqwirkle’ dir. Her hafta iki saatlik sure icerisinde bitin
oyunlar oynanmistir. Etkinlik siirecinde 6grencilerin farkli oyunlari oynamalari

saglanmistir. Boylece biitlin 6grencilere her oyunu oynama firsati verilmistir.

Tangram ve soma kiiplerinde ogrencilere belli sekiller verilmis ve o sekilleri
olusturmalart istenmistir (Ek 4). TrafficRushHour’da oyuncular araglari se¢ilen karta
gore oyun alanina yerlestirirler. Sonra sikisiklifa yol acan araba ve kamyonlari
yalnizca ileri geri hareket ettirerek sikismis trafikten kurtulmaya calisirlar (Ek 5).

Catandmouse oyununda oyuncular segtikleri goérev kartina gore, simgeler arasindaki
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baglant1 yollarini olusturmak i¢in dokuz karoyu dizerler. Kurulan yollarin hedefe
gitmesi ve ¢ikmaz yol olmamasi gerekir (EK 6). Qwirkle oyununda ise her oyuncuya
6'sar tane tag dagitilir. Diger taglar kapali bir sekilde yere dizilir. Oyuna ilk baslayan
oyuncu ayni renkten farkli sekiller ve aymi sekilden farkli renkteki birkag tane tagini
yere dizerek oyunu baglatir. Oyunlar tekli, ikiserli ve dorderli oynanmak iizere
degisiklik gostermektedir (Ek 7).Uygulama silrecinde Ogrencilerin sevdikleri ve
sevmedikleri oyunlar farklilik gdstermistir. Bazilar1 soma kiiplerini ¢ok severken
bazilar1 da soma kiipleri yerine Tangram’i ya da Catand Mouse’u terci etmistir.
Giinliiklerine bakildiginda Ogrenciler genelde yapabildikleri, basarilt olduklari
oyunlar1 severken;Qwirkle’t hepsinin sevdigi goriilmistiir. Bu durumun grupla

oynanmasindan kaynakli oldugundan bahsetmislerdir (Ek 8).

2.5.VERI TOPLAMA SURECI

[k olarak arastirma kapsaminda ¢alisilmak iizere Atatiirk Ortaokulu’nda 8. sinifa
devam eden ve arastirmaya katilmaya goniillii olan 20 6grenci ile arastirma hakkinda
goriisme yapilmistir. Daha sonra 6grencilere 10 hafta boyunca haftada iki ders saati
boyunca yapacaklart  c¢aligmalar ve zekd oyunlart  hakkinda  bilgi
verilmistir.Uygulamaya baslamadan once ogrencilere MMO, COAO ve CBA
uygulanmistir. Daha sonra 20 6grenci ile birlikte haftada iki ders saati olmak (izere
toplamda 10 hafta zekd oyunlari oynanmistir. Arastirmaci her dersin sonunda
uygulama siirecinde yasananlara iliskin kendi goriis ve diislincelerini yazdigi bir
ginliik tutmustur. Ayrica her hafta uygulamalar sona erdiginde Ogrencilerden
uygulamalara iligkin goriis ve diisiincelerini yazarak giinliik olusturmalar1 istenmistir.
10 haftalik uygulama siirecinin ardindan 6grencilere tekrar MMO, COAO ve CBA

uygulanmigtir.
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2.6. VERILERIN ANALIiZi

2.6.1. MMO Elde Edilen Verilerin Analizi

Ogrencilere uygulanan MMO 6l¢egi kapsaminda, iki asamali (1. Kistm-Coktan

Se¢meli, 2. Kisim-Agik Uglu) sorulara verilen cevaplarin analizinde Giirbiiz ve

Birgin (2012) tarafindan hazirlanan Erdem(2015) tarafindan gelistirilen Tablo 1’deki

MMO Dereceli Puanlama Anahtarikullanilmistir. Bu arastirmada 35 sorudan olusan

Olcegin sadece 32 sorusu kullanilmistir.

Tablo 1: MMO Dereceli Puanlama Anahtari

Degerlendirme

Kriterleri Puan Ornek Cevap
M7*: Dogru cevap B secenegidir.
1. sayfa ile 9. sayfa arasinda 9 rakam kullanilmaktadir. 10. sayfadan
Dogru Cevap — 25. sayfaya kadar ka¢ rakam kullanildigmi bulmak ic¢in 6nce bu
Dogru Agiklama aralikta kag¢ saymin oldugunu bulmaliyiz. Bu aralikta (25-10+1)= 16
(Gegerliligi  olan 5 tane say1 var ve her sayida iki rakam bulunmaktadir. Dolayisiyla, 10.
aciklamanin biitiin sayfa ile 25. sayfa arasinda 16x2=32 rakam kullanilmaktadir. Toplam
yonlerini  igeren 9+32=41 rakam kullanilmis oldu.
ifadeler.) M10: Dogru cevap C segenegidir.
V36(62) <v39 <v49(7%) oldugundan kare seklindeki bahgenin bir
kenarinin uzunlugu 6 m ile 7 m arasinda olur.
M26: Dogru cevap A segenegidir.
Yanlis Cevap — L.Bdlgenin alam=(" DZQZD)X3/4=30.OZ 0O,
Dogru Aciklama 4 I1. Bolge ile III. Bblgenin alanlar: esit (1110%)x1/4= 25111 olur.
M20: Dogru cevap D Segenegidir.
(3/4)/(1/12)= (3/4)x(12)=9 olur
Dogru Cevap — M3: Dogru cevap D segenegidir.
Kismen Dogru 1100-1095-1090-1085-1080-1075-1070-1065-1060-1055-...
Acikl . 700-715-730-745-760-775-790-805-820-835-850-865-890-. ..
¢iklama (Gegerli N N
aciklamanin biitiin 3 M22: DOgI‘l{ cevap D sec;eneg’ldlr.
yonlerini Papat.ya nvlagazasmdan 75 l:L ye,
icermeyen Sevgi ma%»;azasmdan 80 TL,ye,
ifadeler.) Guler magazasindan 70 TL’ye,
' Bereket magazasindan 70 TL’ye alinur
Yanlig Cevap - I]\-/$4: ]gggru clevap D secenegidir.
Kismen Dogru 2 +12=29 olur o
Aciklama MIl1: D'ogru cevap A secezwgth.
En az kitap say1st soruldugu igin 235/10=23 olur.
M12: Dogru cevap A secenegidir.
Dogru Cevap — 1 314/2=157 214-157=57 olur.
Yanlis Ac¢iklama M7: Dogru cevap B secenegidir.
25+10=35 35+6=41
MB8: Dogru cevap A segenegidir. 8 ile 3 sayilarinin ¢arpiminin sonucu
Yanlis Cevap — 0 en bilyiik olmaktadir.
Yanlis Agiklama M9: Dogru cevap A secenegidir.
(5/6)x(2/5)=1/3 30x(1/3)=10 olur.
Dogru Cevap — 1 M9: Dogru cevap B segenegidir.
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Acgiklama Yok
M12: Dogru cevap A segenegidir

MS5: Dogru cevap D secgenegidir.

Yanlis Cevap — 0

Agiklam+a Yok M16: Dogru cevap A segenegidir
Cevap Yok — 0

Aciklama Yok

*MMO’ndeYerAlan Soru Numaralari

Tablo 1 incelendiginde g¢oktan se¢meli sorulara verilen cevaplarda dogru cevaba
niteligine gore 1-5 arasinda puan verilirken, yanlis veya bos cevaba 0 puan verildigi;
bosluk doldurma sorularinda ise her dogru cevap 1 puan, yanlis veya bos cevap ise 0
puan olarak degerlendirildigi goriilmektedir. Ogrencilerin MMO’ye verdikleri

cevaplara gore beceri diizeylerinin belirlenmesinde Tablo 2’den yararlanilmistir.

Tablo 2:MMO’den Almacak Puan Ortalamalarma iliskin Beceri Diizeyleri ve
Ortalama Puan Araliklari

Beceri Duzeyi Olgekten Alinan Ortalama Puan Araliklar: (X )
Oldukga Diisiik 0.00-0.99
Diigiik 1.00-1.99
Orta 2.00-2.99
Yiiksek 3.00-3.99
Oldukca yiiksek 4.00-5.00

Arastirmada elde edilen veriler SPSS 23.00 programinda analiz edilmistir. MMO’nin
analizinde, tekrarli (Ontest-sontest) Olgiimler arasinda anlamli bir farkin olup
olmadiginin belirlenmesi amaciyla “iliskili Orneklemler t Testi”’nden yararlanilmis
ve veriler gerekli bulgulart kapsayacak sekilde tablolar halinde verilmistir.
Biiyiikoztiirk’e (2015) gore “Iliskili Orneklemler t Testi”, iliskili iki érneklemden
elde edilen iki ortalama arasindaki farkin anlamliligini belirlemek igin

kullanilmaktadir.

2.6.2. COAQ ile Elde Edilen Verilerin Analizi

COAO’nin analizinde, tekrarli (ntest-sontest) dl¢iimler arasinda anlamli bir farkin
olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla “Iliskili Orneklemler t Testi”nden
yararlanilmig ve veriler gerekli bulgular1 kapsayacak sekilde tablolar halinde

verilmistir. Biiyiikoztiirk’e gore (2015) “Iliskili Orneklemler t Testi”, iliskili iki
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orneklem ortalamasi arsindaki farkin sifirdan (birbirinden) anlamli bir sekilde farkli

olup olmadigini test etmek i¢in kullanilmaktadir.

