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OZET

DOKTORA TEZIi

ZEKA OYUNLARININ TURKCE ve MATEMATIK DERSLERINDE
KULLANILMASININ ORTAOKUL OGRENCILERI UZERINDEKI BIiLiSSEL
VE DUYUSSAL ETKIiLERININ DEGERLENDIRILMESI

Turgay DEMIREL
2015, 241 Sayfa

Bu calismanin amaci, ortaokul altinci sinif 6grencilerinin Tiirk¢e ve Matematik
derslerinde yapilan zeka oyunlariyla ders etkinliklerinin 6grencilerin algilanan problem
¢cozme becerileri, algilanan stratejik diistinme becerileri, akademik basarilari, akis hissi
(flow) durumlar1 ve derse katilimlarina etkilerini belirlemektir. Calismada karma
yontemlerden gesitleme deseni kullanilmistir. Calismanin nicel boyutunda yari deneysel
desenlerden Ontest-sontest eslestirilmis kontrol gruplu desen kullanilmistir. Ayrica nicel
verileri destekleme ve aciklamada nitel veri toplama ve analiz yaklagimlar
kullanilmistir. Amagsal 6rnekleme yontemlerinden uygun 6rnekleme yontemiyle segilen
calismanin 6rneklemi, Erzurum’daki MEB’e bagli Solakoglu Ortaokulu’ndaki 6A ve 6B
siift 6grencileri (24 deney 24 kontrol grubu) ve bu Ogrencilerin dgretmenlerinden
olusmaktadir (n=2). Veri toplama araci olarak, akademik basar1 testi, problem ¢dzme
becerileri Olgedi, stratejik diisiinme becerileri 6lgedi, katilim 6lgegi, oyun akis dlgegi,
aragtirmact gilinliikleri ve yart yapilandirilmig goériisme rehberi kullanilmistir. Elde
edilen bulgulara gore, uygulamalarin sonunda zekd oyunlart etkinlikleri uygulanan
deney grubu Ogrencilerinin problem ¢dzme becerilerinde ve akademik basarilarinda
kontrol grubuna gore gelisme oldugu, stratejik diisiinme becerileri ve derse katilim
acisindan deney grubu ile kontrol grubu arasinda anlamli farklilik olmadigi
goriilmiistiir. Ayrica zeka oyunu uygulamalarinin 6grenciler tizerindeki etkileriyle ilgili
Ogretmen ve 6grencilerin goriislerinin olumlu oldugu belirlenmis, uygulama siirecinde

cesitli zorluklarla karsilasildigr goriilmiistir.

Anahtar Kelimeler: Zeka oyunlari, biligssel kazanimlar, duyussal kazanimlar,

katilim, problem ¢6zme becerisi, stratejik diisiinme becerisi, akis, akademik basari.



ABSTRACT

DOCTORAL DISSERTATION

EVALUATING COGNITIVE AND AFFECTIVE EFFECTS OF USING MIND
GAMES IN TURKISH AND MATHEMATICS COURSES ON SECONDARY
SCHOOL STUDENTS

Turgay DEMIREL
2015, 241 pages

The aim of this study is to investigate the effects of mind game activities which
were used in Mathematics and Turkish courses of 6™ grade students on perceived
problem solving skills, perceived strategic thinking skills, academic achievement, flow
and engagement. In this study triangulation, which is one of the mixed methods, was
used. In the quantitative dimension of the study, the matching-only pretest-posttest
control group design was used. Moreover, qualitative data collection and analysis
methods were used in order to support and explain the quantitative data. The sample
was selected via convenience sampling method and was consisted of 48 sixth grade
students (24 students were included in experimental and 24 students were included in
control group) and their teachers (n=2) from a secondary school in Erzurum, Turkey. As
data collection tools, academic achievement test, problem solving skills scale, strategic
thinking skills scale, engagement scale, flow scale, semi-structured interview guide and
researcher reflective journals were used. The findings showed significant differences in
terms of perceived problem solving skills and academic achievement. The experimental
group, which played educational mind games in their Mathematics and Turkish courses,
reported higher problem solving skills and academic achievement. However, the
findings showed no significant difference in terms of strategic thinking skills and
engagement. It was also found that the teachers and the students reported positive views
about the positive effects of implementations on students although they faced various
difficulties during implementations.

Key Words: Mind games, cognitive gains, affective gains, engagement,

problem solving skills, strategic thinking skills, flow, academic achievement.
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BIiRINCi BOLUM

Bu bolimde arastirmanin  problem durumu, gerekgesi, amaci, Onemi,
varsayimlari, sinirliliklari, arastirmada kullanilan tanimlar ve temel kavramlar yer

almaktadir.

1. GIRIS

Sanayi toplumundan bilgi ve teknoloji toplumuna gecisle birlikte egitim
sisteminde de degisimler olmustur. Giinlimiiz 6grenenleri elestirel diistinme, yaratici
diisiinme, problem ¢6zme gibi diisiinme becerilerinin yani sira iletisim, isbirligi ve bilgi-
iletisim teknolojilerini kullanma gibi becerilere ihtiya¢ duymaktadir (Partnership for
21st Century Skills, 2014). Bununla birlikte 21. ylzyilda egitim egilimlerinin odak
noktast “0gretim” den “6grenme” ye dogru kaymistir (Goad, 2012). Bu dogrultuda
egitim-ogretim sistemleri, bahsedilen becerileri kazanmada kritik ©6neme sahip
yapilandirmaci yaklagim temelinde yeniden diizenlenerek 6gretmen merkezli yaklagim
yerine dgrenci merkezli yaklasimi benimsemistir. Ogrenenlerin bilgilerini kendilerinin
olusturdugu vurgulanan (Airasian & Walsh, 1997) yapilandirmaci yaklasimla birlikte
O0grenciyi merkeze alan, 6grencinin aktif oldugu ve sosyal etkilesimin desteklendigi
O0grenme ortamlarinin olusturulmast 6nem kazanmistir. “Duydugumu unuturum,
gordiiglimii hatirlarim, yaptigimi anlarim” atasoziinde Konfligyus yaparak-yasayarak
O0grenmenin Onemini vurgulamaktadir. Yapilandirmaci yaklasimla birlikte 6grenci
gereksinimleri dikkate alinarak, diisiinme becerilerinin gelisimine odaklanilmaktadir.
Bu baglamda egitim programlarinda tiim 6grenenler i¢in ayn1 hedeflerin belirlenmesi ve
ayni hedeflere ulasmasinin beklenmesi yaklagimindan uzaklasilmistir (Ko¢ & Demirel,
2004). Yapilandirmacilikta “ne Ogretilmeli” yerine “birey nasil Ggrenir” sorusu ile
ilgilenilmekte ve siire¢ odakli hedefler belirlenmektedir. Siire¢ temelli yaklagimda ise
diisiinme becerilerinin gelistirilmesi, bilginin kalicilig1, 6grencinin kendi 6grenmesinin
sorumlulugunu almasi gibi konular 6nem kazanmaktadir (Ko¢ & Demirel, 2004). Bu
sebeple yapilandirmaci 6grenme ortamlarindaki 6gretimsel aktivitelerde birincil bilgi

kaynaklar1 ve dgrencilerin elleriyle kullanabilecegi materyaller bulunmalidir (Brooks &



Brooks, 1999, s. 17). Bu dogrultuda Ogrenme ortamlarinda Ogrenenler igin
yapilandirmaci yaklasima ve yenilik¢i 6grenme deneyimlerine uygun araglardan biri de

oyunlardir.

Ogrenme ortamlarinda oyunlar 6grenenlerin aktif katilimi agisindan bir arag
olarak gorulmektedir (Chen, Liao, Cheng, Yeh, & Chan, 2012). Oyunlar hayal glcu,
rekabet, zevk, endise, belirsizlik (Lo, Ji, Syu, You, & Chen, 2008), karar, tartisma ve
duygusal baglanma gibi 6zellikleriyle (Prensky, 2008) bireyleri i¢sel olarak motive eden
araclardir. Bu 6zelliklerden bazilarinin iyi bir sekilde kullanimi ile sikici bir ders bile
ogrenciler icin ilgi cekici ve zevkli hale getirilebilmektedir (Chen, vd., 2012). Ote
yandan, alan yazinda oyunlarin, gorsel ve uzamsal yetenekler (Barlett, Anderson, &
Swing, 2009), problem ¢ézme becerileri (Kiili, 2007), analojik akil yiirtitme (Williams,
Ma, Feist, Richard, & Prejean, 2007) ve konu alaninin 6grenilmesi (Rossiou &
Papadakis, 2008; Papastergiou, 2009) gibi ¢esitli 6grenme kazanimlarini destekledigi
bildirilmektedir.

Oyun oynama, 0grenme ve insan gelisimi ile birlesiktir. Aslinda insan, belli
kurallar i¢inde oyun oynamakla sosyal ve kiiltiirel bir baglam i¢inde bilissel ve duyugsal
gelisimini saglamaktadir (Yang, 2012). Ogrenciler oyunlar1 kullanarak gergekgi
ortamlarda arastirma, kesfetme ve sorgulama sonucunda kavramlari ve kavramlar arasi
iligkileri yapilandirmaktadir. Bu ag¢idan oyun tabanli 6grenmede “yaparak 6grenme” ve
“aktif 6grenme” kavramlar1 6nemli yapilandirmaci ilkelerdir (Yang, 2012). Oyunla
O0grenme, oyundaki gorevlerin tamamlanmasi sonucu ortaya ¢ikmakta, oyun igerigi ile
bilgi artmakta ve oyun oynarken beceriler gelismektedir (McFarlane, Sparrowhawk, &
Heald, 2002). Oyunlar probleme dayali 6grenme ortami igerisinde miifredat igeriginin
uygulanmasiyla  Ogrenenlerin ilgi ve motivasyonlarimi artirarak, akademik

performanslarinin gelisimini saglamaktadir (Yang, 2015).

Ogrenme siireglerinde oyunlarin kullamildigi bir 6grenme yontemi olan oyun
tabanli 6grenme problem tabanli 6grenmenin bir tiirevidir ve problem tabanli 6grenme
acisindan bakildiginda oyun tabanli 6grenme, problem ¢6zmenin bir¢ok 6zelligini
barindirmaktadir (Ebner & Holzinger, 2007). Yapilandirmaci yaklasim ilkelerinin

kullan1ldig1 bu yontemde bireyler aktif olarak 6grenirler ve ic¢sel olarak motive olurlar



(Wu, Chiou, Kao, Alex Hu, & Huang, 2012). Oyun tabanli 6grenme yonteminde,

bireyler kavramlari ve iliskileri yapilandirirken oyunlari kullanirlar.

Egitsel amagla kullanilan oyunlar incelendiginde, sik kullanilan oyun tiirlerinin
similasyonlar, bulmacalar (6r: yapboz), aksiyon ve macera oyunlar1 oldugu
gortulmektedir (Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey, & Boyle, 2012). Egitsel amagla
kullanilabilecek ve 6grenenlerin problem ¢6zme gibi diisiinme becerilerini (Ott & Pozzi,
2012) ve genel okul basarisimi (Bottino, Ott, & Tavella, 2013a) etkileyebilecek
potansiyeldeki araglardan biri de zeka oyunlaridir. Zekd oyunlari, problemlerin
¢oziimiinde bireylerin bazi stratejileri ve diisiinme becerilerini kullanmasini gerektiren
oyunlardir (Muller & Pearlmutter, 1985). Zek& oyunlar1 ile bireylerin; elestirel
diisiinme, yaratici diisiinme, problem ¢6zme gibi biligsel becerilerini gelistirmenin yani
sira onlara faydali ve eglenceli zaman gecirme aligkanligi kazandirarak kotii

aligkanliklar edinmelerinin de 6nemli 6l¢iide Oniine gegilebilir.

Bu calismada Ogrenenlerin, diisiinme becerilerinin gelistirilmesi ve 0grenme
siirecine etkin katilim ile etkili 6grenmelerin gerceklesebilmesi i¢in bir potansiyele
sahip olan zeka oyunlar1 6grenme siire¢lerinde kullanilmistir. Zeka oyunlarinin 6grenme
stireclerinde kullanilmasinin 6grencilerin biligsel kazanimlar1 ve duyugsal kazanimlarina
ne tiir etkilerinin oldugu arastirilmistir. Bu ¢alisma ile hem zeka oyunlarinin 6grenme ve
ogretme stireclerine etkileriyle ilgili alan yazina bir katki sunulmus hem de dgretmenler
i¢in zeka oyunlarmin 6grenme siireglerine nasil entegre edilebilecegi ile ilgili 6rnekler

ve Oneriler getirilmistir.

1.1. Problem Durumu

Icinde bulundugumuz bilgi ve teknoloji ¢aginda egitim sisteminin “ezbere
dayali” ve “geleneksel” olmasi siklikla elestirilmekte ve 21. yiizyill 6grenenleri igin
yenilik¢i 68renme ve 6gretim yaklagimlarinin gerekliligi vurgulanmaktadir. Nitekim
bilgi diizeyinde okuyup dinlediklerini tekrar eden bireyler en yalin tabiri ile “bilgi
zengini, deneyim fakiri” olurlar. Zira orgiin ve yaygin egitimde amag bireylerin hayata
hazirlanmasi olmalidir. Bu da ancak, bireylere bilgi yaninda kavrama, uygulama, analiz
sentez, degerlendirme gibi bilissel beceriler kazandirmakla saglanabilir. Bununla

birlikte egitimin uluslararasi kabul goren temel amaclarindan birisi de 6grencilerin



diisiinme becerilerinin desteklenmesi ve gelistirilmesidir (Bottino, Ferlino, Ott, &
Tavella, 2007). 21. yiizy1l 6grenenleri gittikge karmasiklagan bir hayata hazirlanmak
icin Onemi artan problem ¢6zme, muhakeme etme ve elestirel diisiinme gibi becerilere
ihtiya¢c duymaktadir (Kay, 2010). Bu gibi diisiinme becerilerinin gelistirilmesi de ayni1
zamanda genel okul basaris1 ve matematik gibi derslerin basarisina olumlu etki edebilir

(Bottino, vd., 2007; Franco, Mafas, Cangas, & Gallego, 2011).

Tirkiye’de Milli Egitim Bakanligi’nin 6gretim programlart incelendiginde,
Tirk¢ce ve Matematik derslerinin 6gretim programlarinin genel hedeflerinde problem
¢ozme becerileri ve akil yiiriitme becerileri gibi diisiinme becerilerinin gelistirilmesine
siklikla vurgu yapilmaktadir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2015). Fakat okullardaki
ogretim etkinliklerinin bu becerileri kazandirma agisindan yetersiz  oldugu
gorilmektedir. Bu becerilerin gelisiminin saglanmasi i¢in yeni araglar ve yontemlere
ihtiya¢ vardir. Bu c¢alismada oyun tabanli 6grenme temelinde kullanilacak olan zeka

oyunlarinin, bahsedilen yenilik¢i arag ve yontemlerden biri oldugu diistiniilmektedir.

Ayrica 6grencilerin miifredat kapsaminda islenen konular1 6grenme diizeylerini
degil de, bilgi-becerilerini ve akil yiiriitmeyi gergek yasam durumlarinda kullanabilme
ve ogrendiklerini kullanarak bilinmeyen hakkinda tahminde bulunabilme diizeylerini
Olcen PISA smavlarinda Tiirkiye’'nin OECD iilkelerinin ¢ok gerisinde oldugu
gorilmektedir (Aydmn, Sarier, & Uysal, 2012). Bu durum, Tirkiye’deki egitim
sisteminin Milli Egitimin genel amaglarinda belirtilen problem ¢6zme ve akil yiiriitme
gibi becerileri yiiksek olan bireyler yetistirmekten uzak oldugunu gostermektedir

(Aydin, vd., 2012).

Oyunlar, 6grenme acisindan 6nemli bir potansiyel olmakla birlikte istatistiklere
bakildiginda 12-17 yas arasindaki Amerikalilarin; %78’inin ¢evrimi¢i oyun oynadigi,
erkeklerin %34 ve kizlarin %18’inin giinde 2 saat veya daha fazla dijital oyun oynadig
belirtilmektedir (Lenhart vd., 2008). Hirvonen’e gore (2012) ise Finlandiya’da 1. Siif
ogrencilerinin %31 1 her giin dijital oyun oynamaktadir (akt. Ronimus, Kujala,
Tolvanen, & Lyytinen, 2014). Tiirkiye’de yapilan bir ¢alismada ise (Karakus, Inal, &
Cagiltay, 2008) lise 6grencilerinin %71’inin haftada 1-5 saat arasi bilgisayar oyunu

oynadig1 belirtilmistir. Bu dogrultuda, egitim dgretim ortamlar: i¢in potansiyel bir arag



olan ve giiniimiiz ¢cocuklar tarafindan bu denli ilgi géren oyun olgusu, egitsel anlamda

tizerinde durulmasi gereken 6nemli bir konudur.

Alan yazinda zekd oyunlan ile ilgili caligmalar incelendiginde, yapilan
aragtirmalarin sinirh sayida oldugu goériilmektedir. Mevcut ¢alismalarda ise genel olarak
tek bir zeka oyununun belirli biligsel ve duyussal degiskenlere etkilerinin arastirilmast,
zeka oyunlarmin biitiinciil bir bakis acisiyla ele alinmasini engellemektedir. Bununla
birlikte alan yazindaki ¢alismalarin nitel agirlikli olmasi ve deneysel olan ¢alismalarin
kontrol grubundan yoksun olarak tek gruplu desen seklinde tasarlanmasi zeka
oyunlarmin biligsel ve duyussal etkilerinin genellenebilirligi ag¢isindan sinirhilik
olusturmaktadir. Alan yazindaki calismalar genel olarak degerlendirildiginde egitsel
baglamda calisilan zekd oyunlarimin ¢ogunlugunun herhangi bir ders/konu alam
ogrenme ciktilar ile iliskilendirilmedigi de gorilmektedir (Bkz. 2.6. ilgili Calismalar).
Bu dogrultuda hangi zekd oyununun hangi ders/konu alan1 6grenme ¢iktilarini

destekleyecegi hakkinda ¢alismalara ihtiyag bulunmaktadir.

Bu arastirma baglaminda herhangi bir egitsel i¢erik sunmak amaci olmayan zeka
oyunlar1 egitsel iceriklerle biitlinlestirilerek oyun tabanli 6grenme etkinlikleri
tasarlanmigtir. Mevcut zeka oyunlarinin yeniden diizenlenmesiyle ve Ogrenme
kazanimlariyla iliskilendirilmesiyle gelistirilen etkinliklerin 6gretmenler igin bir kaynak
teskil edecegi ve gelecekte Ogretmenlerin derslerine uygun yeni zeka oyunlari

tasarlamalari i¢in de 6rnek olacag diisiiniilmektedir.

1.2. Calismanin Amaci ve Arastirma Sorulari

Bu calismanin amaci, ortaokul altinci sinif 6grencilerinin Tiirk¢e ve Matematik
derslerinde yapilan zekd oyunlariyla ders etkinliklerinin Ogrencilerin  biligsel
kazanimlarina (algilanan problem ¢6zme becerileri, algilanan stratejik diisiinme
becerileri, akademik basarilar1) ve duyussal kazanimlarina (katilimlari, oyun akis hissi -

flow- durumlari) etkilerini belirlemektir.

Arastirmanin uygun yontemlerle incelenebilmesi igin problem durumu 2

arastirma sorusu ve alt arastirma sorular1 ¢ergevesinde detaylandirilmigtir:

1. Zeka oyunlarinin Tiirkge ve Matematik derslerinde kullanilmasinin

ogrencilerin bilissel kazanimlarina etkisi nedir?




a. Ogrencilerin algilanan problem cozme becerilerine etkisi nedir?

b. Ogrencilerin algilanan stratejik diisiinme becerilerine etkisi nedir?

c. Ogrencilerin akademik basarilarina etkisi nedir?

2. Zeka oyunlarinin  Tiirkce ve Matematik derslerinde kullanilmasinin

ogrencilerin duyussal kazanimlarina etkisi nedir?
a. Ogrencilerin Tiirkge dersine katilimlarina etkisi nedir?
b. Ogrencilerin Matematik dersine katilimlarina etkisi nedir?

c. Ogrencilerin oyunlardaki akis (flow) hisleri ne diizeydedir?

1.3. Cahismanin Onemi

Ogrenme, is ve giinliilk hayatta 6nemli becerilerden sayilan diisiinme becerileri,
21. ylizyilda daha da onem kazanmistir. Bu becerilerin gelistirilmesinde 6nemli bir
potansiyele sahip zeka oyunlar1 vasitasiyla genclerin, elestirel diislinme, yaratici
diisinme, problem ¢6zme gibi biligsel becerilerinin gelistirilmesine katkida

bulunulabilir.

Zeka oyunlart oynamanin mantiksal ve muhakeme becerilerinin gelisimine
etkisini inceleyen az sayida ¢alisma olmakla birlikte (Bottino, vd., 2007; Ott & Pozzi,
2012) zeka oyunlarmin dgrenme kazanimlarina entegre edilerek akademik basarinin
gelistirilmesi ve desteklenmesi konusunda da smirli sayida calisma oldugu
gorulmektedir (Bottino & Ott, 2006; Bottino, vd., 2013a). Bu c¢alismadan elde edilen
arastirma bulgulari, zekd oyunlarinin egitime entegrasyonu konusundaki alan yazina
katkida bulunacaktir. Alan yazinda zeka oyunlari ile ilgili ¢alismalar az olmakla birlikte
mevcut caligmalarin genellikle nitel olmasi ve deneysel calismalarin azligi da bu

calismanin 6nemini artirmaktadir.

Bu calismada zeka oyunlar egitsel iceriklerle biitiinlesecek, yenilik¢i 6grenme
yaklasimlarindan olan oyun tabanli 6grenme yontemleri zekd oyunlariyla birlikte
kullanildiginda Ogrenenlerin akademik gelisimlerine katki saglanabilecektir. Ayrica
zekd oyunlart 6grenme siireglerinde kullanildiginda bir uzak hedef olarak problem
¢ozme ve akil yiiriitme gibi becerilerin kullanilmasini, bilgi ve becerilerin gergek hayat

problemlerine transfer edilmesini gerektiren PISA gibi smavlarda oOgrencilerimizin



basarilarin1 etkileyebilecegi diislinlilmektedir. Nitekim egitim ortamlarina zeka
oyunlarmin entegrasyonunun saglanmasiyla oOgrencilerin aktif oldugu, bilgi ve
becerilerini farkli durumlara transfer edebilecegi yapilandirmaci 6grenme etkinlikleri
gelistirilmis olacaktir. Bununla birlikte milli e8itim miifredatinin genel amaclarinda
belirtilen “Problem ¢6zme siirecinde kendi diisiince ve akil yliriitmelerini ifade
edebilecektir” gibi kazanimlara ulagsmak i¢in 6grenme etkinlikleri onerilecektir. Ayrica
zeka oyunlarinin Tiirkge ve Matematik gibi iki temel derse olan potansiyel katkilarinin
belirlenmesi, bu derslere yonelik zeka oyunlarinin tasarlanmasi ve bu oyunlarin gesitli
degiskenlere gore etkilerinin belirlenmesi, zekd oyunlarinin derslere entegre
edilmesinde rehber olacaktir. Bu entegrasyon siirecinin birincil unsurlari olan

Ogrencilerin ve 6gretmenlerin goriislerinin alinmasi da 6nem arz etmektedir.

Milli Egitim Bakanligi tarafindan 2012-2013 egitim 6gretim yilinda se¢meli ders
olarak “Zeka oyunlar1 dersi” ortaokul miifredatina eklenmistir. Ders igeriginde, islem
oyunlar1, hafiza oyunlari, kelime oyunlari, strateji oyunlari, geometrik mekanik oyunlar
ve zeka sorular1 bulunmaktadir. Bu ders kapsaminda 6grencilerden farkli bakis agilar
gelistirmeleri, problem ¢6zme, mantiksal diisiinme ve akil yiiriitme becerilerini
gelistirmeleri  beklenmektedir (Kurbal, 2015). Siiphesiz ki, bu ders kapsaminda
hedeflenen amaglarin Tiirkce ve Matematik gibi temel derslerle iliskilendirilerek
disiplinleraras1 bir yaklagimla ele alinmasi 6nem arz etmektedir. Ciinkii MEB’in
ortaokul Tiirkce ve Matematik miifredatinda, problem c¢ozme, strateji gelistirme, akil
yiiriitme, sorgulama, elestirme, analiz-sentez yapma, yorumlama ve degerlendirme gibi
ogrenme hedeflerine siklikla vurgu yapilmaktadir. Bununla birlikte zeka oyunlarinin
Tiirkce ve Matematik derslerinin kazanimlariyla iliskili oldugu da goriilmektedir. Bu
nedenlerden dolay1 bu arastirmada zeka oyunlarinin Tiirk¢e ve Matematik derslerinde
kullanilmasina karar verilmistir. Ayrica zeka oyunlar1 Turkce ve Matematik dersleriyle

iligkilendirilerek ele alinmustir.

Sonug olarak gelisen teknolojilerle birlikte oyunlar ¢ocuklar i¢in vazgegilmez bir
eglence ve ugras alanm haline gelmis ve egitsel baglamda iizerinde durulmasi gereken
onemli bir konu olmustur. Bu olgunun egitimde kullanimi igin ¢esitli ¢abalar bulunsa da
genel olarak oyunlarin gelistirilmesinin zor olmasi, her iiniteye uyarlanabilir eglenceli
oyunlarm bulunmayis1 bir zorluk olarak ortaya ¢ikmaktadir. Ote yandan zeka oyunlar

basit araclarla dijital ya da dijital olmayan bicimlerde oynanabilmektedir. Bu oyunlarin



egitime entegrasyonu ile 6grencilerde hem bilissel hem de duyussal alanda bir¢ok
kazanima ulasilacag:i diisiiniilmektedir. Bununla birlikte zeka oyunlarinin Tiirkge ve
Matematik gibi derslere entegre edilmesi, 6grenme kazanimlarina gére oyunlarin
tasarlanmasi1 ve bu siliregte 6gretmen ve Ogrencilerin yer almasi ile yapilandirmaci
yaklagima uygun yenilik¢i yontemler agisindan gelecek uygulamalara ve arastirmalara
151k tutulacaktir. Sonugta oyunlarin 6grenenler icin igsel olarak motive edici olmast,
aktif ve sosyal 6grenme olanaklar1 saglamasi ve biligssel-duyusgsal alanlarin geligimi igin
potansiyel bir ara¢ olmasi gibi nedenlerle bu calismada zekd oyunlarimin derslere
entegrasyonu ve O0grenciler lizerindeki bilissel ve duyussal etkileri odak noktasi olarak

ele alinmistir.

1.4. Varsayimlar

1. Arastirmaya katilan Ogrenciler ve dgretmenler Olcek ve goriismedeki sorulara
samimiyetle cevap vermislerdir.

2. Deney ve kontrol grubundaki Ogrenciler incelenen bagimli degiskenler,
sosyo-ekonomik ve kiiltlirel agidan benzer 6zelliklere sahiptir.

3. Kontrol grubundaki ogrenciler siire¢ icerisinde deney grubunda uygulanan

herhangi bir zeka oyununu oynamamugtir.

1.5. Simirhiliklar

1. Arastirma, 2014-2015 egitim Ogretim yilinda Erzurum Sabahattin Solakoglu
Ortaokulu’nda 6grenim goren 24’1 deney 24’1 kontrol grubunda olmak iizere 48
ogrenci ile sinirhidir.

2. Arastirma, Turkge ve Matematik dersi ikinci donem (bahar donemi) Unite ve
konularindan secilen kazanimlarla sinirlidir.

3. Aragtirmada, 6grencilerin uygulamalar esnasindaki bireysel etkilesimleri ve grup

etkinliklerindeki etkilesimleri uygulama sonuglarini etkileyebilir.

4. Tiirkge basari testi i¢in degerlendiriciler arasi tutarliliga bakilamamastir.



1.6. Tanimlar

Egitsel oyun: Egitsel hedefler goz oniine alinarak, 6grenenin bilissel ve duyussal
boyutlarda ilerlemesini ve hedefleri davranisa doniistiirmesini saglayan bireysel ya da

birden fazla oyunculu oyunlardir (Aksoy, 2014).

Zeké oyunu: Problemlerin ¢dziimiinde bireylerin bazi stratejileri ve mantiksal
problem ¢ézme becerilerini kullanmasini gerektiren oyunlardir (Muller & Pearlmutter,
1985; Alessi & Trollip, 2001).

Problem c¢6zme: Cesitli ¢oziim yollar1 olan problemlerle ugrasmaktir
(Schoenfeld, 2007). Baska bir ifade ile problemlerin sebeplerini ve ¢oziimlerini
bulabilme yetenegidir (Chan & Wu, 2007, akt. Yang, 2012).

Akademik basari: Bir 0gretim programinin sonucunda Ogrencinin program

kazanimlariyla ilgili sergiledigi yeterlik diizeyidir (Demirel, 2003).

Katihm: Dikkatin istekli ve hevesli olarak verildigi zihnin heyecanli ve
eglenceli bir halidir (Laurel 1991; Jacques vd., 1995; Webster ve Ho 1997; Chapman
vd., 1999, akt. Rozendaal, Braat, & Wensveen, 2010).

Akis hissi: Tam anlamiyla bir etkinlik icerisine kendini verme durumudur
(Csikszentmihalyi, 1991).

Stratejik diisiinme: Bireyin 6nceden 6grendigi kurallar1 ya da becerileri bir
durumla karsilastiginda bu becerilerin yeni bir bilesimini kullanarak ¢ozme yontemidir
(Kahn, 1981, akt. Thompson, 2001).

Aktif ogrenme: “Ogrencinin Ofrenme siirecinin sorumlulugunu tasidigy,
Ogrenene 0grenme siirecinin ¢esitli yonleri ile ilgili karar alma ve 6z diizenleme yapma
firsatlarinin  verildigi ve karmasik Ogretimsel islerle 6grenenin Ogrenme sirasinda
zihinsel yeteneklerini kullanmaya zorlandigi bir 6grenme stirecidir” (A¢ikgoz, 2014, s.

17).

Sosyal 6grenme: Ogrenmenin diger bireylerle etkilesim sonucu ortaya ¢iktigini
ve 6grenme ile katilimin farkli etkinlikler olarak diistinlilmemesi gerektigini sdyleyen

ogrenme kuramidir (Saljo, 1999, akt. Miller, 2013).
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Oyun tabanh o6grenme: Problem tabanli 6grenmenin bir uzantist olarak,
yapilandirmaci ilkelerin 6grenmeye rehberlik ettigi bir aktif 6grenme ve icsel olarak

motive edici bir deneyimdir (Wu, vd., 2012).

Oyunlastirma: Oyun olmayan sireclere, ortamlara, programlara oyun

mekaniklerinin ve dinamiklerinin eklenmesidir (De Freitas & de Freitas, 2013).



IKINCi BOLUM
2. KURAMSAL CERCEVE ve ILGILI ARASTIRMALAR

Bu bdliimde caligmanin kuramsal c¢ergevesini olusturan oyun, oyun tabanli
O0grenme, sosyal Ogrenme, aktif O6grenme Ve oyunlagtirma kavramlari, sonrasinda
arastirmada incelenen problem ¢ozme, stratejik diisiinme, katilim ve akis degiskenleri

aciklanarak aragtirma konusu ile ilgili ¢alismalara yer verilmistir.

2.1. Oyun Nedir?

Ogrenme ortamlarinda uzun zamandir kullanilan oyunlarin evrensel olarak kabul
goren bir tanim1 bulunmamakla birlikte (Kiili, 2005b, s. 12) alan yazinda gesitli tanimlar
yapilmigtir. Dempsey, Lucassen, Haynes ve Casey (1996) oyunu, bir veya daha fazla
oyuncunun oldugu, hedefleri, sinirlamalari, getirileri ve sonucu olan, kural temelli ve
bazi agilardan yapay olan ve rekabet unsurlari tasiyan (oyuncu kendisiyle rekabet ediyor
olsa bile) bir etkinlikler biitiinii olarak tanimlarken; Schell (2014) ise, eglenceli bir
yaklasima sahip bir problem ¢dzme etkinligi olarak tamimlamistir. ikinci tanima gore
oyun tasarimcisi kendisine “oyuncunun basarili olmasi i¢in hangi problemi ¢6zmelidir?”
olarak tanimlanmaktadir (Dempsey, vd., 1996). 1990’larin baglarinda egitim -
education- ve eglence -entertainment- kelimelerinden tiiretilen ve egitici eglence
anlamina gelen “edutainment” kavrami kullanilmaya baslanmistir (Perrone, Clark, &
Repenning, 1996; Okan, 2003). Bu kavram ile egitim ile eglence kavramlari
birlestirilerek eglenerek 6grenme olgusuna vurgu yapilmistir. Eglenerek 6grenme aract
olan oyunlarin, egitsel olarak kullanildiginda 6grenme ortamlari igin birtakim faydalari
bulunmaktadir. Bunlarin basinda 6grenenleri etkili sekilde motive etmesi gelmektedir.
Ogrenenler ders calismak istemediklerinde oyunlar vasitasiyla c¢alismaya tesvik
edilmektedir. Bu yontemde, diger yontemlere gore Ogretim programi ile daha fazla
zaman gec¢irmeleri ve ¢aba harcamalari miimkiin olmaktadir. Oyunlar digsal

motivasyonu degil i¢sel motivasyonu artirmaktadir. Yani, oyunlar vasitasiyla 6grenme
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bir zorunluluk olmaktan ¢ikip eglenceli hale gelmektedir (Alessi & Trollip, 2001, s.
271). Bir oyunu oyun yapan ¢esitli faktorler bulunmaktadir. Bunlar; kurallar, kazanma
veya kaybetme, tek oyuncu-cok oyuncu, yarisma, puan, hayalgiicii, arag-gerec ve beceri
ile sansin bir kombinasyonu olarak siralanabilir. Bu 6zelliklerden bir veya birkag1 bir
etkinlikte bulunuyorsa, o etkinlik oyun olarak degerlendirilebilir (Alessi & Trollip,
2001, s. 271).

2.2. Oyunlarin Temel Faktorleri Nelerdir?

Alessi ve Trollip (2001) oyunun oyun olarak degerlendirilmesini saglayan 7
genel unsur bulundugundan séz etmektedir. Bu unsurlar ne kadar fazla bulunursa
etkinligin oyun olarak degerlendirilme olasiligi da o kadar artacaktir. Bunlardan
birincisi hedeftir. Her oyunun bir hedefi vardir. Oyuncular bu hedefe ulasmak igin ¢aba
gosterirler. Bu, baz1 oyunlarda puan toplama iken, bazi oyunlarda gizemleri ¢dzme,
bilinmeyen yerleri kesfetme, kelimeleri tahmin etme ve problemleri ¢6zme
olabilmektedir. Ikinci unsur ise kurallardir. Kurallar oyun igerisinde nelere izin
verilecegi ve ne tiir sinirlamalar oldugu ile ilgili tanimlamalardir. Kurallarin ayirt edici
Ozelligi yapay olmalaridir. Kurallar oyunlari, ilgi ¢ekici ve zorlayici yapacak sekilde
tasarlanmalidir. Ugiincii unsur rekabettir. Oyunlar ¢esitli bicimlerde rekabet unsurlari
icermektedir. Bu; insana, bilgisayara, kendine, sansa veya zamana karsi rekabet unsuru
olabilir. Bircok oyun bu rekabet tiirlerini birlestirmektedir. Dordiincii unsur,
zorlayiciliktir (challenge). Zorlayicilik hedefe ulasmak i¢in oyuncunun basarmasi
gercken seye gore degisir. Besinci unsur kurgudur. Oyunlar genellikle kurguya
dayanmaktadir. Gergekei kurgular (kendini iginde hayal edebilecegin akla uygun
durumlar) yetiskinler i¢in daha uygun iken hayal tiriinii kurgular ¢ocuklar i¢in daha
kabul edilebilir olabilmektedir. Altinci unsur givenliktir. Oyunlar ger¢ek hayatin bir
ornegi olan etkinliklerdir. Gergek hayatta tehlikeli ya da pahali olan durumlarin giivenli
bir sekilde tecriibe edilmesini saglamaktadir. Yedinci unsur ise eglencedir. Birincil
amaci eglenme olmasa bile hemen hemen tiim oyunlarda eglence unsuru bulunmaktadir.
Egitsel oyunlar oOncelikle bilgi ve becerilerin kazanilmasini kolaylastirmayi
amaclamakla birlikte, 6grenme ve motivasyonu artirmak i¢in eglence unsurunu

kullanmaktadir (Alessi & Trollip, 2001).
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Bu c¢aligmada gelistirilen ve uygulanan zekd oyunu etkinliklerinde de cesitli
oyun unsurlart kullanilmistir. Gelistirilen herbir oyunda belirli kurallar ve hedefler
belirlenerek calisma yapraklarina yazilmis ve etkinlikten once sinifa agiklanmistir.
Gelistirilen kimi oyunlar grup oyunu, kimi oyunlar ise bireysel oyun oldugundan grup
oyunlarinda gruplar arasi rekabet bireysel oyunlarda ise bireysel rekabet ortami
olugsmustur. Ayrica gelistirilen zekd oyunu etkinlikleri c¢esitli zorluk diizeylerine
sahiptir. Bu zorluk dlzeyinin 6grencilerin diizeyine uygun olmasina dikkat edilmistir.
Bunun disinda puan ve 6diil gibi eglence unsurlar1 eklenmis ve oyunlar tasarlanirken

eglendirici olmalarinin yan1 sira dgretici olmalarina da dikkat edilmistir.

2.3. Oyun Turleri Nelerdir?

Alessi ve Trollip (2001) oyunlart 6 baslikta siniflandirmaktadir. Bunlardan
birincisi macera ve rol oynama oyunlaridir. Macera ve rol oynama oyunlarinda birey
belirli bir durumdaki karakterin roline buriinmektedir. Oyuncu mevcut bilgi ve
kaynaklarla karakterin kars1 karsiya kaldig1 problemleri ¢6zmeye calismaktadir. Egitsel
macera oyunlarinin amaci, basit bilgi ve becerilerin uygulanmasindan, problem ¢6zme
becerileri, tiimdengelim ve hipotez test etmenin Ogretilmesine kadar g¢esitlilik
gostermektedir. Ikinci kategorideki oyunlar ticaret oyunlaridir. Bunlar daha cok
yetiskinler tarafindan iktisat ve ticaret derslerinde kullanilmaktadir. Ugiincii
kategorideki oyunlar masa oyunlaridir. DOrdunci kategorideki oyunlar savas
oyunlaridir. Savag oyunlar1 genel olarak popiiler olmakla birlikte bir egitsel ara¢ olarak
pek popiiler degildirler. Besinci kategorideki oyunlar ise zeka oyunlar1 ve
bulmacalardir. Bu oyunlar, oyuncunun mantik kullanarak problem ¢6zmesini
gerektirir. Zeka oyunlart dikkatli gézlem yapma, bilgi toplama, ¢ozlimleri formulize
etme ve deneme gibi genel problem ¢6zme becerilerini 6gretmektedir. Ayrica zeka
oyunlar1 okuma, matematik ve diger igerik alanlar1 i¢in alistirma yapmaya imkan
tanimaktadir. Altinc1 kategorideki oyunlar ise kelime oyunlaridir. Bu oyunlarda
oyuncu, tanima, iiretme ve kelimeleri analiz etme gibi birtakim etkinliklerle ugrasir

(Alessi & Trollip, 2001, s. 276).

Bu calismada, cesitli egitsel 6zellikler barindirmasi ve diisiinme becerilerini
destekleyebilmesinden dolayr yukarida bahsedilen oyun tiirlerinden zeka oyunlari

kullanilmistir. Ayrica birtakim zihinsel c¢abalar gerektirmesinden dolay1 zeka oyunu
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kapsaminda sayilabilecek bazi kelime oyunlar1 (6r: kelime avi) da ¢aligma kapsaminda

kullanilmistir.

2.3.1. Egitsel oyunlar

Oyun tirlerinin bir digeri de egitsel oyunlardir. Egitsel oyun, &grenenlerin
akademik ve psikolojik gelisimini (68renme kazanimlari, beceriler, deneyimler,
motivasyon ve katilim gibi) hizlandiran bir oyun tiiriidiir (Schell, 2008, akt. Samur,
2012). Bir bagka tanima gore ise egitsel oyun, egitsel hedefler goz Oniine alinarak,
Ogrenenin bilissel ve duyussal boyutlarda ilerlemesini ve hedefleri davranisa
doniistiirmesini saglayan bireysel ya da birden fazla oyunculu oyunlardir (Aksoy, 2014).
Egitsel oyunlar, 6grenme ortamini ilging ve eglenceli hale getirerek 6grenenlerin aktif

katilimin1 kolaylastirmaktadir.

Egitsel oyunlar dgrenenleri baska diinyalara tastyan deneyimlerdir. Ogrenenler
egitsel oyunlarda sahip oldugu rollerde bilgi, beceri ve stratejilerilerini uygularlar
(Gredler, 2004). Egitsel oyunlar 4 amagtan herhangi birini yerine getirebilir. Bunlar: (a)
daha dnceden edinilen bilgi ve becerileri gelistirmek ve uygulamak, (D) bilgi ve
becerilerdeki bosluklar ve zayifliklart belirlemek, (C) Ozetleme ya da g6zden gecirme
islevini gormek, (d) kavramlar ve ilkeler arasinda yeni iligkiler ve ilkeler gelistirmek
olarak siralanabilir. Ayrica oyunlar 6grenciler i¢in bir 6diil veya sinifta bir degisim

olarak kullanilabilir (Gredler, 2004).

Egitsel oyun tasariminin 6nemli bir 6zelligi oyun hedefleri ile 6grenme hedefleri
arasindaki iliskidir. Egitsel oyunlarda, oyun hedefleri 6grenme hedeflerini takviye
etmelidir. Yani, egitsel bir oyunda hedeflere ulagma, 6grenilecek bilgi ve becerilerin
uygulamasi sonucu ortaya ¢ikmalidir; sans, hile veya kasitsiz davranislar ile degil
(Alessi & Trollip, 2001, s. 280). Egitsel oyunlarda hedefler ve kurallar 6grenenlere
acikca ifade edilmelidir. Bununla birlikte oyun hedefleri ile 6grenme hedefleri
arasindaki baglantinin 6grenenlere agiklanmasi da faydali olacaktir (Alessi & Trollip,
2001). Gredler’e (2004) gore iyi tasarlanmis oyunlar, zorlayict ve ilgi ¢ekici olmakla
birlikte, belirli bilgi ve becerilerin uygulanmasini gerektirmelidir. lyi tasarlanmis

oyunlarin 5 kriterini Gredler (2004, s. 572) Tablo 2.1’de aciklamaktadir.
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Tablo 2.1,
Egitsel Oyunlar i¢in Temel Tasarim Kriterleri (Gredler’den (2004) uyarlanmistir)

Kriter Gerekce

Kazanma bilgi ve becerilere dayali

faktorleri k tki ettiginde, dig
olmalidir, rasgele faktorlere gore Sans faktorleri kazanmaya etk ettiginde, diger

oyuncularin bilgi ve ¢abalarinin degeri diiser.

degil.

Oyun 6nemli igerigi ele almalidir,  Oyun smifta neyin 6énemli oldugu ile ilgili mesajlar
gereksiz olanlari degil. gonderir.

Oyun dinamikleri kolay anlagilir ve Amag, zorlayici ve pratik bir uygulama saglamaktir,
ilgi ¢ekici olmalidir, ancak oyundaki sesler az olmal1 ve dnemli bir amaca hizmet
Ogrenmeye engel olmamalidir. etmelidir.

Ogrenciler yanhs cevaplardan Hatalardan dolay1 oyuncular1 cezalandirmak ayni

dolay1 puan kaybetmemelidir. zamanda onlarin ¢abalarini cezalandirir ve hayal

kiriklig1 yaratir.

Sifir-toplam oyunlarda oyuncular eylemleri karsiliginda
0diil almaktadirlar. Fakat oyun sonunda sadece bir

Oyunlar sifir-toplam (zero-sum C e .
yu P ( ) oyuncu kazanmaktadir. Buradaki egitimsel sorun ise

oyunlar1 olmamalidir. : . . . .
e birgok 6grencinin dnemli 6grenmeler gergeklestirmesi

fakat kazanan olarak kabul edilmemesidir.

Bu calismada Gredler’in (2004, s. 572) egitsel oyunlar i¢in Onerdigi tasarim
kriterleri dikkate alinmistir. Egitsel zeka oyunlar1 tasarlanirken oyunda basar1 saglama
ogretimsel icerigin Ogrenilmesine bagli kilmmustir. Ogrencilerin oyunda bagari
saglamak i¢in; 6grenmis olduklar1 konu igerigini oyuna aktarmalar1 gerekmektedir.
Oyundaki kurallar ve hedefler acik ve anlasilir bir sekilde hem yazili hem de sozli
olarak 0Ogrencilere agiklanmistir. Oyunlar, zorluk diizeyi acisindan 6grencilerin
seviyesine uygun sekilde tasarlanmaya g¢alisilmistir. Oyunlarin sonunda birgok kazanan

olmasina dikkat edilmistir.

2.3.2. Zeka oyunlari

Egitsel oyun baglaminda 6nemli potansiyele sahip oyun tirlerinden biri de zeka
oyunlaridir. Mitchell ve Savill-Smith*in (2004) zeka oyunu (logical games-brainteasers-
puzzlers) olarak siniflandirdigi bu oyunlara tangram, kendoku, sudoku, yapboz, dama,
satrang, kelime avi gibi oyunlar 6rnek verilebilir. MEB ise zekd oyunlarini; islem
oyunlari, hafiza oyunlari, kelime oyunlari, strateji oyunlari, geometrik mekanik oyunlar
ve zekd sorular1 seklinde sinmiflandirmaktadir (MEB, 2015). Bunlar, problemlerin

¢oziimiinde bireylerin bazi stratejileri ve mantiksal problem ¢6zme becerilerini
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kullanmasimi gerektiren oyunlardir (Muller & Pearlmutter, 1985; Alessi & Trollip,
2001). Bu anlamda bireylerin diisiinme siireglerini desteklemektedir (Bottino, vd.,
2007). Beyin egitici oyunlar olarak da kabul edilen (Howard-Jones, 2009) zeka oyunlari
beyine egzersiz yaptirarak ve bireyleri bu tiir beyin jimnastigi ile mesgul ederek biligsel
islevleri gelistirebilir (Ott & Pozzi, 2012). Griffiths’e (1996) gore bu tiir oyunlarin
egitsel bilesenleri bulunabilir, 6grenmeyi tesvik edebilir ve insanlarin oyunlar

hakkindaki birtakim olumsuz diisiincelerini degistirebilir (akt. Bottino, vd., 2007).

Zeka oyunlarinin cgesitli egitsel Ozellikleri barindirmasi, diisiinme becerilerini
desteklemesi gibi sebeplerden dolayr bu calismada 6grenme-6gretme streclerinde
kullanilmasma karar verilmistir. Caligmada kullanilan zekd oyunlari, cesitli zeka
alanlarina yoneliktir. Bu oyunlardan bir kismi uzamsal becerilerilerin kullanilmasini
gerektiren geometrik-mekanik oyunlardir. Diger bir kismi ise ¢esitli matematiksel
islemlerin farkli kombinasyonlarinin zihinden yapilarak dogru sonuca ulasilmasin
gerektiren islemsel becerilerle ilgili oyunlardir. Bu oyunlarda 6grenciden, bilinen
durumlardan yola ¢ikarak ve mantiksal diistinme siire¢lerini kullanarak alternatif ¢0zUm
yollarindan biri ya da birkagci ile sonuca ulagsmasi beklenmektedir. Bu agidan 6grenci bu
oyunlarda basariya ulagmak icin cesitli stratejileri ve ¢oziim yollarini diisiinmeli,
denemeli ve sonug icin en dogru ¢oziim yoluna karar vermelidir. Ayrica ¢alismada
ogrencilerin eski bilgilerini hatirlayarak kullanmalarint ve mevcut bilgilerini yeni
durumlarda kullanmalarin1 gerektiren cesitli tiirlerde kelime oyunlar1 kullanilmistir. Bu
oyunlarda Ogrencinin sonuca ulasmasi i¢in Onbilgilerini etkinlestirmesi, farkli
durumlarda kullanmasi, alternatif yollar icerisinde kendi ¢6ziimiinii kurgulayarak
olusturmas1 gerekmektedir. Tiim bu oyunlarda 6grencinin zihinsel olarak kendini
zorlamasi ve bilinmeyen bir durumda bilinenlerden yola ¢ikarak alternatif ¢oziimler

Uretmesi beklenmektedir.

Bu caligmada, zeka oyunlarinin grenme-6gretme siireglerinde kullanilmasi
cesitli kuramsal temellere dayandirilmistir. Asagida egitsel oyunlarda kullanilan 6gretim
stratejileri ve yaklasimlar1 betimlenerek bu strateji ve yaklasimlardan oyun tabanl
O0grenme, aktif 6grenme, sosyal 6grenme ve oyunlastirma strateji ve yaklasimlar1 zeka

oyunlar etkinliklerinin kuramsal dayanaklari olarak agiklanmustir.
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2.4. Egitsel Oyunlarda Kullanilan Ogretim Stratejileri ve Yaklasimlar

Ogrenme Ogretme siireglerinde oyunlarin  kullamildigi calismalarin  hangi
kuramsal temellere dayandigi incelendiginde egitsel oyunlarin tasariminda 5 temel
Ogretimsel kuram ve stratejinin kullanildigi goriilmektedir (Kebritchi, 2008). Bunlar;
dogrudan O6gretim, deneyimsel 0grenme, yerlesik bilis (situated cognition), kesfedici

ogrenme kuramlar1 ve yapilandirmaci yaklagimlardir.

Bir davranigsal yaklasim olan dogrudan Ogretim stratejisine gore Ogrenme
uyarici-tepki mekanizmasi ile gergeklesmekte, bireysel hiz ve destekleme ile
motivasyon slrdurilmektedir (Hirumi, 2005). Deneyimsel 6grenme kuraminda ise
egiticiler, Ogrenenlerin bilgi, beceri ve degerlerini artirmak igin gercek hayat
deneyimleriyle mesgul etmektedirler. Insanlar arasindaki ve insanlar ile ¢cevre arasindaki
etkilesim (diistinme, gérme, hissetme ve yapma vb.) sonucu deneyimler olusmaktadir
(Dewey, 1938, akt. Kebritchi, 2008). Gergek¢i deneyimlerle 6grenmenin temelinde
yatan 5 Ogretimsel strateji bulunmaktadir. Bunlar; (1) yaparak-yasayarak 6grenme, (2)
deneyimsel 6grenme, (3) rehberli deneyimsel 6grenme, (4) vaka temelli 6gretim ve (5)
deneyimsel 6grenme ile sorgulamaya dayali 6grenmenin bilesimidir (Kebritchi, 2008).
Bu 6gretimsel stratejilerden biri olan yaparak-yasayarak 6grenmede temel hedef, beceri
gelisimini tesvik etmek ve ger¢ek vakalar baglaminda olgusal bilgilerin 6grenilmesini
saglamaktir. Yaparak-yasayarak 0grenme stratejisi hedeflerin konuyla ilgili, anlaml ve
Ogrenciler ic¢in ilgi ¢ekici oldugunda en 1iyi Ogrenmenin gerceklesecegini
varsaymaktadir. Benzer olarak deneyimsel 6grenme de insanlarin en iyi yaparak-
yasayarak Ogrenebilecegi inancina dayanmaktadir (Kebritchi, 2008). Kesfederek
O0grenme ise Ogrencilerin nesneleri arastirarak ve manipiile ederek, ¢eliskilerle miicadele
ederek ve deneyler yaparak cevreleriyle etkilesime girdigi bir 6gretimsel yaklagimdir
(Ormrod, 1995, akt. Kebritchi, 2008). Bu yaklasimin altinda yatan disiince ise
ogrencilerin kendilerinin kesfettikleri kavramlar1 hatirlamalarinin daha olas1 olmasidir.
Bununla birlikte 6grencilerin onbilgilerinin oldugu durumlarda iyi yapilandirilmis
deneyimler yasadiginda kesfedici 6§renmenin en etkili oldugu arastirmacilar tarafindan
ifade edilmektedir (Roblyer, Havriluk, Edwards, & Havriluk, 1997). Kokleri
Vygotsky’nin (1978) sosyal gelisimsel kuramina dayanan yerlesik bilis (situated
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cognition) stratejisinde ise bilgi kendi baglami igerisinde olusur ve bilgi kendi

baglaminin bir tiriiniidiir (akt. Kebritchi, 2008).

Ozetle, egitsel oyunlarla 6grenme ortamlarinda kullanilan 6gretimsel strateji ve
yaklasimlar incelendiginde genel olarak yapilandirmaci ve biligsel yaklagimlarin etkili
oldugu goriilmektedir. Bu yaklagimlarin temelinde yatan stratejiler disiiniildiigiinde;
sosyal etkilesim, sosyal Ogrenme, aktif Ogrenme, yaparak yasayarak Ogrenme,
deneyimsel 6grenme, kesfederek 6grenme gibi kavramlara siklikla vurgu yapilmaktadir.
Zeka oyunlar etkinliklerinin uygulandigi bu ¢alismada ise 6grencilerin aktif 6grenme
ortaminda &grenmesi, sosyal etkilesimin ve sosyal 0grenmenin olmasi, 6grenmenin
oyun tabanli etkinliklerle yapilmasi ve oyunlagtirmanin bazi 06zelliklerinin

kullanilmasindan dolay1 bu kavramlar agiklanmistir.

2.4.1. Oyun tabanh 6grenme

Oyun tabanli Ogrenme, problem tabanli 6grenmenin bir uzantist olarak,
yapilandirmact ilkelerin 6grenmeye rehberlik ettigi bir aktif 6grenme ve icsel olarak
motive edici bir deneyimdir (Wu, vd., 2012). Motive olmus 6grenenleri tanimlamak
kolaydir. Onlar hevesli, odaklanmis ve katilimlidir. Ilgilidirler ve yaptiklar1 seyden
eglenirler, siki calisirlar ve bu zaman i¢inde devamlidir. Onlarin davranislart 6z-
diizenlemelidir ve dis gii¢lerle degil kendi iradeleriyle olur (Garris, Ahlers, & Driskell,
2002). Bu da oyun tabanli 6grenmeyi gii¢lii kilan unsurlardir. Bu 6grenme yonteminde
Ogrenenler kavramlarn ve iligkileri ger¢ek¢i durumlarda yapilandirmak igin oyunlari
kullanirlar. Ayrica oyun tabanli 6grenme baglaminda oyunlar hedefe farkli yollardan
ulagma, problem durumunun yapilandirilmasi, ¢ok oyunculu durumlarda igbirligi gibi
problem ¢6zmenin birgok 6zelligini de igermektedir (Ebner & Holzinger, 2007). Oyun
tabanli 6grenme ile geleneksel 6grenme arasindaki farklar1 (Squire, 2003) Tablo 2.2°de

acgiklamaktadir.
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Oyun Tabanli Ogrenme ile Geleneksel Sinif Karsilastirmasi (Squire, 2003)

Oyun tabanh 6grenme

Geleneksel simf

Ogrenci ne kadar oynayacagini
kendisi belirler.

Ogrenci gruplarmin ayni hizda 6grenmeleri
beklenir, igerik ve 6grenme hizin1 yonetmede ¢cok
az Ozgiirlik taninir.

2 Ogrenciler cesitli etkinliklere aktif
ve hizli sekilde katilirlar.

Ogrenciler anlatim gibi rutin etkinliklerle pasif
olarak bilgileri alirlar.

3 Ogrenciler oyunda uzmanlasana
kadar pratik yaparlar.

Ogrencilerin basarilarina bakilmaksizin hepsi ayni
hizda gitmelidirler.

4 Ogrencilere kendilerini uzman,
bilgili ve becerikli hissederler.

Ogrenciler, bilgileri 6gretmenden alirlar ve kagit
kalem testleri ile degerlendirilirler.

5  Ogrenciler isbirligi icerisinde
caligirlar.

Ogrenciler birbirinden ayr olarak galigirlar ve
birbirlerini kaynak olarak kullanamazlar.

6  Performans olgiit tabanlidir ve
oyunda hedeflere ulagmak i¢in her
ogrenci kendi ile yarisir.

Ogrenciler digerlerine gore seviyelendirilmistir ve
digerleri ile yarigmak durumundadir.

7  Oyunlar igsel bir 6diil veya iirettigi
duygusal durum i¢in oynanir.

Okullar, iyi not almak veya kalma korkusu gibi
digsal ddiillere gore yapilandirilmigtir.

Tablo 2.2 incelendiginde oyun tabanli 6grenmenin Ogrenci merkezli olma,

bireysel farklilik ve hizlara gore 6grenme, sosyal olarak 6grenme gibi yapilandirmaci
ilkeleri barindirdigini sdylemek miimkiindiir. Oyun tabanli 6grenme birtakim girdiler ve
islemlerle 6grenenlerde belirli biligsel ve duyussal ciktilart elde etmeyi hedefleyen bir

yaklasimdir. Garris, vd. (2002) oyun tabanli O6grenmeyi Sekil 2.1°deki gibi

modellemistir.

GIRDI

SUREC
OYUN DONGUSU

CIKTI

Kullanici
karan

[ Ogretimsel icerik ]\

Kullanici
davramsi

,| Ogrenme
Ciktilar:

karakteristikleri

doniitii
[Oyun ]/V onata

Sekil 2.1. Oyun Tabanli Ogrenme Modeli (Garris, vd., 2002)



20

Sekil 2.1°de Garris vd.’nin (2002) sundugu modele gore oyun ozellikleri ile
ogretimsel igerik birlestirilmelidir. Boylelikle yineleyen bir dongii igerisinde dgrencinin
motive olmasi ve oyuna odaklanmasi ile 6grenme c¢iktilarinin elde edilmesi saglanir.
Garris vd.’nin (2002) sundugu modelin gesitli avantajlar1 vardir. Bunlar: (a) gelencksel
tek denemeli 6grenme modelinin aksine bir dongii icerisinde 6grenmenin tekrar tekrar
denenebilir olmasidir, (b) oyun dongiisii tekrarlanabilir bir dongiidiir ve kullanicinin
ilgi, 1srar etme ve gl¢ harcama davranmiglarini tetikler ve bu davraniglara sistem

geribildirim verir, (¢) modelde 6grenen etkin katilim gostererek bilgilerini yapilandirir.

Bu calismada da 6grencilerin merkezde oldugu, 6grenme siirecine aktif olarak
katildiklar1, bireysel hizlarina gore ilerledikleri ve sosyal bir ortamda birbirleri ile
etkilesime girerek 6grendikleri oyun tabanli 6grenme stratejileri kullanilmistir. Garris
vd.’nin  (2002) oyun tabanli Ogrenme modeli bu c¢alismada gesitli sekillerde
kullanilmistir. Oncelikle 6gretimsel igerikler, bu igeriklerle iliskili olan oyunlara
aktarilarak oyun dongiisii baslatilmistir. Oyun donglisii igerisinde 6grenenler oyunu
tekrar tekrar deneyebilmislerdir. Oyun siirecindeki doniitler ise 6gretmen ve akranlar
aracihgiyla saglanmistir. Ogrenenler hem &gretmen hem de akranlari tarafindan
denetlenerek geribildirim almiglardir. Bununla birlikte 6grenenler etkinliklere aktif

katilim gostererek bilgilerini yapilandirmislardir.

2.4.2. Aktif 6grenme

“Ogrencinin 6grenme siirecinin sorumlulugunu tasidii, Ofrenene OFrenme
sUrecinin cesitli yonleri ile ilgili karar alma ve 6z diizenleme yapma firsatlarinin
verildigi ve karmagik Ogretimsel islerle Ogrenenin O6grenme sirasinda zihinsel
yeteneklerini kullanmaya zorlandig1 bir 6grenme stirecidir” (Ac¢ikgdz, 2014, s. 17). Bu
tanimda, Ogrencinin merkezde oldugu ve kendi Ogrenme siireclerini yonettigi
vurgulanmaktadir. Bu yontemde 6grenci 6grenmenin sorumlulugunu kendi iizerine
almigtir ve O6grenme siireglerine aktif olarak katilmaktadir. Aktif 6grenme kuramsal
olarak yapilandirmacilifa ve onun Ogrenme alanindaki uzantist olan bilisselcilige
dayanmaktadir (A¢ikgoz, 2014, s. 59). Yapilandirmaciliga gore bireyden bagimsiz bilgi
yoktur. Bilgi bireye ve bireyin i¢inde bulundugu durumun niteligine gére anlam kazanir.
Bu agidan yapilandirmacilikta bilgi birey tarafindan siire¢ igerisinde olusturulmaktadir.

Yapilandirmaci yaklasima dayanan aktif 6grenme yontemlerinde 6grenci 6zerkligi
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tesvik edilmeli, Ogrencinin Ogrenme slirecine aktif olarak katilacagi etkinlikler
diizenlenmelidir. Aktif 6grenmede bireysel farkliliklar dikkate alinmaktadir, 6grenci
O0grenme siirecini kendisi yonlendirmektedir ve goriislerini acik¢a ifade etmektedir.
Aktif 6grenmede 6gretmen rehber konumundadir ve gerekli durumlarda yonlendirme ve
aciklama yapmaktadir. Bu 6grenme yonteminde sinif igerisinde sosyal etkilesim vardir
ve Ogrenciler arasinda bilgi paylagimi yapilmaktadir (A¢ikgdz, 2014). Egitsel oyunlar
da 6grencinin 6grenme siireglerinde aktif olarak rol aldigi ve kendi 6§renme siireclerini
yonettigi ve Ogrenirken sosyal etkilesime girdigi aktif 6grenme tekniklerindendir

(Agikgdz, 2014).

Bu calismada yapilan zekd oyunu etkinlikleri, 6grencinin merkezde oldugu ve
kendi Ogrenme siireglerini yonettigi yapilandirmaci ilkelere sahip aktif 6grenme
yontemlerine dayanmaktadir. Clinkli zeka oyunlariyla 6grenme etkinliklerinde 6grenci
bireysel hizina gore ozerk bir sekilde eglenerek Ogrenmektedir. Ayrica Ogretmen
ogrenenlere rehberlik yapmakta ve etkinliklerde 0grenenler arasinda sosyal etkilesim
olusmaktadir. Bu sosyal etkilesim 6grencilerin grup oyunlarinda igbirlikli sekilde oyunu
tamamlamaya caligmasi bireysel oyunlarda ise birbirinden oyunu tamamlarken

geribildirim almas: ile ger¢eklesmektedir.

2.4.3. Sosyal Ogrenme

Sosyal 6grenme kurami, ya da diger adiyla sosyal biligsel kuram bilissel agirlikli
bir kuramdir (Bandura, 1977, akt. Demirbas & Yagbasan, 2005). Bu kurama gore
bireyler model alma yoluyla 6grenme ya da gozlemleyerek 6grenme denilen
baskalarimin davranislarindan 6grenmektedirler. Bandura’ya goére sosyal Ogrenme
bireyin yalnizca digerlerini taklit etmesi degil, gozlemledigi olaylar1 biligsel olarak
isleyerek ulastigi bilgidir (Senemoglu, 2000). Bandura (1986) herseyin dogrudan
Ogrenilmesinin  gerekmedigini, bagkalarinin  gozlemlenerek de bircok seyin
ogrenilebilecegini ifade etmektedir (akt. Demirbas & Yagbasan, 2005). Bandura’ya gore
ogrenmede gdzlemler ve deneyimsel yasantilar onemli yer tutmaktadir. Ozellikle
cocuklar birgok seyi cevrelerini gozlemleyerek 6grenmektedirler. Bu 6grenme siireci
cocukluk déneminden sonra da devam etmektedir. Sosyal 6grenme, 6grenmenin diger
bireylerle etkilesim sonucu ortaya ¢iktigini ve 6grenme ile katilmin farkli etkinlikler

olarak diisiiniilmemesi gerektigini sdylemektedir (Saljo, 1999, akt. Miller, 2013). Sosyal
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O0grenme ortamlar1 6grenenleri daha iiretken, fikirlerini agiklama ve gerekgelendirme
yetenegi sahibi, farkli bakis a¢ilarinin farkina varan, baskalarinin fikirlerine saygili,

birlikte ¢alisma becerisi olan bireyler haline getirmektedir (Watson, 2001).

Sosyal etkilesimin vurgulandigi sosyal O6grenme, zekd oyunu etkinliklerinde
Ogrenciler arast ve Ogrenci-Ogretmen arasi etkilesimi ve bu etkilesim vasitasiyla
gerceklesen Ogrenmeleri agiklamaktadir. Bu calismada zeka oyunlarinin bir kisminin
grup oyunu olmasi bir kisminin ise bireysel olmasi1 ve gruplar arasi ve bireyler arasi
rekabet unsuru icermesi sosyal 0grenmeyi saglamaktadir. Sonug¢ olarak Ogrencilerin
sosyal bir ortamda gergeklesen oyun etkinliklerinde birbirinin davraniglarindan birtakim
becerileri 0grenmesi sebebiyle sosyal O6grenme, arastirmaya temel olan kuramsal

yaklasimlardan biri olarak belirlenmistir.

2.4.4, Oyunlastirma

Oyunlagtirma, oyun olmayan sireclere, ortamlara, programlara oyun
mekaniklerinin ve dinamiklerinin eklenmesini ifade etmektedir (De Freitas & de Freitas,
2013). Bir etkinligi oyun yapan etkinliklere, davranislara ve kontrol mekanizmalarina
oyun mekanikleri; bu mekaniklerin yarattigi motivasyon duygularina da oyun dinamigi
denir. Puan, seviye, zorluk ve lider tablolar1 oyun mekaniklerine ornektir. Oyun
dinamikleri ise odil, statli, basari, kendini ifade etme, rekabet ve fedakarliktir
(Bunchball, 2010). Oyunlastirmada amag¢ oyun Kkarakteristiklerini kullanarak bireylere,
ulasilmak istenen hedefin ilgi ¢ekici bir goérev haline gelmesini saglamaktir (Deterding,
Dixon, Khaled, & Nacke, 2011; Simdes, Redondo, & Vilas, 2013). Oyunlastirma
cogunlukla is hayati ve pazarlama ile ilgili konularda kullanilmis olsa da, egitim
ortamlarindaki uygulamalar da artmaya baslamistir (De Freitas & de Freitas, 2013).
Oyunlagtirmanin temel amaci, kisisellestirilmis hizli doniit ve lider tablolar1 gibi oyuna
benzer teknikler kullanarak kullanicilarin katilimini artirmaktir (Flatla, Gutwin, Nacke,
Bateman, & Mandryk, 2011). Bu o6zellikleriyle oyunlagtirmanin egitim alaninda da
basartyla kullanilabilecegi diisiiniilmektedir (Muntean, 2011).

Bu calismada zeka oyunlari etkinliklerinin uygulanmasinda oyunlagtirmanin bazi
ozelliklerinden yararlanilmistir. Ornegin, oyunlarda grencilerin gosterdikleri basariya

gore haftalik lider tablolar1 hazirlanarak 6grencilerin katilimi artirilmaya g¢aligilmistir.
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Ayrica ayda bir yiiksek basar1 gosteren 6grenciler ddiillendirilmistir. Bazi 6grencilerde
ilk haftalarda gozlenen zeka oyunlart etkinliklerine katilim noktasindaki direng bu

sekilde elimine edilerek etkinliklere katilim artirilmaya ¢alisilmistir.