2.6.3. CBA ile Elde Edilen Verilerin Analizi

CBA’ndenelde edilen verilerin analizinde icerik analizindenyararlanilmistir. Bu
dogrultuda kodlama, alt kategorilerin belirlenmesi ve kategorilerin olusturulmasi
asamalarindan olusan igerik analizi kullanilmistir. En kii¢iik ¢6ziimleme siireci
olarak belirtilen kayit analiz biriminde; kelimeler, semboller veénem tasiyan
kelimeler belirlenmistir, ardindan climle ve paragraf analizi gibi kodlama islemleri
yapilmistir. Kodlama igleminden sonra veriler siniflandirilmis, igerige bagli olarak

kategoriler olusturulmustur (Tavsancil ve Aslan,2001).

Arastirmada toplanan veriler Uzerinde frekans analizi ve siirekli karsilastirma
yapilmistir. Frekans analizi, birimlerin nicel olarak goriinme sikligini ortaya koyan
bir igerik analizi seklidir (Tavsancil ve Aslan, 2001). Siirekli karsilastirma
yonteminde ise agik kodlama, birlestirici kodlama ve se¢me-iligkilendirme boyutlari
bulunmaktadir (Strauss ve Corbin, 1998). Ac¢ik kodlamada arastirmanin amacina ve
metne dayali olarak kavramlarin anlami ve diislincesi ortaya c¢ikarilir (Pitney ve
Parker, 2002: Akt. Akbas, 2012). Bu asamada 6nemli olan aragtirmacinin kuramsal
yapinin etkisi altinda kalmadan kodlama yapmasidir. Arastirmaci tarafindan
“Basarabilirim diyorum ve tekrar deneme yapiyorum.”, “Daha fazla gayret edip
sonuca ulagmaya calisiim.”, “Bir ise gayret ederek varmni yogunu koymaktir”
seklinde acik kodlamalar yapilmistir. Birlestirici kodlama siirecinde ise kategori ve
alt kategoriler olusturulmustur. “Cabanin tanim1”, “Cabanin Onemi”, “Caba Sonucu
Basarisizlik”, “Hata yapmak” ve “Dogru Sonuca Ulasmak I¢in” olmak iizere bes
kategori belirlenmistir. Ayrica her bir kategori igin alt kategorilerbelirlenmistir. Alt
kategoriler yazili metinlerin ayrintili okunmasi, kelime, cliimle ve paragraflarin
kodlanmasi ile olusturulmustur. Kategori ve alt kategorilerde frekans ve yiizdeler
hesaplanarak tablolastirtlmistir.  Se¢me-iligskilendirme kodlama basamaginda,
olusturulan kategorilerin ve alt kategorilerin birbiriyle iliskilendirilmesi yapilir,

merkez kategori belirlenir (Pitney ve Parker, 2002: Akt. Akbas, 2012).
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lliskilendirmeye, dort alt kategoride yer alan “Dogru sonuca, basariya ulastirir”
ifadesi 6rnek olarak verilebilir. Farkl: alt kategorilerden 15 &grenci ¢aba gostermenin
sebebini ifade etmede bu sozii kullanmustir. Biitiin kategorilerle ilgili merkez kategori

“Ortaokul Ogrencilerinin Cabalama Nedenleri” olarak isimlendirilmistir.

2.6.4. Arastirmanin Nitel Boyutuna Iliskin Gegerlik ve Giivenirlik Calismalar

Nitel arastirmalarda gecerlik ve gilivenirlik kavramlarinin yerine “inandiricilik”,
“aktarilabilirlik”, “tutarlilik” ve “teyit edilebilirlik” gibi kavramlar kullanilmaktadir

(Linkoln ve Guba, 1985).

Inandinicilik: Inandiricilik, arastirmacinin elde ettigi bulgularm gercek durumu
yansitip yansitmadigi ile ilgilidir. Nitel arastirmalarda inandiriciligi artirmak igin,
¢esitleme, uzun siireli etkilesim, uzman incelemesi, arastirmact durusu ve katilimci
dogrulamasi gibi stratejilere bagvurulmaktadir (Linkoln ve Guba, 1985). Arastirmada

inandiricilik kapsaminda sunlar yapilmistir:

e Aragstirma verileri ortamdan uzun siireli bir etkilesim sonucu Nisan 2015- Haziran
2015 tarihleri arasinda toplanmustir.

e Arastirmanin yontem boyutunda c¢alisma grubunun nasil belirlendigi, veri toplama
araclar1 ve analiz teknikleri ayrintili bir sekilde agiklanmaistir.

e Arastirmada anket, arastirmaci ve 08renci glinliikleri araciligiyla birden fazla arag
kullanilarak veri toplanmaistir.

e Aragtirmanin desenlenmesinden raporun yazimina kadar gegen siirecte farkli alan
uzmanlarindan yardim alimmistir. Veri toplama araglarinin hazirlanmast ve

verilerin analiz edilmesi siireglerinde uzmanlardan yardim alinmistir.

Aktarilabilirlik: Arastirmayl okuyan bireylerin benzer ortamlara ve siireclere iliskin
bir anlayls olusturma, kendi uygulamalarina daha deneyimli ve bilingli
yaklagmalarim1  saglayabilmektir (Yildirrm ve Simsek, 2013). Arastirmada

aktarilabilirlik kapsaminda arastirma verileri ayrintili olarak betimlenmis, anket ve
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giinliiklerden elde edilen veriler herhangi bir yorum yapmadan sunulmustur.

Bulgular 6grenci giinliiklerinden yapilan dogrudan alintilarla desteklenmistir.

Teyit edilebilirlik: Teyit edilebilirligin saglanmasi igin, katilimcilarin 6zelliklerinin
ayrintili  bir bigimde belirtilmesi, arastirma siirecinin tanimlanmasi, verilerin
analizinden elde edilen kavramsal ¢ergevenin ve varsayimlarin betimlenmesi, veri
toplama siirecinin ve analizlerinin ayrintilt bir sekilde agiklanmasi Onerilmektedir
(Yildirnm ve Simsek, 2013). Calismanin “yontem” ve “bulgular” bdliimi
yapilandirilirken, belirtilen her bir 6ge ayrintili bir bi¢imde tanimlanmaya

calisilmigtir.

Tutarlik: Nitel arastirmada olay ve olgular ortama ve zamana bagl olustuklari i¢in
arastirmanin ayni bi¢imiyle tekrari olanakli degildir. Bu nedenle, olay ve olgularin
degiskenligi kabul edilerek bu degiskenligin arastirmada tutarli bir bicimde yansitilip
yansitilmadigina bakilir  (Yildinm ve Simsek, 2013). Arastirmada tutarlik
kapsaminda, veri toplama, veri analizi ve raporlastirma siire¢lerinde ayni uzmanlarla

calisilmis ve slirecte benzer islemler ayni bigimde yapilmaya ¢aligilmistir.
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UCUNCU BOLUM

BULGULAR VE YORUM

Bu béliimde, arastirma amaglar1 dogrultusunda uygulanan MMO, COAO, CBA ve
gunliklerin analizi sonucunda elde edilen bulgulara ve bunlara iliskin yorumlara yer

verilmigtir.

3.1. MATEMATIKSEL MUHAKEME BECERI DUZEYi BELIRLEME
OLCEGINE ILiSKiN BULGU ve YORUMLAR

Ogrencilerin MMO’den aldiklar1 dntest-sontestpuanlaria iliski diizeylerin frekans ve

yuzde degerleri Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3: Matematiksel Muhakeme Beceri Diizeylerine Iliskin Frekans ve Yiizde

Degerleri
A On Test Son Test
MMB Duzeyi Frekans (f) Yiizde (%) Frekans () Yizde (%)
Oldukea Diisiik 3 15 2 10
Diisiik 11 55 8 40
Orta 5 25 7 35
Yuksek 1 5 3 15
Oldukga Yiksek 0 0 0 0

Tablo 3’te gorildigi gibi dgrencilerin 6n test uygulamasi sonucunda %15’inin
MMB diizeyi olduke¢a diisiik; %55 inin diisiik; %25 inin orta; %5’inin yliksek oldugu
ve matematiksel muhakeme becerisi olduk¢a yiiksek olan 6grencinin ise olmadigi
belirlenmistir.Aragtirmaya katilan 6grencilerin Ontest sonuglarina bakildiginda
yaklasik %95’inin MMB dizeylerinin orta ve daha alt diizeyde oldugu
gorulmektedir. Bu durum zekd oyunlari etkinlikleri gerceklestirilmeden once
ogrencilerin MMB diizeylerinin diisiikk oldugu seklinde yorumlanabilir.Son test
uygulamasi sonucunda Ogrencilerin %10’unun MMB diizeyi olduk¢a diisiik;
%40’ 1in1n diisiik; %35’inin orta; %15’inin yiiksek oldugu ve matematiksel muhakeme
becerisi oldukg¢a yiliksek olan 6grenci olmadigi belirlenmistir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin son test sonuglarina bakildiginda yaklasik %85’inin MMB diizeylerinin
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orta ve daha alt diizeyde oldugu goriilmektedir. Bu durum zeka oyunlari etkinlikleri
gerceklestirildikten sonra ogrencilerin MMB diizeylerinde olumlu yonde degisiklik
oldugu seklinde yorumlanabilir. Ogrencilerin &n test ve son test MMB diizeylerine
bakildiginda son testte “oldukca diisiik” ve “diisik” grubuna giren Ogrenci
yiizdesinde bir azalma oldugu, bunun yani sira “orta” ve “yiiksek” grubuna giren
Ogrenci yilizdesinde bir artig oldugu goriilmektedir.Arastirma kapsaminda
gerceklestirilen t testi sonuclar1 da bu bulguyu destekler niteliktedir. Ogrencilerin
MMB diizeylerinde, uygulama oOncesi ve sonrast gozlenen degisimin anlamli bir
farklilik gosterip gostermedigine yonelik iligkili 6rneklemler t testi sonuglar1 Tablo

4’te verilmistir.