Ozetle, zekd oyunlarmnin 6grenme kazanimlariyla iliskilendirilerek hazirlanan
etkinliklerin uygulanmasi siirecinde ¢esitli O0gretimsel strateji ve yaklagimlar temel
olmustur. Ayrica uygulanan etkinliklerin sonucunda cesitli biligsel ve duyussal ¢iktilarin
nasil etkilendigi degerlendirilmistir. Bu dogrultuda ¢alismanin kuramsal gergevesi ve

caligma sonucunda degerlendirilen 6grenme ¢iktilar1 Sekil 2.2°de 6zetlenmistir.

Planlama

< Ogrenme « Oyun tabanh < Problem ¢6zme
kazanimlarinin dgrenme % Stratejik diisiinme
belirlenmesi < Aktif 6grenme « Basari
% Zeka oyunlarinin % Sosyal 6grenme « Katilim
\ uyarlanmasi I ) \ % Oyunlastirma ) >\‘1‘ Akas hissi /

Sekil 2.2. Kuramsal gerceve
2.5. Egitsel Oyunlarin Sagladigi Kazanimlar

Oyunlarla 1ilgili yapilan g¢alismalara bakildiginda oyunlarin birtakim algisal,
biligsel, duyussal, davranigsal ve motivasyonel ¢iktilarla iligkili oldugu goriilmektedir.
Connolly vd.’ye (2012) gore oyunla ilgili caligmalar incelendiginde alan yazinda
cogunlukla dijital oyunlarla ilgili ¢alismalarin agirhik kazandigi, dijital olmayan
oyunlarla ilgili az sayida ¢alismanin oldugu goriilmektedir (Mayer, Carton, de Jong,
Leijten, & Dammers, 2004; Halpern & Wai, 2007; Vahed, 2008). Oyunlarla ilgili

calismalar konu alan1 olarak incelendiginde ¢aligmalarin ¢gogunlukla sosyal konular ve
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fen bilimleri ile ilgili oldugu alan yazindan anlasilmaktadir (Connolly, vd., 2012).
Ayrica oyunlarla ilgili arastirmalarda en sik gozlenen ¢iktilarin ise duyussal ve
motivasyonel (Jennett vd., 2008; Russell & Newton, 2008), bilgi/i¢erik aktarim1 (Beale,
Kato, Marin-Bowling, Guthrie, & Cole, 2007; Sward, Richardson, Kendrick, &
Maloney, 2008; Papastergiou, 2009), algisal ve biligsel beceriler (Green & Bavelier,
2006; Boot, Kramer, Simons, Fabiani, & Gratton, 2008; Barlett, Vowels, Shanteau,
Crow, & Miller, 2009) ve davranis degisimi (Lavender, 2008; Jouriles vd., 2009)
oldugu goriilmektedir (Connolly, vd., 2012).

Oyunlar hakkinda motivasyonel ve duyussal ciktilarla ilgili c¢aligmalar
incelendiginde; Connolly, Boyle ve Hainey (2007) yiiksekdgretimde bilgisayar oyunu
oynama ile ilgili motivasyonlar1 arastirdigi ¢alismasinda, erkeklerin bayanlardan daha
cok bilgisayar oyunu oynadigini ve oyun oynamaya tesvik eden sebeplerin eglence,
rahatlama ve zorluk oldugunu ve erkeklerin ¢evrimi¢i oyun oynamaya daha yatkin
olduklarmi bulmustur. Benzer olarak Chou ve Tsai (2007) bilgisayar oyunu oynayan
yetigkinlerde cinsiyet farkliliklarin1 arastirmis ve sonug¢ olarak erkeklerin oyun
oynamaya bayanlardan daha ¢ok zaman ayirdigini ve oyun oynamayla ilgili daha
olumlu motivasyonlariin oldugunu ifade etmis, oyundaki motivasyonun en onemli
belirleyicilerini eglence, bilgi arama, zaman gegirme ve oyunu sosyal olarak kullanma
seklinde belirtmistir. Karakus vd. (2008) Tiirkiye’de lise Ogrencilerinin bilgisayar
oyunlar ile ilgili disiinceleri, aliskanliklari, beklentileri ve tercihlerini arastirdigi
caligmas1 sonucunda, oOgrencilerin ¢ogunlugunun oyunlarin egitimde kullanilmasi
gerektigini  diislindiigiiniinl, bayan Ogrencilerin  oyunlarda &gretici  unsurlar
bulunmasini, erkek o6grencilerin ise oyunlarin eglence, yarisma ve ¢oklu oyunculu
olmasini bekledigini belirtmistir. Hsu ve Lu (2004) ¢cevrimici oyun oynama tutumuna ve
oynama niyetine etki eden degiskenleri arastirdigi calismasinda, sosyal normlar,
oyunlarla ilgili tutumlar ve akis deneyimlerinin oyun oynama niyetine dogrudan etki
ettigini bulmustur. Bununla birlikte algilanan kullanim kolaylig1, algilanan faydanin da

tutuma etkisi oldugunu bulmustur.

Oyunlarin katilima etkisi ile ilgili yapilmis ¢alismalar incelendiginde Wijers,
Jonker ve Kerstens (2008) bir igbirlikli mobil matematik oyunu olan MobileMath
oyununun Matematik katilimina etkisini arastirmis ve sonug olarak oyunun matematik

katilimina olumlu etki ettigini, 6grencilerin motive oldugunu ve eglendigini ifade
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etmistir. Ronimus vd. (2014) dijital oyun tabanli 6grenme siiresince uzun vadeli 6grenci
katiliminin saglanmasi konusunda az sayida deneysel ¢alisma yapildigini ifade etmistir.
Ronimus vd. (2014) c¢alismasinda oyun tabanli 6grenmede 2 oyun 6zelliginin (zorluk
diizeyi ve 6diil) birinci ve ikinci simif 6grencilerinin katilimina etkisini incelemis ve
sonug olarak 6dil sisteminin 6grencinin daha uzun siireli oturumlar oynamaya tesvik
ettigini fakat zorluk diizeyinin katilima anlamli bir etkisinin olmadigini bulmustur.
Weibel, Wissmath, Habegger, Steiner ve Groner (2008) ¢evrimigi oyunlarda diger
kullanicilara karst oynamanin bilgisayara karsi oynamaya gore daha fazla bulunusluk
(presence), akis ve eglenceye yol acip agmadigini arastirmis; sonug olarak diger
kullanicilara karsi (rakip) oynanan durumda daha fazla bulunusluk, akis ve eglencenin

oldugunu bulmustur.

Oyunlar hakkinda bilgi edinme/icerik anlama ciktilar ile ilgili calismalar
incelendiginde; Yip ve Kwan (2006) iiniversite 6grencilerinde g¢evrimici oyunlarin
kelime 6grenme agisindan faydaliligini aragtirmig, sonug olarak grencilerin ¢evrimici
oyunlarin kelime 6grenmeye etkisi hakkinda olumlu goriisleri oldugunu ifade etmistir.
Felicia ve Pitt (2007) egitsel oyunlarin igerikleri, oyuncularin kisilikleri ve 6grenme
stillerine  uyacak sekilde diizenlendiginde Ogrenme ¢iktilarinin  gelistirilip
gelistirilemeyecegini inceledigi ¢alismasinin sonucunda 6grenci merkezli egitsel oyun
tasariminin 6nemine vurgu yapmustir. Huizenga, Admiraal, Akkerman ve Ten Dam
(2007) Amsterdam hakkinda tarihsel bilgi edinme amagli mobil sehir oyunu olan
“Frequency 1550 oyununun kullanilabilirligini arastirdigi c¢alismasinin sonucunda,
ogrencilerin oyundan heyecan duydugunu ve 6grendiklerini belirtmiglerdir. Rossiou ve
Papadakis (2008) cevrimigi cok-oyunculu bir oyunun 6zyinelemeli algoritmalarin
ogretilmesindeki etkililigini degerlendirdigi ¢alismasinin sonucunda, deney grubundaki
Ogrencilerin 6zyinelemli algoritmalarla ilgili final sinavinda kontrol grubuna gore daha
iyi performans gosterdigini ifade etmislerdir. Papastergiou (2009) lise duzeyinde
bilgisayar hafizasi ile ilgili kavramlarin 6gretiminde kullanilan bir bilgisayar oyununun
Ogretimsel ve motivasyonel etkililigini arastirdigr caligmasinin sonucunda, oyunun
Ogrencilerin bilgisayar hafizasi ile ilgili kavramlar1 6grenmesinde etkili oldugunu ve

Ogrenciler icin oyunsuz yaklasima gore daha motive edici oldugunu ifade etmistir.

Oyunlar hakkinda algisal/bilissel ciktilarla ilgili calismalar incelendiginde;

Barlett, Vowels vd. (2009) bilgisayar oyunlari oynamanin bilissel performans
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uzerindeki etkisini aragtirdigi g¢alismasinda, bilgisayar video oyunlarmin biligsel
performansi artirdigi sonucuna ulagsmistir. Feng, Spence ve Pratt (2007) uzamsal
yetenek acisindan kizlar ve erkekler arasinda ve oyun oynayanlar ile oynamayanlar
arasindaki farkliliklar1 arastirdigi ¢alismalarinin sonucunda uzamsal yetenek testlerinde
kizlarin erkeklerden ve oyun oynayanlarin oynamayanlardan daha iyi performans
gosterdigini belirlemislerdir. Yang (2012) 15-16 yas 6grencilerle yar1 deneysel desende
yuriittiigli ¢alismast sonucunda dijital oyun tabanli 6grenmenin problem ¢6zme
becerilerini destekledigini ve 6grenme motivasyonunu artirdigini, fakat akademik basari
acisindan anlamli bir fark olmadigini bulmustur. Yang ve Chang (2013) “dijital oyun
yazarliginin” grencilerin elestirel diisiinme becerileri ve akademik basarilarina etkisini
inceledigi deneysel caligmalarinin sonucunda “dijital oyun yazarliginin”, 6grencilerin
elestirel diistinme becerileri ve akademik basarilarina anlamli katkilar1 oldugunu
bulmustur. Hsiao, Chang, Lin ve Hu (2014) gelistirdikleri dijital oyun tabanli 6grenme
sistemi TOES ile besinci simif Ogrencilerinin yaraticiligini gelistirmeyi amagladigi
caligmalar1 sonucunda gelistirilen sistemin O6grencilerin yaraticiliklarint gelistirmede

etkili bir ara¢ oldugu sonucuna ulasmislardir.

Tiim bu faydalarinin yani sira egitsel oyunlarin baz1 dezavantajlar1 ve gelistirme
zorluklar1 da bulunmaktadir. Bunlar; 6grencinin egitsel oyunun amaci olan egitsel
igerikle ilgili odaktan ¢ikip tamamen oyunun kendisine odaklanma, oyunun bagimliliga
yol agmasi, Ogrencilerin gereginden fazla oyunla mesgul olmasi ve yeterince ders
calismamasi1 ve oyun oynamak icin gerek duyulan zamanin egitim baglaminda (Or: baz1
oyunlar1 tamamlamanin ¢ok uzun zaman almasi) uygun olmamasidir (Bakar, Inal, &
Cagiltay, 2006). Egitsel oyunlarin gelistirilmesinde en temel zorluklardan biri ise egitsel
deger ile eglence unsuru arasinda bir denge kurabilmektir (Prensky, 2001; Torrente, Del
Blanco, Marchiori, Moreno-Ger, & Fernandez-Manjon, 2010). Cunkl iki faktor de
egitsel oyunun basariya ulagsmasi agisindan 6nemlidir. Eger 6grenci oyunda eglenmezse
oyuna devam etmez. Aksine oyunda biitiin ¢abalar eglence unsuruna odaklanirsa egitsel
deger g6z ardi edilmis olur ve 6grenme ¢iktilar1 acisindan oyunun etkisi en aza inmis
olur. Egitsel oyunlarin gelistirilmesindeki bir diger sorun ise gelistirme maliyetinin -
dijital oyunlar igin- yiiksek olmasidir. Bununla birlikte dijital oyunlar genellikle
mistakil ve “kapali kutu” olarak satilmakta, nadir olarak farkli alanlara

uyarlanabilmektedir. Bu da dijital oyunlarin egitsel olarak yeniden kullanilabilirligini
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siirlandirmaktadir. Son olarak, egitsel oyunlarla ilgili diger olumsuz durum ise,
O0grenme siirecine getirdigi karmasikliktir (6gretmen agisindan). Bazi dijital oyunlar,
okullarda nadiren bulunan teknik donanimlar gerektirmekte, bu donanimlar okullarda
mevcut olsa bile egitsel oyun ortamlarinin hazirlanmasi ve diizenlenmesi i¢in gerekli
teknik personel ve zaman yetersizligi bulunmaktadir. Bununla birlikte 6gretmenin
egitsel oyunlardaki 6grenme siire¢lerini izlemesi ve degerlendirmesi de bir zorluk olarak
gorilmektedir. Bu siireclerde 6gretmenler, herbir 6grencinin 6grenme ¢iktilarini nasil
degerlendirecegini dikkatli bir sekilde planlamaya ihtiyag duymaktadirlar (Torrente, vd.,
2010).

Ozetle, dgretme/dgrenme araci olarak gelistirilen dijital oyunlar, akademik
basariy1 artirabilmekte (Eow & Baki, 2009; Kim & Chang, 2010) ve yaraticilik,
problem c¢ozme ve elestirel diisiinme gibi diisiinme becerilerini gelistirebilmektedir
(Kiili, 2005a; Ravenscroft, 2007; Shih, Shih, Shih, Su, & Chuang, 2010; Hwang, Wu, &
Chen, 2012; Yang, 2012). Bununla birlikte dijital oyunlar; merak, kontrol, zorluk, hayal
giicii saglayarak Ogrencilerin ilgisini ve i¢ motivasyonlarini artirmakta (Dickey, 2006;
Esteves, Fonseca, Morgado, & Martins, 2011; Bai, Pan, Hirumi, & Kebritchi, 2012;
Yang, 2012), ogrencilerin bilgileri daha kolay hatirlamalar1 igin alistirmalar
barindirmakta (Dondi & Moretti, 2007), hipotezleri test etmeleri ve yaptiklarindan
ogrenmelerini saglayarak anlik geribildirim sunmakta (Sung, Chang, & Lee, 2008),
puanlama ve farkli seviyelere gegme mekanizmalariyla 6z degerlendirme imkanlari
sunmakta (Sykes, 2006), oyuncularin onceki bilgileri kullanmasimi saglayarak
Onbilgileri etkinlestirmekte (Oblinger, 2004) ve cok duyulu etkilesim vasitasiyla

Ogrencilerin deneyimsel 6grenmelerini desteklemektedir (Kiili, 2005a).

Alan yazinda, egitsel oyunlarin yukarida bahsedilen biligsel ve duyussal
kazanimlar sagladigi goriilmektedir. Bu c¢alismada ise, bir oyun tlrl olarak zeka
oyunlarmin biligsel ve duyussal alandaki potansiyelleri incelenmistir. Zeka oyunlarinin
cesitli problem durumlarini igermesi ve problem ¢ozme siireglerinin kullanimini
gerektirmesi agisindan problem ¢6zme becerilerine; Ogrencinin bazi stratejileri
kullanmasini gerektirmesi ve farkli ¢6ziim yollarin1 olasi kilmasi gibi nedenlerle de
stratejik diislinme becerilerine katki saglayabilecegi diistiniilmektedir. Ayrica bu
caligmada zeka oyunlarinin 6grenme kazanimlartyla iligkilendirilmesinin de akademik

basarty1 olumlu etkileyecegi diisiiniilmektedir. Duyussal alan i¢in diisiiniildiiglinde ise
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zeka oyunlariyla 6grenme etkinliklerinin eglence, zorluk, aktif 6grenme ve rekabet gibi
oyun unsurlari igermesi agisindan §grencinin derse katilimina olumlu katki saglayacagi
ve bir etkinlige kendini tamamen verme ve kendini etkinlik icerisinde hissetme olarak
tanimlanan akis hissi deneyimini yasatacagi diisiiniilmektedir. Dolayisiyla, bu ¢alismada
incelenen problem ¢dzme becerileri, stratejik diistinme becerileri, derse katilim ve akis

hissi degiskenleri asagida agiklanmigtir.

2.5.1. Problem ¢6zme

Problem ¢ozme, ¢esitli ¢oziim yollar1 olan problemlerle ugrasmaktir
(Schoenfeld, 2007). Baska bir ifade ile problem ¢6zme, problemlerin sebeplerini ve
¢oziimlerini bulabilme yetenegidir (Chan & Wu, 2007, akt. Yang, 2012). Problem
¢0zme, insanin hayatinin tiim asamalarinda kullandigi bir beceridir ve karsilasilan
gucluklerin Ustesinden gelmeyi icermektedir. Bu anlamda problem ¢6zme sireci,
bireyin mevcut bilgileri kullanarak c¢esitli ¢oziim yollar iirettigi biligsel ve davranigsal
bir siire¢ olarak degerlendirilebilir (Masal, Takunyaci, & Giilay, 2013). Bu slregte
birey, mevcut bilgileri kullanarak etkin bir ¢6ziim Uretmekte ve nasil davranacagi
hakkinda karar vermektedir (Sardogan, Karahan, & Kaygusuz, 2006). Bu agidan
problem ¢6zme siireci, verileri diizenleme, siniflandirma, iliskileri gérme ve etkinlikleri
belli bir diizende yapabilme gibi becerileri gerektirmektedir (Baki, 2006, akt. Karatas &
Guven, 2010). Polya (1957) problem ¢6zme sireclerini 4 adimda tanimlamaktadir. Bu
adimlar; (1) problemin anlasilmasi, (2) plan olusturulmasi, (3) olusturulan planin
yurutilmesi ve (4) kontrol asamalarindan olusmaktadir. Problemin anlasilmasi
asamasinda, birey kendisine “Bilinmeyen nedir?” ve “Elimizdeki veriler nelerdir?”
sorularim1 sormaktadir. Planin olusturulmasi asamasinda, birey bilinmeyen ile veri
arasinda iligki kurmaya caligmaktadir. Planin yiiriitilmesi asamasinda, her adimin
kontrol edilmesi gerekmektedir. Kontrol asamasinda ise, “Coziim gergekten dogru
mu?”, “Bunu elde etmenin baska bir yolu var mi?” sorular1 sorulmaktadir. Ogrencilerin
problem ¢dzme Dbecerilerinin gelistirilmesi matematik ogretiminin de temel
hedeflerinden biridir (MEB, 2015). Ciinkii i¢inde bulundugumuz endiistri ¢aginda hizli
islem yapan insan modeli yerini problem ¢bzebilen insan modeline birakmistir (Karatas
& Given, 2010). Bu anlamda problem ¢dzme, matematik 6gretiminin ayrilmaz bir

parcas1 olarak diisiiniilmekle birlikte (Istk & Kar, 2011) aynt zamanda giiniimiiz
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ogrenenleri igin de kritik éneme sahip temel becerilerdendir (Partnership for 21st
Century Skills, 2014).

2.5.2. Stratejik Diisiinme

Stratejik diisiinme bireyin Onceden Ogrendigi kurallari ya da becerileri bir
durumla karsilagtiginda bu becerilerin yeni bir bilesimini kullanarak ¢6zme yontemidir
(Kahn, 1981, akt. Thompson, 2001). Stratejik diisiinme, davranisi gostermeden Once
distinmek, dikkatli ve secici bir sekilde dinlemek, secenekleri bir mantik iizerinden
elemek, rolleri anlamak, segenekleri analiz etmek ve tutarh sekilde ilkeleri kullanmay1
icermektedir (Gilley, Eggland ve Gilley, 2002, akt. Zsiga, 2007). Stratejik diisiinme
sadece bilgi alma degil ayn1 zamanda bu bilgiyi etkili sekilde yorumlama anlamina
gelmektedir (Helgerson, 2007). Ogrencilerin daha iyi akademik basar1 elde etmek icin
gerek duyduklar1 bir beceri olan stratejik diisiinme ile elestirel diisiinme, problem
¢ozme, metabilis, muhakeme kavramlar1 alan yazinda siklikla birbirinin yerine
kullanilmaktadir (Thompson, 2001). Stratejik diisiinme becerilerini gelistiren 6grenci,
eldeki bilgiler vasitasiyla dis uyaranlar1 amagh sekilde yonetme becerilerini de
kazanmis demektir (Thompson, 2001). Sonug olarak bu calismada ilgili alan yazindan
yola cikilarak gelistirilen Olgek ile stratejik diisiinme becerileri degiskeni incelenmistir
(Pellegrino, 1996; Thompson, 2001; Helgerson, 2007; Lieberman, 2007; Zsiga, 2007,
Robinson, 2012; Moore, 2014).

2.5.3. Katilim

Alan yazinda katilim, dikkatin istekli ve hevesli olarak verildigi zihnin heyecanli
ve eglenceli bir hali olarak tanimlanmaktadir (Laurel 1991; Jacques vd., 1995; Webster
ve Ho 1997; Chapman vd. 1999, akt. Rozendaal, Braat & Wensveen, 2010). Hoffman
ve Nadelson’a (2010) gore katilim, akademik basari, motivasyon ve gorevdeki
stireklilik ile iligkili olmakla birlikte 6grencilerin ilgisi ve gorev zorlugunun diizeyi
arasindaki denge de katilimin seviyesini belirlemektedir. Eger gérev 6grenci igin ¢ok
kolaysa katilim diismektedir, eger gorev zorlayici ise ve d6grencinin yetenek seviyesine
uygun ise katilim diizeyi yiikselmektedir (Hoffman & Nadelson, 2010). Basariyi

etkileyen faktorlerden biri olarak goriilen 6grenci katilimi ¢ok boyutlu bir degisken
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olmakla birlikte genel kaniya gore ii¢c alt boyutta incelenmektedir (Fredricks,
Blumenfeld & Paris, 2004). Bu boyutlar, (1) sinif igerisinde aktif olmak ve kurallara
uymak gibi davraniglarla ilgili davranissal katilim boyutu, (2) 6grencilerin ilgili ya da
stkilmis olmasi gibi duyussal tutumlarla ilgili duyussal katilim boyutu, (3) 6grencilerin
O0grenmek amaciyla cesitli biligsel becerileri ve stratejileri kullanmasiyla ilgili biligsel
boyutudur (Fredricks vd., 2004; Hidiroglu, 2014). Fakat Reeve ve Tseng (2011)
tarafindan bu boyutlarin katilimi tam anlamiyla agiklamadigi ifade edilerek, 6grencilerin
ogrendiklerini kisisellestirerek derse yaptiklar1 olumlu katkilar olarak tanimlanan araci
katilmin eklenmesi gerektigi belirtilmistir (Hidiroglu, 2014). Bu dogrultuda bu

calismada da katilim 4 alt boyutta incelenmistir.

2.5.4. Akis Hissi (Flow)

Csikszentmihalyi (1991) akis halini, tam anlamiyla bir etkinlik igerisine kendini
verme durumu olarak tanimlamaktadir. Csikszentmihalyi (1997) bireyin becerileri ile
gorevin zorluk diizeyi arasinda bir denge olmasi gerektigine vurgu yapmaktadir (akt.
Inal & Cagiltay, 2007). Bu kurama gore akis halinin gergeklesmesi bu dengeye baghdir.
Gorevin zorlugu ve bireyin becerileri arasinda denge olmadiginda akis hali
gerceklesememektedir. Finneran ve Zhang’a (2005) gore akis hali bir bilinglilik
durumudur ve bu bilinglilik esnasinda insanlar yiiksek bir performans gostererek ve
etrafinda olup bitenleri farketmeksizin bir etkinlige kendini vermektedirler. Bir etkinlik,
belli kurallari ve hedefleri oldugunda bireyin becerilerini tetikliyorsa, etkinlik
yeteneklere gore uyarlanabiliyorsa, bireylerin ne yapacagi agikca belirtiliyorsa, dikkat
dagitict seyleri devre dis1 birakip konsantrasyonu sagliyorsa daha cok akis hali
olusabilmektedir  (Csikszentmihalyi, 1993, akt. Inal & Cagiltay, 2007).
Csikszentmihalyi’ye (1991) gore akis halinin 7 unsuru bulunmaktadir. Bunlar; (1)
zorluk ve beceri diizeylerinin yakin olmasi, (2) farkindalik ve eylemin birlestirilmesi —
tim dikkat ve konsantrasyonun eyleme verilmesi-, (3) ac¢ik hedefler ve doniitler, (4)
goreve odaklanma, (5) kontrol odagi, (6) bilincin kaybedilmesi ve (7) zamanin
doniistiiriilmesi —zaman algisiin degismesi- dir. Bu ¢alismada Csikszentmihalyi’nin

(1991) akis kuramindaki 7 unsur temel alinarak akis hali degiskeni incelenmistir.
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2.6. Tlgili Calismalar

Bu béliimde arastirma konusu ile ilgili yapilmis calismalara yer verilecektir.
Alan yazin incelendiginde zeka oyunlar1 konusunda sinirli sayida calisma oldugu
gorilmistiir. Yapilan mevcut ¢alismalarda ise birtakim oyunlarin 6grencilerin gesitli

becerilerine etkileri incelenmistir.

Bu calismalardan ikisi 2012-2013 egitim 6gretim yilindan itibaren ortaokullarda
yiriirlige giren se¢meli Zekd Oyunlar1 Dersi ile ilgilidir. Bu ¢alismalardan birincisi
olan Devecioglu ve Karadag’in (2014) c¢alismasinda zekd oyunlar1 dersi hakkinda
Ogrencilerin ve 6gretmenlerin goriislerini belirlemek amacglanmistir. Tarama yonteminin
kullanildig1 ¢aligmanin sonucunda 6grenciler ve 6gretmenlerin zekd oyunlari dersinin,
pratik diisiinme, kendini gelistirme ve eglenerek 6grenme gibi becerileri kazandirdigin
diistindiikleri belirlenmistir. Ayrica bu dersin analiz, sentez, neden-sonug iliskisi kurma
gibi becerileri kazandirmanin yani sira 6grencilerin sosyal becerilerinin gelisimine de
olumlu katkisi oldugu ifade edilmistir. Bununla birlikte zeka oyunlar1 dersinin uzman
kisilerce verilmemesi, Ogretmenin yetersizligi, materyal eksikligi ve dersin
Onemsenmemesi gibi olumsuzluklarin bulundugu 6gretmenlerce belirtilmistir. Zeka
oyunlart dersi ile ilgili bir diger ¢alismada Kurbal (2015) altinci sinif 6grencilerinin
zeka oyunlar1 dersinde zeka oyunlar1 oynamalarinin problem ¢dzme becerileri ve akil
yiiriitme becerilerine etkisini incelemistir. 40 6grenci ile yapilan 15 haftalik uygulama
sonucunda 6grencilerin problem ¢ézme ve akil yiiriitme becerilerinde Onteste gore artis
oldugu goézlenmistir. Bununla birlikte 6grenciler, zeka oyunlar ile ilgili goériislerinin
olumlu oldugunu, farkli bakis acilar1 gelistirdiklerini ve empati kurmay1 6grendiklerini
dile getirmislerdir. Ayrica kendilerine 06zgli stratejiler gelistirdiklerini  ve
arkadaslarindan farkli stratejileri 6grendiklerini ifade etmislerdir. Bir olumlu tutum
gostergesi olarak da 6grenciler bu ders sonrasinda bu oyunlardan bazilarin1 satin

aldiklarini ve bos zamanlarinda oynadiklarini da belirmislerdir.

Zeka oyunlar ile ilgili yapilan ¢alismalarin bir kismi da belirli zeka oyunlarinin
cesitli becerilere etkileri ile ilgili yapilmis ¢alismalardir. Ornegin, Best (1990) yapmis
oldugu ¢alismada mastermind oyununu oynayan lisans 0grencilerinin strateji kullanma
acisindan gelisim gosterdiklerini ve bu gelisimi zaman igerisinde mastermind

deneyimlerinden elde ettiklerini belirtmistir. Bir bagka ¢alismada ise Reiter, Thornton
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ve Vennebush (2014) sudoku oyununun bir tirevi olan kendoku (kenken) oyununun
ogrencilerin temel cebirsel iglemleri yapmalarina ve cebirsel diisiinmelerine olanak
tanidigim1 belirtmistir. Dahas1 akil yiiriitme ve islem oyunlarinin bir 6rnegi olan
kendoku oyunu problem ¢6zmeyi, akil yiiriitmeyi ve matematik problemlerinin mantigi
hakkinda diisinmeyi desteklemektedir. Benzer olarak de Mestre’ye (2007) gore
cocuklarin akil yiiriitme ve islem oyunlarindan biri olan sudoku oyununu ¢dzebilmek
icin mantiksal muhakeme ve tiimdengelim yontemlerini kullanmalar1 gerekmektedir.
Ayrica c¢ocuklar sudokuyu ¢ozebilmek i¢in problem ¢ozmenin adimlarini
kullanmalidirlar. Ciinkii sudoku ¢6zmek problem ¢6zmenin adimlart ile benzerlik
gostermektedir. Bir bagka calismada ise Norte ve Lobo (2008) fiziksel engelli bireyler
icin erisilebilir sudoku oyunu gelistirmis ve kullanilabilirlik testlerini yapmislardir.
Calisma sonucu ses ile veya tek diigme ile kontrol edilebilir bir sudoku oyunu
vasitasiyla engelli bireylerin mantiksal diisiinme ve odaklanmalarinin gelisimine katki
sunmay1 amaglamislardir. Sudokunun Matematik disinda farkli bir derse uyarlandigi bir
calismada ise Crute ve Myers (2007) sudoku oyununu kimya terimlerini 6gretmek igin
uyarlamistir. Sonugta kimya i¢in gelistirilen sudoku oyununun kimyayir 6grenmede
faydali oldugu ve geleneksel ezberci yonteme gore daha eglenceli oldugu 6grenciler

tarafindan ifade edilmistir.

Uzamsal becerilerle ilgili geometri oyunlarindan tangram, pentomino ve yapboz
gibi oyunlar da alan yazinda calisilan zeka oyunlarindandir. Bu ¢alismalarda cogunlukla
uzamsal yeteneklerle ilgili degiskenler incelenmistir. Ornegin Siew ve Abdullah (2012)
Ogrencilerin tangram oyunu oynadigi andaki geometrik diisiinme seviyelerini ve
geometri Ogretiminde tangram etkinlikleri yapma ile ilgili algilarini belirlemeyi
amaclamislardir. Calisma sonucunda, tangram etkinlikleri yapan 6grencilerin biiylik
cogunlugunun Van Hiele (1986) geometrik diisiinme testinden yiiksek puan aldiklarini
gozlemlemislerdir. Ayrica Ogrenciler, etkinliklerin geometriye yonelik ilgilerini ve
geometriyi 6grenmedeki gliven ve yaraticiliklarimi artirdigini ifade etmisler ve
Ogrencilerin ¢ogunlugu tangram etkinliklerinin geometrik kavramlar1 anlamalarina
yardime1 oldugunu belirtmislerdir. Benzer olarak Lin, Shao, Wong, Li ve Niramitranon
(2011) Ogrencilerin geometriyi 0grenmelerini kolaylagtirmak icin tablet bilgisayar
tizerinde isbirlikli sanal bir tangram oyunu gelistirmislerdir. Calisma sonunda sanal

tangram bulmacasinin akran yardimlagmasini artirdigi, 6grencilerin problem ¢ézmeye
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yonelik inanglarint artirdigi ve Ogrencilerin uzaydaki sekilleri anlama ve zihinsel
dondiirme yeteneklerinin gelismesini sagladigi ortaya ¢ikmistir. Bununla birlikte
gelistirilen 6grenme aract  kaynak paylasimimi  artirmis  ve birbirine bagh
(interdependent) bir 6grenme ortami olusturmustur. Tangram ile ilgili bir diger
calismada Shofan (2014) igiincii sinif 6grencileri i¢in alan korunumu kavraminin ve
alan 6l¢gme konusunun Ogretimi i¢in tangram etkinlikleri diizenlemistir. Etkinliklerin
uygulanmasi sonucunda, tangram etkinliklerinin alan korunumunun anlasilmasinda
faydali oldugu ve bu etkinliklerin uygulanmasinda 6gretmen rehberliginin kritik 6neme
sahip oldugu belirtilmistir. Uzamsal yeteneklerle ilgili olarak Yang ve Chen (2010)
geometri 6grenme ve uzamsal yeteneklerin gelistirilmesi i¢in dijital pentomino oyunu
gelistirmistir. Yang ve Chen (2010) ogrenci performansi iizerinde cinsiyet ve uzamsal
yetenegin etkisini inceledigi ¢aligmasi sonucunda 6grencilerin uzamsal yeteneklerinin
gelistigini gozlemlemistir. Ayrica dijital oyun oynayan kiz ve erkekler arasinda uzamsal
yetenek acisindan farkliliklarin azaldigi belirlenmistir. Baslangicta erkeklerin uzamsal
yetenekleri daha yulksek iken pentomino oyunundan sonra hem erkeklerin hem de
kizlarin uzamsal yeteneklerinde artis oldugu fakat son testlere gore kiz ve erkekler
arasinda anlamli farklilik olmadigi goriilmiistiir. Uzamsal yeteneklerle ilgili bir baska
zeké oyunu turd olan yapboz oyunu ile ilgili Aral, Gursoy ve Can-Yasar (2012) besinci
smif dgrencilerinin 6grenme yaklagimlarina yapbozlarin etkisini arastirmistir. Aral vd.
(2012) yar1 deneysel olan cgalismasinda yapboz ile yapilan 6gretimin g¢ocuklarin

derinlemesine 6grenme yaklagimlari kazanmasinda etkili oldugu sonucuna ulagmustir.