Tablo 4: MMO On test-Son test Ortalama Puanlarina iliskin t-Testi Sonuglar

Olciim N X S sd t p
On test 20 2,20 0,76 19 2,14 ,049
Son test 20 2,55 0,88

Tablo 4’teki MMO 6n test-son test puan ortalamalarina iliskin veriler incelendiginde,
puan ortalamalarinda son test lehine anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir
(tee)=2.14, p<.05). Buna gore 20 saatlik zekad oyunlari etkinliginin Ggrencilerin
matematiksel muhakeme beceri dizeyleri iizerinde olumlu bir etki gosterdigi

sOylenebilir.

Ogrencilerin 6n test ve son testlerde sorulara verdikleri yanitlardaki gozle goriiliir
degisimler ve gunlukler de analiz sonuglarmni destekler niteliktedir.Farkliigin daha
net gorulebilmesi icin her bir diizeye iliskin Ogrenci cevaplarindan &rnekler

sunulmustur.

A Ogrencisinin On test ve son testteki yanitlar1 ve giinliigiine iligkin 6rnekler
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Bir yunus, 3 metre derinlikten 8 metre ziplammstir. Yunus deniz

seviyesinin ka¢ metre iizerine ciknmstir? Yazimiz.

a)llm@?ﬁn

Sekil 1:MMO’deki Sekizinci Soruya iliskin A Ogrencisinin On Testteki Yaniti

Sekil 1’de goriildiigii gibi A 0Ogrencisi On testte sadece secenek isaretlemistir.
Ogrenci yanit1 dogru olsa da higbir muhakemede bulunmamis ve herhangi bir islem
yapmamistir. A dgrencisinin 0n testte MMO’den aldig1 puan ortalamasi 1,26 olarak
hesaplanmistir. Bu ortalama belirlenen “diisiik beceri diizeyi” araligina(1.00-1.99)
gelmektedir. Dolayisiyla, A 6grencisinin MMB’sinin diisiik diizeyde oldugu yorumu

yapilabilir.

8
~ Bir yunus, 3 mefre derinlikten 8 metre ziplamastir. Yunus deniz

seviyesinin kag metre hizerine gikmistir? Yazimz.

Sekil 2:2MMQ’deki Sekizinci Soruya iliskin A Ogrencisinin Son Testteki Yanit1

Sekil 2°de goriildiigli gibi A 6grencisi son testte dogru yanit1 igsaretlemenin yaninda
gerekli agiklamayr da yapmustir. A dgrencisininson testte MMO’den aldigi puan
ortalamast 2,57 olarak hesaplanmistir. Bu ortalama “orta beceri diizeyi” araligina
(2.00-2.99) gelmektedir. Bu durum A 6grencisinin MMB diizeyinin zeka oyunlari
uygulamasindan sonra arttifn seklinde yorumlanabilir. Ogrencinin uygulama

stirecinde tuttugu gunluklerde bunudestekler niteliktedir.
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A ogrencisinin giinliigli incelendiginde, ilk haftalarda oyunlarin zor oldugunu, ¢ok
zaman aldigimi vurguladigi son haftalarda ise oyunlarin zevkli hale geldiginive
oyunlar1 daha cabuk ¢6zdiiglinii ifade ettigi belirlenmistir. Bu duruma iligkin

gunliklerdeki 6grenci ifadeleri su sekildedir:

- A dgrencisi(ilk haftalarda): “Oyun ¢ok zor. Sekil olmuyor. Gittikge zorlasiyor.”
- A dgrencisi(son haftalarda): “Oyun her gecen hafta hizlaniyor ve kolaylasiyor.”

B 6grencisinin 0n test ve son testteki yanitlari ve giinliigiine iliskin 6rnekler

13

Bir asansér, en fazla 600 kg yiik tasiyabilmektedir. 40 kilogramlik kutulan
GUst kata cikaracak olan bir isginin, kendisi de 80 kg olduguna gore,
bera!)ci‘inde tasiyabilecegi kutularin sayis1 asagidaki esitsizliklerden
hangisi ile bulunabilir? Yaziniz.

©) 600- 40x < 80
/

Sekil 3:MMO’deki On Ugiincii Soruya Iligskin B Ogrencinin On Testteki Yaniti

Sekil 3’te goriildiigii gibi B 6grencisi 0n testte dogru cevabi isaretlemis ve kismen bir
aciklamada bulunmustur. Bu soru i¢in beklenen muhakemeyi kismi olarak
sergiledigi sdylenebilir. B &grencisinin  6n testteMMO’den aldig1 puanlarin
ortalamasi (2.53) olarak hesaplanmistir. Bu ortalama “orta beceri diizeyi” araligina
(2.00-2.99) gelmektedir. Dolayisiyla, B 6grencisinin MMB diizeyinin orta diizeyde
oldugu yorumu yapilabilir.
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i3
Bir asansr, en fazla 600 kg yiik tasivabilmektedir. 40 kilogramhik kutular:

Ust kata gikaracak olan bir is¢inin, kendisi de 80 kg olduguna gdre

beraberinde tasiyabilecei  kutularin sayis:1 asagidaki esitsizliklerden

hangisi ilc bulunabilir? Yazipaz
a) 80x + 40 < 600 @; + 40x < 600
<) 600- 40x = 8O ——=d)-600—80x-<40—

Sekil 4:MMO’deki On Ugiincii Soruya iliskin B Ogrencinin Son Testteki Yanit1

Sekil 4’de goriildiigli gibi B 6grencisi son testte dogru cevabi bulmasinin yaninda
sorunun cevabi i¢in gerekli aciklamayr yapmistir. Ayrica B §grencisinin
diistindiiklerine gerek¢ce yazma noktasinda da yeterli oldugu soylenebilir. B
ogrencisinin son testte MMO’den aldig1 puanlarin ortalamasi (3.34) olarak
hesaplanmistir. Bu ortalama “yiiksek beceri diizeyi” araligina (3.00-3.99)
gelmektedir. Bu durum Bogrencisinin MMB diizeyinin zekd uygulamasindan sonra
arttign yorumu yapilabilir. Ogrencinin uygulama siirecinde tuttugu gunliikleri de
bunu destekler niteliktedir.

B 6grencisinin giinliigii incelendiginde ilk haftalardaoyunlarin ilkseviyelerini kolayca
yaptig1, diger seviyelerde ise zorlandigi, ugrasip ugrasip yapamamanin berbat bir
durum oldugundan bahsederken son haftalarda bu oyunlarin matematikle iliskisinin
olmadigin1 ama kendisine farkli bakis agis1 kazandirdigini, bir sonraki haftay: iple
cektigini sOyledigi belirlenmistir. Bu duruma iliskin giinliiklerdeki 6grenci ifadeleri

su sekildedir:

- B ogrencisi (ilk haftalarda): “Soma kiiplerinde ilk 3 asamayi gegtim ama 4.
Asamayl geg¢emiyorum cabalayip c¢abalayip basariya ulasamamak berbat bir
durum.”

- B dgrencisi (son haftalarda):“Yaptigimiz isin matematikle iligkisi olmasa da diger

insanlardan farkli bakis agis1 kazandirdigimi diisiiniiyorum.”

C 6grencisinin On test ve son testteki yanitlar1 ve giinliigiine iliskin 6rnekler
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<1

Erdem, bir ekmek kuyrufunda bastan 17. ve sondan 12. oldugunu

hesaphyor. Yanhs hesaplamadi@ina gire kuyrukta kag¢ kisi vardir?

Yazimz.

Sekil 5:MMO’deki Dérdiincii Soruya Iliskin C dgrencisinin On Testteki Yaniti

Sekil 5°te goriildigi gibi C 6grencisi On teste yanlis yargida bulunmus ve yanlis
cevabi isaretlemistir. Erdem’in 6nii ve arkasindakileri toplayip Erdemi eklemeyi
unutmustur. Bu da C 0Ogrencisinin  kismen muhakemede bulundugunu
gostermektedir. C &grencisinin 6n testte MMO’den aldigi puan ortalamasi 1,92
olarak hesaplanmistir. Bu ortalama belirlenen “diisiik beceri diizeyi” araligina (1.00-
1.99) gelmektedir. Dolayisiyla, C 6grencisinin MMB’sinin diisiik diizeyde oldugu

yorumu yapilabilir.

(V)

4

Erdem, bir ekmek kuyrugunda baslan(]7. }.c sondéﬁ lé)oldugunu

hesaphyor. Yanhs hesaplamadigina gére kuyrukta kaq;dkisi vardir?
Yazimz.__ = ' RCEL RIS 5

Sekil 6:MMO’deki Dérdiincii Soruya Iliskin C Ogrencisinin Son Testteki Yanti

Sekil 6’da goriildiigii gibi C 6grencisi son testte dogru yaniti isaretlemenin yaninda
gerekli agiklamada bulunmus ve bunu matematiksel dille ifade etmistir. C
ogrencisininson testte  MMO’den aldig1 puanlarin ortalamas: (3.11) olarak
hesaplanmistir.Bu  ortalama “yiiksek beceri diizeyi” araligina (3.00-3.99)

gelmektedir. Bu durum C ogrencisinin  MMB  duzeyinin  zek& oyunlar
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uygulamasindan sonra arttigi seklinde yorumlanabilir.Ogrencinin uygulama

stirecinde tuttugu giinliikler de bunu destekler niteliktedir.

C ogrenci ilk haftalarda gilinliigline oyunlarin beynini zorladigin1 ve diisiinmesi
gerektigini vurgularken, son haftalarda oyunlara karsi ¢ok hirslandigini bitirene
kadar ¢ok diislindiigiinii ve heyecanlandigin1 oyunlar1 bitirince rahatlama hissettigini

sOylemistir. Bu duruma iliskin giinliiklerdeki 6grenci ifadeleri su sekildedir:

- C dgrencisi (Ilk haftalarda): “Istenen sekli elde etmek igin ugrasirken gercekten
¢ok diistiniiyorum ve kendimi seklin i¢inde kaybolmus gibi hissediyorum.”

- C oOgrencisi (Son haftalarda): “Bugiin son oyunumu oynadim zordu ama sonlara
geldikge icimde bir heyecan olustu ve g¢ok giizeldi. Bitirince igimi miithis bir

rahatlama kapladi.”

Her hafta 2 saat olmak {izere 10 hafta boyunca 6grencilere zek& oyunu oynatilmistir.
Bunun sonucunda matematiksel muhakeme beceri diizeylerinde degisim olup
olmadigimi belirlemek amaciyla t testi kullanilmigtir. t testinde elde edilen sonug
p<0,5 oldugundan 6grencilerin matematiksel muhakeme beceri diizeylerinde son test
lehine anlamli bir fark oldugu belirlenmistir. Ayrica MMO’den alinanGntest-sontest
puanlarina iliskin frekans ve yiizdelere de gore 6grencilerin matematiksel muhakeme
beceri diizeylerinin artti§1 gdzlenmistir. Ogrencilerin giinliikleride bu durumu

destekler niteliktedir.

Ogrenciler giinliiklerinde genel olarak zamamn keyifli gectigini, yapamayinca pes
etmek istedikleriniama 1srarla sonuna kadar gitmek ve devam edipte oyunu ¢oziince
bir dahakine daha biiyiik hirs ve azimle oyun oynamak istediklerini, ¢ok mutlu
olduklarin1 ve rahatladiklarin1 yazmiglardir. Ayrica ilk haftalarda sikildiklarindan,
etkinlikleri ¢ok yavas yaptiklarindan ve zorlandiklarindan bahsederken son
haftalarda hizlandiklarindan ve keyif aldiklarindan ilk zamana gore daha iyi

olduklarindan bahsetmislerdir.
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3.2. CABAYA BAKIS ACISI DEGERLENDIRME ANKETINE ILISKIiN
BULGU ve YORUMLAR

Ogrencilerin CBA’ya iliskin 6n uygulama verileri Tablo 5’te verilmistir. Arastirma

kapsaminda 20 6grenci ile calisilmistir. Ogrenciler CBA’nde bulunan maddelere

iliskin birden fazla goriis bildirmislerdir. Bu nedenle Tablo 5’te verilen frekans ve

yuzdeler 6grenci sayilarina gore diizenlenmemistir. Frekans ve yiizdeler bes ana

kategori ve bunlarin alt kategorilerindeki kelime/ctimlelerin tekrar edilme sayilarini

gostermektedir.

Tablo 5:Ortaokul Ogrencilerinin Cabaya Bakis Acilar1 (Uygulama Oncesi)

Kategori f % Alt Kategori f % Ornek Ifadeler
1.Cabanin 19 18,6 1.1.Basan 4 3,92 KG6Bir seyi basarmak icin
tanimi yapilan seydir.

1.2. Ugras(Gayret) 7 6,86 K1Bir isi yapabilmek igin
ugragmaktir.

1.3. Emek 4 392 ElYapmak istedigimiz is
icin emek vermektir.

1.4. Azim 4 3,92 E2Azmin disavurumudur.
2.Cabanin 14 13,7 2.1. Basariya/kazanca 11 10,78 E3Basariya giden yolda en
Onemi gotdrdr. Onemli tasittir

2.2, Hedefe/sonuca 3 2,94 K9Hedefe ulasmak i¢in

ulastirir. caba gostermeliyiz.
3.Caba 19 18,6 3.1. 13 12,74 KB8Basariy1 elde
Sonucu Sinirlendirir/Uzer/Can edemedigimde cammi
Basarisizlik sikar sikar. Uziiliir ve

sinirlenirim.

3.2. Cabaya devam/ 4 3,92 K3Once umutsuzluga

Tekrar deneme. ugrarim. Tekrar
denerim,vazge¢mem.

3.3. Daha cok caba 2 1,96 E9Hata yaptik¢a kendimde
eksik  olan  yonlerimi
kesfederim.

4 Hata 25 245 4.1. Korkutur 6 5,88 EbLBildigim seylerde hata
Yapmak yapinca korkuyorum.

4.2. Korkutmaz 13 12,74 Ke6Hata yapmak normal bir
seydir.

4.3. Yeni seyler ogretir. 5 4,90 K7Hata yaparak bir seyler

Eksikleri gosterir. Ogrenirim.

4.4. Dogru sonuca 1 0,98 E2Hatalar dogruya

ulagmay1 saglar. gotardr.
5.Dogru 25 24,5 5.1 Pesederim. 3 2,94 K4Bazen 0 kadar
Sonuca cabalamam ve pes ederim.
Ulagmak Igin 5.2. Caba gosteririm. 13 12,74 K2Yeterli cabay1

gosteririm.

5.3. Her yolu denerim. 6 5,88 KB3Heryolu denerim.

Sonuna kadar

ugrasirim.

5.4. Elimden gelenin en 3 2,94 Ke6Sonuna kadar elimden

lyisini yaparim. geleni yaparim.
Toplam 102 100 102 100

K:Kiz E:Erkek
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Tablo 5 incelendiginde arastirmaya katilan 6grencilerin %18,6’s1 ¢abanin tanimi ile
ilgili yorum yapmustir. Ogrencilerin % 6,8’i cabay1 ugras (gayret) olarak tanmimlarken
diger  Ogrenciler  basari(%3,92),emek(%3,92) ve  azim(%3,92)  olarak
tanimlamislardir. Ogrencilerin %13,72’si ¢abanin 6nemi ile ilgili yorum yapmis ve
geneli cabayr basarrya gotiirme (%10,78) acisindan OSnemli  bulmuslardir.
Ogrencilerin %18,62’si caba sonucu basarisizlik ile ilgili yorum yapmus ve genellikle

basarisizhigmsinirlendirip/iizdiigii (%12,74) tizerinde durmuslardir.

Hata yapma konusunda o6grencilerin%24,50’i yorum yapmustir. Ogrencilerin %
12,741 hata yapmanin onlar1 korkutmadigini belirtirken, %5,88°1 korkuttugu ve %
4,901 da yeni seyler oOgrettigi iizerinde durmuslardir. Ogrencilerin %24,50’si
dogruya ulagsmak icin yeterli ¢abayr gostermek ile ilgili yorum yapmis ve geneli bu
durumda ¢aba gosterecegini belirtmistir. Digerleri iseher yolu denerim (%5,88), pes
ederim (%2,94) ve elimden gelenin en iyisini yaparim(%2,94) seklinde yorum
yapmislardir.