Alan yazinda birden fazla zekd oyununun belirli bir siire oynatilarak cesitli
degiskenlere etkisini arastiran ¢alismalar da bulunmaktadir. Ornegin, Bottino vd. (2007)
dijital zeka oyunlariyla ilkokul 6grencilerinin muhakeme yeteneklerini gelistirmeyi
amaglamistir. Bottino vd. (2007) deneysel etkinlige 3 yil boyunca katilan 6grencilerin
kontrol grubuna gére muhakeme becerilerini 6lgen ulusal bir matematik testinden daha
yuksek puan aldiklarini bulmustur. Bu c¢alisma sonucunda, zekd oyunlarinin
kullanildig1 iyi yapilandirilmis ve uzun siireli etkinliklerin 6grencilerin muhakeme
becerileri iizerinde olumlu etkileri olabilecegini ifade etmistir. Ayrica Bottino vd.
(2007) zeka oyunlart oynarken G&grencilerin karsilastigi temel iki zorlugun, gorevin
anlasilmasi ve ¢ozlim stratejisinin yapilandirilmast oldugunu belirtmistir. Benzer olarak

Ott ve Pozzi (2012) uzun siireli (3 yillik) bir arastirma projesinin (Bottino, vd., 2007)
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sonuglarini sundugu nitel ¢aligmasinda, dijital zekd oyunlarmin, ilkokul diizeyindeki
Ogrencilerin yaratici diislinme becerileri ve tutumlarina etkisini incelemistir. Bu
caligmaya gore 3 yil boyunca 45 temel zeka oyununu oynayan ilkokul 6grencilerinin
yaratici diisiinme becerilerinde ve duyussal alanla ilgili kazanimlarinda gelisme oldugu
goriilmistiir. Calisma sonunda Ott ve Pozzi (2012) dijital zeka oyunlarinin yaraticilik ve
muhakeme becerilerinin gelistirilmesini saglayabilecek giiclii araclar oldugunu ifade
etmistir. Bir diger ¢alismada ise (Bottino, vd., 2013a; Bottino, Ott, & Tavella, 2013b)
dijital zeka oyunlar1 oynama becerisi ile okul basarisi arasindaki iliski aragtirilmistir.
Ogrencilerin okul basarisia gore (diisiik-orta-yiiksek) olmak iizere 3 gruba ayrildig
calisma sonucunda okul basarisi ile muhakeme becerileri arasinda gili¢li bir iligki
oldugu goriilmiistiir. Bununla birlikte diisiik beceri sahibi Ogrenciler dahil tiim
Ogrencilerin  etkinliklerde dikkatli ve katilmlarinin yiiksek diizeyde oldugu
gozlemlenmistir. Okul basaris1 agisindan “yiiksek™ olan gruptaki 6grencilerin oyunlarda
daha 1iyi performans gosterdikleri ve daha fazla Ozerklik davranisi segiledikleri
goriilmiistiir (Bottino, vd., 2013a, 2013b). Calisma sonucunda yazarlar zeka oyunlari
vasitastyla muhakeme becerilerinin gelistirilmesinin 6grencilerin 6grenmelerine olumlu
etki edecegi sonucuna ulamiglardir. Benzer olarak Bottino ve Ott (2006) ise dijital zeka
oyunlart oynamanin hangi biligsel becerileri etkinlestirdigini incelemistir. Caligma
sonucunda oOgrencilerin oyun oynamayla ilgili performanslarinin bazi Ggrenci
tutumlariyla (yonlendirmeye ihtiyag duyma, iyi sonuglar elde etme istegi, hafife almak
ya da goziinde biiylitmek gibi) iliskili oldugu ortaya ¢ikmistir. Ayrica bu oyunlarla
mesgul olan O6grencilerin okul basarisinda artis oldugu goézlenmistir (Bottino & Ott,
2006; Franco, vd., 2011). Bu dogrultuda alan yazinda konuyla ilgili yapilmis bazi

calismalar ve elde edilen sonuglarin 6zeti Tablo 2.3’de 6zetlenmistir.



Tablo 2.3.

Alan Yazinda Zeka Oyunlar: Konusunda Yapilan Calismalar ve Elde Edilen Sonuglar

Calisma Amag Yontem Orneklem Degisken  Sonug
. ) Ogretmen ve ogrenciler zekd oyunlari dersinin, pratik
Ogrenci T
. . . diistiinme ve kendini gelistirme gibi kazanimlar1 oldugunu
(Devecioglu Zeka Oyunlari dersi hakkinda 6grenci, (133) ) ] )
) o o ; dustinmektedirler. Ayrica bu dersin analiz, sentez, neden-
& Karadag, Ogretmen ve idarecilerin goriislerini  Tarama Ogretmen Goriis o . o
] sonug iligkisi kurma gibi becerileri kazandirdigi ve sosyal
2014) belirlemek (15) o o
e becerilerin gelisimine olumlu katkist oldugu &gretmenlerce
Yonetici (3) .
belirtilmistir.
Zeka Oyunlar1 dersinin altinct sif Ortaokul Problem Uygulama sonucunda ogrencilerin problem ¢ézme ve akil
rtaoku
(Kurbal, ogrencilerinin problem ¢ézme ve akil . o ¢cozme yiiriitme becerilerinde Onteste gore artis oldugu goézlenmistir.
o ... Karma Ogrencisi ) o o
2015) yuriitme becerilerine olan etkisini Akil ylritme  Ayrica dgrenciler, zekd oyunlari ile ilgili goriislerinin olumlu
_ (40) o
incelemek Gorlis oldugunu belirtmislerdir.
Bir mantiksal timdengelim oyunu olan Mastermind oyununu oynayan lisans Ogrencilerinin strateji
(Best, 1990) mastermind oyununu oynayan lisans Nicel Universite Strateji kullanma agisindan gelisim gosterdikleri ve bu gelisimi zaman
est, Ice
ogrencilerinin kullandiklar1 stratejileri (55) kullanma icerisinde mastermind deneyimlerinden elde ettikleri ortaya
incelemek cikmustir.
(Reit Sudoku oyununun bir tirevi olan kendoku (kenken) oyunu
elter,
Kendoku oyununun muhakeme ogrencilerin cebirsel diisiinmelerine olanak tanimakta, problem
Thornton, & o ) o Muhakeme ) ) ) .
becerilerine ve matematik 6gretimine Derleme - o ¢dzmeyi, akil ylirlitmeyi ve matematik problemlerinin mantig
Vennebush, ) becerileri ) )
2014) katkilarini incelemek hakkinda diisiinmeyi desteklemektedir.

Ge
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) ) ] Gelistirilen ses ile veya tek diigme ile kontrol edilebilir sudoku
Bir oyun ortaminda fiziksel engelli o ) )
(Norte & ) ) ) Tasarim Ortaokul oyununun, engelli bireylerin oyun oynamadaki performans, hiz
bireylerin fonksiyonel bagimsizligini i . - L
Lobo, 2008) N o caligmast  Ogrencisi (3) ve erisilebilirligini artrma agisindan faydali oldugu
artiracak teknolojiler gelistirmek
belirlenmistir.
. o Tangram etkinlikleri yapan 6grencilerin biiyiik ¢ogunlugunun
Ogrencilerin tangram oyunu oynadigi ) ) }
. ) ) ) o ] ] Van Hiele (1986) geometrik diisiinme testinden ylksek puan
(Siew & andaki geometrik diisiinme seviyelerini Lisans Geometrik ) o ) o
) o Durum i o aldiklar1 gozlemlenmistir. Ayrica 6grenciler, etkinliklerin
Abdullah, ve geometri Ogretiminde tangram Ogrencisi dustinme . o o o
o L calismast o geometriye  yonelik ilgilerini  artirdigini,  geometriyi
2012) etkinlikleri yapma ile ilgili algilarim (192) becerisi ) ]
] ogrenmedeki giiven ve yaraticiliklarint artirdigini ve geometrik
belirlemek o ]
kavramlar1 anlamalarina yardimei oldugunu belirtmislerdir.
(Lin, Shao, Ogrencilerin geometriyi 6grenmelerini Tangram bulmacasinin akran yardimlagmasim artirdigy,
) o o Ortaokul Basari, o o
Wong, Li, &  kolaylastirmak igin tablet bilgisayar Deneysel | o . ogrencilerin problem ¢dzmeye yonelik inanglarimi artirdigi,
. S . Ogrencisi  Isbirligi - T -
Niramitranon, izerinde isbirlikli sanal bir tangram (tek grup) (25) e ogrencilerin uzaydaki sekilleri anlama ve zihinsel dondiirme
stratejileri
2011) oyunu gelistirmek yeteneklerinin gelismesini sagladig1 goriilmiistiir.
Ugiincii  siif dgrencileri igin alan Tangram  etkinliklerinin ~ alan  korunumu  kavraminin
(Shofan, korunumu kavraminin ve alan dlgme Tasarim Tlkokul . anlasilmasinda  faydali  oldugu ve bu etkinliklerin
T -~ L grenme e o .
2014) konusunun Ogretimi icin tangram ¢alismast  Ogrencisi uygulanmasinda o6gretmen rehberliginin kritik 6neme sahip
etkinlikleri duizenlemek oldugu belirlenmistir.
) o ) Ogrencilerin uzamsal yeteneklerinin gelistigi gozlemlenmistir.
Dijital pentomino oyununda cinsiyet Ilkokul
(Yang & o ~ Deneysel o Uzamsal Ayrica dijital oyun oynayan kiz ve erkekler arasinda uzamsal
ve uzamsal becerilerin  &grenci Ogrencisi . ) o
Chen, 2010) o (tek grup) beceri yetenek agisindan farkliliklarin azaldigi belirlenmistir.
performansina etkisini incelemek (34)

9¢



Calisma Amag Yontem Orneklem Degisken  Sonug
(Aral, )
Besinci smif Ogrencilerinin 6grenme  Yari Ilkokul . Yapboz ile yapilan O&gretimin cocuklarin derinlemesine
Gursoy, & o R o Ogrenme o
yaklasimlarina yapbozlarin etkisini deneysel Ogrencisi o0grenme yaklagimlari kazanmasinda etkili oldugu sonucuna
Can-Yasar, yaklagimlart
aragtirmak (2 grup) (48) ulasilmigtir.
2012)
(Bottino, ) Muhakeme o o
. Dijital zekd oyunlariyla ilkokul , o Deneysel etkinlige 3 yil boyunca katilan 6grencilerin kontrol
Ferlino, Ott, o o Ilkokul becerisi o )
ogrencilerinin muhakeme yeteneklerini  Karma . grubuna gbére muhakeme becerilerini 6lgen ulusal bir
& Tavella, o 6grencisi Stratejik ] ] )
gelistirmek matematik testinden daha yiiksek puan aldiklar1 gorilmistir.
2007) diisiinme
Dijital zeka oyunlarinin, ilkokul .
] Tlkokul Yaratict 3 yil boyunca 45 temel zekd oyununu oynayan ilkokul
(Ott & Pozzi, diizeyindeki  6grencilerin  yaratici ]
Nitel Ogrencisi diisiinme Ogrencilerinin yaratict diislinme becerilerinde ve duyussal
2012) diisinme becerileri ve tutumlarina o )
o (40) Tutum alanla ilgili kazanimlarinda gelisme oldugu goriilmiistdr.
etkisini incelemek
(Bottino, Ott, . . Okul basarisi ile muhakeme becerileri arasinda gii¢lii bir iliski
Dijital zeka oyunlar1 oynama becerisi Ilkokul Muhakeme
& Tavella, . o oldugu gorilmis ve zekd oyunlar1 vasitasiyla muhakeme
ile okul basaris1 arasindaki iligkiyi Karma Ogrencisi becerisi
2013a, . becerilerinin  gelistirilmesinin ~ dgrencilerin  §grenmelerine
incelemek (60) Basari
2013b) olumlu etki edecegi sonucuna ulagilmistir.
) . Ogrencilerin oyun oynamayla ilgili performanslarinin bazi
) Dijital zeka oyunlari oynamanin hangi Ilkokul
(Bottino & Basari Ogrenci tutumlariyla iligkili oldugu ortaya ¢ikmistir. Ayrica bu
biligsel  becerileri  etkinlestirdigini Karma Ogrencisi
Ott, 2006) ] Tutum oyunlarla mesgul olan O6grencilerin okul basarisinda artig
incelemek (40)

oldugu gozlenmistir.

LE
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Ozet olarak, zekd oyunlar ile ilgili yapilmis yukarida bahsedilen calismalar
genel olarak degerlendirildiginde, kullanilan zeka oyunlarinin ¢ogunlugunun dijital zeka
oyunlarindan ibaret oldugu ve miifredat ¢iktilart (68renme ciktilar1) ile
iliskilendirilmedigi goriilmektedir. Zeka oyunlarinin sadece dijital ortamlarda
kullanilmast teknoloji kullanimi gibi bir takim beceriler gerektirmekle beraber
teknolojiye erisim yetersizligi gibi sinirhiliklart da biinyesinde barindirmaktadir. Bu
sebeple kagit-kalem ve somut materyallerin kullanildig1 zeka oyunlar1 hem erisilebilirlik
hem de teknoloji becerileri gerektirmemesinden dolay1 bir avantaja sahiptir. Bununla
birlikte dijital zekd oyunlarmin akademik basariya etkisinin incelendigi ¢aligmalarda
kullanilan oyunlar, 6grenme ¢iktilartyla iliskilendirilmeksizin akademik performansa
etkisi aragtirllmistir. Bu baglamda zeka oyunlarimin 6grenme kazanimlariyla
iliskilendirilerek uygulanmasi ve 6grenme kazanimlarina etkisinin aragtirilmasi daha
anlamli olacaktir. Bu sebeple bu ¢aligmada diger ¢alismalardan farkli olarak uygulanan
zeka oyunlart 6grenme ¢iktilariyla iliskilendirilmistir. Yukarida bahsedilen galigmalar
genel olarak degerlendirildiginde ¢alismalarin biiyiilk ¢ogunlugunun tek bir zeka
oyununun belirli becerilere etkisinin incelendigi ve nitel yontemlerin agirlikta oldugu
goriilmektedir. Deneysel olan c¢alismalarin ise kontrol grubundan yoksun olarak tek
gruplu deneysel desen seklinde tasarlandigi goriilmektedir. Bu dogrultuda zeka
oyunlarinin 6grencilerdeki biligsel ve duyussal etkilerinin biitlinciil bir bakis agisiyla
degerlendirilebilmesi ve daha genellenebilir sonuclar elde edilebilmesi icin kontrol
gruplu deneysel desenlerin kullanildig1 ¢alismalara gerek duyulmaktadir. Bu ¢alismada
da birgok zeka oyunu iki dersin 6grenme c¢iktilariyla iligkilendirilmis ve 6grencilerdeki

biligsel ve duyussal etkileri arastirilarak alan yazina katki sunulmaya ¢alisilmistir.



UCUNCU BOLUM

Bu béliimde, kullanilan aragtirma yontemleri, arastirmanin 6rneklemi, aragtirma
stireci, arastirmadaki degiskenler, kullanilan veri toplama araglar1 ve veri analizi

konularindan bahsedilecektir.

3. YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirma yontemi, bir arastirmanin yiiriitiilmesinde ne zaman, kimden ve hangi
sartlar altinda veri toplandigi ile ilgili siirecleri tanimlar. Diger bir deyisle, arastirmanin
nasil tasarlandifi, ne tiir manipiilasyonlarin yapildigt ve hangi veri toplama
yontemlerinin kullanildigi ile ilgili genel bir plandir (McMillan & Schumacher, 2010, s.
20).

Bu arastirmada McMillan ve Schumacher’in (2010) smiflandirmasina gore
karma arastirma yontemlerinden cesitleme kullanilmistir. Cesitleme deseninde nicel ve
nitel veriler eszamanli olarak toplanmaktadir. Bu sekilde bir yontemin smirliliklarini
diger yontemlerle giiclendirmek ve daha kapsamli bir veri seti elde etmek ve bulgularin
giivenirligini artirmak miimkiin olmaktadir (McMillan & Schumacher, 2010, s. 26;
Fraenkel & Wallen, 2012, s. 561). Bu desende veriler birlikte veya ayri ayri analiz
edilebilir. Eger veriler ayr1 ayr1 analiz edilecekse elde edilen bulgularin benzer ve farkl
yonleri tartistlmalidir (Fraenkel & Wallen, 2012, s. 561). Bu calismada nicel ve nitel
tirde veri toplama ve analiz yontemleri birlikte kullanilarak sonuglarin giivenirligi
artirtlmaya c¢alisilmistir. Ayrica nicel ve nitel veriler eszamanli olarak toplanmis ve ayri
ayr1 analiz edilmistir. Analiz edilen nicel ve nitel veriler sonugcta birlestirilerek benzerlik

ve farkliliklar tartisilmistir.

3.1.1. Arastirmanin nicel boyutu

Arastirmanin nicel boyutunda yar1 deneysel desenlerden Ontest-sontest

eslestirilmis kontrol gruplu desen kullanilmistir (Fraenkel & Wallen, 2012, s. 275;
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Buyukoztirk, Cakmak, Akgin, Karadeniz, & Demirel, 2014, s. 208). Deneysel desenler
degiskenler arasindaki sebep sonug iliskisini test etmenin en iyi yoludur (Fraenkel &
Wallen, 2012, s. 265). Deneysel arastirmalar1 diger arastirmalardan ayiran en 6nemli
Ozellik, bagimli degiskenin arastirmaci tarafindan manipiile edilmesidir. Uygun
uzunlukta bir slire boyunca manipiilasyon uygulandiktan sonra arastirmaci farkl
deneme gruplarinda gozlemler yaparak bu goézlemlerin farklilasip farklilagmadiginm
inceler (Fraenkel & Wallen, 2012, s. 266; Buyukozturk, vd., 2014, s. 195). Bu
caligmada, yar1 deneysel desenlerden Ontest-sontest eslestirilmis kontrol gruplu desen
kullanilmasinin sebebi seckisiz atamanin yapilamayacagi durumlarda ciddi bir alternatif
desen olmasidir (Buyukozturk, vd., 2014, s. 208). Yar1 deneysel deseni tam deneysel
desenden ayiran fark, yar1 deneysel desende deneklerin deney ve kontrol gruplarina
atanmasinin segkisiz olmamasidir (Fraenkel & Wallen, 2012, s. 275; Buyukozturk, vd.,
2014, s. 208). Ontest-sontest eslestirilmis kontrol gruplu desenin simgesel goriiniimii
Tablo 3.1’de verilmistir.

Tablo 3.1,

Ontest-sontest eslestirilmis kontrol gruplu deseni
Grup Ontest Islem Sontest
D (Deney) M (Eslestirme) 0 X 0,
K (Kontrol) M (Eslestirme) 0, K (Kontrol) 0O,

Uygulama  i¢in  secilen  okullardaki  mevcut  smif  diizenlerinin
degistirilememesinin 6grencilerin gruplara seckisiz atanmasini olanaksiz kilmasindan
dolay1 bu desen tercih edilmistir. Ontest-sontest eslestirilmis kontrol gruplu desende
hazir gruplardan ikisi belli degiskenler iizerinden eslestirilmeye ¢alisilir, ancak
eslestirme gruplarin denkligini garanti etmez. Bu durum Ontest-sontest eslestirilmis
kontrol gruplu desenin sinirliligini olusturmaktadir (Blyikozturk, vd., 2014, s. 208). Bu
calismada deney ve kontrol gruplari bagimli degiskenler agisindan eslestirilmistir.
Calismanin deney grubunu zekd oyunu etkinlikleri uygulanan &grenciler, kontrol
grubunu ise mevcut Ogretim programi ile 6grenim goren Ogrenciler olusturmustur.
Calismada herbir bagimli degisken i¢in deney ve kontrol gruplarina dntest ve sontestler

uygulanmustir.
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3.1.2. Arastirmanin nitel boyutu

Arastirmada, nicel verileri agiklamak ve ayni arastirma sorularini cevaplamada
nitel veri toplama ve analiz yaklasimlar1 kullanilmistir. Bu baglamda arastirmanin nitel
boyutu ile ¢esitleme yapilmistir. Yildinm ve Simsek’e (2006, s. 39) gore “nitel
aragtirma” gozlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi nitel veri toplama yontemlerinin
kullanildig1, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gercekci ve biitlinciil bir bigimde
ortaya konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirmadir”. Nitel yOontemler,
olgularin dogal ortaminda gézlenmesi, dogrudan veri toplanmasi, zengin betimlemelerin
yapilmasi, silirece odaklanmasi, detaylardan biitiine dogru bir yaklasim izlemesi,
katilimcilarin bakis agilarim1 yansitmasi, arastirma yontemlerinin esnek olmasi gibi

Ozelliklere sahiptir (Yin, 2009; Buyukoztirk, vd., 2014, s. 236).

Bu calismada da (1) uygulama sonunda yar1 yapilandirilmis goriisme rehberleri
vasitasiyla Ogretmen ve Ogrenci goriisleri alinmig ve (2) uygulamalar boyunca
aragtirmact tarafindan gozlem yapilarak raporlanmistir. Bu sekilde bagimh

degiskenlerle ilgili nitel veriler toplanmistir.

3.1.3. Deney ve kontrol gruplarinda derslerin islenisi

Deney grubunda haftada birer saat Tlrkce ve Matematik derslerinde o haftanin
ders igerigi ile ilgili zeka oyunu etkinlikleri uygulanmistir. Bazi etkinlikler grup
seklinde uygulanirken bazi etkinlikler de bireysel olarak uygulanmistir. Uygulamalarin
bir kisminda kagit-kalem etkinlikleri kullanilirken bir kisminda da somut zeka oyunu
materyalleri (zar, tahta, tangram, pentomino) kullanilmistir. Etkinliklerde 6grenciler
aktif olarak oyunlarla mesgul olmuslardir. Her bir etkinlik bir ders saati uygulanmaistir.
Ders 6gretmeni, etkinliklerin baginda oyunun hangi konu ile ilgili oldugu ve oyunun
kurallar1 hakkinda bilgilendirme yaptiktan sonra oyun gruplarmi (grup oyunu ise)
olusturmus ve etkinlik materyallerini 6grencilere dagitmistir. Etkinlik esnasinda ise
arastirmact ve dersin 6gretmeni etkinliklerin verimli sekilde ge¢mesi i¢in &grencilere
rehberlik etmisler ve gerekli durumlarda doniitler vermiglerdir. Etkinlik sonunda
Ogrenciler oyunda gosterdikleri basar1 agisindan puanlandirilmistir. Haftalik olarak

etkinliklerde gosterilen bagar1 siralamasi sinifa asilmistir.
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Deney grubunda bu etkinlikler yapilirken kontrol grubunda dersler mevcut
Ogretim programina gore siirdiiriilmiistiir. Arastirmact kontrol grubunun Tirkge ve
Matematik derslerine girerek derslerin nasil gegtigini gozlemlemistir. Bu g6zlemlere
gore matematik dersinde 6gretmen tahtaya sorular yazmakta ve 6grenciler defterlerinde
bu sorularin ¢ézlimlerini yapmaya calismaktadir. Daha sonra ise 6gretmen sorunun
cevabini defterinde yapan bir 6grenciyi tahtaya ¢ikararak sorunun ¢dziimiinii yapmasini
istemektedir. Ayrica 6gretmen bazi derslerde Ggrencilere test dagitarak c¢ozmelerini
istemektedir. Tiirkge dersinde ise Ogretmenin soyledigini 6grenciler defterlerine
yazmaktadir. Ogretmen ders kitabindaki bir metni siiftan bir grenciye okutmakta daha
sonra ogrencilere belirli bir siire vererek kitaptaki metinle ilgili etkinlikleri yapmalarini
istemektedir. Kontrol grubundaki ders stireclerinde deney grubu etkinliklerine gére daha
az Ogrencinin aktif oldugu arastirmaci tarafindan gozlemlenmistir. Deney grubu
etkinlikleri ve kontrol grubu etkinlikleri karsilagtirmali olarak Sekil 3.1°de

Ozetlenmistir.

* Grup ve bireysel oyun etkinlikleri

* Oyun tabanli 6grenme etkinlikleri

» Simiftaki 6grencilerin biiyiik cogunlugu aktif
+ Ogretmen etkinliklerde rehber konumunda

* Somut oyun materyalleri kullaniliyor

* Oyun performansina dayali formal 6diillendirme (oyun basarisinin
puanlandirilmasi ve belli araliklarla iistiin bagar1 gosterenlere 6diil
verilmesi gibi) var

* Anlatim ve soru ¢6zme agirlikli

* Ders kitabindaki etkinlikler temelli

* Derslerde belli basli 6grenciler aktif

« Ogretmen dersin biiyiik ¢ogunlugunda aktif

* Ders kitab1 disinda materyal hemen hemen yok

* Ders esnasinda gdsterilen basariya (sorulara cevap verebilme vb.) dayali
informal (6gretmenin sozel takdiri gibi) ddiillendirme var

Sekil 3.1. Deney ve kontrol gruplarinda derslerin islenisi
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3.2. Orneklem

Calismanin 6rneklemi, Erzurum’daki MEB’e bagli Solakoglu Ortaokulu’ndaki
6A (N=24) ve 6B (N=24) sinift 6grencileri ve bu 6grencilerin 6gretmenlerinden (N=2;
Bkz. Tablo 3.2.) olusmaktadir. Orneklem segiminde amagsal ornekleme yontemlerinden
uygun Ornekleme (convenience sampling) kullanilmistir (Blyukoztirk, vd., 2014).
Caligma iki ayr1 okulda yiiriitiilmiistiir. Bu okullardan birinde asil uygulamalar yapilmas,
digerinde ise pilot uygulamalar yapilmistir. Arastirma sonuglarina temel olacak veriler

as1l uygulama okulundan toplanmastir.

Tablo 3.2.
Orneklem Ozellikleri

Uygulama Okulu  Pilot

Okul
Deney  Kontrol

Erkek 10 13 12
Ogrenci Kiz 14 11 14

Toplam 24 24 26

Tirkge 1 - -
Ogretmen Matematik 1 - -

Toplam 2 - -

Bu c¢alismada zekd oyunu etkinliklerinin uygulanmasinda yas seviyesi, ders
kazanimlarinin zekd oyunlarinin uyarlanmasina uygun olusu ve 6grencilerin herhangi
bir sinava (TEOG gibi) hazirlanma kaygis1 olmamasi gibi nedenlerden dolay: elverisli
oldugu distintildiigiinden, o6gretmenlerinin de Onerileriyle altinci simif 6grencileri
caligma grubu olarak secilmistir. Bununla birlikte 6gretmenlerin c¢alismaya ikna
olmalar1 ve goniillii olmalarindan dolayr bu okullar se¢ilmistir. Solakoglu ortokulunda
A-B-C-D olmak iizere dort adet altinci sinif subesi bulunmaktadir. Bu subelerden iki
siifin Tiirk¢e ve Matematik derslerinin her biri i¢in ayn1 6gretmenin yiiriittiigii subeler
arastirtlmis, A ve B subelerinin bu Olgiitii sagladigi belirlenerek rastgele atama

yontemiyle A subesi deney ve B subesi kontrol grubu olarak se¢ilmistir.

3.3. Deney ve Kontrol Gruplarinin Denkliginin Incelenmesi

Gruplarin esitlenmesi amaciyla uygulamadan once ¢esitli dl¢iimler yapilmigtir.

Akademik basar1 i¢in deney ve kontrol gruplarinin bir énceki dénem Tirkce ve
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Matematik dersi notlar1 okul idaresinden temin edilerek bagimsiz drneklem t-testi ile

karsilastirilmistir.

Tablo 3.3.
Deney ve Kontrol Gruplarimn Giiz Dénemi (Bir Onceki Dénem) Akademik Basar

Puanlar: Bagimsiz Orneklem t-Testi Sonuglar:

Grup N Ort SS t sd p
) 6A-Den. 23 67.03 17.348
Matematik 6B-Kon. 23 60.30 23011 1.120 44 .269*
.. 6A-Den. 23 63.78 17.377
Tarkee  epkon 24 5001 21974 0669 45 507

Tablo 3.3’e gore deney ve kontrol gruplarinin uygulamadan bir 6nceki donem
Tiirkce ve Matematik notlar1 bagimsiz 6rneklem t testi ile karsilastirildiginda gruplar
arasinda anlamh farklihk olmadig1 gorilmistiir (t@ss)=1.120; p>0.05; t45=0.669;
p>0.05).

Ayrica arastirmaci tarafindan gelistirilen Tiirkce ve Matematik basari testi
donem basinda deney ve kontrol gruplarina uygulanarak baslangigta deney ve kontrol
gruplarinin  Tiirkce ve Matematik bilgi diizeyi acisindan denkligi incelenmistir.
Matematik ontestinden elde edilen verilere yapilan normallik testlerine gore, ¢arpiklik
katsayisinin ¢arpikligin standart hatasina boliimiinden elde edilen deger kontrol grubu
icin 1.96 degerinden buyik oldugundan bu varsayimin kontrol grubu ontest verileri igin
ihlal edildigi gortlmustir (Field, 2009, s. 139). Bu sorunu gidermek icin verilere +1
eklenerek (verilerde 0 degerleri olmasindan dolay1) logaritmik doniisiim uygulanmis ve
normallik tekrar test edilmistir (Tabachnick & Fidell, 2007, ss. 88-89). Normallik
testleri sonuglarina gore Ontest puanlarinin ¢arpiklik degerinin ve basiklik degerinin
sirastyla carpikligin ve basikligin standart hatasina béliimiinden elde edilen deger 1.96
degerinden kiiclik oldugu goriildiigiinden deney ve kontrol gruplarimin Ontest
puanlariin normallik sinirlar1 igerisinde olduguna karar verilmistir. Tiirk¢e ontestinden
elde edilen verilere yapilan normallik testleri sonuglarina gore, carpiklik katsayisinin
carpikligin standart hatasina boliimiinden elde edilen degerin deney ve kontrol grubu
icin 1.96 degerinden kiiciik oldugu goriildiigiinden deney ve kontrol gruplarinin ontest
puanlarinin normallik sinirlari igerisinde olduguna karar verilmistir. (Field, 2009, s.

139). Daha sonra Matematik ontest doniistiiriilmiis puanlari tizerinden ve Tiirk¢e Ontest



45

puanlari iizerinden bagimsiz drneklem t-testi yapilmistir. Bu dogrultuda test sonuglart

Tablo 3.4’de gorilmektedir.

Tablo 3.4.
Deney ve Kontrol Gruplarimin Tiirkce ve Matematik Akademik Basar: Ontest Puanlar

Bagimsiz Orneklem t-Testi Sonuglart

Grup N Ort SS t sd p
. 6A-Den. 22 0.433 0.287
Matematik 6B-Kon. 23 0.406 0328 .295 43 .769*
.. 6A-Den. 18 21.277 19.831
Turkee  epon 22 17.000  12.306 B35 38 409

Tablo 3.4°e gore deney ve kontrol gruplarinin déonem basinda yapilan Matematik
Ontesti doniistiiriilmiis puanlar1 (logaritmik doniisiim) ve Tiirkge Ontest puanlari
bagimsiz 6rneklem t testi ile karsilastirildiginda gruplar arasinda anlamli farklilik

olmadig1 gorilmiistiir (t(3=0.295; p>0.05; t(3g= .835; p>0.05).

Ayrica problem ¢6zme becerileri, stratejik diisiinme becerileri ve katilim
degiskenleri acisindan deney ve kontrol grubundaki 6grenciler bagimsiz drneklem t testi

ile karsilagtirilmastir.

Tablo 3.5.
Deney ve Kontrol Gruplarimin Bagimli Degiskenlere Iliskin Ontest Puanlarimin

Bagimsiz Orneklem t-Testi Sonuglart

Ontest

Grup N ort SS t sd 0
cme.  ea(kon) 21 aom  4s X5 2 T
disiome  GB(komy o1 aoa s 10 8 a0
(Vitomatiy 65 (Kon) 20 4pm  oep  YOB 3  or
(Tirige)  oB(con) 24 4w o G245 4w

Tablo 3.5’e gore deney ve kontrol gruplarinin bagimli degiskenlere iliskin ontest

puanlar1 bagimsiz Orneklem t testi ile karsilastirildiginda problem ¢6zme becerileri
(taz)= -0.285, p>0.05), stratejik diisiinme becerileri (ta3= 1.094, p>0.05), Matematik
dersine katilimlar1 (tzg= 1.035, p>0.05) ve Tirkge dersine katilimlar: (tus= 0.822,

p>0.05) agisindan gruplar arasinda anlamli farklilik olmadig1 goriilmiistiir.
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Uygulama yapilan okuldaki 6grencilerin bagimli degiskenlerle ilgili Ontest
puanlarinda anlamli farklilik olmamasi, 0grencilerin ayn1 yasta olmalar1 ve benzer
sosyoekonomik ve Kkiiltiirel ¢cevrede yasamalarindan dolayr gruplarin homojen oldugu
sOylenebilir. Calismanin bazi asamalarinda deney ve kontrol grubu 6grencilerinden
bazilar1 ¢esitli nedenlerle (hastalik, devamsizlik vb) bazi etkinliklere ve testlere
katilamamisglardir. Bu sebeple arastirmanin bazi 6lgme durumlarinda (Ontest-sontest)
denck kaybi meydana gelmistir. Arastirmaci elde ettigi verilerle analizlerini

stirdlirmiistiir.

3.4. Veri Toplama Araclar

Arastirmada nicel ve nitel veri toplama teknikleri birlikte kullanilmistir. Bu
sayede birden fazla Olgiim aract kullanilarak cesitleme (triangulation) yapilmis ve
Olgtimlerin gegerligi artirilmaya ¢alisilmistir (McMillan & Schumacher, 2010).
Calismanin bagimsiz degiskeni 6gretim stratejisi (zeka oyunlari ile 6grenme etkinlikleri
- mevcut 6gretim programi ile 6grenme etkinlikleri), bagimli degiskenleri ise algilanan
problem ¢dzme becerileri, algilanan stratejik diistinme becerileri, akis hissi, akademik
basar1 ve katilimdir. Veri toplama araci olarak, Turkce ve Matematik dersi akademik
basar1 testi, algilanan problem ¢6zme becerileri Olcegi, algilanan stratejik diisiinme
becerileri Ol¢egi, oyun akis Olgegi, Tiirkce ve Matematik dersi katilim oOlgegi,
ogretmenlerin ve 6grencilerin goriislerinin belirlenmesi amaciyla gériisme rehberleri ve
aragtirmaci giinliik raporlar1 kullanilmigtir. Veri toplama araglari ve dlgimlerin gegerlik-

giivenirlikleri konusunda alinan 6nlemler ayrintili olarak asagida agiklanmistir.