Ogrencilerin gaba ile ilgili &n test yorumlarma bakildiginda genel olarak gabay1 ugras
olarak gérmekte ¢abanin onlari basariya gotirdiigiinii diisiinmekte ve ¢aba sonucu
basarisiz olmalar1 durumunda ¢ok sinirleneceklerini belirtmislerdir. Ayrica hata
yapmaktan korkmadiklarint ve dogru sonuca ulagsmak icin yeterli c¢abayi
gostereceklerini soylemislerdir. Bu durum 6grencilerin ¢abalamaktan kaginmadigini

caba gosterip hata yapsalar da tekrar cabaya devam edeceklerini gosterir.
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Tablo 6: Ortaokul Ogrencilerinin Cabaya Bakis A¢ilar1 (Uygulama Sonrasi)

Kategori f % Alt Kategori f % Ornek ifadeler
1.Cabanin 26 24 1.1.Basari 8 7,4 E3Basarmaktir.
tanimi 1. 2. Ugras(Gayret) 7 6,4 EI10Bir ise gayret ederek
varinl yogunu koymaktir.
1. 3. Emek 8 7,4 E6Bir isi yapmak igin
emektir.
1. 4. Azim 3 2,7 K6Azim sonucu ortaya
¢ikan bagaridir.
2.Cabanin 13 12 2.1. Basartya/kazanca 13 12 E5Basarmak icin
Onemi goturdar. cabalanman gerekir.
2. 2.  Hedefe/sonuca 0 0
ulastirir.
3.Caba 18 16, 3. 1. Sinirlendirir/Uzer 13 12 E5Cok sinirlenirim.
Sonucu 6 /Can sikar
Basarisizlik 3. 2. Cabaya devam. 2 1,8 E6Bagarabilirim diyorum
Tekrar deneme. ve tekrar deneme
yapiyorum.
3. 3. Daha ¢ok ¢aba. 3 2,7 K2Daha fazla gayret edip
sonuca ulagmaya c¢aligirim.
4 Hata 30 17, 4. 1. Korkutur 6 55 KlBagaramamaktan
yapmak 7 korkuyorum.
4. 2. Korkutmaz 15 13, ElOHata yapmaktan
8 korkmam.
4. 3. Yeni seyler ogretir. 7 6,4 E2Hata yapinca yeni seyler
Eksikleri gosterir. Ogreniyorum.
4. 4. Dogru sonuca 2 1,8 KB3Hata yaptikca dogruya
ulagmay1 saglar. ulasiriz.
5.Dogru 21 19, 5.1.Pesederim 2 18 Kb5Bazen 0 kadar
Sonuca 4 cabalamam ve pes ederim.
Ulasmak 5. 2. Caba gdsteririm 18 16, KT7Yeterli cabay1
I¢in 6 gosteririm.
5. 3. Her yolu denerim, 0 0

Sonuna kadar ugragirim.
5. 4. Elimden gelenin en 1 0,9 KlDogruya ulagsmak igin
iyisini yaparim. elimden gelenin en iyisini
yaparim
Toplam 108 100 108 100
K:Kiz E:Erkek

Tablo 6 incelendiginde aragtirmaya katilan 6grencilerin %24,07’si ¢abanin tanimu ile
ilgili yorum yapmustir. Ogrencilerin % 7,401 cabay1 basar: ve emek olarak
tamimlarken diger Ogrenciler ugras (gayret)(%6,48) ve azim (%2,77) olarak
tanimlamislardir. Ogrencilerin % 12,03’{i ¢abanmn 6nemi ile ilgili yorum yapmis ve
hepsi cabayr basariya gotirme (%12,03) acisindan Onemli bulmuslardir.
Ogrencilerin %16,66’s1 gaba sonucu basarisizlik ile ilgili yorum yapmis ve genellikle

basarisizligin sinirlendirip/iizdiigii (%12,03) Uzerinde durmuslardir.

Hata yapma konusunda dgrencilerin % 17,77’si yorum yapmistir. Ogrencilerin %

13,88’ hata yapmanin onlar1 korkutmadigini belirtirken, %5,55°1 korkuttugu, %
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6,48°1 da yeni seyler égrettigi iizerinde durmuslardir. Ogrencilerin %19,44°{i dogruya
ulagmak icin yeterli cabay1 gostermek ile ilgili yorum yapmis ve geneli bu durumda
caba gosterecegini belirtmistir. Digerleri ise pes ederim (%1,85) ve elimden gelenin

en iyisini yaparim (%0,92) seklinde yorum yapmuslardir.
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Tablo 7: Ortaokul Ogrencilerinin Cabaya Bakis Agilar1 (Uygulama Oncesi-Sonrasi)

Uygulama Oncesi Uygulama Sonrasi
Kategori f % | Alt Kategori f % Kategori f % | Alt Kategori f %
1.Cabanin 19 | 18,6 | 1.1.Basan 4 3,9 1.Cabanin 26 24 1.1.Basar1 8 74
tanimi 1.2.Ugrag(Gayret) 7 6,8 tanimi 1.2.Ugrag(Gayret) 7 6,4
1.3.Emek 4 3.9 1.3.Emek 8 7,4
1.4.Azim 4 3.9 1.4.Azim 3 2,7
2.Cabanin 14 | 13,7 | 2.1.Basariya/kazanca gotiiriir 11 10,7 | 2.Cabanin 13 12 | 2.1.Basariya/kazanca gotiiriir 13 12
Onemi 2.2 .Hedefe/sonuca ulagtirir 3 2,9 dnemi 2.2 .Hedefe/sonuca ulagtirir 0 0
3.Caba 19 | 18,6 | 3.1.Sinirlendirir/ 13 12,7 | 3.Caba 18 | 16, | 3.1.Sinirlendirir/ 13 12
sonucu Uzer/Can sikar sonucu 6 Uzer/Can sikar
basarisizlik 3.2.Cabaya devam/Tekrar 4 3,9 basarisizlik 3.2.Cabaya devam/Tekrar 2 1,8
deneme. deneme.
3.3.Daha ¢ok caba 2 1,9 3.3.Daha ¢ok caba 3 2,7
4. Hata 25 | 24,5 | 4.1.Korkutur 6 5,8 4. Hata 30 |17, | 4.1.Korkutur 6 5,5
yapmak 4.2.Korkutmaz 13 12,7 | yapmak 7 4.2.Korkutmaz 15 13,8
4.3.Yeni seyler ogretir/ 5 4,9 4.3.Yeni seyler 6gretir/ 7 6,4
Eksikleri gosterir. Eksikleri gosterir.
4.4.Dogru sonuca ulagsmay1 1 0,9 4.4.Dogru sonuca ulagsmay1 2 1,8
saglar. saglar.
5. Dogru 25 | 24,5 | 5.1.Pes ederim 3 2,9 5. Dogru 21 | 19, | 5.1.Pesederim 2 1,8
sonuca 5.2.Caba gosteririm 13 12,7 | sonuca 4 5.2.Caba gosteririm 18 16,6
ulagsmak 5.3.Her yolu denerim. 6 58 ulagsmak 5.3.Her yolu denerim. Sonuna 0 0
icin Sonuna kadar ugragirim. icin kadar ugrasirim.
5.4.Elimden gelenin en iyisini | 3 2,9 5.4.Elimden gelenin en iyisini 1 0,9
yaparim. yaparim.
Toplam 102 | 100 102 100 108 | 100 108 100




Tablo 7’ye gore Cabaya Bakis Acist Degerlendirme Anketi’ne iliskin 6n ve son
uygulama sonucunda elde edilen veriler, 10 haftalik zekd oyunlari etkinligi
sonucunda Ogrencilerin ¢abaya bakis agilarinda degisiklikler meydana geldigini
gostermektedir. On uygulama sonucunda &grencilerin ¢ogunlugu c¢abayr wugras
(gayret) olarak tanimlarken son uygulamada basari ve emek olarak da
tanimlamislardir. Bu da 6grencilerin uygulama sonrasinda ¢abay1 basariya ulasmak
igin gereken yol olarak gordiikleri seklinde yorumlanabilir. Emek ve ugras hemen
hemen ayni anlama gelse de TDK’ya (2018) gore emek “Bir isin yapilmasi i¢in
harcanan beden ve kafa giici” diger bir deyisle istenen durum igin caba
gostermek,ugras ise “Bir insanin yaptig1 is veya meslek, is gili¢, mesguliyet.” diger

bir deyisle yapilmasi gereken durum i¢in ¢aba gostermektir.

Cabanin 6nemi konusunda ise 6n ve son uygulama sonucundadgrencilerin genelinde
bir goriis (basarya/kazanca gotiiriir) degisikligi olmadigi sOylenebilir. Ancak 6n
uygulamada cabanin bireyi hedefe/sonuca ulastirdigini belirten 6grenciler son
uygulamada basariya/kazanca gotiiriir seklinde goriis degistirmislerdir. Bu ifade

ogrencilerin hedefe ulasmay1 basari ile iliskilendirdigi seklinde yorumlanabilir.

Caba sonucu basarisizlik konusunda 6n ve son uygulama sonucunda &grencilerin
goriisinde onemli bir degisiklik olmamustir. iki uygulamada da &grencilerin
genelisinirlendirir/iizer/can sikar seklinde goriis bildirmislerdir.On ve son uygulama
verilerine gore hata yapmaktan korkmayan 6grenci sayisinin arttigi, korkan 6grenci
sayisinin ise ayni kaldigi sdylenebilir. Ayrica son uygulamada hata yapmanin yeni
seyler ogretecegini dlslinen Ogrenci sayisinda da artis meydana gelmigtir. Son
uygulamada dogruya ulasmak i¢in ¢aba gosteririm diyen 6grenci sayisi artarken pes

ederim diyen 6grenci sayisinda azalma gozlenmistir.