3.4.1. Matematik basari testi

Calismada ortaokul altinci smifin bahar donemindeki 16 kazanimini kapsayan
Matematik dersi basari testi gelistirilmistir (Bkz. Ek-1). Bu test hazirlanirken 6ncelikle
Milli Egitim Bakanliginin web sayfasinda bulunan 6gretim programlari incelenmis
altinci sinifin bahar donemine ait 34 kazanim bulundugu belirlenmistir. Bu kazanimlarla
ilgili ortaokulda gorev yapan 2 Matematik 6gretmeninin goriisleri alinmis ve bazi
kazanimlarin diger kazanimlar igerisinde yer aldig1 ve bazi kazanimlarla ilgili de soru
yazmanin miimkiin olmamasidan dolay1 5 adet kazanim elenmistir (Or: “Basit cebirsel

99 (13

ifadelerin anlamini aciklar”, “Cember ile daire arasindaki iliskiyi agiklar” vb.). Geri
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kalan 29 kazanimla ilgili test kitaplarindan, daha once yapilmis tezlerden, TIMMS
(Trends in International Mathematics and Science Study: Uluslararas1 Matematik ve
Fen Egilimleri Arastirmasi) sinavlarindan, ulusal temelde yapilan sinavlardan sorular
secilerek yaklasik 130 soruluk madde havuzu olusturulmustur. Daha sonra bu sorularin
kazanimlara uygunlugunun degerlendirilmesi amaciyla 2 matematik Ogretmeninden
goriis alinmistir. Matematik Ogretmenlerince kazanimlara en uygun oldugu onerilen
sorular se¢ilerek test olusturulmustur. Uygulanmasinin kolay olmasi i¢in her kazanima 1

adet soru yazilarak 29 soruluk test ortaya c¢ikarilmistir.

Elde edilen test 123 ortaokul yedinci sinif 6grencisine uygulanmistir. Uygulama
sonunda cevaplar degerlendirilerek dogru cevaplar i¢in 1 yanlis cevaplar i¢in 0 olarak
kodlanmistir. Daha sonra pilot verileri lizerinden madde analizleri yapilmistir. Testlerde
gecerligin bir Olciliti madde analizidir. Bir maddenin ayirt edicilik indisi -1 ve +1
arasinda deger almakta ve bir maddenin ayirt edicilik giicli ne kadar yiiksekse test o
kadar gecerli kabul edilmektedir. Arastirmalarda gelistirilen test maddelerinin
degerlendirilmesinde kullanilan ayirt edicilik indeksi araliklart Tablo 3.6’da
belirtilmistir (Kalayci, 2010). Ayrica giivenirlik hesaplamasinda dogru-yanlis (0-1)
seklinde kodlanan basar1 testleri igin KR-20 ya da KR-21 katsayilart siklikla
kullanilmaktadir. KR-20 ya da KR-21 katsayilarindan hangisinin kullanilacagina ise
maddelerin giigliik indeksleri temel alinarak karar verilir. Giigliik indekslerinin birbirine
cok yakin degerler aldigi durumlarda KR-21, aksi durumda ise KR-20 ‘nin kullanilmasi
tavsiye edilmektedir (Yenigeri, 2013, ss. 87-88). Bu calismada gii¢liik indekslerinin

birbirine ¢ok yakin degerler almamasindan dolayr KR-20 katsayis1 kullanilmistir.

Tablo 3.6.

Ayt Edicilik Indeksi Araliklar:

Indeks Aralig Derecelendirme

0.19 ya da daha kiglk Cok zayif bir madde

0.20 ile 0.29 aras1 Uzerinde ¢alisilmasi ve diizeltilmesi gereken bir madde
0.30 ile 0.39 aras1 Oldukga iyi bir madde

0.40 ve Uzeri Cok iyi bir madde

Bu ¢alismada basari testinin pilot uygulamasi yapildiktan sonra Excel yazilimi
vasitastyla maddelerin gilicliik ve ayirt edicilik degerleri hesaplanmistir. Testin i¢
tutarlik katsayisi i¢in de KR-20 degeri hesaplanmstir. ilk durumda pilot uygulamasi

yapilan 29 soruluk testin kapsadig1 29 kazanimin listesi Tablo 3.7’de verilmistir.



48

Tablo 3.7.
Matematik Basar Testi 29 Kazanimin Listesi (MEB, 2015)
Konu Egz' Kazanim
Veri 1 Bir veri grubuna ait aritmetik ortalamay1 hesaplar ve yorumlar.
Analizi 2 Bir veri grubuna ait agiklig1 hesaplar ve yorumlar.
3 Tam sayilar1 yorumlar ve say1 dogrusunda gdsterir.
4 Bir tam saymin mutlak degerini belirler ve anlamlandirir.
5 Tam sayilar1 karsilastirir ve siralar.
Tam . . - .
Tam sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar; ilgili problemleri
Sayilar 6 cozer.
7 Tam sayilarda ¢ikarma igleminin eksilenin ters isaretlisi ile toplamak
anlamina geldigini kavrar.
8 Aritmetik dizilerin kuralin1 harfle ifade eder; kural1 harfle ifade edilen
dizinin istenilen terimini bulur.
9 Sozel olarak verilen bir duruma uygun cebirsel ifade ve verilen bir cebirsel
Cebirsel ifadeye uygun sozel bir durum yazar.
ifadeler 10 Cebirsel ifadenin degerlerini degiskenin alacag: farkli dogal say1 degerleri
icin hesaplar.
11 Cebirsel ifadelerle toplama ve ¢ikarma islemleri yapar.
12 Bir dogal sayi ile bir cebirsel ifadeyi carpar.
13 Paralelkenarda bir kenara ait yiiksekligi ¢izer.
14 Paralelkenarin alan bagintisin1 olusturur; ilgili problemleri ¢ozer.
15 Ucgende bir kenara ait yiiksekligi gizer.
Alan 16 Uggenin alan bagintisini olusturur; ilgili problemleri ¢ozer.
- Alan 6l¢me birimlerini tanir, m°—km?, m*~cm*-mm? birimlerini birbirine
Olgme 17 d6niistiic
onusturur.
18 Arazi 6lgme birimlerini tanir ve standart alan 6lgme birimleriyle
iligkilendirir.
19 Alan ile ilgili problemleri ¢cozer.
Dikddrtgenler prizmasinin i¢ine bosluk kalmayacak bigimde yerlestirilen
20 birim kiip sayisinin o cismin hacmi oldugunu anlar; verilen cismin hacmini
birim kiipleri sayarak hesaplar.
Geometrik Verilen bir hacme sahip farkli dikddrtgenler prizmalarini birim kiiplerle
Cisimler 21 olusturur; hacmin taban alan ile yiiksekligin ¢arpimi oldugunu
ve Hacim gerekcesiyle agiklar.
Olgme 22 Dikdortgenler prizmasinin hacim bagintisini olusturur; ilgili problemleri
cozer.
23 Standart hacim 6lgme birimlerini tanir ve santimetrekiip-desimetrekip-
metrekilp birimleri arasinda doniisiim yapar.
24 S1v1 6lgme birimlerini miktar olarak tanir ve birbirine dontistiriir.
Sivilarn L i .. . . S 2.
Olgme 25 Hac1{n olgmg l?lrlm!erl 1}e s1v1 Olgme b1r1r131er1n1 iligkilendirir.
26 S1v1 6lgme birimleriyle ilgili problemler ¢ozer.
27 Gember cizerek merkezini, yarigapini ve ¢apini belirler.
Cember 28 Cember ile daire arasindaki iliskiyi agiklar.
29 Cap1 veya yarigapi verilen bir ¢emberin uzunlugunu hesaplar.
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Excelde yapilan madde analizi sonuglar1 Tablo 3.8’deki gibidir. Madde analizleri
yapilirken %27 lik iist grup-alt grup istatistikleri kullanilmistir. Madde analizi igin
Ogrenciler testten aldiklar1 basar1 puanlarina gore siralanmistir. Basar1 sirasina gore 123
ogrencinin %27 si bastan ve %27 si sondan olmak iizere 33 er 6grenci belirlenerek

analizlere bu 6grencilerin puanlari iizerinden devam edilmistir.

Tablo 3.8.
Matematik Basar: Testi Madde Analizi Sonuc¢lart

Soru ng)p D%}:’m Gugluk indeksi (pjx)  Ayirt edicilik indeksi (rjx) Sonug

1 Xftt ;g:g 0.53 SJZy o 045  Gokiyimadde

, Dws g owl n owan

3 Xf: ?gz 0.41 fj)uriy de 0.58 Cok iyi madde

4 Xlstt 2%5 026  Oldukcazor 045  Cok iyi madde

5 Xftt g‘;’g 0.61 (?J;Zy . 067  Gokiyimadde

6 Xlstt gg:g 0.62 dOJZy o 058  Gokiyimadde

7 Xlstt %g 0.36 dOJZy o 042 Gokiyimadde

8 Xftt 2_41'5 030  Oldukcazor 048  Cok iyi madde

9 Xlstt 8%7 0.35 dOJ;Zy e 070 Gokiyimadde

10 Xf: 3204 0.21 Oldukga zor  0.42 Cok iyi madde

11 Xlstt 291.9 0.48 dOJZy o 085  Gokiyimadde

12 Xftt 291'9 0.48 (?J;Zy o 085  Gokiyimadde

13 XIS': ggg 0.77 (k)OI:jaL;/kga 0.15 Cok zayif Kullamlamaz
14 XIS': 3204 0.21 Oldukga zor  0.42 Cok iyi madde

15 Xf: gi; 0.61 fj)[]riy de 0.18 Cok zayif Kullamlamaz
16 Xlstt 8%3 015  Cok zor 0.30 %%ijke‘?a lyi

17 Xf: 88 0.00 Cok zor 0.00 Cok zayif Kullanilamaz
g Ut 91 hos cokzor 0.09  Cok zayif Kullanilamaz

Alt 0.0
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Tablo 3.8. (Devami)

19 Xftt 3?0'3 017  Cok zor 0.33 gg‘gfa lyi

20 Xftt 8%4 020  Oldukcazor 0.39 2%‘;‘96‘ lyi
BB e om S

22 Xf: 3204 0.21 Oldukga zor  0.42 Cok iyi madde

23 Xlstt igé 021  Oldukcazor 006  Cok zayif Kullanilamaz
24 Xftt fg:g 027  Olduksazor 024 o ta derece

25 Xftt 2'41'2 015  Cok zor 018  Cok zayif Kullamlamaz
26 Xlstt ;:%1 0.08  Cok zor 009  Cok zayif Kullamlamaz
27 Xftt ;gg 0.56 dOJ;aey e 045 Gokiyi madde

28 Xlstt 3?15 027  Oldukcazor 0.36 22%%296‘ lyi

29 Xftt 3?1'4 024  Oldukcazor 0.30 2;%‘;‘96‘ lyi

Tablo 3.8’e gore yapilan madde analizleri sonucunda ayirt edicilik indeksi
0.2’nin altinda olan 13, 15, 17, 18, 23, 25, 26 nolu sorularn testten ¢ikarilmasi gerektigi
ortaya ¢ikmistir. 29 soruluk testin i¢ tutarlilik katsayisi olan KR-20 degeri 0.80 olarak
hesaplanmistir. 7 soru ¢ikarildiktan sonra hesaplanan KR-20 degeri ise 0.84’tir. Kalan

22 soru ile iligkili kazanimlar Tablo 3.9’da verilmistir.
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Tablo 3.9.
Yedi Soru Cikarildiktan Sonra Kalan Maddeler ve Iigili Oldugu Kazammlar
Konu Kazanm Kazanim
No
Veri 1 Bir veri grubuna ait aritmetik ortalamay1 hesaplar ve
Analizi yorumlar. .
2 Bir veri grubuna ait agikligi hesaplar ve yorumlar.
3 Tam sayilar1 yorumlar ve say1 dogrusunda gosterir.
4 Bir tam saymin mutlak degerini belirler ve anlamlandirir.
5 Tam sayilar1 karsilastirir ve siralar.
Tam . .. -
Sayilar 6 Tam saylla_rla“toplarna ve ¢ikarma islemlerini yapar; ilgili
problemleri ¢ozer.
7 Tam sayilarda ¢ikarma isleminin eksilenin ters isaretlisi ile
toplamak anlamina geldigini kavrar.
Aritmetik dizilerin kuralini harfle ifade eder; kurali harfle
ifade edilen dizinin istenilen terimini bulur.
9 Sozel olarak verilen bir duruma uygun cebirsel ifade ve
Cebirsel verilen bir cebirsel ifadeye uygun sozel bir durum yazar.
ifadeler 10 Cebirsel ifadenin degerlerini degiskenin alacagi farkli dogal
say1 degerleri icin hesaplar.
11 Cebirsel ifadelerle toplama ve ¢ikarma islemleri yapar.
12 Bir dogal sayi ile bir cebirsel ifadeyi garpar.
14 Paralelkenarin alan bagintisin1 olusturur; ilgili problemleri
Alan cozer.
Olgme 16 Uggenin alan bagintisim olusturur; ilgili problemleri ¢ozer.
19 Alan ile ilgili problemleri ¢ozer.
Dikdoértgenler prizmasinin i¢ine bosluk kalmayacak bigimde
20 yerlestirilen birim kiip sayisinin o cismin hacmi oldugunu
Geometrik anlar; verilen cismin hacmini birim kipleri sayarak hesaplar.
Cisimler Verilen bir hacme sahip farkli dikddrtgenler prizmalarini
ve Hacim 21 birim kiiplerle olugturur; hacmin taban alani ile yiiksekligin
Olgme carpim oldugunu gerekgesiyle agiklar.
22 Dikdortgenler prizmasinin hacim bagintisini olusturur; ilgili
problemleri ¢ozer.
Swvilar o4 S1vi 6lgme birimlerini miktar olarak tanir ve birbirine
Olgme doniigtiiriir.
27 Cember c¢izerek merkezini, yaricapini ve ¢apini belirler.
Cember 28 Cember ile daire arasindaki iligkiyi agiklar.
29 Cap1 veya yarigapi verilen bir ¢emberin uzunlugunu hesaplar.
Donem iginde 22 kazanimla ilgili zekd oyunu etkinlikleri gelistirilmeye
calisgtlmistir. Ancak 22 kazanimin 16 tanesine gore zeka oyunu etkinligi

gelistirilebilmistir. 6 kazanimin bazilarina uygun zeka oyunu etkinligi gelistirilememis,

bazi kazanimlarla ilgili konular ise donem iginde yetismediginden islenememistir. Bu 6

kazanimla ilgili olan 1, 2, 24, 27, 28, 29 nolu sorular son testten ¢ikarilmistir. Kalan 16

soruyu kapsayan testin KR-20 i¢ tutarlilik katsayisi, 0.92 olarak hesaplanmistir. Donem
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boyunca yapilan zekd oyunu etkinliklerinde odaklanilan 16 kazanim Tablo 3.10°da

verilmigtir.

Tablo 3.10.
Etkinlik Hazirlanmayan 6 Kazammla Ilgili Sorular Cikarildiktan Sonra Kalan
Maddeler ve Ilgili Oldugu Kazanimlar

Kazanim

Konu No Kazamm
3 Tam sayilar1 yorumlar ve say1 dogrusunda gosterir.
4 Bir tam saymin mutlak degerini belirler ve anlamlandirir.
5 Tam sayilar1 karsilastirir ve siralar.
Tam . .. - .
Tam sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar; ilgili problemleri
Sayilar 6 cozer.
7 Tam sayilarda ¢ikarma igleminin eksilenin ters isaretlisi ile toplamak
anlamina geldigini kavrar.
8 Aritmetik dizilerin kuralin1 harfle ifade eder; kural1 harfle ifade edilen
dizinin istenilen terimini bulur.
9 Sozel olarak verilen bir duruma uygun cebirsel ifade ve verilen bir
Cebirsel cebirsel ifadeye uygun sozel bir durum yazar.
ifadeler 10 Cebirsel ifadenin degerlerini degiskenin alacagi farkli dogal say1
degerleri i¢in hesaplar.
11 Cebirsel ifadelerle toplama ve ¢ikarma iglemleri yapar.
12 Bir dogal sayi ile bir cebirsel ifadeyi carpar.
14 Paralelkenarin alan bagintisini olusturur; ilgili problemleri ¢6zer.
Alan - . < o s -
Olgme 16 Ugger_nn _ale_lq bagintisini _ohlllsturur; ilgili problemleri ¢ozer.
19 Alan ile ilgili problemleri ¢ozer.
Dikdoértgenler prizmasinin i¢ine bosluk kalmayacak bigimde
20 yerlestirilen birim kiip sayisinin o cismin hacmi oldugunu anlar;
Geometrik verilen cismin hacmini birim kipleri sayarak hesaplar.
Cisimler Verilen bir hacme sahip farkli dikdortgenler prizmalarini birim
ve Hacim 21 kiiplerle olusturur; hacmin taban alani ile yiiksekligin ¢arpimi
Olgme oldugunu gerekgesiyle agiklar.
29 Dikdoértgenler prizmasinin hacim bagmtisini olusturur; ilgili

problemleri ¢ozer.

Basar1 testinde yer alan 16 kazanimla ilgili sorular ilkogretim matematik
o0gretmenligi boliimiinden 4 alan uzmani (en az 5 yillik 68retim iiyesi) tarafindan
yenilenmis Bloom taksonomisine gore incelenmis ve biligsel siire¢ boyutlar1 herbir alan
uzman tarafindan degerlendirilmistir. Daha sonra arastirmaci tarafindan testte yer alan
sorular, uzmanlarin ¢gogunlugunun ortak fikrine dayali olarak Bloom taksonomisindeki
ilgili bilissel siire¢ boyutuna yerlestirilmistir. Bu dogrultuda elde edilen belirtke tablosu
Tablo 3.11°de gortlmektedir.
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Tablo 3.11.
16 Sorudan Olusan Basar: Testine Ait Belirtke Tablosu
BILISSEL SUREC BOYUTU
ﬁﬁ)ru Hatirlama Anlama Uygulama Coézimleme Degerlendirme Yaratma
1 X
2 X
3 X
4 X
) X
6 X
7 X
8 X
9 X
10 X
11 X
12 X
13 X
14 X
15 X
16 X

3.4.2. Turkce basar testi

Tiirkge dersinde yapilan uygulamalarin  6grencilerin - Tlrkce akademik
basarilarina etkisinin belirlenmesi amaciyla Tiirk¢e akademik basar1 testi gelistirilmistir
(Bkz. EK-2, 3). Tiirk¢e akademik basari testi bir Tiirk¢e 6gretmeni ve arastirmaci ile
birlikte gelistirilmistir. Basar1 testinin gelistirilmesi i¢in Oncelikle ortaokul altinct sinif
dilbilgisi ve okudugunu anlama ile ilgili kazanimlar incelenmistir. Bu kazanimlardan
zeké oyunu etkinligi hazirlanabilecek tiirde olan kazanimlara yonelik 12 adet agik uglu
soru hazirlanmistir. Testte bulunan sorularin 6lgmeyi hedefledigi kazanimlar Tablo

3.12’de gorilmektedir.
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Tablo 3.12.
Tiirk¢e Basar: Testindeki Sorularin Ilgili Oldugu Kazanimlar

Soru No Konu- Kazanim

1 Deyimlerin anlatima katkisini farkeder.

2 Hal eklerinin islevlerini kavrar.

3 Sifatlarin ciimledeki iglevlerini fark eder, sifatlar islevlerine uygun olarak kullanir.

4 Zamirlerin climledeki islevlerini fark eder, zamirleri islevlerine uygun olarak
kullanir.

5 Kelimenin yapisim kavrar

5 Edat, baglag, iinlemlerin islevlerini ve climleye kazandirdiklar: anlam &6zelliklerini
kavrar; bu kelimeleri islevlerine uygun olarak kullanir.

7 Zamirlerin climledeki islevlerini fark eder, zamirleri islevlerine uygun olarak
kullanir.

8 Edat, baglag, iinlemlerin islevlerini ve cimleye kazandirdiklar: anlam &6zelliklerini
kavrar; bu kelimeleri islevlerine uygun olarak kullanir.

190 Kelimeler arasindaki anlam iligkilerini fark eder.

11 Isim ve fiili ayirt eder.

12 Isim tamlamalarinin kurulus ve anlam 6zelliklerini kavrar.

Sifat tamlamalarinin kurulus ve anlam 6zelliklerini kavrar

3.4.3. Problem ¢ozme becerileri ol¢cegi

Ogrencilerin problem ¢6zme becerileriyle ilgili diisiincelerinin belirlenmesi
amactyla Armour-Thomas ve Hoynes (1988) tarafindan gelistirilen ve Tiirk¢ce’ye
uyarlamas1 Masal vd. (2013) tarafindan yapilan “Ogrencilerin Problem Cézme
Hakkindaki Diistinceleri” (Student Thinking About Problem Solving Scale ~STAPSS-)
adli ol¢ek kullanilmistir (Bkz. Ek-4,5). Bu 06lgek Ogrencilerin problem ¢ozme
hakkindaki diisiincelerinin ~ Glgiimiinde  kullanilmaktadir.  Planlama, yiiriitme,
degerlendirme olmak {izere 3 alt boyuttan olusan 5°li likert tipindeki 6lgegin Cronbach’s
o giivenirlik katsayis1 0.86°dir (Masal, vd., 2013). Olcegin alt boyutlarinin giivenirlik
katsayilar1 ise sirasiyla; planlama boyutu i¢in 0.87, yiirlitme boyutu i¢in 0.74,
degerlendirme boyutu i¢in 0.72°dir (Masal, vd., 2013). Olcek maddelerinin hedef kitle
ogrencileri tarafindan anlagilirhiginin belirlenmesi amaciyla bir altinci sinif ve bir
yedinci sinif 6grencisi ile biligsel goriisme yapilmig anlagiilmayan maddeler 6grencilere
farkli sekillerde sorularak anlasilirligi saglanmaya c¢alisilmistir. Bu sekilde sadece 1
soruda (21) kiiciik diizeltme yapilmistir. Olgek pilot olarak 222 dgrenciye Aralik
2014’de uygulanmis ve Cronbach’s a giivenirlik katsayisi tekrar hesaplanmigtir. 222
ogrenci ile yapilan pilot uygulama sonucunda elde edilen verilere gére problem ¢tzme

becerileri 6l¢eginin Cronbach’s a giivenirlik katsayis1 0.819°dur. Asil uygulamada 72



55

ogrenciden toplanan verilere gore problem ¢6zme becerileri dlgeginin Cronbach’s a
giivenirlik katsayisi ise 0.745°dir. Olgege ait 6rnek maddeler asagidaki gibidir:
v' Bir problemi ¢6zmeye baslamadan 6nce daha once ¢Ozdiigiim benzeri bir
problemi diistinmeye ¢alisirim.

v' Bir problemi ¢6zmeyi denemeden ©Once problemin c¢éziminde yol
gosterebilecek stratejiyi diistiniirtim.

v" Bir problemi ¢6zmeyi denemeden 6nce farkli bilgi pargaciklarini nasil bir araya
getirecegim anlamaya calisirim.

3.4.4. Stratejik diisiinme becerileri 6l¢egi

Stratejik diistinme becerileri 6lgegi 6grencilerin stratejik diisiinme becerileriyle
ilgili diisiincelerinin belirlenmesi amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilmistir (Bkz.
Ek-6). Bu amagla oncelikle alan yazin taranmis ve stratejik diisiinme ile ilgili agiklama
ve tanimlamalar incelenmistir (Pellegrino, 1996; Thompson, 2001; Helgerson, 2007
Lieberman, 2007; Zsiga, 2007; Robinson, 2012; Moore, 2014). Bu tanimlara gore
stratejik diisiinme onceden 6grenilen bilgi ve becerilerin yeni durumlarda etkili sekilde
kullanilmasi, birkag adim sonrasini diisiinebilme, bilgiyi etkili sekilde yorumlama ve
seceneklerin dikkatli sekilde mantiksal olarak elenmesi gibi becerileri icermektedir.
Stratejik diisiinme ile ilgili bu agiklama ve tanimlamalardan yola ¢ikilarak 14 madde
yazilmistir. Olgek maddelerinin hedef kitle 6grencileri tarafindan anlasilirhginin
belirlenmesi amaciyla bir adet altinc1 sinif ve bir adet yedinci sinif 6grencisi ile bilissel
goriisme yapilmis anlasilmayan maddeler ogrencilere farkli sekillerde sorularak
anlasilirhigl saglanmaya calisilmistir. Olgegin yapr gegerligini belirlemek icin faktor

analizi yapilmistir (Bkz EK 6). Olgege iliskin 6rnek maddeler asagidaki gibidir:

v Karsilastigim bir probleme ¢6ziim {iiretirken birkag adim sonrasini diistiniiriim

v' Karsilagtigim bir sorunla ilgili ¢6ziim yollarindan hangisinin ¢6ziim i¢in daha iyi
olduguna karar verebilirim.

v' Ogrendigim kural ve becerileri farkli durumlarda kullanabilirim

3.4.4.1. Acimlayici faktor analizi

Ortaokul Ogrencilerinin stratejik diisiinme becerileri ile ilgili diisiincelerini

Olcmeyi amaglayan bir ara¢ gelistirmek icin alan yazin taranarak stratejik diistinme ile
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ilgili tanimlar incelenmistir. Ilgili alan yazindaki tanimlardan yola cikilarak 14 adet
besli likert tipi madde hazirlanmig ve aracin faktoér desenini ortaya koymak amaciyla
acimlayict faktor analizi yapilmistir. Faktor analizi uygulanan 14 maddeli besli likert

tipi 6lcege ait maddeler Tablo 3.13’deki gibidir.

Tablo 3.13.
Stratejik Diisiinme Olgegi I¢in Yazilan Maddeler

Md ifade

1  Karsilastigim bir sorunla ilgili ¢6ztim yollarindan hangisinin ¢éziim i¢in daha iyi

olduguna karar verebilirim.

Karsilastigim bir probleme birden ¢ok ¢oziim yollar: bulabilirim.

Karsilagtigim bir problemle ilgili iirettigim ¢6ziim yolunu planlayabilirim.

Karsilagtigim bir problemle ilgili tirettigim ¢6ziimiin sonuglarini degerlendirebilirim.

Karsilastigim bir problemle ilgili nasil sonuglar elde edecegime dair ¢ikarimlar yaparim.

Karsilagtigim bir problemle ilgili yeni ¢dziim yollari gelistirebilirim.

Karsilagtigim bir probleme ¢6ziim iiretirken birka¢ adim sonrasini diisliniiriim.

Karsilagtigim bir probleme ¢6zlim iiretirken eldeki verileri analiz edebilirim.

Ogrendigim kural ve becerileri farkli durumlarda kullanabilirim.

Bir soruna yol acan sebepleri ve sebepler arasindaki iligkileri ¢dzebilirim.

Bir sorunu ¢dzmekle sonrasinda ne gibi farkli sonuglarin ortaya ¢ikacagini tahmin

edebilirim.

12 Sorunu ¢dzerken bana engel olabilecek durumlari ve riskleri tahmin ederim.

13 Belirli kriterlere gore kararlarimim 6nem derecesini kafamda tartarim.

14 Bir sorunu ¢dzerken herhangi stratejiyi kullanmanin ne gibi etkilerinin olacagini tahmin
edebilirim.

PP O0O~NOOTE,WN

= O

Hazirlanan sorular Erzurum ilindeki farkli ortaokullarin 6-7-8. simiflarinda
O0grenim goren 213 Ogrenciye uygulanmistir. Ag¢imlayic1 faktér analizinden once,
orneklem biiyiikliigiiniin faktorlestirmeye uygunlugunu test etmek amaciyla Keiser-
Meyer-Olkin testi uygulanmistir. Analiz sonucunda KMO degerinin 0.915 oldugu
belirlenmistir. Bu bulgu 6rneklem biiyiikligiiniin faktor analizi yapmaya “miikemmel”
derecede yeterli oldugunu gostermektedir (Durmus, Yurtkoru, & Cinko, 2013, s. 80).

Ayrica Barlett kiiresellik testi sonuglar1 incelendiginde, elde edilen ki-kare degerinin
anlamh oldugu goriilmiistiir (7”ki-kareey= 1224.828; p=0.000). Bu bulgu sonucunda

verilerin ¢ok degiskenli normal dagilimdan geldigi sOylenebilir (Cokluk, Sekercioglu, &
Buyukoztirk, 2014, s. 242). Stratejik diisiinme becerileri 6l¢eginin faktor desenini
ortaya koymak amaciyla faktorlestirme yontemi olarak temel bilesenler analizi,
dondiirme yontemi olarak da dik dondiirme yontemlerinden maksimum degiskenlik

(varimax) kullanilmistir (Can, 2014). Faktor analizi sonucunda elde edilen bilesenler



57

matrisine (component matrix) bakildiginda, 6l¢ekteki 14 maddenin tumunin birinci

faktor yiik degerlerinin 0.582 ve iizeri oldugu goriilmiistiir (Bkz. Tablo 3.14.).

Tablo 3.14.
Bilesen Matrisi
Madde Faktor 1 Faktor 2

11 741 103
13 721
2 .718 -.282
3 715 -.147
10 712 126
6 702 -.327
4 .696 -394
5 .651 -.356
12 .644
14 .632 211
1 .624 -127
8 617 301
7 .602 407
9 .582 539

Dondiirme oncesinde bu faktoriin yol agtigi varyans %45 tir. Yapilan analiz
sonucunda, analize temel olarak alinan 14 madde i¢in 6zdegeri 1’in iizerinde olan 2
faktor oldugu goriilmiistiir. Bu bilesenlerin toplam varyansa yaptig1 katki %53 tiir. S6z
konusu 2 faktor gerek agiklanan toplam varyans tablosu gerekse yamag-birikinti grafigi
incelenerek, toplam varyansa yaptiklar1 katki degerlendirildiginde iki faktoriinde

varyansa onemli katk1 yaptig1 goriilmiustiir.

Stratejik diisiinme 6lgeginin faktdor desenini ortaya koymak amaciyla yapilan
acimlayic1 faktdr analizinde faktor ylik degerleri ig¢in kabul diizeyi 0.33 olarak
belirlenmistir. 2 faktdr icin yapilan analizde, maddeler binigiklik ve faktor yiik
degerlerinin kabul diizeyini karsilayip karsilamamasi agisindan degerlendirilmistir. 11-
12-13 nolu maddelerin iki faktorle arasindaki iliski diizeyinin birbirine ¢ok yakin
olmasindan dolay1r (<0.1) dolayr (Blylkozturk, 2011, s. 125) bu maddeler binisik
maddeler olarak degerlendirilip, s6z konusu maddeler ¢ikarildiktan sonra islem
tekrarlanmistir. Kalan 11 madde ile yapilan analiz sonuglar1 Tablo 3.15’de goriildiigi
sekildedir. Buna gore, ortaya ¢ikan olgek 2 faktodrliidiir. Ikincisine gére daha dnemli

oldugu belirlenen birinci faktor (1, 2, 3, 4, 5, 6 nolu maddeler) 6lgege iliskin toplam
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varyansin %31.15’ini, ikinci faktor (7, 8, 9, 10, 14) ise %24.32 sini agiklamaktadir. Her
iki faktoriin birlikte acikladiklar1 toplam varyans ise %55.46’dir. Yapilan analiz
sonucunda kuramsal olarak tanimlanan maddelerin kendi faktorleri altinda toplandigi

gorilmistiir (Bkz. Tablo 3.15.).

Tablo 3.15.
Stratejik Diisiinme Olceginin Faktor Deseni
Madde Faktor 1 Faktor 2 Ortak Faktor
Varyansi
4 187 142 .640
6 753 214 .613
2 727 279 .607
5 q27 .189 564
3 .637 .383 .553
1 .568 302 414
9 .813 .670
7 .198 .697 525
8 274 .646 493
14 342 .609 .488
10 463 .566 535

Bu faktorlerdeki 5 ve 8 nolu maddeler icerisinde bulundugu faktore uygun
olmamasi gerekgesi ile 6lgekten ¢ikarilmistir. Faktorlerdeki maddeler dikkate alinarak
faktor isimlendirmesi yapilmistir. Sonugta Tablo 3.16°da goriildiigii gibi 9 maddeden

olusan 2 faktorlii 6l¢ek ortaya ¢ikmaistir.
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Tablo 3.16.
Faktor Analizi Sonucunda Ortaya Cikan 9 Maddelik 2 Faktorlii Olgek
Faktor Md Ifade

Karsilagtigim bir sorunla ilgili ¢6ziim yollarindan hangisinin ¢6zim
icin daha iyi olduguna karar verebilirim.

2 Karsilastigim bir probleme birden ¢ok ¢6ziim yollar1 bulabilirim.
Kargilagtigim bir problemle ilgili irettigim ¢6ziim yolunu
planlayabilirim.

Karsilagtigim bir problemle ilgili irettifim ¢6ziimiin sonuglarini

1

Co6zim Yolu
Gelistirme
w

degerlendirebilirim.
Karsilastigim bir problemle ilgili yeni ¢6ziim yollar gelistirebilirim.
Karsilagtigim bir probleme ¢o6ziim iiretirken birkag adim sonrasini

diisiiniiriim.

Ogrendigim kural ve becerileri farkli durumlarda kullanabilirim.

Bir soruna yol acan sebepleri ve sebepler arasindaki iliskileri
cozebilirim.

Bir sorunu ¢dzerken herhangi stratejiyi kullanmanin ne gibi etkilerinin

© N [ b

Ongoride
Bulunma
H
o

14 olacagini tahmin edebilirim.

3.4.4.2. Stratejik diisiinme o6lcegi giivenirlik analizi

213 o6grenciden elde edilen veriler kullanilarak 9 maddelik 2 faktorlii 6lgegin
Cronbach’s o giivenirlik katsayilar1 hesaplanmistir. Buna gore 213 6grenci ile yapilan
pilot uygulama sonucunda elde edilen verilere gore stratejik diisiinme becerileri
6lg¢eginin Cronbach’s o giivenirlik katsayist 0.877dir. Birinci faktor icin guvenirlik
katsayis1 0.842 iken ikinci faktor i¢in giivenirlik katsayis1 0.773’dir. Bu verilere gore
gelistirilen 6lgegin “oldukga gilivenilir” oldugunu sdylemek miimkiindiir (Can, 2014, s.
369).

3.4.5. Turkce ve Matematik katilim olgegi

Calismada Reeve ve Tseng (2011) tarafindan gelistirilen ve Hidiroglu (2014)
tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanan katilim oOlgegi kullanmilmistir (Bkz. Ek-7,8). Katilim
Olgegi 22 maddeden ve 4 alt boyuttan (davranigsal katilim, duyussal katilim, bilissel
katilim, araci katilim) olusan 5’li likert tipi bir dlgektir. Hidiroglu (2014) 153 yedinci
sinif 6grencisine testi uygulamis ve giivenirlik katsayilarini (o) hesaplamistir. Sonuglara

gore katilim 6lgeginin giivenirlik katsayilar1 aract katilim boyutu igin 0.82, davranigsal
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katilim boyutu i¢in 0.92, duyussal katilim boyutu i¢in 0.84, biligsel katilim boyutu igin
0.86’dir (Hidiroglu, 2014). Bu ¢alismada, katilim o6l¢egi hem Tiirk¢e dersi hem de
Matematik dersi i¢in ayri1 ayri uygulanmistir. Her ne kadar Olgegin gegerlik ve
giivenirlik calismalar1 Hidiroglu (2014) tarafindan yapilmis olsa da arastirmaci
tarafindan Oncelikle bir adet altinci sinif ve bir adet yedinci simif 6grencisi ile biligsel
goriisgme yapilmis anlasilmayan maddeler ogrencilere farkli sekillerde sorularak
anlagilirligi saglanmaya calisilmistir. Biligsel goriisme sonunda 3 adet soruda (15-16-
17) kiigiik revizyonlar yapilmistir. Olgegin Hidiroglu (2014) tarafindan uyarlanan
versiyonunda katilim Ol¢egi Fen Bilgisi dersine gore hazirlandigindan dlgekteki fen
bilgisi ifadeleri Turkce dersi igin “Tlrkge” Matematik dersi igin ise “Matematik”
seklinde degistirilerek Tirkce ve Matematik i¢in 2 ayr1 katilim Olgegi ortaya
cikarilmistir. Ornegin; orijinal dlcekteki bir madde olan “Fen dersine ¢ok ¢alisirim”
maddesi Tiirk¢e dersi i¢in hazirlanan versiyonda “Tiirk¢e dersine ¢ok caligirim” olarak,
Matematik dersi i¢in hazirlanan versiyonda ise “Matematik dersine c¢ok calisirim”
olarak degistirilmistir. Olgek pilot calisma olarak hedef kitleye benzer Gzellikte 213
Ogrenciye Aralik 2014°de uygulanarak Cronbach’s a giivenirlik katsayilar
hesaplanmistir. 213 6grenci ile yapilan pilot uygulama sonucunda elde edilen verilere
gdre katilim 6lgeginin Cronbach’s a giivenirlik katsayis1 0.909°dur. Olgegin Cronbach’s
a glivenirlik katsayilari, davranigsal katilim boyutu igin 0.732, duyusgsal katilim boyutu
icin 0.909, biligsel katilim boyutu i¢in 0.755, araci1 katilim boyutu igin ise 0.729 olarak
hesaplanmistir. Olgege iliskin 6rnek maddeler asagidaki gibidir:

v Matematik dersiyle ilgili nelere ilgi duydugumu 6gretmenime sdylerim

v Matematik 6gretmenimiz yeni bir konuya bagladiginda, dikkatle dinlerim
v Matematik dersinde herhangi bir sey lizerinde ¢alismak ilgimi ¢eker
v

Matematik dersindeki yeni bilgilerimle eski bilgilerim arasinda baglanti
kurmaya calisirim

3.4.6. Oyun akis ol¢egi

Ogrencilerin zeka oyunlariyla 6grenme etkinliklerindeki akis hislerinin dlgiilmesi
amaciyla arastirmaci tarafindan oyun akis Olgegi gelistirilmistir (Bkz. Ek-9).
Csikszentmihalyi’nin (1991) akis kuraminin 7 boyutu temel alinarak 5°li likert tipi

maddeler arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Olgegin her zekd oyunu sonrasinda
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uygulanacak olmasindan dolayr uygulama kolayligi saglamasi icin her boyuta tek
madde yazilmistir (Ornek maddeler: “Oyun oynarken dikkatimi bitiniyle oyuna

odaklamigtim”, “Oyun oynarken zamanin nasil gegtiginin anlamadim’). Hazirlanan 8
madde 1 alan uzmani tarafindan incelenerek gelen diizeltmeler dogrultusunda revize

edilmistir. Olgege iliskin 6rnek maddeler asagidaki gibidir:

v Oyunda neyi bagarmam gerektiginin farkindaydim.
v" Oyunun akisina o kadar kapildim ki etrafimda olup bitenleri fark etmedim.

v" Oyun oynarken zamanin nasil ge¢tiginin anlamadim.

3.4.7. Arastirmaci gunltkleri

Arastirmaci tarafindan her uygulama saatinden sonra uygulama ile ilgili kisisel
gbzlemler uygulamadan hemen sonra yazili hale getirilmistir (Bkz. Ek 10). Arastirmaci
aynt zamanda siirecin uygulayicisi olmasindan dolayr dogal gézlem yoluyla siireci
gozlemlemistir. Gozlemlerini ise giiniibirlik olarak rapor etmistir. Ayrica uygulamalar
videoya ¢ekilmis ve bu videolar arastirmaci tarafindan izlenerek uygulama esnasinda

g0zlenemeyen durumlar arastirmaci tarafindan gézlemlenme olanagi bulmustur.

3.4.8. Yari-yapilandirilmis goriisme rehberi

Bu calismada ogrencilerle ve Ogretmenlerle uygulama sonunda goriismeler
yapilarak nitel veriler toplamak amaciyla yari-yapilandirilmig goriisme rehberi
gelistirilmistir (Bkz. Ek-11,12). Gorlisme teknigi, dnceden belirlenmis ciddi bir amag
i¢in yapilan, soru sorma ve yanitlama tarzina dayali karsilikli ve etkilesimli bir iletisim
strecidir (Yildirrm & Simsek, 2006). Goriisme rehberinin ilk taslagi hazirlandiktan
sonra bir alan uzmaninin goriisleri dogrultusunda gerekli diizeltmeler yapilarak rehbere
son sekli verilmigstir. Goriisme rehberindeki sorularla, 6grenciler ve 6gretmenlerin zeka
oyunlarinin 0grenme ve Ogretme siireclerine yonelik etkileriyle ilgili diisiincelerini
almak amaclanmigtir. Goriisme rehberinde yer alan sorular, zekd oyunlarinin
ogrencilerin biligsel (akademik basari, problem ¢6zme vb) ve duyussal kazanimlarina
(katilim, motivasyon vb) ve siiregte yasanan zorluklara yoneliktir (Bkz. EK 12-13).

Ogretmen goriisme rehberinde yoneltilen soru 6rnekleri asagida verilmistir:

v’ Biligsel anlamda degisimler gézlemlediniz mi bunlar nelerdir? (problem ¢6zme,
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akademik basari, vs )

v' Ogrencilerin simif ici etkilesimleri sosyallesme davranislar1 degisti mi? Nasil
degisti?

v' Etkinliklerde zorluk yasandi mi1? Ne tiir zorluklar yasandi?

v' Zeka oyunlar1 olmadan yapilan ders/6grenme etkinlikleri ile zekd oyunlar ile
yapilan 6grenme etkinlikleri arasinda ne gibi farkliliklar var sizce?

3.5. On Uygulamalar

Uygulamada karsilasilabilecek problemleri ve &grencilerin etkinliklerle ilgili
tepkilerini belirlemek amaciyla asil uygulamaya baslanmadan 6nce 2014 yili Aralik
ayinda 2 hafta boyunca pilot uygulamalar gerceklestirilmistir. Bu baglamda 3 zeka
oyunu (Set, Yapboz, Prensesi Kurtar) Tiirkge ve Matematik dersleri i¢in ilgili haftanin
konu ve kazanimlarina uyarlanarak (2 saat Tiirk¢e, 2 saat Matematik) uygulanmistir.
Turkge dersinde basit-bilesik-tiiremis kelimelerin 6gretimi i¢in SET oyunu, es anlamli
ve zit anlamhi kelimelerin 6gretimi i¢in ise yapboz oyunu uyarlanmistir. Matematik
dersinde ise ondalikli sayilar konusu i¢cin SET oyunu ve prensesi kurtar oyunu
uyarlanmigtir.  Uygulama esnasinda 6grenciler, dogal gbzlem yoluyla arastirmaci
tarafindan gézlemlenmistir. Ayrica uygulama sonrasinda dgretmenlerin ve 6grencilerin
goriisleri alinarak uygulamanin etkililigi degerlendirilmistir. Ilk pilot calismada 1
Tiirkge 6gretmeni, 1 Matematik 6gretmeni ve 24 altinci sinif 6grencisi ile ¢aligiimistir.
Bu 6n uygulama arastirmaci i¢in bir deneyim ve sonraki uygulamalar i¢in bir éngori

olusturmustur.

3.6. Uygulama Suireci

Bu béliimde, calismanin uygulama siirecinden bahsedilmistir. Zeka oyunlariyla
O0grenme etkinliklerinin gelistirilmesi ve uygulanmasinda arastirmaci ve ders
Ogretmenleri ortak caligmiglardir. Uygulamaya baslamadan once birlikte c¢alisiimasi
diistiniilen 6gretmenler ve okul yonetimi ile goriisiilerek arastirmada birlikte ¢aligma
onerilmistir. Katilim konusunda goniillii olduklar1 belirlendikten sonra Erzurum Milli
Egitim Miidiirliigii’nden uygulama igin gerekli resmi izin (bu ¢alismanin da bir pargasi
oldugu bir proje adma) alinmistir (Bkz. Ek-13). Daha sonra 6gretmenlerle isbirlikli

olarak bircok zekd oyunu incelenmis ve flnitelere uyarlanabilecegi ongoriilen zeka
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oyunlar1 ortaya ¢ikarilarak bir zekd oyunu havuzu olusturulmustur. Bazi1 zeka oyunlari
0zel araclar gerektirdiginden bu oyunlar satin alinmistir. Tiirkge ve Matematik dersi
tinitelerine yonelik kazanimlar &gretmenlerin yillik planlarindan temin edilerek
belirlenmistir. Uygulamay1 arastirmaciyla birlikte gerceklestirecek olan Ogretmenlere
etkinliklerin uygulanig1 hakkinda gerekli agiklamalar yapilmistir. Uygulamalar 2014-
2015 egitim-6gretim yilinin bahar doneminde haftada iki saat olmak tzere toplam onbir
haftalik bir siirede gerceklestirilmistir. Gruplarda bagimsiz degiskenler disinda bagka
degiskenlerin (farkli 6gretmenler olmasi) bagimli degiskenler lizerinde etkili olmasinin
engellenmesi icin deney ve kontrol gruplarinda dersler ayni 6gretmen (Tiirkge-
Matematik) tarafindan yliriitiilmiis ve derslerin islenisinde 6gretmen kilavuz kitabinda

yer alan ders planlar1 esas alinmistir.

3.6.1. ASSURE Modeli

Calismada etkinliklerin tasarlanmasi, uygulanmasi ve degerlendirilmesi
stireclerinde ASSURE 06gretim tasarimi modelinden yararlanilmigtir. ASSURE modeli,
Ogretimin Onceden sistematik olarak planlanmasi, materyal se¢imi ve kullaniminda
verimi artirmay1 hedeflemektedir (Akkoyunlu, Altun, & Soylu, 2008). Bu model mikro
Olceklidir ve daha ¢ok smif ortami igin gelistirilmistir (Simsek, 2009). ASSURE
modelinin asamalar1 Ingilizce bas harflerinden yararlamlarak isimlendirilmistir. Bu
modelin birinci agamasinda (A), Ogrenenlerin analizi yapilmaktadir. Bu asamada
ogrencilerin genel 6zellikleri (yas, sinif, cinsiyet vb.), giris yeterlikleri (6n 6grenme ve
beceriler) ve 6grenme stilleri incelenmektedir. Ikinci asamada (S), 6grenme hedefleri
belirlenmektedir. Bu asamada 6grenme siireci sonunda ulagilmak istenen kazanimlar
belirlenmektedir. Ugiincii asamada (S), 6grenen dzellikleri ve kazanimlar dogrultusunda
kullanilacak yontem ve materyaller se¢ilmektedir. Dordiincii asamada (U), belirlenen
yontem ve materyaller 6grenme siireclerinde kullanilmaktadir. Besinci agamada (R),
Ogrencilerin derse aktif katilimi saglanmaktadir. Altinc1 agamada ise (E), uygulanan
yontem ve materyallerin etkililigi ve islemeyen yonlerinin bulunup diizeltilmesi
islemleri yapilmaktadir. Bu g¢alismada, zeka oyunlar etkinliklerinin tasarlanmasi ve
uygulanmasi i¢in ASSURE modelinin herbir asamasinda cesitli islemler yapilmistir. Bu

dogrultuda yapilan islemler kisaca Sekil 3.2’deki gibi 6zetlenebilir;
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A S S U R E
Ogrenenlerin Hedeflerin Medya ve Medya ve Ogrenen Degerlendirme
Analizi Belirlenmesi Materyal Materyallerin Katilimi diizeltme
Segimi Kullanim
4 N Y4 4 Y4 Y4 )
On Oyunu Pilot m
e uygulama, Ogrencinin -
o6grenme Kazanmim segcme 4 R \| Degerlend
S . dizeltme etkinlige .
diizeyini Belirleme |: kazamma [ irme
dleme I 1 uyarlama ve asil katilim
uygulama
g AN AN N AN AN J

(. 11 HAFTA X 2 SAAT )

Sekil 3.2. Uygulama sureci
3.6.1.1. Ogrenenlerin analizi (Analyze learners)

Uygulamalara baglamadan 6nce bagimli degiskenlerle ilgili ontestler 6grencilere
uygulanmis, 6grencilerin 6nceki donem Tiirk¢e ve Matematik akademik notlar1 temin
edilmis ve Ogrencilerin demografik bilgileri toplanmistir. Elde edilen verilerden ve
ogretmenlerle yapilan goriismelerden 6grencilerin dnbilgi diizeyleri ve 6grenme stilleri
hakkinda fikir edinilmistir. Gelistirilecek oyun etkinliklerinin 6grenci diizeyine uygun

olmasinda bu veriler dikkate alinmistir.

3.6.1.2. Hedeflerin belirlenmesi (State objectives)

Arastirmaci  tarafindan  ders  Ogretmenlerinden ve MEB’in  §gretim
programlarindan yararlanilarak Tiirkce ve Matematik derslerinin altinci smif ikinci
dénem finite konular1 ve 6grenme kazanimlar1 belirlenmistir. Ayrica miifredatin zaman
zaman Ogretim programina paralel olarak ilerlememesi nedeniyle arastirmaci, dersin
Ogretmenlerinden her hafta islenecek iinite konular1 ve kazanimlarina iliskin bilgi
almistir. Bu sekilde her haftanin Tiirk¢e ve Matematik dersi konu ve kazanimlarina gore
zeka oyunu etkinlikleri tasarlanmistir. Bu dogrultuda siire¢ boyunca uygulanan zeka
oyunlar1 ve oyunlarin iligkili oldugu konu ve kazanimlar Tablo 3.17. ve Tablo 3.18’de

verilmistir.
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Matematik Dersinde Uygulanan Oyunlar ve Iliskili Oldugu Kazanimlar

Oyun

Konu

Turd

Oyunun iliskili oldugu kazanim

Birim
Kupler

Prizmanin
hacmi

Grup

Dikdortgenler prizmasinin igine bosluk kalmayacak bigimde
yerlestirilen birim kiip sayisinin o cismin hacmi oldugunu
anlar; verilen cismin hacmini birim kipleri sayarak hesaplar.
Verilen bir hacme sahip farkli dikdortgenler prizmalarim
birim kiiplerle olusturur; hacmin taban alani ile yiliksekligin
carpimi oldugunu gerekgesiyle aciklar.

Dikdortgenler prizmasinin hacim bagintisint olusturur; ilgili
problemleri ¢dzer.

Futosiki

Tam Sayilar

Bireysel

Tam sayilar1 yorumlar ve say1 dogrusunda gosterir.

Tam sayilari karsilagtirir ve siralar.

islem
Karala

Tam Sayilar

Bireysel

Tam sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar; ilgili
problemleri ¢ozer.

Tam sayilarda ¢ikarma isleminin eksilenin ters isaretlisi ile
toplamak anlamina geldigini kavrar.

Bir tam saymin mutlak degerini belirler ve anlamlandirir.

Kart Oyunu

Cebirsel
ifadeler

Grup

Sozel olarak verilen bir duruma uygun cebirsel ifade ve
verilen bir cebirsel ifadeye uygun sézel bir durum yazar.
Cebirsel ifadenin degerlerini degiskenin alacag: farkli dogal
say1 degerleri i¢in hesaplar.

Bir dogal sayi ile bir cebirsel ifadeyi carpar.

Kendoku

Tamsayilar

Bireysel

Tam sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar; ilgili
problemleri ¢ozer.

Matepoli

Cebirsel
ifadeler

Grup

Cebirsel ifadenin degerlerini degiskenin alacag: farkli dogal
say1 degerleri i¢in hesaplar.

Cebirsel ifadelerle toplama ve ¢ikarma islemleri yapar.

Bir dogal sayi ile bir cebirsel ifadeyi garpar.

Matepoli

Tam Sayilar

Grup

Tam sayilarla toplama ve ¢ikarma iglemlerini yapar; ilgili
problemleri ¢ozer.

Tam sayilarda ¢ikarma isleminin eksilenin ters isaretlisi ile
toplamak anlamina geldigini kavrar.

Bir tam sayinin mutlak degerini belirler ve anlamlandirir.

Pentomino

Alan

Grup

Paralelkenarin alan bagintisini olusturur; ilgili problemleri
¢Ozer.

Paralelkenarda bir kenara ait yiiksekligi ¢izer.

Sihirli
Piramit

Cebirsel
ifadeler

Bireysel

Aritmetik dizilerin kuralimi harfle ifade eder; kural1 harfle
ifade edilen dizinin istenilen terimini bulur.

Tangram

Ucgen, kare
ve
paralelkenar1
n alan

Grup

Ucgende bir kenara ait yiiksekligi cizer.

Uggenin alan bagintisini olusturur; ilgili problemleri ¢ozer.

Paralelkenarin alan bagitisini olusturur; ilgili problemleri
cozer.

Paralelkenarda bir kenara ait yliksekligi ¢izer.

Alan ile ilgili problemleri ¢ozer.




66

Tablo 3.18.
Tiirk¢e Dersinde Uygulanan Oyunlar ve Iliskili Oldugu Kazammlar (MEB, 2015)

Oyun Konu Tara Oyunun iliskili oldugu kazanim
Kalp Oyunu Deyimler Grup Deyimlerin anlatima katkisimi farkeder
Edat. Basla Edat, baglac, iinlemlerin islevlerini ve climleye
Karikatir Oyunu ~aan, Bagag, Grup kazandirdiklar1 anlam &zelliklerini kavrar; bu
Unlem . . .
kelimeleri islevlerine uygun olarak kullanir.
Karikatiir Oyunu  Hal Ekleri Grup Hal eklerinin iglevlerini kavrar

Sifatlarin cimledeki islevlerini fark eder, sifatlari

Karikatir Oyunu  Sifat tiirleri Grup islevlerine uygun olarak kullanir

Kelime Avi Oyunu Sifat Bireysel Sifat tamlamalarinin kurulus ve anlam 6zelliklerini
Tamlamalari kavrar.
Pentomino Oyunu Iks.érkrak()ku’ fiil Grup Isim ve fiili ayirt eder
Set Oyunu Isim Bireysel Isim tamlamalarinin kurulus ve anlam 6zelliklerini
Tamlamalari kavrar.
. . Zamirlerin ciimledeki islevlerini fark eder, zamirleri
Set Oyunu Zamirler Bireysel .
islevlerine uygun olarak kullanir.
Es-Zit
Yapboz Oyunu Anlaml Grup Kelimeler arasindaki anlam iliskilerini fark eder
Kelimeler
Isim tamlamalarinin kurulus ve anlam 6zelliklerini
Yapboz Oyunu Isim ve Sifat Grup Kavrar. o
Tamlamalari Sifat tamlamalarinin kurulus ve anlam 6zelliklerini
kavrar.
Zamir Avi Oyunu  Zamirler Bireysel Zamirlerin ciimledeki islevlerini fark eder, zamirleri

islevlerine uygun olarak kullanir.

3.6.1.3. Medya ve materyal se¢cimi (Select instructional methods, media

and materials)

Calismada birgok zeka oyunu incelenerek potansiyel kullanim alanlarina gore
siniflandirilmistir. Her haftanin {inite konular1 ve 6grenme kazanimlar1 belirlenerek bu
kazanimlara uygun oldugu diisiiniilen bir zekd oyunu kazanimi saglayacak sekilde
uyarlanmistir. Bu sekilde her hafta igin bir Tlrkge bir de Matematik dersi igin zeka

oyunu etkinligi gelistirilmistir.

3.6.1.3.1. Matematik dersi i¢in gelistirilen oyunlar

Matematik dersi kazanimlar1 baglaminda onbir hafta boyunca her hafta farkli bir

etkinlik uygulanmistir. Baz1 zeka oyunlari birden fazla konuya uyarlanabilmistir.

Futosiki oyunu (Tam_sayilar): Bu etkinlik kagit kalem etkinligidir. Cesitli matris

boyutlarinda (4X4, 5X5) hazirlanabilen bu oyun, “Tam sayilar1 yorumlar ve sayi
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dogrusunda gosterir” ve “tam sayilar1 karsilastirir ve siralar” kazanimlarina yonelik
olarak hazirlanmistir (Bkz. Ek-14). Oyunda amag kareler igerisinde yazili negatif ya da
pozitif sayilardan ve kareler arasindaki buiyiiktiir (>) kiiciiktiir (<) isaretlerinden yola
cikarak bos olan karelerdeki sayilari tahmin etmektir. Sudoku oyununa benzer olan bu
oyunda belli araliktaki sayilar (6rn: 1-4) satir ya da siitunlarda yalnizca bir kez
kullanilmalidir. Etkinlik bireysel olarak ve 1 ders saati boyunca uygulanmistir. Sekil

3.3’de etkinligin uygulanmasina ait resimler gorilmektedir.

Sekil 3.3. Futosiki oyunundan goriintiiler

Islem karala oyunu (Tam Savyilar): Bu etkinlik kagit kalem etkinligidir. “Tam

sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar; ilgili problemleri ¢ozer”, “Tam sayilarda
¢ikarma isleminin eksilenin ters isaretlisi ile toplamak anlamina geldigini kavrar” ve
“Bir tam saymin mutlak degerini belirler ve anlamlandirir” kazanimlarma yonelik
olarak hazirlanmistir (Bkz. Ek-15). Oyunda amag kareler icerisinde yazili sayilardan ve
matematiksel sembollerden yola ¢ikarak oyunda belirtilen sayida karenin i¢ini karalayip
islemin sonucunun dogru olmasini saglamaktir. Etkinlik bireysel olarak ve 1 ders saati
boyunca uygulanmistir. Sekil 3.4’de etkinligin uygulanmasma ait resimler

gorulmektedir.

2 Kareyi Karalayin
A B C D E F 6

4 § - 3 = 1 2

Coziim

Sekil 3.4. islem karala oyunundan goriintiiler



68

Matepoli oyunu (Tam sayilar): Matepoli oyunu bir adet kalin A4 kagidi iizerine

hazirlanmis diyagram, zar ve renkli pullarla oynanir. “Tam sayilarla toplama ve ¢ikarma
islemlerini yapar; ilgili problemleri ¢ozer”, “Tam sayilarda ¢ikarma isleminin eksilenin
ters isaretlisi ile toplamak anlamina geldigini kavrar” ve “Bir tam saymin mutlak
degerini belirler ve anlamlandirir” kazanimlarina yonelik olarak hazirlanmistir (Bkz.
Ek-16). Oyun grupla oynanir. Oyunda grup iyeleri sirayla 2 ser defa zar atar ve zar
iizerinde yazan tam sayilara gore karton iizerindeki diyagramda gosterilen islemleri
yaparak ilerlemeye calisir. Islemleri yapan grup iiyesini diger grup iiyeleri de izleyerek
yanlis islem yapip yapmadigimi kontrol eder. Diyagramin sonuna ilk ulasan oyuncu

oyunu kazanir. Etkinlik 1 ders saati boyunca uygulanmistir. Sekil 3.5’de etkinligin

C)-0) (el )
( )+ ) [t (). )
git

&?%—

uygulanmasina ait resimler goriilmektedir.

()+( )
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Sekil 3.5. Matepoli oyunundan gorintuler

Kendoku oyunu (Tamsayilarda toplama): Kendoku sudokuya benzer ve kagit kalem

ile oynanan bir oyundur. Bu oyun, “Tam sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar;
ilgili problemleri ¢dzer” kazanimina yonelik olarak hazirlanmistir (Bkz. Ek-17). Oyun
bireysel oynanir. Oyunda amag, belli araliktaki sayilar1 her satir ve siitunda bir defa
kullanmak iizere kutucuklara yerlestirmektir. Kutucuklara yerlestirirken dikkat edilecek
kural kalin c¢izgilerle ayrilmis bolmelerdeki sayilarin toplaminin bélmenin sol {ist
kosesinde verilen sayiya esit olmasidir. Gri bolgeler ise negatif sayilar1 temsil
etmektedir. Etkinlik 1 ders saati boyunca uygulanmigtir. Sekil 3.6’da etkinligin

uygulanmasina ait resimler goriilmektedir.
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Sekil 3.6. Kendoku oyunundan goriintiler

Kart oyunu (Cebirsel ifadeler): Kart oyunu, arkasinda ve 6niinde yazili ifadelere gore

oynanan bir oyundur. “Sézel olarak verilen bir duruma uygun cebirsel ifade ve verilen
bir cebirsel ifadeye uygun sozel bir durum yazar”, “Cebirsel ifadenin degerlerini
degiskenin alacag: farkli dogal say1 degerleri i¢in hesaplar” ve “Bir dogal sayi ile bir
cebirsel ifadeyi ¢arpar” kazanimlarina yonelik olarak hazirlanmistir (Bkz. Ek-18). Oyun
grupla oynanir. Her grup i¢in bir bagkan segilir. Kartin 6n yiiziinde bir cebirsel ifadenin
sozel olarak ifade edilmis sekli yazilidir ve bu ifadenin cebirsel yazilis1 kartin arka
yiiziindedir. Ya da bir cebirsel ifade ve cebirsel ifadedeki degiskenin alacagi deger
verilmistir, bu degere gore cebirsel ifadenin alacagi deger kartin arka yiiziinde
yazilmistir. Grup baskanmi kart destesini elinde tutar ve grup iiyelerine siradaki karti
gosterir. Eger grup liyesi kartin 6n yiiziindeki soruya dogru cevabi verebilirse karta
sahip olur. Oyun sonunda en ¢ok kart toplayan oyunun galibi olur. Etkinlik 1 ders saati
boyunca uygulanmistir. Sekil 3.7°de etkinligin uygulanmasma ait resimler

gorulmektedir.

Bir soyvnun Bir sayuusv
mreém M“AJ!B'MMAM/
9 eksizi 7 faglasy
x—9 2w+ 4

4

Sekil 3.7. Kart oyunundan gorinttler
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Matepoli oyunu (Cebirsel ifadeler): Matepoli oyunu bir adet kalin A4 kagidi iizerine

hazirlanmis diyagram, zar ve renkli pullarla oynanir. “Cebirsel ifadenin degerlerini
degiskenin alacagi farkli dogal sayr degerleri i¢in hesaplar”, “Cebirsel ifadelerle
toplama ve c¢ikarma islemleri yapar” ve “Bir dogal say1 ile bir cebirsel ifadeyi carpar”
kazanimlarina yonelik olarak hazirlanmistir (Bkz. Ek-19). Oyun grupla oynanir.
Oyunda grup tiiyeleri sirayla 2 ser defa zar atar. Zar iizerinde yazan cebirsel ifadelere
gore karton Uzerindeki diyagramda gosterilen islemleri yaparak ilerlemeye calisir.
Islemleri yapan grup iiyesini diger grup iiyeleri izleyerek yanlis islem yapip
yapmadigini kontrol eder. Diyagramin sonuna ilk ulasan oyuncu oyunu kazanir.

Etkinlik 1 ders saati boyunca uygulanmistir. Sekil 3.8’de etkinligin uygulanmasina ait

M@lﬁf@@q £

resimler gorulmektedir.

¢ )-C) )+ )

Sekil 3.8. Matepoli oyunundan gorintuler

Sihirli_piramit _oyunu (Cebirsel ifadeler ): Sihirli Piramit oyunu kagit kalem

oyunudur. Bireysel olarak oynanir. “Aritmetik dizilerin kuralin1 harfle ifade eder; kural
harfle ifade edilen dizinin istenilen terimini bulur” kazanimima yonelik olarak
hazirlanmistir (Bkz. Ek-20). Oyunda, piramidin tepesinden baglayarak birbirine komsu
cemberler yardimiyla tabana ulasan bir yol olusturulmalidir. Bu yolda birinciden altinci
terime kadar olan rakamlar yalnizca bir kez kullanilmahidir. Etkinlik 1 ders saati
boyunca uygulanmistir. Sekil 3.9’da etkinligin uygulanmasina ait resimler

gorilmektedir.
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( 2n+l ] cebirsel ifadesinin 1-6. arasindaki
terimleri ile piramityolunu olusturun

Terimler: (3} (5) (7) (2) (11) (13)

Sekil 3.9. Sihirli piramit oyunundan gordntuler

Pentomino oyunu (Alan): 5 adet birim karenin degisik sekillerde biraraya getirilmesi

ile elde edilen sekillere pentomino denir. Bu sekilde 12 adet pentomino elde edilebilir.
Pentominolar harflerle olan sekil benzerliklerinden dolay1 harflerle isimlendirilmektedir.
Pentomino oyunu “Paralelkenarin alan bagintisini olusturur; ilgili problemleri ¢ozer” ve
“Paralelkenarda bir kenara ait yliksekligi c¢izer” kazanmimlarina yonelik olarak
hazirlanmistir (Bkz. Ek-21). Oyun grupla oynanir. Grup {yeleri daha onceden
hazirlanmis oyun kagitlarindaki sekilleri verilen pentomino pargalariyla olusturmaya
calisir. Sekili olusturduktan sonra bu seklin alanini hesaplayarak oyun kagidindaki ilgili
yere yazar. Tiim sekilleri ilk bitirip alanlar1 dogru olarak hesaplayan grup birinci olur.
Etkinlik 1 ders saati boyunca uygulanmigtir. Sekil 3.10°da etkinligin uygulanmasina ait

resimler gorulmektedir.

Sekil 3.10. Pentomino oyunundan goruntuler

Tangram 6lciim etkinligi (Ucgen, kare ve paralelkenarin alani): Tangram geometrik

bigcimlerdeki 7 adet parcay: bir araya getirerek cesitli yapilar olusturma esasina dayali
bir zeka oyunudur. Bu pargalar 5 farkli biiyiikliiklerdeki 5 adet iiggen, 1 adet kare ve 1
adet paralelkenardir. Tangram pargalar1 kullanilarak Haciomeroglu ve Apaydin (2009)
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tarafindan gelistirilen etkinlik bu calismaya uygun oldugu disiiniilerek kullanilmistir.
Tangram dl¢iim etkinligi, “Ucgende bir kenara ait yiiksekligi cizer”, “Ucgenin alan
bagintisin1 olusturur; 1ilgili problemleri ¢ozer”, “Paralelkenarin alan bagintisim
olusturur; ilgili problemleri ¢ozer”, “Paralelkenarda bir kenara ait ytliksekligi ¢izer” ve
“Alan ile ilgili problemleri ¢6zer” kazanimlarina yonelik olarak hazirlanmistir (Bkz. Ek-
22). Etkinlik gruplar halinde uygulanmistir. Ogrencilere tangram setleri, uygulama
kagitlar1 ve cetvel dagitilmistir. Verilen sekilleri en hizli sekilde tamamlayip 6l¢timleri
dogru sekilde yapan grup en yiiksek puan almistir. Etkinlik 1 ders saati boyunca

uygulanmistir. Sekil 3.11°de etkinligin uygulanmasina ait resimler gérulmektedir.