Genel olarak uygulama sonrasi 6grencilerin ¢aba gostermeye daha istekli olduklari,
caba gostermekten korkmadiklari; ¢aba sonucunda hata yapsalarda yollarina devam
edecekleri,pes etmeyecekleri  yorumu yapilabilir. Ayrica 6n ve son
uygulamaverilerine bakildiginda son uygulamada ogrencilerin daha ¢ok yorum
yaptig1 ve ciimle kurdugu belirlenmistir.Ogrencilerin giinliiklerindeki gelisme de bu
durumu destekler niteliktedir. Ginluklere bakildiginda 6grencilerin son haftalarda
daha c¢ok ciimle kurup kendilerini daha iyi ifade ettikleri gortilmektedir. Bu durum
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zekd oyunlarinin, c¢ocuklarin ¢aba ile ilgili disiinceleri iizerinde etkili oldugu

soylenebilir.

Aragtirmaci tarafindan 10 hafta boyunca gerceklestirilen gozlemler sonucunda
olusturulan giinliiklerde de benzer bulgulara ulasilmustir. Ik
haftalardagergeklestirilen uygulamalarda 6grencileringabalamaktan hoslanmadiklari,
cabuk pes ettikleri ve ¢oziime ulasmada zorlandiklari goézlenirken,son haftalara
gelindiginde ogrencilerin ozellikle oyunlarin sonucuna ulastikga daha ¢ok zevk

aldiklar1 ve ¢abalamaktan keyif aldiklar1 gézlenmistir.

3.3. MATEMATIK DERSINDE GOSTERILEN CABANIN ONEMININ
ALGILANMASI OLCEGINE iLiSKiN BULGU ve YORUMLAR

Ogrencilerin COAQ’ne iliskin ortalama puanlarindaki uygulama &ncesi ve sonrasi
gbzlenen degisimin anlamhi bir farklilik gosterip gostermedigine yonelik iligkili

orneklemler t testi sonuglar1 Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8:COAO On Test ve Son Test Puanlarinm Iliskili Orneklemler t-Testi

Sonuglari
Olgiim N X S sd T p
On uygulama 20 3,39 0,33 19 0,78 ,939
Son uygulama 20 3,39 0,28

Tablo 8’deki COAOQ 6n test-son test puanlarina iliskin veriler incelendiginde, puan
ortalamalarinin son test lehine anlamli bir farklilik gostermedigi goriilmektedir
(ta9=0.78, p<.05). Ayrica Ogrencilerin uygulama Oncesi ve sonrasi oOrtama
puanlarmmX =3,39 aym oldugu gériilmektedir. Ogrenci bazinda ortalama puanlar
incelendiginde ise uygulama Oncesi ve sonrasi puanlarda degisiklikler oldugu sadece
grup ortalamasinin benzer oldugu belirlenmistir.Bu durum bazi 6grencilerin ¢abanin
onemine iliskin algilarinda ortalama puan bazinda artig yasanirken bazi 6grencilerde
ise distis yasandigim1 gostermektedir. Buna gore 10 haftalik zekd oyunlari
uygulamasinin 6grencilerin matematik dersinde gosterilen ¢abanin 6nemine iliskin
algilarinda anlamli degisiklik meydana getirmedigi sdylenebilir.Ayrica calisma
grubunun kii¢iik olmasinin da bu sonug lzerinde etkili olmus olabilecegi g6z ontinde

bulundurulmalidir.
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SONUCLAR VE ONERILER

Bu boliimde arastirmadan elde edilen sonuglara ve elde edilen sonug¢lardan hareketle

cesitli Onerilere yer verilmistir.

Sonuglar

Literatiirde zeka oyunlarinin matematiksel muhakemeye katkisi ile dogrudan ilgili bir
arastirma olmasa da matematiksel muhakemeye katkisi olan bir¢ok durum iizerinde
caligmalar yapilmistir. Ornegin, Erdem (2015) farkli 6gretim yontemleri kullanilarak
zenginlestirilen 6grenme ortamlarinin Ggrencilerin matematiksel muhakemelerini
anlaml diizeyde gelistirdigini, etkili ve kalic1 6grenme sagladigini, derse katilimi
arttirdigi1 ve Ogrencilerin matematige iliskin tutumlarint anlamh diizeyde
tyilestirdigini ortaya koymustur. Francisco ve Maher (2005) ise 0Ogrencilerin
muhakemede bulunmalarina imkin saglamanin karsilastiklar1  problemleri
¢ozmelerine olanak saglamanin, isbirlik¢i ¢alismaya tesvik etmenin ve fikirlerini
gerekgelendirmelerini beklemenin matematiksel muhakemenin gelismesine yardimci

oldugunu ifade etmektedirler.

Pilten (2008) matematik dersinde problem c¢ozme siirecinde geleneksel Ogretim
yerine tist bilise dayali Ogretim gerceklestirildigi takdirde uygun muhakemeyi
belirleme ve kullanma; matematiksel bilgileri ve oriintiileri tanima ve kullanma;
tahmin etme; c¢oziime iliskin mantikli tartigmalar gelistirmede iist bilise dayali
Ogretimin daha etkili oldugunu belirtmistir. Ayrica genelleme yapma; rutin olmayan
problemleri ¢6zme; matematiksel muhakeme becerilerini gelistirmede de daha etkili
oldugu sonucunu elde etmistir. Umay da (2003) bunu destekler nitelikte bir aragtirma
yapmustir. Umay (2003) biitlin 6grencilerin  aktif olarak katilabildigi, kendi
muhakeme stillerini bildigi, 6grenci merkezli 6grenme ortamlarinin, matematiksel
muhakemenin gelistirilmesi i¢in uygun zeminler oldugunu belirtmistir. Ayrica sosyal
etkilesime giren ¢ocuklarin muhakeme becerisinin arttigini ifade etmektedir. Maher
ve Davis, (1995) ve Yankelewitz vd. (2010) 6grencilerin birbirleriyle etkilesime
gectikleri, matematiksel fikirlerini rahatlikla paylasabildikleri bir ortamin
matematiksel muhakemenin gelisimi i¢in ideal oldugunu, bdyle bir ortamda her bir

bireyin digerlerinin muhakemesinden etkilenme firsati elde ettigini belirtmislerdir.
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Oyun yoluyla ¢ocuk, zekasini kullanmay1 6grenir, diinyay1 ve ¢evreyi kesfeder, bilgi
edinir, merak duygusunu tatmin eder, akil yiiriitmeyi ve se¢im yapmayi Ogrenir
(Ugurlu, Ozet, Aygigek, 2012). MEB (2013b) Ortaokul Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim
Programi’nda zeka oyunlarinin 6grencilerin problemleri algilama ve degerlendirme,
akil yilirtitme ve mantig1 etkili bir sekilde kullanma kapasitelerini gelistirmelerini
saglayacagi iizerinde durulmaktadir. Arastirma sonucunda, arastirmaci tarafindan
Ogrencilere oynatilan zekd oyunlarmin 6grencilerin akil yiirlitme (muhakeme)

yetenegini gelistirdigi belirlenmistir.

MEB (2013a) Ortaokul Matematik Dersi Ogretim Programi dgrencinin merkezde
oldugu, aktif olarak derse katildigi, matematigi giinliik problemlerinde de kullandig:
bir ortam olusturulmaya calisildig1 gériilmektedir. Arastirmaci tarafindan 6grencilere
uygulanan zeka oyunlari, 6grenciyi merkeze alarak uygulama yaptirmasi ve problem
cozme becerisi kazandirmasi agisindan, Ogretim programinindngdrdiigii ortami
Ogrencilere saglar niteliktedir. Ayrica Ogretim programinda kazandirilmasi
amaclanan temel beceriler arasinda akil yiiriitme 6nemli bir yer tutmaktadir; zeka
oyunlar1 oynatilarak kazandirilmak istenen becerilerin basinda da akil ylrttme
(muhakeme) gelmektedir. Ogrencilere uygulanan matematiksel muhakeme dl¢eginin

sonuclar1 da 6grencilerin bu beceriyi kazandig1 yoniindedir.

Bu arastirmada da 20 saatlik zeka oyunlari etkinligine katilan dgrencilerin uygulama
Oncesi ve sonrast matematiksel muhakeme beceri diizeyi puanlar1 arasinda son test
lehine anlamli bir farklilik oldugu ortaya konmustur. Bu sonug¢ uygulanan zeka
oyunlar1 etkinliginin, 6grencilerin matematiksel muhakeme beceri diizeyleri tizerinde

olumlu etki yaptigin1 géstermektedir.