Sekil 3.11. Tangram oyunundan goruntuler

Tangram ovunu_(Ucgen, kare ve paralelkenarin _alani): Tangram geometrik

bicimlerdeki 7 adet pargay: bir araya getirerek cesitli yapilar olusturma esasina dayali
bir zekd oyunudur. Bu pargalar 5 farkl biiytikliiklerdeki 5 adet iiggen, 1 adet kare ve 1
adet paralelkenardir. Tangram etkinligi “Alan ile ilgili problemleri ¢ézer” kazanimina
yonelik olarak hazirlanmistir (Bkz. Ek-23). Etkinlikte Ogrencilerden tangramin tiim
parcalarini kullanarak verilen sekilleri olugturmalari istenmistir. Etkinlik gruplar halinde
uygulanmigtir. Verilen tiim sekilleri en hizli ve dogru sekilde yapan grup en yiiksek
puanm1 almistir. Etkinlik 1 ders saati boyunca uygulanmistir. Sekil 3.12°de etkinligin

uygulanmasina ait resimler goriilmektedir.
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Sekil 3.12. Tangram oyunundan goruntuler

Birim kiipler Etkinligi (prizmanin hacmi): Bu etkinlikte, daha 6nceden satin alinan

gecmeli birim kiipler kullanilmistir. Etkinlik, “dikdortgenler prizmasiin ig¢ine bosluk
kalmayacak bicimde yerlestirilen birim kiip sayisinin o cismin hacmi oldugunu anlar;
verilen cismin hacmini birim kipleri sayarak hesaplar”, “Verilen bir hacme sahip farkli
dikdortgenler prizmalarini birim kiiplerle olusturur; hacmin taban alani ile yiliksekligin
carpimi oldugunu gerekgesiyle aciklar” ve “Dikdortgenler prizmasinin hacim bagintisini
olusturur; ilgili problemleri ¢ézer” kazanimlarina yonelik olarak hazirlanmistir. Bu
baglamda aragtirmaci tarafindan 3 boyutlu modellerin ¢izimleri Cubix Editor
programinda hazirlanarak A4 kagidina basilmistir (Bkz. Ek-24). Etkinlik gruplar
halinde ve 1 ders saati boyunca uygulanmistir. Etkinlikte 6grencilerden 3 boyutlu
cizimlerdeki sekilleri birim kiiplerle olusturarak hacmini hesaplamalari istenmistir.
Etkinlik sonunda en ¢abuk ve dogru sonuca ulasan grup en yliksek puani almistir. Sekil

3.13’de etkinligin uygulanmasina ait resimler goriilmektedir.

Sekil 3.13. Birim kipler oyunundan gorintiler
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3.6.1.3.2. Turkge Dersi igin gelistirilen oyunlar

Tiirkge dersi kazanimlar1 baglaminda onbir hafta boyunca her hafta farkli bir

etkinlik uygulanmistir. Baz1 zeka oyunlar1 birden fazla konuya uyarlanabilmistir.

Kelime avi_oyunu (Sifat tamlamalari): Kelime avi oyunu diyagram igerisinde

gizlenmis kelimeleri bulma esasina dayali bir zekd oyunudur. Bu oyun “sifat
tamlamalarinin kurulus ve anlam Ozelliklerini kavrar” kazanimina yonelik olarak
hazirlanmistir (Bkz. Ek-25). Etkinlikte 2 adet diyagram hazirlanmistir. Bir diyagramda
sifat tamlamasinin tamlayan1 diger diyagramda ise tamlanani gizlenmistir. Etkinlik
bireysel olarak uygulanmistir. Etkinlikte ogrencilerden iki diyagrami kullanarak
miimkiin oldugunda ¢ok sifat tamlamasi olusturmalari istenmistir. Oyun sonunda en ¢ok
sifat tamlamasi olusturan 6grenci en yliksek puani almistir. Etkinlik 1 ders saati
boyunca uygulanmistir. Sekil 3.14’de etkinligin uygulanmasina ait resimler

gorilmektedir.
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Sekil 3.14. Kelime avi oyunu goriintiiler

Zamir avi oyunu (Zamirler): Kelime avi oyunu diyagram igerisinde gizlenmis

kelimeleri bulma esasina dayali bir zekd oyunudur. Bu oyun ‘“zamirlerin ciimledeki
islevlerini fark eder, zamirleri islevlerine uygun olarak kullanir.” kazanimina yonelik
olarak hazirlanmigtir (Bkz. Ek-26). Etkinlikte 1 adet diyagram hazirlanmistir. Bu
diyagramda zamirler gizlenmistir. Gizlenen zamirler diyagramin altinda verilmistir.
Ogrencilerden istenen altta verilen zamirlerden hangisinin diyagramda olmadigini
bulmalaridir. Etkinlik bireysel olarak uygulanmistir. Oyun sonunda diyagramda
bulunmayan zamiri bulan ilk 6grenci en yiiksek puani almistir. Etkinlik 1 ders saati
boyunca uygulanmistir. Sekil 3.15’de etkinligin uygulanmasina ait resimler

gortlmektedir.
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Sekil 3.15. Zamir avi oyunu goriintiiler

Pentomino oyunu (isim kékii, fiil kokii): 5 adet birim karenin degisik sekillerde

biraraya getirilmesi ile elde edilen sekillere pentomino denir. Bu sekilde 12 adet
pentomino elde edilebilir. Pentominolar harflerle olan sekil benzerliklerinden dolay1
harflerle isimlendirilmektedir. Pentomino oyunu “Isim ve fiili ayirt eder” kazanimina
yonelik olarak hazirlanmistir (Bkz. Ek-27). Etkinlik gruplar halinde uygulanmistir.
Etkinlikte diyagramlardaki kutucuklara harfler yazilmistir. Diyagramin {stline de bir
iIsim ve bir fiil yazilmistir. Gruplardan diyagramlarin istiinde isim yaziyorsa isim olan
kelimenin fiil yaziyorsa fiil olan kelimenin acikta kalacak sekilde diger harflerin 3
pentomino parcasi kullanilarak kapatmalar1 istenmistir. Tiim diyagramlar1 dogru bir
sekilde tamamlayan grup en yiiksek puani almistir. Etkinlik 1 ders saati boyunca

uygulanmistir. Sekil 3.16’da etkinligin uygulanmasina ait resimler goriilmektedir.

EVLi-BASLA (FiiL)
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Sekil 3.16. Pentomino oyunu gorntiler

Set oyunu (Isim Tamlamalar1): Set gorsel algilamaya dayali bir zekd oyunudur.

Oyunun orjinalinde amacg sekil, sayi, renk ve boyama bicimleri oOzellikleri olan
kartlardan segilen 3 kartta bu 6zelliklerin herbirinin kendi igerisinde ya tamamen ayni
ya da tamamen farkli olmasidir. Grup olarak oynanan bu oyunda 12 kart masaya agilir
ve set goren kisiler “set!” diyerek gordiigi iiclii setleri toplar. Oyun sonunda en ¢ok tiglii

set toplayan oyunu kazanir. Bu etkinlikte set oyunu isim tamlamalari konusuna
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uyarlanmistir. Bu etkinlik “Isim tamlamalarmin kurulus ve anlam &zelliklerini kavrar”
kazanimima yonelik olarak hazirlanmistir (Bkz. Ek-28). Etkinlik gruplar halinde
uygulanmigtir. Etkinlikte gruplar igerisinde 6grenciler birbiriyle yarismistir. Oyunda
ogrencilerden iilii set olusturmalar1 istenmistir. Uclii set olusturmadaki kural segilen ii¢
kartta yazan isim tamlamalarinin (belirtili isim tamlamasi, belirtisiz isim tamlamasi,
zincirleme isim tamlamasi) tamlama tiirii agisindan ya hepsinin ayni1 ya da hepsinin
farkli olmasidir. Oyun sonunda en ¢ok set olusturan 6grenci en yliksek puan almistir.
Etkinlik 1 ders saati boyunca uygulanmistir. Sekil 3.17°de etkinligin uygulanmasina ait

resimler gorulmektedir.

Sekil 3.17. Set oyunu gorintuler

Set_oyunu (Zamirler): Set, gorsel algilamaya dayali bir zekd oyunudur. Oyunun

orjinalinde amag sekil, say1, renk ve boyama bi¢imleri 6zellikleri olan kartlardan segilen
3 kartta bu 6zelliklerin herbirinin kendi igerisinde ya tamamen ayni ya da tamamen
farkli olmasidir. Grup olarak oynanan bu oyunda 12 kart masaya agilir ve set goren
kisiler “SET!” diyerek gordiigii liclii setleri toplar. Oyun sonunda en ¢ok iiclii set
toplayan oyunu kazanir. Bu etkinlikte Set oyunu isim tamlamalar1 konusuna
uyarlanmigtir. Bu etkinlik “Zamirlerin ciimledeki islevlerini fark eder, zamirleri
islevlerine uygun olarak kullanir” kazanimia yonelik olarak hazirlanmistir (Bkz. Ek-
29). Etkinlik gruplar halinde uygulanmistir. Etkinlikte gruplar igerisinde 6grenciler
birbiriyle yarismistir. Oyunda 6grencilerden iiglii set olusturmalari istenmistir. Uglii set
olusturmadaki kural segilen ii¢ kartta yazan zamirlerin (isaret zamiri, belgisiz zamir,
soru zamiri) zamir tiirii agisindan ya hepsinin ayni ya da hepsinin farkli olmasidir. Oyun
sonunda en ¢ok set olusturan 6grenci en yiiksek puan almistir. Etkinlik 1 ders saati
boyunca uygulanmistir. Sekil 3.18’de etkinligin uygulanmasina ait resimler

gorilmektedir.
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Sekil 3.18. Set oyunu gorntuler

Karikatiir oyunu (Edat, bagla¢, iinlem): Karikatiir oyunu etkinliginde karsilikli

diyaloglarin oldugu yaklasik 50 karikatiir karti hazirlanmistir. Diyaloglar igerisinde
gecen kirmizi kelimenin edat, baglag ya da {inlem tiirlerinden hangisi oldugu herbir
kartin arkasina yazilmistir. Bu etkinlik “Edat, baglag, tinlemlerin islevlerini ve climleye
kazandirdiklar1 anlam o6zelliklerini kavrar; bu kelimeleri islevlerine uygun olarak
kullanir” kazanimima yonelik olarak hazirlanmistir (Bkz. Ek-30). Etkinlik gruplar
halinde uygulanmistir. Her gruba bir grup baskanmi secilmistir. Grup baskani grup
iiyelerine sirayla kartlar1 gdostererek diyalogda gecen kirmizi kelimenin tiirlini
sormustur. Dogru bilen iiyelere karti vermistir. Tiim kartlar bittiginde en g¢ok kart
toplayan 6grenci en yiiksek puani almistir. Etkinlik 1 ders saati boyunca uygulanmistir.

Sekil 3.19°da etkinligin uygulanmasina ait resimler goriilmektedir.

Sekil 3.19. Karikatr oyunu goriintdler

Karikatiir oyunu (Sifat tiirleri): Karikatiir oyunu etkinliginde karsilikli diyaloglarin

oldugu yaklasik 50 karikatiir karti hazirlanmistir. Diyaloglar igerisinde gecen kirmizi
kelimenin hangi sifat tlirlinden (niteleme sifati, isaret sifati, belgisiz sifat, soru sifati,
say1 sifat1) oldugu herbir kartin arkasina yazilmistir. Bu etkinlik “Sifatlarin ctimledeki
islevlerini fark eder, sifatlar1 islevlerine uygun olarak kullanir” kazanimina yonelik
olarak hazirlanmistir (Bkz. Ek-31). Etkinlik gruplar halinde uygulanmistir. Her gruba

bir grup baskani secilmistir. Grup baskani grup liyelerine sirayla kartlar1 gostererek
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diyalogda gecen kirmizi kelimenin tiiriinii sormustur. Dogru bilen iiyelere karti
vermigstir. Tiim kartlar bittiginde en ¢ok kart toplayan 6grenci en yiiksek puani almistir.
Etkinlik 1 ders saati boyunca uygulanmistir. Sekil 3.20’de etkinligin uygulanmasina ait
resimler gorulmektedir.

Sekil 3.20. Karikatlr oyunu goruntiler

Karikatur_oyunu (Hal ekleri): Karikatiir oyunu etkinliginde karsilikli diyaloglarin

oldugu yaklasik 50 karikatiir karti hazirlanmistir. Diyaloglar igerisinde gecen kirmizi
kelimenin hangi hal ekini aldig1 (Yalin hali, belirtme, yonelme, bulunma, ayrilma)
herbir kartin arkasina yazilmistir. Bu etkinlik “Hal eklerinin islevlerini kavrar” ka
kazanimima yonelik olarak hazirlanmistir (Bkz. Ek-32). Etkinlik gruplar halinde
uygulanmistir. Her gruba bir grup baskani secilmistir. Grup baskani grup iiyelerine
sirayla kartlar gostererek diyalogda gegen kirmizi kelimenin tiiriinii sormustur. Dogru
bilen iiyelere karti vermistir. Tiim kartlar bittiginde en c¢ok kart toplayan 6grenci en
yiiksek puani almustir. Etkinlik 1 ders saati boyunca uygulanmistir. Sekil 3.21°de

etkinligin uygulanmasina ait resimler gortlmektedir.

Sekil 3.21. Karikatlr oyunu gorunttler

Yapboz oyunu (Es-zit anlamh kelimeler): Yapboz, parcalardan olusan bir resim veya

fotografin birlestirilmeye ¢alisildig1 gorsel algiya dayanan bir oyundur (wikipedia).

“kelimeler arasindaki anlam iliskilerini fark eder” kazanimina yonelik olarak
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hazirlanmistir. Etkinlik i¢in 6nce yapboz setleri satin alinmstir. 2 tiir olarak gelistirilen
yapboz oyunlarindan biri es anlamli kelimeler digeri ise zit anlamli kelimelere yonelik
olusturulmustur. Es anlamli kelimeler igin olan yapboz oyununda herbir yapboz
parcasinin altina bir kelime yazilmis, yapboz pargasinin yapboz tahtasinda gelmesi
gereken yere de bu kelimenin es anlamlis1 yazilmigtir. Zit anlamli kelimeler i¢in olan
yapboz oyununda herbir yapboz parc¢asinin altina bir kelime yazilmis, yapboz pargasinin
yapboz tahtasinda gelmesi gereken yere de bu kelimenin zit anlamlisi yazilmistir.
Etkinlik gruplar halinde uygulanmistir. Etkinlikte gruplardan yapbozu oncelikle
kelimelerin es anlamlilarindan ya da zit anlamlilarindan yola ¢ikarak olusturmalari
istenmistir. Eger kelimenin es anlamlisin1 bilmiyorsa yapbozun resminden yola ¢ikarak
kelimenin esanlamlisin1 6grenmesi istenmistir. Yapbozu ilk tamamlayan grup en yiiksek
puanm1 almistir. Etkinlik 1 ders saati boyunca uygulanmistir. Sekil 3.22°de etkinligin

uygulanmasina ait resimler goriilmektedir.

Sekil 3.22. Yapboz oyunu gorintiler

Yapboz oyunu (isim ve sifat tamlamalari): Yapboz, parcalardan olusan bir resim

veya fotografin birlestirilmeye calisildigi gorsel algiya dayanan bir oyundur
(wikipedia). “Isim tamlamalarmin kurulus ve anlam o6zelliklerini kavrar” ve “Sifat
tamlamalarimin kurulus ve anlam 6zelliklerini kavrar” kazanimlarina yonelik olarak
hazirlanmistir. Etkinlik i¢in 6nce yapboz setleri satin alinmistir. 3 tiir olarak gelistirilen
yapboz oyunlarindan biri belirtili isim tamlamasi, biri belirtisiz isim tamlamasi, digeri
ise sifat tamlamalarina yonelik olusturulmustur. Her bir tamlama tiirii i¢in hazirlanan
yapboz oyununda herbir yapboz pargasinin altina tamlamanin “tamlayani” yazilmis,
yapboz pargasinin yapboz tahtasinda gelmesi gereken yere de tamlamanin “tamlanani”
yazilmistir. Etkinlik gruplar halinde uygulanmistir. Etkinlikte gruplardan yapbozu
oncelikle yapboz pargasinda yazan tamlayandan yola ¢ikarak olusturmalar istenmistir.

Eger pargalar1 kullanarak tamlama olusturamiyorsa yapbozun resminden yola ¢ikarak
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tamlama olusturmalar1 istenmistir. Yapbozu ilk tamamlayan grup en yiiksek puani
almistir. Etkinlik 1 ders saati boyunca uygulanmistir. Sekil 3.23’de etkinligin

uygulanmasina ait resimler goriilmektedir.

Sekil 3.23. Yapboz oyunu gorintiler

Kalp_oyunu (Deyimler): Kalp oyunu etkinligi karton seklindeki plakalara kalplerin

cizilmesi, kalbin bir yarisina deyim diger yarisina da deyimin anlaminin yazilmasi ile
olusturulmus bir etkinliktir. Bu oyun “Deyimlerin anlatima katkisin1 farkeder”
kazanimima yonelik olarak hazirlanmistir (Bkz. Ek-33). Etkinlik gruplar halinde
uygulanmigtir. Etkinlikte gruplardan deyimler ile deyimlerin dogru anlamlarini igeren
yarim kalpleri biraraya getirerek kalp olusturmalar istenmistir. Etkinlik sonunda en ¢ok
kalp olusturan grup en yliksek puani almistir. Etkinlik 1 ders saati boyunca

uygulanmustir. Sekil 3.24’de etkinligin uygulanmasina ait resimler gériilmektedir.

Sekil 3.24. Kalp oyunu gorintiler

3.6.1.4. Medya ve materyallerin kullanim (Utilize media and materials)

Gelistirilen etkinlikler arastirmaci tarafindan ders 6gretmeninin de yardimiyla
oncelikle pilot okulda bir saat Tirkce dersinde bir saat ise Matematik dersinde
uygulanmistir. Pilot uygulamanin yapildigi haftadan sonraki hafta asil uygulama

okulunda arasgtirmaci tarafindan ders Ogretmeninin de yardimiyla etkinlikler
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uygulanmistir. Matematik dersindeki etkinlikler Matematik dersinin haftada bir saati
kullanilarak; Tiirk¢e dersindeki etkinlikler ise Tiirk¢e dersinin haftada bir saati

kullanilarak yapilmastir.

3.6.1.5. Ogrenen katihminin saglanmasi (Require learner participation)

Aragtirmaci ve ders Ogretmeni etkinliklerin yapilmasinda 6grencilere rehber
olmustur. Ayrica O&grencilerin  motivasyonunun artirilmast i¢in  etkinliklerdeki
performanslar1 puanlandirilarak her haftanin puan tablosu sonraki hafta sinif panosuna

astlmistir (Bkz. Sekil 3.25).

6/A Sinifi Zeka Oyunu Etkinligi Kupa Odiilleri
- Zamir Avi Oyunu |Matepoli Oyunu |Sihirli Piramit Sifat tamlamalan Cebirsel ifadeler Kart | Sifatlar kavram
1 Soyad i
= = = = kelime awi - |Oyunu - |karikatiirleri oyunu =
T P TEF WEP 10y TEP T (T T x T T
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1 1 ¥
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Sekil 3.25. Etkinlikler siiresince haftalik hazirlanan puan tablosu

Onbir haftalik uygulama siireci sonunda tiim etkinliklerde 6grencilerin aldiklari
puanlara gore sinifin birinci, ikinci ve {igiinciisii belirlenerek 6diil verilmis ve siniftaki

tiim 6grencilere katilim belgesi verilmistir (Bkz. Sekil 3.26, EkK-34).

Sekil 3.26. Etkinlige katilan sinifa katilim belgesi verilmesi
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Etkinliklerin uygulanisinda oyun tabanli 6grenme, oyunlastirma, sosyal 6grenme,
aktif 6grenme stratejileri kullanilmistir. Etkinliklerde kurallar, rekabet, puan, eglence
gibi faktorler kullanilarak oyun tabanli 6§renme stratejisinden yararlanilmistir. Haftalik
lider tablosu hazirlanmasi, temsili kupa odiilii gibi uygulamalarla oyunlastirma
unsurlarindan yararlanilmistir. Grup oyunlarinda isbirligi ve 6grenciler arasi ve dgrenci-
Ogretmen etkilesiminin saglanmasi ile sosyal 6grenme stratejilerinden yararlanilmistir.
Ogrencilerin gercek¢i 6grenme durumlariyla karst karsiya birakilmasi ve dgrenme
siirecinde aktif olmalarmin saglanmasi ile deneyimsel Ogrenme ve aktif 6grenme
stratejilerinden yararlanilmistir. Ayrica c¢esitli nedenlerle (oyunun zor olmasi vb.)
etkinlige katilmak istemeyen Ogrencilerle arastirmaci ve dersin dgretmeni yakindan
ilgilenerek ve zaman zaman Ogrencilerle birlikte oynayarak bu 6grencilerin etkinlige

katilimlarin1 saglamistir.

3.6.1.6. Degerlendirme ve diizeltme (Evaluate and revise)

Gelistirilen etkinligin uygulanabilirligi ile ilgili Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi boliimiinden oyunlarin  egitimde kullanilmas1 konusunda
calismalar1 olan bir 6gretim iiyesinden ve uygulama okulundaki iki 6gretmenden goriis
alinmistir. Uyarlanan zekd oyunlar1 uygulama okulu olan Solakoglu Ortaokulu’nda
uygulanmadan 1 hafta 6nce pilot uygulama okulu olan Ciftlik Ortaokulu’nda
uygulanarak siirecte yasanan sorunlar belirlenmis ve gerekli goriilen durumlarda oyun
yeniden diizenlerek Solakoglu Ortaokulu’nda uygulanmistir. Onbir haftalik
uygulamadan sonra 6grencilere son testler uygulanmis ve 6gretmen ve 6grencilerle yari

yapilandirilmis goriismeler yapilmistir.

3.7. Veri Analizi

Nicel verilerin analizinde SPSS 20 paket programi kullanilmistir. Calismada,
demografik veriler ve tanimlayici istatistiklerde frekans, ylizde, ortalama ve standart
sapma kullanilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin Ontestleri arasinda fark olup
olmadigint anlamak i¢in bagimsiz 6rneklem t testi kullanilmistr. Deney ve kontrol
gruplarinin Ontest ve sontest etkilesim puanlarmin farklilasip farklilasmadigini test

etmek Uzere karigik 6l¢timler i¢in iki faktorlii varyans analizi kullanilmistir.
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Karigik 6l¢iimler i¢in iki faktorlii varyans analizinde 6l¢iim ve grup temel etki
testlerinin anlamli olmasi arastirmacinin deneysel uygulamasinin bagimli degisken
tizerindeki degisiminin nedeni oldugu anlamina gelmez. Desende ancak AB ortak etki
testinin anlamli ¢gikmasi boyle bir sonucu ortaya ¢ikarir. Bu nedenle bu testte temel odak
noktas1t AB ortak etki testidir (Blyukoztirk, 2011, s. 82). Bu g¢alismada da grup-0l¢iim
(grup, ontest-sontest) ortak etkisine bakilmistir.

Karisik oOlgtimler i¢in iki faktorlii varyans analizinin giivenilir sonuglar
verebilmesi igin dort varsayimin saglanmasi gerekmektedir (Can, 2014, s. 248). Bunlar;
(1) bagimli degiskene ait en az aralik dlgegindeki veriler herbir alt grup iginde normal
dagilim ozelliklerini tagimalidir, (2) Ayni anda birden fazla grupta yapilan herbir
olgiimde gruplarin  varyanslar1 esit olmaldir, (3) Olgiim gruplarinin ikili
kombinasyonlar1 i¢in gruplarin kovaryanslari arasinda anlamli fark olmamalidir, (4)
Herhangi bir gruptaki katilimci igin, tekrarli Olclimlerdeki fark puani, diger
katilimcilarin  fark puanlarindan bagimsizdir. Bu varsayimlardan doérdiinciisii olan
gozlemlerin bagimsizligl kosulu bir degiskene iligskin tiim gézlemlerin farkli arastirma
birimlerinden elde edilmesini gerektirir (Blyukoztirk, 1997, s. 149). Bu c¢alismada
herbir gézlem sadece bir bireyden elde edildiginden yapilan tiim testlerde bu kosulun

saglandig1 sdylenebilir.

Verilerin normal dagilima sahip olup olmadig1 konusunda alan yazinda farkli
yaklasimlar bulunmaktadir. Bir yaklasima gore, carpiklik katsayist ve basiklik
katsayisinin, ¢arpikligin ve basikligin standart hatasina boliindiiglinde ¢ikan degerlerin -
1.96 ile +1.96 arasinda olmasi dagilimm normal oldugunun bir gostergesi olarak
belirtilmektedir (Field, 2009, s. 139; Kalayci, 2010, s. 6; Biiyiikoztiirk, 2011, s. 42; Can,
2014, s. 85). Carpiklik olgiisii baz1 yazarlara gore +3 ile -3 arasinda bazi yazarlara gore
ise +2 ile -2 arasinda deger aldiginda dagilimin normal oldugu ifade edilmektedir
(Kalayct, 2010, s. 6). Buylkozturk, Cokluk ve Koklu’ye (2010, s. 63) gore carpiklik ve
basiklik katsayisinin +1 ile -1 arasinda olmasi, George ve Mallery’ye (2010) gore ise
carpiklik ve basiklik katsayisinin +2 ile -2 arasinda olmasi normal dagilim i¢in kabul
edilebilir degerlerdir. Normallik varsayimi i¢in bir diger segenek ise Kolmogorov-
Smirnov ve Shapiro-Wilk testlerinin sonuglarina gore degerlendirmektir. Go6zlem
sayisinin 50 nin altinda oldugu durumlarda Shapiro wilk, 50’nin {izerinde oldugu

durumlarda ise Kolmogorov-Smirnov testi normallik varsayiminda kullanilmasi
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Onerilen testlerdir (Blyukozturk, 2011, s. 42). Parametrik test yapilmasi i¢in veri setinde
u¢ degerlerin olup olmadig1 da incelenmelidir. Mertler ve Vannatta’ya (2002) gore ug
degerler istatistiksel testlerin sonuglarini bozabilir. Bir u¢ deger istatistiksel test
sonucunun anlamli olmasina neden olabildigi gibi, tersi de s6z konusu olabilir. Bu

sebeplerden dolay1 ug degerlerin incelenmesi gerekir (akt. Buyukoztirk, 2011, s. 12)

Bu calismada veri setlerinin normallik varsayimi carpiklik ve basiklik
degerlerinin +2 ile -2 araliginda olmasina, ¢arpiklik ve basiklik degerinin, ¢arpiklik ve
basikligin standart hatalarma boéliimlerinin +1.96 ile -1.96 araliginda olmasina ve
orneklem biiyiikliigii 50 nin altindan oldugunda kullanilmasi &nerilen Shapiro-Wilk
testinin anlamlilik degerine bakilarak karar verilmistir. Ayrica veri setlerinde tespit

edilen ug degerler ¢ikarilarak analizlere devam edilmistir.

Nitel verilerin analizinde icerik analizi kullanilmustir. Icerik analizi, verileri
kodlama ve belli temalar altinda bir araya getirme islemleriyle arastirilan olgunun
anlagilabilirligini artirmaktadir (Yildirnm & Simsek, 2006). Bu analizde NVivo 10 paket
programi kullanilarak kategori ve kodlar olusturulmus ve sayisallastirilarak tablolarla
sunulmustur. Veri toplama stireci tamamlandiktan sonra elde edilen verilerin analiz

edilmesinde izlenen siire¢ Sekil 3.27°de detayl olarak agiklanmustir.

~
* Nicel veriler SPSS 20 programina aktarilmistir
8« Nitel veriler transkript edilmistir
J
* Nicel veriler, kayip deger, u¢ deger ve normallik agisindan
incelerek yapllacak istatistiki testlere karar verilmistir.
duzenlem * Veriler lizerindeki 6n incelemelerden sonra analizlere gecilmistir )
(]
~
* Nicel verilere betimsel istatistikler ile tanimlandiktan sonra
kestirimsel istatistikler yapilmistir
Veri * Nitel veriler icerik analizi ile analiz edilmistir
UEUFES o Nicel veriler nitel verilerle birlikte aciklanmistir. )

Sekil 3.27. Veri analiz sireci
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3.8. Arastirmaci Rolii

Arastirmaci ¢alismanin ayni zamanda uygulayicisi konumundadir. Siirecin her
asamasinda aktif rol {istlenmigstir. Arastirmaci siirecin basinda derslerin (Tiirkge-
Matematik) kazanimlarim1 ilgili derslerin 6gretmenlerinin de goriislerini alarak
belirlemistir. 11 haftalik uygulama siireci boyunca her haftanin Tiirk¢e ve Matematik
dersi konu ve kazanimlarina uygun zeka oyunu etkinlikleri gelistirmistir. Zekd oyunu
etkinliklerini gelistirdikten sonra derslerin (Tiirkge ve Matematik) 6gretmenlerinden
etkinliklerle ilgili goriis alarak diizeltmeler yapmistir. Sonrasinda arastirmact uygulama
yaptig1 okullara giderek bizzat uygulamayr yonetmistir. Uygulama esnasinda
Ogrencilerle iletisim ve etkilesime gegerek siirecin saglikli bir sekilde yiirlimesinde
rehber olmustur. Arastirmaci uygulamalar1 yonetirken dogal gbzlem yoluyla 6grencileri
ve siireci gozlemlemistir. Etkinliklerin uygulanmasi esnasinda dersin ogretmeni de
ortamda bulunarak aragtirmaciya yardimci olmustur. Ayni zamanda arastirmact daha
sonra incelemek amaciyla her uygulamay1 kamera ile kayit altina almistir. Siire¢ baginda
ve sonunda verileri toplamis ve analiz etmistir. Arastirmacinin siire¢ i¢erisindeki rolleri

asagida 6zetlenmistir:

v" Calismanin tasarlanmasi ve uygulanmasi
v' Zeka oyunu etkinliklerinin gelistirilmesi, revizyonu ve uygulanmasi
v' Etkinliklerin gbzlemlenmesi ve video ile kayit altina alinmasi

v' Verilerin toplanmasi, diizenlenmesi ve analiz edilmesi

3.9. Veri Toplama Araclarinin Gegerlik ve Giivenirligi

Bir aracin gecerligi, Ol¢iilmek istenen degiskenin baska degiskenlerle
karistirmaksizin dogru olarak 6l¢iilmesi iken, giivenirlik 6lgme sonuglarinin tesadiifi
hatalardan arinik olmasidir. Bir bagka ifade ile gegerlik, elde edilen puanlardan
cikarilacak sonuglar i¢in yapilan 6l¢limlerin dogrulugu ile ilgili bir yargidir, giivenirlik
ise veri toplama aracinin farkli formlar1 ile ya da farkli veri toplama durumlarinda
yapilan dl¢lim sonuglarinin tutarliligr ile ilgilidir (McMillan & Schumacher, 2010, ss.
173,179; Blyukoztirk, vd., 2014, ss. 108-121). Bu dogrultuda ¢alimanin veri toplama
araglariyla ilgili gegerlik ve giivenirlik onlemleri, araclarin ilgili oldugu arastirma

sorular1 ve kullanilan veri analiz yontemleri Tablo 3.19’da 6zetlenmistir.



Tablo 3.19.

Veri Toplama Araclariyla Iigili Gegerlik-Guivenirlik Onlemleri

Arag Gelistiren Gegerlik Guvenirlik Veri Analizi Ars.
Sorusu
Matematik Ogretmen ve - Madde havuzy - Madde analizi - ttesti, kanigik Slglimler igin
Basar: Testi arastirmact - Belirtke Tabl. - Pilot (123 kisi), KR-20 Iki faktorll varyans le
3 3 - Alan uzm. Déoniit (2 kisi) 3, analizi
Tiirkce Basari Ogretmen ve - Belirtke Tabl. i t-testi, tek faktorlii 1c
Testi arastirmact - Alan Uzm. Donit kovaryans analizi
. . .. t-testi, karisik 6l¢iimler i¢in
Problem Cézme Uyarlayan (Masal, Rl - - Pilot (222 kisi) IR
Becerileri Olcegi vd., 2013) Biligsel goriisme (2) - Cronbach alpha ;l;'a];?;torlu varyans la
.. - Alan yazin tarama . I -
Stratejik - Bilissel goriisme (2) - Pilot (213 kisi) ttesti, kansik lgiimler igin
Diisiinme Arastirmact o iki faktorli varyans 1b
A - Alan Uzm. Dont - Cronbach alpha o
Becerileri Ol¢egi ) . analizi
- Faktor analizi
o . .. t-testi, karisik 6l¢iimler i¢in
. Uyarlayan: Hidiroglu ... - - Pilot (213 kisi) I
Katihm Olgegi (2014) Biligsel goriisme (2) - Cronbach alpha ;I;Iali?zlitorlu varyans 2a,2b
) - Akas teorisi
AKis Olgegi Arastirmact (Csikszentmihalyi,1991) - Betimsel analiz 2¢C
- Alan uzm. Doniit (1 kisi)
SZEEZ‘J;" Arastirmact - Alan uzm doniit (1 kisi) - Pilot goriisme (1 kisi) icerik analizi Tumi
Arastirmaci e . L L . Lo
Giinlukleri Aragtirmaci - Uygulama sonrasi giinlik - Video ¢ekimi Igerik analizi Tama

98



87

3.10. Calismanin Gecgerlik ve Giivenirligi

Nicel arastirmalarda gecerlik, sonuclarin tesadiifi hatalardan arinik olmasiyla,
giivenirlik ise sonuglarin genellenebilirligi ile ilgili iken, nitel aragtirmalarda gegerlik
sonuglarin gergege uygun olmasi, giivenirlik ise sonuglarin benzer gruplara aktarilabilir
olmasidir (McMillan & Schumacher, 2010). Bu calismada da nicel ve nitel yontemler
kullanilmasindan dolayr hem nicel tiirde hem de nitel tiirde gegerlik ve giivenirlik
onlemleri alinmistir. Bu dogrultuda calisma ile ilgili alinan gecerlik ve giivenirlik

Onlemleri Tablo 3.20’de agiklanmustir.

Tablo 3.20.
Calismayla Ilgili Gegerlik ve Giivenirlik Onlemleri

Onlem Uygulama

- Yontemin gerekgesi ayrintili sekilde agiklanmustir.
- Veri toplama ve analiz siiregleri ayrintili olarak

agiklanmustir.
Yontemin detayh - Orneklem grubunun 6zellikleri ve 6rneklem se¢im sekli
aciklanmasi ayrintili sekilde agiklanmustir.