Arastirmada ilkogretim 8. sinif 6grencilerinin ¢abaya bakis agilarinin zekd oyunlar
ile degisip degismedigine de bakilmistir. 20 6grencinin ¢abaya bakis acis1 On test ve
son test ile degerlendirilmistir. “Cabaya Bakis Agis1 Degerlendirme Anketi”ne iligkin
On ve son uygulama sonucunda elde edilen veriler gostermektedir ki 10 haftalik zeka
oyunlar1 etkinliginin ardindan &grencilerin cabaya bakis agilarinda degisiklikler

meydana gelmistir. Bu degisikliklere iligskin ulasilan sonuclar su sekildedir.
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e On uygulama sonucunda dgrencilerin cogunlugu ¢abayr ugras (gayret) olarak
tanimlarken son uygulamada basari ve emek olarak da tanimlamiglardir. Bu da
Ogrencilerin uygulama sonrasinda ¢abay1 basariya ulasmak i¢in gereken yol olarak
gordiikleri seklinde yorumlanabilir. Emek ve ugras hemen hemen ayni anlama
gelse de TDK’ya (2018) gore emek “Bir isin yapilmasi i¢in harcanan beden ve
kafa giicii” diger bir deyisle istenen durum icin ugras ise “Bir insanin yaptigi is
veya meslek, is giic, mesguliyet.” diger bir deyisle yapilmasi gereken durum igin
caba gostermektir. Bu da 20 saatlik zeka oyunlar1 etkinliginin 6grencilerin ¢abaya
bakis acilarinda 6nemli bir degisiklik yaptiginin gostergesi sayilabilir. Etkinlik
sonunda Ogrencilerin c¢abayi, yapilmasi gereken degil isteyerek yapilan durum
olarak gordiikleri ortaya konmustur.

e (abanin 6nemi konusunda 6n ve son uygulama sonucunda dgrencilerin genelinde
bir gorls (basariya/kazanca gotiiriir) degisikligi olmadigi sdylenebilir. Ancak 6n
uygulamada c¢abanin bireyi hedefe/sonuca ulastirdigini belirten 6grenciler son
uygulamada basariya/kazanca gotiriir seklinde goris degistirmiglerdir. Bu ifade
zeka oyunlari etkinliginin 6grencilerin ¢cabanin sadece hedefe ulagtirmadigini ayni
zamanda kazang getirdigini de gormelerine yardim ettigi seklinde yorumlanabilir.

e (aba sonucu basarisizlik konusunda 6n ve son uygulama sonucunda dgrencilerin
goriisinde 6nemli bir degisiklik meydana gelmemistir. Iki uygulamada da
ogrencilerin geneli sinirlendirir/iizer/can sikar seklinde goriis bildirmislerdir. On
ve son uygulama verilerine gore hata yapmaktan korkmayan 6grenci sayisinin
arttigl, korkan oOgrenci sayisinin ise ayni kaldigi sdylenebilir. Ayrica son
uygulamada hata yapmanin yeni seyler ogretecegini diisiinen 6grenci sayisinda da
artis meydana gelmistir. Son uygulamada dogruya ulasmak i¢in ¢aba gosteririm
diyen Ogrenci sayisi artarken pes ederim diyen Ogrenci sayisinda da azalma
gozlenmistir.

e On ve son uygulama verilerine bakildiginda son uygulamada dgrencilerin daha
cok yorum yaptig1 ve ciimle kurdugu goriilmektedir. Ogrencilerin giinliiklerindeki
gelisme de bu durumu destekler niteliktedir. Giinliiklere bakildiginda 6grencilerin
son haftalarda daha c¢ok ctmle kurup kendilerini daha iyi ifade ettikleri
sOylenebilir. Bu durum zekd oyunlarinin ¢ocuklarin g¢aba ile ilgili diisiinceleri

tizerinde etkili oldugu seklinde yorumlanabilir.
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20 saatlik zeka oyunlari etkinligine katilan 6grencilerin uygulama dncesi ve sonrasi
matematik dersinde gosterilen ¢abayi algilama puanlari arasinda 6n test ya da son
test lehine anlamli bir farklilik ortaya konmamistir. Bu sonug¢ uygulanan zeka
oyunlar1 etkinliginin arastirmaya katilan 6grencilerin matematik dersinde gosterilen
cabaya iligkin algilarinda herhangi bir degisim meydana getirmedigi seklinde ifade
edilebilir. Ancak 6grenci sayisinin 20 oldugu gbz oniinde bulunduruldugunda bu

sonucun daha biiyiik bir grupta farkli olabilecegi diisiiniilmektedir.
Oneriler

Arastirmadan elde edilen sonuglara dayali olarak asagida verilen Onerilerde

bulunulmustur:

e Ogrencilerin matematiksel muhakeme becerilerini gelistirmeyi saglamada
uygulanabilecek etkinlikleri (Zeka oyunlar1 gibi) kullanabilmeleri i¢in
Ogretmenlere hizmet dncesi ve hizmetci egitimler verilmelidir.

e Arastirmact tarafindan uygulanan zekd oyunlar1 etkinlikleri farkli egitim
kademeleri, farkli dersler ve farkli okul tiirlerinde uygulanarak zeka oyunlarinin
Ogrencilerin matematiksel muhakeme becerileri ve ¢abaya bakis agilar {izerinde
yasa, derse ve okul tiriine gore anlamli farkhiliklar saglayip saglamadig
incelenebilir.

e Zekd oyunlarmin Ogrencilerde matematiksel muhakeme becerisini gelistirdigi
belirlenmistir. MEB tarafindan  hazirlanan  ilkdgretim ve ortadgretim
programlarinda da “Matematiksel Yetkinlik” baghigr altinda matematiksel
diistinme becerisinin gelistirilmesi iizerinde durulmaktadir. Bu nedenle hem
matematik ~ programlar1  hem de  diger  derslerin  programlarinin
zenginlestirilmesinde zeka oyunlarindan yararlanilabilir.

e Zekd oyunlarnn disinda Ogrencinin  c¢abaya bakis acisini olumlu yonde
etkileyebilecek degiskenlerin neler oldugu arastirilmalidir.

e Ortadgretim matematik Ogretim programina ¢abayr tesvik edici kazanimlar
eklenebilir.

e Aragtirmada zekd oyunlarinin 6grencilerin matematik dersinde gosterilen cabaya

iligkin algilarinda bir degisiklik ortaya koymadig: belirlenmistir.
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e Daha biiyiikk bir grup fiizerinde calisilarak Ogrencilerin matematik dersinde
gosterilen ¢abaya iligskin algilarinda degisme olup olmadigi incelenebilir.
e Ogrencilerin matematik dersinde gdsterilen gabaya iliskin algilari iizerinde etkili

olabilecek degiskenlerin neler oldugu arastirilabilir.
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EKLER

Ek-1. Matematiksel Muhakeme Beceri Duzeyi Belirleme Olcegi

1. Herkesin birbiriyle arkadas oldugu bir simifta Cihan erkek arkadaslariin
sayisinin kiz arkadaslarinin sayisinin 2 kati oldugunu soyluyor. Ayni siniftaki
Dilara da erkek arkadaslar1 sayisimin kiz arkadaslar1 sayisimin 7/3 kati
oldugunu soyluyor. Bu sinifta toplam kac kisi vardir? Yaziniz.

a) 30 b) 31 c) 32 d) 33

2.Bir sporcu ilk giin belirli bir mesafeyi kosuyor. Sonraki her giin bir 6nceki
giin kostugu mesafenin 2 katindan 200 metre daha az kosuyor. Sporcu ii¢ giin
sonunda toplam 8300 metre kostuguna gore, ilk giin ka¢ metre kosmustur?
Yaziniz.

a) 1000 m b) 1100 m c) 1200 m d) 1300 m

3. Bir okulda 1100 tane 6grenci olup her sene 5 6grenci eksilmektedir. Diger bir
okulda ise 700 6grenci olup her sene 15 6grenci artmaktadir. Kac sene sonra bu
iki okuldaki 6grenci sayilari esit olur? Yazinz.

a) 12 b) 15 c) 18 d) 20




4.Erdem, bir ekmek kuyrugunda bastan 17. ve sondan 12. OldugunuHesaphyor.
Yanhs hesaplamadigina gore kuyrukta kac Kisi vardir?Yazinz.
a) 26 b) 27 c) 28 d) 29

5. Diinyanin cevresini ekvatordan simsiki saran bir ip oldugunu hayal edin.
Eger diinyanin yaricapr 1 metre daha uzun olsaydi, ipin yine diinyayr simsiki
sarabilmesi icin ipi ka¢ metre uzatmamiz gerekirdi? Yazinz.

a)l b)2 c)3 d) Bilinemez

6. Bir sehirde a tane okul, her okulda b tane simif, her sinifta da c tane 6grenci
vardir. Bu ogrencileri baska bir sehirdeki d tane okula esit olarak
paylastirirsak, her okulda kag kisi bulunur? Yaziniz.

a) abc/(d+1) b) acd/b c) d/abc d) abc/d

7. 25 sayfalik bir kitabin sayfalar1 1’den baslamak iizere numaralandirilmak
isteniyor. Bu islem bittiginde toplam ka¢ rakam kullanilmis olur? Yazinmiz.
a) 40 b) 41 c) 42 d) 43

8. Bir yunus, 3 metre derinlikten 8 metre ziplamistir. Yunus deniz seviyesinin
ka¢ metre iizerine ¢ikmistir? Yaziniz.
a)llm b)5m €)24m d) 10 m

9. Bir sepetteki yumurtalarin 1/6 s1 kKirthyor. Kalan yumurtalarin 2/5’i Satiliyor.
Sepette 30 yumurta kaldigina gore, ka¢ yumurta satilmistir?
Yaziniz.

66




10. Alani 39 m2 olan kare seklindeki bir bah¢enin bir kenarinin uzunlugu ka¢
metredir? Yaziniz.

a) 4 mile 5 m arasinda b) 5 m ile 6 m arasinda

¢) 6 mile 7 m arasinda d) 7 m ile 8 m arasinda

11. Ahmet, tanesini 5 TL ve 10 TL den aldig1 kitaplarin tamamina 235 TL
Odemistir. Buna gore, Ahmet en az kag tane kitap almistir? Yaziniz.
a) 23 b) 24 c) 45 d) 46

12. Koyun ve tavuklarin bulundugu bir ciftlikte ayak sayis1 314, bas sayisi
100’dur. Buna gore ciftlikteki koyunlarin sayis1 kactir? Yaziniz.
a) 57 b) 60 c) 63 d) 66

13. Bir asansor, en fazla 600 kg yiik tasiyabilmektedir. 40 kilogramhk kutular:
iist kata ¢ikaracak olan bir is¢inin, kendisi de 80 kg olduguna gore, beraberinde
tasiyabilecegi kutularin sayis1 asagidaki esitsizliklerden hangisi ile bulunabilir?
Yaziniz.

a) 80x + 40 < 600 b) 80 + 40x < 600

c) 600- 40x < 80 d) 600- 80x <40

14. Diinyanin suyla kaph alam karayla kaph alanindan daha fazladir. Zaman
zaman diinyanin herhangi bir yerine gok taslar1 diismektedir. Sizce bu
goktaslarimin karaya mi yoksa suya m1 diisme ihtimali daha fazladir?

Neden?

a) Karaya diigme ihtimali daha fazladir
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b) Suya diigme ihtimali daha fazladir
¢) Karaya ya da suya diisme ihtimalleri esittir

15. Gengler genel olarak arabayr hizhh kullanirlar. Yashlar ise arabay1 yavas
kullanirken, onlarda dikkat eksikligi daha fazladir. Adiyaman’da son bir ayda
meydana gelen 35 trafik kazasinin 25’inde siiriiciiniin gen¢ oldugu
belirlenmistir. Muhtemel 36. trafik kazasinin siiriiciisii gen¢ midir yoksa yash
midir? Neden?

a) Surtcu muhtemelen genctir.

b) Siirlicti muhtemelen yashidir.

¢) Surug’unun geng ya da yasli olma ihtimalleri esittir.

16. (Fast 1997).Y1ilmaz ailesi altinci cocuklarim beklemektedir. Tlk bes cocuklar
erkektir. Altinci cocuk i¢in asagidakilerden hangisi dogrudur? Neden?

a) Altinci cocuk muhtemelen kiz olur.

b) Altinc1 cocuk muhtemelen erkek olur.

¢) Altinci cocugun erkek ya da kiz olma ihtimalleri esittir.

17-19. sorularda verilen sayilar arasindaki éoriintiiyii belirleyiniz. “?”

yerine gelecek saytmin bulundugu secenegi isaretleyiniz,.

17)
1/16, 1/8, 1/4, 2, 1, 2
Al5 b2 U3 d)16

18)
1,1,2,3,2,8
a4 b5 )6 d) 7

19)
12,1, 1/2, -1/2, -1, ?

a) 1 b) -1/2 c) 1/2 d)-1
20)

| 1/4 | 1/4 | 1/4 \

Kesir takimindaki 1/4’luk c¢ubuklardan ii¢ tanesinin u¢ uca getirilmesiyle
yukaridaki sekil elde edilmistir. Bu seklin biiyiikliigii kac tane 1/12’lik ¢ubugun
u¢ uca getirilmesiyle elde edilir? A¢iklayiniz.

a)3 b) 6 c)9 d) 12
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-8, +3, -2 sayilar1 yukaridaki semboller yerine hangisindeki gibi
yerlestirilirse elde edilen islemin sonucu en biiyiik olur? Aciklaymiz.

HA®

a)-8+3-2
b) +3 -8 -2
c)-2+3-8
d)-8-2+3

Yandaki saatin farkh magazalardaki etiket fiyatlari-indirim yiizdeleri asagida
verilmistir. Bu saat, yapilacak indirimler sonrasinda hangi magazadan en ucuza
satin alimir? Aciklaymiz

a) Papatya Magazasi/ 100 TL - % 25 indirim
b) Sevgi Magazasi/ 90 TL - % 10 indirim
¢) Giiler Magazasi/ 90 TL - % 20 indirim
d) Bereket Magazasi/ 100 TL - % 30 indirim
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Yandaki sihirli kareye 1°den 9’a kadar olan rakamlar
yalmizca bir kez kullanmak iizere oyle bir yerlestirin ki, her
bir satir, siitun ve kosegendeki sayilarin toplami 15 olsun.

Yandaki sekilde sayilar

3{3 ]6 9 2 } 2? arasindaki oriuntiileri bularak

bos kareleri doldurunuz.

2'4 22 Aciklayiniz.

25 (Sowdervd 2009)
TOPLAM

2 3 45 6 78 9 10
10 12 14 16 18 20

5 7 9 11 13 15

3 6 9 12 15 18 21

Yukarida verilen esit aralikh ardisik sayillardan hangilerinin toplanm 90°dur.
Kisa yoldan bularak, nasil buldugunuzu a¢iklaymiz.

Yanda goriildiigii gibi taban kiiresel bolge

(10 mx10 m) seklinde olan bir bahc¢enin kosesine,
bir koyun 20 metre uzunlugundaki bir iple baghdir.
ip gergin oldugunda bu koyunun otlayabilecegi alan
en fazla ka¢ metrekare olur? Aciklayiniz.
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27-29. sorularda verilen sekil dizilerinden sonra gelmesi gereken seklin
bulundugu secenegi isaretleyiniz.

27 (MEB 2009)

LELNE RN Amd i
5= &

28

a) b) c) d)

T NN

29 (Pilten 2008)

T
i
l
")

| % e

30-32. sorularda verilen problemlere ait ¢6ziim yollarinin dogru olup
olmadigini inceleyiniz. Yanhs ise nerede hata yapildigini1 bularak dogru
¢6zim yolunu yaziniz.

30. Ali ile babasinin yaslari toplam 70’dir. Ali’nin yas1 babasinin yasinin
2/5’i olduguna gore, babasinin yasi kactir?

Gozum Yolu:

1. adim: Ali’nin yas1 + babasinin yasi=70
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2. adim: 70:5=14 ve Ali’nin yas1i=14x2=28
3. adim: Babasinin yas1=70-28=42

31. 5 usta 100 m2’ lik bir evin insaatimm 10 giinde bitirdiklerine gore aym
nitelikteki 10 usta 150 m2 lik bir evin insaatim1 kac giinde bitirirler?

C6zim Yolu:

1. adim: 100 m2 lik evi 5 usta 10 gilinde bitirirse 10 usta 20 giinde bitirir

2. adim: 10 usta 100 m2 lik evi 20 giinde bitirirlerse 150 m2 lik ev (150x20)/100=30
gunde bitirirler.

32. Aralarinda 240 km yol bulunan iki sehirden karsilikh iki ara¢ aym: anda yola
cikiyor. Birinin saatteki hiz1 50 km, digerinin saatteki hiz1 ise 70 km olduguna
gore, bu iki ara¢ hareket ettikten kac¢ saat sonra karsilasirlar?

C6zim Yolu:

1. adim: iki ara¢ arasindaki mesafe 240 km dir.

2.adim: Kag saat sonra karsilagtiklarin1 bulmak i¢in ikisinin hizlar1 farkini hesaplamak
gerekir. Yani 70-50=20

3. adim: 240/20=12 saat sonra karsilasirlar.
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Ek-2. Cabaya Bakis Acis1 Degerlendirme Anketi

Caba sizce nedir? Aciklayinmiz

Caba neden onemlidir? Aciklayimiz

Caba gosterip sonuca wulasamayinca ne hissedersiniz?
diisiinciilerinizi yaziniz)

(Duygu

ve

Hata yapmaktan korkuyor musunuz?(Neden)
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Ek-3. Matematik Dersinde Gosterilen Cabanin Oneminin Algilanmasi Olcegi

£

E1E|g |5
2 = @
<5 | 5|8 | 2| =
= = > # g =
c = —_ = — c
h = = [ > ‘D
O ® < < < @
¥ M | M| M| X

1.Kendimi zorladigimda matematikte daha zeki
olabilirim.

2.Matematikte basarili olabilmek icin c¢ok
calismak, bireysel yeteneklerden daha
onemlidir.

3.Matematigi iyi yapiyorsan cok calismana
gerek yok.

4.Matematik 0gretmenim ileri matematigi
yapabileceg@ime inaniyor.

5.Cabalamak matematik yetenegimi
gelistirebilir.

6.Matematigi yapmakta iyi degilsen, c¢ok
calisman gerekebilir.

7.Matematik te matematik 08retmenimin
diisiindiigiinden daha yetenekliyim.

8.Caba gosterdigim halde basarisiz olursam
korkusu nedeniyle ¢aba gdstermem.

9.Kendimi zorlasam matematik dersinde daha
basarih olabilirim.

10.Cabalamak zeki olmayanlarin isidir.

Katilmiyorum




Ek-4. Ogrenciler Tangram Ve Soma Kiiplerini Oynarken
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Ek-5. Ogrenciler TrafficRushHour Oynarken
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Ek-6. Ogrenciler Qwirkle Oynarken
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Ek-7. Ogrenciler Catand Mouse’u Oynarken
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Ek- 8. Ogrenciler Zeka Oyunu Oynarken
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