- Veri toplama araglartyla ilgili gegerlik ve giivenirlik
Oonlemleri belirtilmistir.
- Uygulama siireci ayrintili olarak agiklanmistir.

Gegerlik Varsayim ve
y - Varsayim ve sinirliliklar belirtilmistir.
siirhliklar
. - Nitel ve nicel veri toplama ve analiz yaklasimlari birlikte
Cesitleme .
kullanilarak ¢esitleme yapilmustir.
Dissal degiskenin - Turkce ve Matematik derslerinde deney ve kontrol
kontroli gruplarinda ayni 6gretmen dersi yiiriitmistiir.
Arastirmaci Rolii - Arastirmaci roli ayrintili sekilde agiklanmustir.
Gonulluluk - Uygulamalar goniillii 6gretmenlerle yapilmistir.
Pilot uygulama - Asil uygulamalar yapilmadan 6nce pilot uygulamalar
yapilmigtir.
Akran - Etkinliklerin gelistirilmesinde alan 6gretmenlerinden,
degerlendirmesi ve akranlardan ve 6gretim teknolojileri alaninda galigan
uzman goriisii Ogretim iiyelerinden goriis alinmustir.
... Guvenirlik . I L
Guvenirlik - Veri toplama araglariyla ilgili giivenirlik hesaplamalar
hesaplamalarinin .
. . belirtilmistir
belirtilmesi

Uygulama sliresinin
uzun tutulmasi
Veri kaybinin - Gorligmeler ses kayit cihaziyla kaydedilmis daha sonra
onlenmesi transkript edilmigtir

- Uygulama siiresi uzun tutulmustur (11 hafta)




DORDUNCU BOLUM

4. BULGULAR

Bu béliimde, arastirma sorularini cevaplandirmak amaciyla toplanan nicel ve
nitel verilerin, ¢ézlimlenmesi sonucu ulasilan bulgulara yer verilmistir. Her bir arastirma

sorusuyla ilgili dncelikle nicel veriler, daha sonra nitel veriler sunulmustur.

4.1. On Uygulamalardan Elde Edilen Bulgular

Uygulamada karsilagilabilecek problemleri ve 6grencilerin etkinliklerle ilgili
tepkilerini belirlemek amaciyla asil uygulamaya baslanmadan 6nce 2014 yili Aralik
ayinda 2 hafta boyunca pilot uygulamalar gergeklestirilmistir. Bu baglamda 3 zeka
oyunu (Set, Yapboz, Prensesi Kurtar oyunu) Tirkce ve Matematik dersleri icin ilgili
haftanin konu ve kazanmimlarina uyarlanarak (2 saat Tiirkce, 2 saat Matematik)
uygulanmistir. Arastirmaci gozlemleri, 6gretmen ve Ogrenci goriisleri dogrultusunda
uygulamanin etkililigi degerlendirilmistir. Sonug¢ olarak hemen hemen tiim 6grencilerin
uygulama esnasinda derste aktif katilim sergiledikleri ve uygulamada eglenerek
ogrendikleri gozlemlenmistir. Ogrenciler, uygulamalarin dgretici ve ayn1 zamanda
eglenceli oldugunu belirtmislerdir. Ogretmenler, uygulamanin derste pasif olan
ogrencilerin bile derste aktif katilim sergilemesini sagladigini belirtmis, uygulamanin
daha etkili isletilmesi i¢in birtakim 6nerilerde bulunmuslardir. Ayrica 6grencilerin oyun
ve zamanin nasil gectigini anlamadiklar1 6gretmenler tarafindan ifade edilmistir.
Bununla beraber 6gretmenler, grup olarak oynanan oyunlarin bireysel oyunlara gore
daha etkili oldugunu ve oyun kurallarinin 6grencilerin seviyesine gore uyarlanmasi
gerektigini onermiglerdir. Bu 0n uygulamalar arastirmaci i¢in bir deneyim ve sonraki

uygulamalar i¢in 6ngorii olusturmustur.
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4.2. Zeka Oyunu Etkinliklerinin Ogrencilerin Bilissel Kazanimlarina Etkisi

Arastirmanin birinci problemi, zekd oyunu etkinliklerinin 6grencilerin biligsel
kazanimlarina (algilanan problem ¢dzme, algilanan stratejik diisiinme, akademik basar1)
etkisinin belirlenmesiydi. Bu amagla zeka oyunu etkinliklerinin yapildigi deney grubu
(6A) ve mevcut dgretim programinin uygulandigi kontrol grubuna (6B) algilanan
problem ¢ozme becerileri ve algilanan stratejik diisiinme becerileri 6lgegi, Matematik
basari testi ve Tiirk¢ce basari testi uygulama basinda 6n test ve uygulama sonunda da son
test olarak uygulanmigtir. Problem ¢6zme becerileri 6l¢eginin 3 alt boyutu vardir.
Stratejik diistinme becerileri 6l¢eginin ise 2 alt boyutu vardir. Her bir alt boyuta iliskin
Ontest ve sontest ortalamalar1 ile dlgegin tiimiine ait ontest ve son test ortalamalari ayri
ayr1 hesaplanarak analiz edilmistir. Testlerin varsayimlarinin saglanmasima iliskin
islemler ve sonuglar1 EK-35’te sunulmustur. Analiz sonucunda ©ncelikle betimsel

istatistikler daha sonra kestirimsel istatistikler tablolarla sunulmustur.

4.2.1. Problem ¢ozme becerileri o6l¢eginin timinden elde edilen

ortalamalar

Tiirkce ve Matematik derslerinde zeka oyunlar etkinlikleri yapmanin algilanan
problem ¢ozme becerileri test puanlar1 lizerinde anlamli bir etkisinin olup olmadigini
belirlemek Uzere karigik dlglimler igin iki faktorlii varyans analizi yapilmistir. Testler
sonucunda elde edilen betimsel istatistikler Tablo 4.1’de verilmistir.

Tablo 4.1.
Algilanan Problem Cézme Becerileri Betimsel Istatistikler

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)

X SS N X SS N
Ontest 3.899 0.586 20 3.954 0.444 20
Sontest 4.075 0.476 20 3.815 0.376 20

Tablo 4.1°e bakildiginda deney grubu dgrencilerinin puan ortalamalarinda artis
oldugu go6zlenirken, kontrol grubu o&grencilerin puanlarinda diisiis oldugu goéze
carpmaktadir. Bu artigin anlamliligini sorgulamak Uzere yapilan karisik 6l¢timler igin iKi

faktorlii varyans analizi sonuglar1 Tablo 4.2°de verilmistir.
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Tablo 4.2.

Algilanan Problem Cozme Becerileri Varyans Analizi Sonuglart

Varyansin Kareler Kismi
Kaynag Top. Sd Kareler Ort. F P eta kare
Deneklerarasi

Grup 210 1 210 572 454 .015
Hata 13.935 38 .367

Deneklerici

Olgiim .007 1 .007 .077 783 .002
Grup*QOlciim 496 1 496 5.657 .023* 130
Olciim Hata 3.330 38 .088

Toplam

Zeka oyunlan etkinliklerinin test puanlar1 {izerindeki etkisini belirlemek iizere
yapilan karigik 6l¢timler igin iki faktorlii varyans analizi sonucunda, grup-6lgiim ortak
etkisi icin, deney grubundaki puan artisinin kontrol grubuna gore anlamli derecede fazla
oldugu gorilmiistir (F(1-38)= 5.657; p<0.05). Bu durumda, Tirkce ve Matematik
derslerinde zekd oyunu etkinlikleri uygulanmasmin O6grencilerin problem ¢dzme

becerileri ile ilgili diisiincelerine anlamli bir etkisinin oldugu sonucuna varilabilir.

4.2.2. Problem ¢ozme becerileri dlceginin planlama alt boyutu

Tiirkce ve Matematik derslerinde zeka oyunlar1 etkinlikleri yapmanin problem
cozme becerileri “planlama” alt boyutu test puanlar1 tizerindeki etkisini belirlemek
tizere karigik olgtimler icin iki faktorlii varyans analizi yapilmistir. Testler sonucunda

elde edilen betimsel istatistikler Tablo 4.3’de verilmistir.

Tablo 4.3.
Algilanan Problem Cozme Becerileri Planlama Boyutu Betimsel Istatistikler
Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
X SS N X SS N
Ontest 4.001 782 20 4.141 417 20
Sontest 4,136 .601 20 4219 501 20

Tablo 4.3’e bakildiginda her iki gruptaki 6grencilerin puan ortalamalarinda da
artis oldugu gozlenmektedir. Bu iki artig arasindaki farkliligin anlamliligin1 sorgulamak
tizere yapilan karisik dlglimler igin iki faktorlii varyans analizi sonuglari Tablo 4.4’de

verilmistir.
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Tablo 4.4.

Algilanan Problem Cézme Becerileri Planlama Boyutu Varyans Analizi Sonuglart
Varyansin Kareler Kismi
Kaynag Top. Sd Kareler Ort. F b eta kare
Deneklerarasi

Grup .245 1 .245 445 .509 012
Hata 20.973 38 552

Deneklerici

Olgiim 227 1 227 1534 223 .039
Grup*Olgum .016 1 .016 109 743 .003
Olgiim Hata 5.620 38 148

Toplam

Zeka oyunlan etkinliklerinin test puanlar1 {izerindeki etkisini belirlemek iizere
yapilan karigik 6l¢timler igin iki faktorlii varyans analizi sonucunda, grup-6lgiim ortak
etkisi i¢in, deney grubundaki puan artisi ile kontrol grubundaki puan artisi arasinda
anlamli bir farkliik olmadigr goriilmistir (F(1-38)= .109; p>0.05). Bu durumda,
Turkce ve Matematik derslerinde zeké& oyunu etkinlikleri uygulanmasinin dgrencilerin
problem ¢6zme becerileri ile ilgili diisiincelerinin planlama boyutuna anlamli bir etkisi

olmadigi sonucuna varilabilir.

4.2.3.Problem ¢6zme becerileri 6l¢eginin yurttme alt boyutu

Tiirkce ve Matematik derslerinde zeka oyunlar1 etkinlikleri yapmanin problem
¢cozme becerileri “yuritme” alt boyutu test puanlarn {izerindeki etkisini belirlemek
tizere karigik olgtimler icin iki faktorlii varyans analizi yapilmistir. Testler sonucunda

elde edilen betimsel istatistikler Tablo 4.5’de verilmistir.

Tablo 4.5.
Algilanan Problem Cézme Becerileri YUritme Boyutu Betimsel Istatistikler
Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
X SS N X SS N
Ontest 3.62 0.90 20 3.56 0.90 20
Sontest 3.90 0.89 20 2.98 0.75 20

Tablo 4.5°e bakildiginda deney grubundaki &grencilerin puan ortalamalarinda
artis  gozlenirken, kontrol grubu Ogrencilerinin  puan ortalamalarinda diisis

gozlenmektedir. Bu puan degisimleri arasindaki farkliligin anlamliligini sorgulamak
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tizere yapilan karigik 6lgtimler igin iki faktorlii varyans analizi sonuglar1 Tablo 4.6’da

verilmigtir.

Tablo 4.6.

Algilanan Problem Cozme Becerileri YUrutme Boyutu Varyans Analizi Sonuglar
Varyansin Kareler Kismi
Kaynagi Top. Sd Kareler Ort. F b eta kare
Deneklerarasi

Grup 4.851 1 4.851 5.518 .024 27
Hata 33.410 38 879

Deneklerigi

Olgiim 465 1 465 167 .387 .020
Grup*Olciim 3.655 1 3.655 6.027 019* 137
Olguim Hata 23.047 38 .606

Toplam

Zeka oyunlari etkinliklerinin test puanlari lizerindeki etkisini belirlemek {izere
yapilan karigik 6lgtimler igin iki faktorli varyans analizi sonucunda grup-6lcim ortak
etkisi i¢in, deney grubundaki puan degisimi ile kontrol grubundaki puan degisimi
arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistir (F(1-38)= 6.027; p<0.05). Bu
durumda, Turkce ve Matematik derslerinde zeka oyunu etkinlikleri uygulanmasinin
ogrencilerin problem ¢dzme becerileri ile ilgili diisiincelerinin yUritme boyutuna

anlamli bir etkisi oldugu sonucuna varilabilir.

4.2.4. Problem ¢6zme becerileri 6l¢eginin degerlendirme alt boyutu

Tiirkce ve Matematik derslerinde zeka oyunlar1 etkinlikleri yapmanin problem
cozme Dbecerileri “degerlendirme” alt boyutu test puanlar1 iizerindeki etkisini
belirlemek tlizere karigik Olglimler icin iki faktorlii varyans analizi yapilmistir. Testler

sonucunda elde edilen betimsel istatistikler Tablo 4.7°de verilmistir.

Tablo 4.7.

Algilanan Problem Cézme Becerileri Degerlendirme Boyutu Betimsel Istatistikler

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
X SS N X SS N
Ontest 4.000 .688 20 3.937 .606 20

Sontest 4137 .641 20 3.745 .614 20
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Tablo 4.7°ye bakildiginda deney grubundaki 6grencilerin puan ortalamalarinda
artts  gozlenirken, kontrol grubu o6grencilerinin puan ortalamalarinda  disiis
gozlenmektedir. Bu puan degisimleri arasindaki farkliligin anlamliligini sorgulamak

tizere yapilan karisik 6lgtimler igin iki faktorlii varyans analizi sonuglar1 Tablo 4.8’de

verilmigtir.

Tablo 4.8.

Algilanan Problem Cozme Becerileri Degerlendirme Boyutu Varyans Analizi Sonuglar
Varyansin Kareler Kismi
Kaynagi Top. Sd Kareler Ort. F P eta kare
Deneklerarasi

Grup 1.031 1 1.031 1.857 181 .047
Hata 21.103 38 .555

Deneklerigi

@IQUm .015 1 .015 .057 .813 .001
Grup*QOlciim 542 1 542 2.087 157 .052
Olgum Hata 9.864 38 260

Toplam

Zeka oyunlari etkinliklerinin test puanlari lizerindeki etkisini belirlemek {izere
yapilan karigik 6l¢timler igin iki faktorlii varyans analizi sonucunda, grup-6lgiim ortak
etkisi i¢in, deney grubundaki puan degisimi ile kontrol grubundaki puan degisimi
arasinda anlamli bir farklilik olmadigr gorilmustir (F(1-38)= 2.087; p>0.05). Bu
durumda, Turkce ve Matematik derslerinde zeka oyunu etkinlikleri uygulanmasinin
Ogrencilerin problem ¢6zme becerileri ile ilgili diisiincelerinin degerlendirme

boyutuna anlamli bir etkisinin olmadig1 sonucuna varilabilir.

4.2.5. Stratejik diisiinme becerileri olceginin tUiminden elde edilen

ortalamalar

Tirkce ve Matematik derslerinde zeka oyunlart etkinlikleri yapmanin
Ogrencilerin stratejik diistinme becerileri test puanlar tizerindeki etkisini belirlemek
tizere karisik olctimler icin iki faktorlii varyans analizi yapilmistir. Test ile deney ve
kontrol gruplarinin dntest ve sontestleri karsilastirilmistir. Testler sonucunda elde edilen

betimsel istatistikler Tablo 4.9’da verilmistir.
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Tablo 4.9.
Stratejik Diisiinme Becerileri Betimsel Istatistikler

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)

X SS N X SS N
Ontest 4.292 .759 22 4.093 533 21
Sontest 4.294 547 22 4.318 573 21

Tablo 4.9’a bakildiginda deney grubu 6grencilerinin puan ortalamalarinda ciddi
degisim gozlemlenmezken kontrol grubu o6grencilerinin puan ortalamalarinda artis
oldugu goze carpmaktadir. Bu degisimlerin anlamliligini sorgulamak {izere yapilan

karisik dlglimler igin iki faktorlii varyans analizi sonuglari Tablo 4.10°da verilmistir.

Tablo 4.10.

Stratejik Diisiinme Becerileri Varyans Analizi Sonuglar

Varyansin Kareler Kismi
Kay}lllagl Top. Sd Kareler Ort. F P eta kare
Deneklerarasi

Grup 165 1 165 321 574 .008
Hata 21.068 41 514

Deneklerigi

Olgiim 276 1 276 1.184 283 .028
Grup*Olgiim .264 1 264 1.132 294 .027
Olgum Hata 9.565 41 233

Toplam

Zeka oyunlari etkinliklerinin test puanlar1 lizerindeki etkisini belirlemek {izere
yapilan karigik 6l¢iimler igin iki faktorlii varyans analizi sonucunda, grup-6lgiim ortak
etkisi icin, deney grubundaki puan degisimi ile kontrol grubundaki puan degisimi
arasinda anlamli derecede farklilik olmadigr goriilmistiir (F(1-41)= 0.132; p>0.05). Bu
durumda, Turkce ve Matematik derslerinde zeka oyunu etkinlikleri uygulanmasinin
Ogrencilerin stratejik diistinme becerileri ile ilgili diisiincelerine anlamli bir etkisinin

olmadigi sonucuna varilabilir.

4.2.6. Stratejik diisiinme becerileri 6lgegi ¢oziim yolu gelistirme alt boyutu

Tirkce ve Matematik derslerinde zeka oyunlart etkinlikleri yapmanin
ogrencilerin stratejik diisiinme becerilerinin ¢oziim yolu gelistirme alt boyutu test

puanlar1 Uzerindeki etkisini belirlemek iizere karisik 6l¢timler i¢in iki faktorlii varyans
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analizi yapiulmistir. Test ile deney ve kontrol gruplarmin Ontest ve sontestleri
karsilagtirtlmistir. Testler sonucunda elde edilen betimsel istatistikler Tablo 4.11’°de

verilmistir.

Tablo 4.11.
Coziim Yolu Gelistirme Alt Boyutu Betimsel Istatistikler

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)

X SS N X SS N
Ontest ~ 4.245 795 22 4.028 566 21
Sontest 4.277 .661 22 4.352 .599 21

Tablo 4.11°e bakildiginda deney grubu 6grencilerinin puan ortalamalarinda ciddi
degisim gozlemlenmezken kontrol grubu o6grencilerinin puan ortalamalarinda artis
oldugu goze carpmaktadir. Bu degisimlerin anlamliligin1 sorgulamak iizere yapilan

karisik olgtimler igin iki faktorlii varyans analizi sonuglar1 Tablo 4.12°ye verilmistir.

Tablo 4.12.

Coziim Yolu Gelistirme Alt Boyutu Varyans Analizi Sonuglart

Varyansin Kareler Kismi
Kay)I,lagl Top. Sd Kareler Ort. F P eta kare
Deneklerarasi

Grup .108 1 .108 .200 .657 .005
Hata 22.176 41 541

Deneklerici

OI(;Um 679 1 679 2.002 165 .047
Grup*Olgum 458 1 458 1.350 252 .032
Olgum Hata 13.913 41 339

Toplam

Zeka oyunlari etkinliklerinin test puanlar1 lizerindeki etkisini belirlemek {izere
yapilan karigik 6l¢iimler igin iki faktorlii varyans analizi sonucunda, grup-6lgiim ortak
etkisi icin, deney grubundaki puan degisimi ile kontrol grubundaki puan degisimi
arasinda anlamli derecede farklilik olmadigr goriilmustiir (F(1-41)= 1.350; p>0.05). Bu
durumda, Turkce ve Matematik derslerinde zeka oyunu etkinlikleri uygulanmasinin
ogrencilerin stratejik diisiinme becerilerinin ¢6ziim yolu gelistirme alt boyutu

puanlarina anlamli bir etkisinin olmadig1 sonucuna varilabilir.
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4.2.7. Stratejik diisiinme becerileri 6l¢egi 6ngorude bulunma alt boyutu

Tirkce ve Matematik derslerinde zekd oyunlart etkinlikleri yapmanin
ogrencilerin stratejik diisiinme becerilerinin 6ngoérude bulunma alt boyutu puanlari
tizerindeki etkisini belirlemek iizere karigik ol¢timler i¢in iki faktorlii varyans analizi
yapilmustir. Test ile deney ve kontrol gruplarinin dntest ve sontestleri karsilagtirilmistir.

Testler sonucunda elde edilen betimsel istatistikler Tablo 4.13’de verilmistir.

Tablo 4.13.
Ongoriide Bulunma A/t Boyutu Betimsel Istatistikler

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)

X SS N X SS N
Ontest 4.333 .780 23 4,174 .663 21
Sontest 4.271 .568 23 4.273 .622 21

Tablo 4.13’e¢ bakildiginda deney grubu ogrencilerinin puan ortalamalarinda
kiiclik oranda diisiis gozlenirken kontrol grubu Ogrencilerinin puan ortalamalarinda
kiiclik oranda artis oldugu goze carpmaktadir. Bu degisimlerin anlamliligini sorgulamak
tizere yapilan karisik ol¢timler icin iki faktorlii varyans analizi sonuglart Tablo 4.14’de

verilmistir.

Tablo 4.14.
Ongoriide Bulunma A/t Boyutu Varyans Analizi Sonuglar:

Varyansin Kareler Kismi
Kaynag Top. Sd Kareler Ort. F P eta kare
Deneklerarasi

Grup 135 1 135 213 .647 .005
Hata 26.519 42 .631

Deneklerici

Olgiim .008 1 .008 031 861 .001
Grup*QOlciim 142 1 142 566 456 013
Olciim Hata 10.527 42 251

Toplam

Zeka oyunlan etkinliklerinin test puanlar1 {izerindeki etkisini belirlemek iizere
yapilan karigik 6l¢timler igin iki faktorlii varyans analizi sonucunda, grup-6lgiim ortak
etkisi icin, deney grubundaki puan degisimi ile kontrol grubundaki puan degisimi
arasinda anlamli derecede farklilik olmadigr goriilmustiir (F(1-42)= 0.566; p>0.05). Bu
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durumda, Turkce ve Matematik derslerinde zeka oyunu etkinlikleri uygulanmasinin
ogrencilerin stratejik diistinme becerilerinin 6ngdérude bulunma alt boyutu puanlarina

anlamli bir etkisinin olmadig1 sonucuna varilabilir.

4.2.8. Matematik dersi akademik basarisina etKisi

Matematik dersinde zekd oyunlar1 etkinlikleri yapmanin Matematik basar1 testi
puanlar lizerindeki etkisini belirlemek tizere karisik 6lgtimler igin iki faktorll varyans
analizi yapilmistir. Test sonucu elde edilen veriler normal dagilima uymadigindan
logaritmik doniisiim uygulanarak normal dagilima sahip puanlar {iretilmistir. Testler

sonucunda elde edilen betimsel istatistikler Tablo 4.15’de verilmistir.

Tablo 4.15.
Matematik Akademik Basar: Testi Betimsel Istatistikler
Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
X SS N X SS N
Ontest 0.445 0.306 19 0.389 0.325 22
Sontest  0.933 0.214 19 0.699 0.316 22

Tablo 4.15’¢ bakildiginda deney ve kontrol gruplarindaki &grencilerin puan
ortalamalarinda artis gozlenmektedir. Bu puan artiglar1 arasindaki farkliligin
anlamliligini sorgulamak iizere yapilan karisik olgiimler igin iki faktorli varyans analizi

sonuglar1 Tablo 4.16’da verilmistir.

Tablo 4.16.

Matematik Akademik Bagsar: Testi Varyans Analizi Sonuglart

Varyansin Kareler Kismi
Kay}lllagl Top. Sd Kareler Ort. F b eta kare
Deneklerarasi

Grup 428 1 428 2.969 .093 071
Hata 5.616 39 144

Deneklerigi

Olgum 3.251 1 3.251 102.424 0.000 0.724
Grup*Olgum 0.162 1 0.162 5.102 0.030* 0.116
Olgum Hata 1.238 39 0.032

Toplam

Zeka oyunlari etkinliklerinin test puanlari lizerindeki etkisini belirlemek {izere

yapilan karigik 6l¢iimler igin iki faktorlii varyans analizi sonucunda, grup-6lgiim ortak
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etkisi icin, deney grubundaki puan degisimi ile kontrol grubundaki puan degisimi
arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmistiir (F(1-39)= 5.102; p<0.05). Deney
grubundaki puan artis1 kontrol grubuna gore daha fazladir. Bu durumda, Matematik
derslerinde zeka& oyunu etkinlikleri uygulanmasinin 6grencilerin Matematik akademik

basarilarina anlamli bir etkisinin oldugu sonucuna varilabilir.

4.2.9. Turkce dersi akademik basarisina etkisi

Tiirkce dersinde zeka oyunlari etkinlikleri yapmanin Tiirk¢e akademik basarisina
etkisini incelemek i¢in tek faktorlii kovaryans analizi yapilmistir. Blyukoztirk (2011)
‘e gore kovaryans analizinin amaci, bir arastirmada etkisi test edilen bir faktoriin ya da
faktorlerin disinda, bagimli degisken ile iliskisi olan bir degiskenin ya da degiskenlerin
istatistiksel olarak kontrol edilmesini saglamaktir. Kovaryans analizi sadece potansiyel
ortak bir degiskene iligskin olarak gruplar arasinda anlamli farklarin olmasi durumunda
degil, baslangigta grup ortalama puanlarinin esit olmasi kosulunda dahi kullanilabilen
guclil bir istatistiktir. Ontest-sontest kontrol gruplu bir desende, arastirmaci deneysel
islemin etkili olup olmadigina odaklanmissa, ontestin ortak degisken olarak belirlendigi
kovaryans analizi uygundur (Blyukoztirk, 2011, ss. 111-112). Bu calismada, Tiirkge
basar1 testi verileri i¢in kovaryans analizi yapilmasinin nedeni Ontest ile son testteki
soru sayilarmin farkli olmasidir. Sonug olarak Turkge dersinde zeka oyunu
etkinlikleriyle ders alan 6grenciler ile mevcut 6gretim programina gore Turkge dersinin
yuriitildiigli simifta ders alan 0&grencilerin uygulama oOncesinde Tiirk¢e basari
ontestinden aldiklar1 puanlara gore diizeltilmis Tiirkce basari testi sontest puanlar1 Tablo

4.17’de verilmistir.

Tablo 4.17.

Tiirkce Basari Sontest Puanlari ve Onteste Gore Diizeltilmis Sontest Puanlart

Grup Ort SS N Diizeltilmis Ort Std. Hata
Deney (6A) 46.750 16.810 16 43.216a 2.090
Kontrol (6B) 24.687 7.507 16 28.222a 2.090

Deney ve kontrol gruplarinin dntest puanlarina gore diizeltilmis sontest puanlari
arasindaki farkliligin anlamliligmmi test etmek icin tek faktorlii kovaryans analizi

(ANCOVA) yapilmistir. Buna gore test sonuglar1 Tablo 4.18’deki gibidir.
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Tablo 4.18.
Tiirkce Bagsart testi (Onteste Gére Kontrol Edilmis) Kovaryans Analizi Sonuglar:
Varyansin Kareler sd Kareler = Kismi Eta
kaynagi Toplam Ortalamasi P Kare
D“I\Z/Ie;ggl‘“s 7071.351a 2 3535675  53.764 000 788
Kesen 8084.072 1 8084.072 122.928 .000 .809
Ontest 3177.319 1 3177.319 48.315 .000 .625
Grup 1597.566 1 1597.566 24.293 .000 456
Hata 1907.118 29 65.763
Toplam 49805.000 32
Diizeltilmis - g474 469 31
Toplam

Tablo 4.18 incelendiginde sonuclara gore deney ve kontrol gruplarinda bulunan
Ogrencilerin Ontest puanlarina gore diizeltilmis sontest puanlar1 arasinda deney grubu
lehine anlaml1 farklilik bulunmaktadir (F(129= 24.293; p<0.05). Bu dogrultuda Tiirkce
derslerinde zeka oyunlart etkinlikleri uygulanmasimin Tiirk¢e akademik bagarilari

tizerinde anlamli bir etkisi oldugu sonucuna ulasilabilir.

4.2.10. Uygulamalarin bilissel kazanimlara etkisine yonelik 6gretmen ve

ogrenci goriisleri

Zeka oyunlar etkinliklerinin dgrencilerin bilissel kazanimlarini nasil etkiledigi
ile ilgili toplam 2 6gretmen ve 6 6grenci ile yar1 yapilandirilmig goriismeler yapilmistir.
Bu goriismeler sonucunda elde edilen verilerin Nvivo 10 da icerik analizi ile analiz

edilmesi sonucunda ulasilan kodlar Tablo 4.19°da verilmistir.

Tablo 4.19.
Uygulamalarin Ogrencilerin Biligsel Kazanmimlarina Etkisi ile Ilgili Goriisler
Kategori Kod Ogretmen Ogrenci Arastirmaci

Diisiinme becerilerinin gelisimini sagladi v

Diisiinme Problem ¢dzme 6zyeterlik inanci sagladi v

becerileri  Oyunlarda cesitli stratejiler kullandim 1 v
Oyunlarda gesitli stratejiler gelistirdim 2 '
Ogrenilenlerin kalicihgmi saglad: v

Akademik Egle.ner'ek 6gr'en.n?e sag.1a§1 ) v

B Bilgilerin pekistirilmesini sagladi v 6

A3att Akademik basariyi artirdi v 2

Bilmediklerim hakkinda doniit aldim 1
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2 ogretmen ile yapilan goriisme sonucunda oOgretmenler zekd oyunlari
etkinliklerinin 6grencilerin biligsel kazanimlarina olumlu katki saglayabilecegini ifade
etmiglerdir. 6 Ogrenci ile yapilan goriismelerde bir kisim 6grenciler etkinlikleri
tamamlamak icin belli stratejileri kullandigini, bir kisim 6grenciler ise oyun esnasinda
yeni stratejiler gelistirdiklerini ifade etmiglerdir. Bununla birlikte hem 6gretmenler hem
de Ogrenciler etkinliklerin derste Ogrenilenlerin kaliciligin1  sagladigini, bilgileri

pekistirdigini ve akademik basariya olumlu katkisi oldugunu belirtmislerdir.

Ogretmenler, zekd oyunu etkinliklerinin &grencilerin problem ¢dzme akil
yuriitme, hizli karar verme gibi biligsel becerilerini gelistirebilecegini ve uzun vadede
faydali olacagii diisinmektedirler. Bu durumu 6gretmenler asagidaki ciimlelerle ifade

etmislerdir:

“Oncelikle zekd oyunlar etkinliklerinin Ogrencilerin iizerinde bilissel anlamda
akil yiiriitme, muhakeme yapma, elestivel ve yaratict diisiinme, hizli ve dogru karar

verme becerilerini artirdigini gozlemledim.” (Ogretmen-1, Matematik, Kadin)

“Zeka oyunlarim uygulamanin uzun vadede geri doniitlerinin ¢ok daha faydali
olacagina inamiyorum. Ozellikle stratejik diisiinmede, analiz etmede faydasinin

olacagim diisiiniiyorum.”(Ogretmen-1, Matematik, Kadin)

“Cocuklar daha kolay problem ¢ézmeleri agisindan daha pratiklik kazandilar.
Mesela yapboz oyunlart ya da bir takim diger oyunlar erken karar verebilme, karar
verdigini uygulayabilme, daha sonra gorebilme ozellikle de problem ¢ozmede gergekten

etkili oldugunu diiiiniiyorum.” (Ogretmen-3, Tiirkge, Kadin)

“Uzun vadede hem égrencinin diisiinme becerilerini etkiler hem de zihinde daha
kalici oldugu kanaatindeyim.” (Ogretmen-3, Tirkce, Kadin)
Bununla birlikte bir 6gretmen bu etkinliklerin 6grencilerin problem c¢dzmeye

yonelik 6zglivenini artirdigini asagidaki climlelerle ifade etmistir:

“Daha ¢ok biraz dnce soylediginiz gibi biligsel anlamda faydasi oldu. Buna ek
olarak duyussal anlamda da bazi faydalart oldugunu gozlemledim. Problemleri rahat
¢ozebilecegine ogrencinin inandigini gérdiim. Daha ¢ok problem ¢oziimleme isteginin

arttigini gordiim.” (Ogretmen-1, Matematik, Kadin)
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Ogrenciler ise etkinliklerde ¢esitli stratejiler kullandiklarim ve yeni
stratejiler  gelistirdiklerini  belirtmislerdir.  Ogrenciler etkinliklerde strateji

kullanmalarini ve yeni stratejiler gelistirmelerini asagidaki climlelerle ifade etmislerdir:

“Renkli renkli kiipler vardi ya onlar hepimiz birlikte baska bir bdliimiinii

yapinca daha da kolaylast” (Ogrenci-4, Kiz)

“Kiipler  oyununda  diistiniiyordum  sunu  suraya  taksak  goziimde
canlandriyordum sonra onlart yapiyordum olmadigi zaman tekrar canlandirryordum.
Yapbozda ilk basta elimde bakiyordum sonra renklerine gore yerlestiriyordum.

Bilemediklerimi resimlerden bakip yapiyordum.” (Ogrenci-1, Kiz)

“Sekilli oyunlarda disarda birlestiriyordum sonra oyunun igine katiyordum.
Birim kiiplerde oldu mesela bakiyordum sekle kdgidin icinde sekil vardi ortasinda kiip
vardl onu ilk yapiyordum. Sonra digerlerini de yapip birlestiriyordum. Tangram da
dikdortgen olusturma vardi onu goriip disardan yapryordum. Sonra igine katryordum.
Yapboz oyununda énce késelerden baslaywp tek tek ilerliyordum. Yanlardan ice dogru.”
(Osgrenci-3, Erkek)

Goriismeler sonucunda 6gretmenlerin ¢ogunlugu zeka oyunlar etkinliklerinin
ogrencilerin akademik basarilarim ¢esitli sekillerde artirabilecegini ifade etmislerdir.
Bu dogrultuda bazi Ogretmenler yapilan etkinliklerin  soyut kavramlari
somutlastirdi@im1  ve Ogrenilen bilgilerin kalict hale gelmesini sagladigimi
diisinmektedirler. Ogretmenler zekd oyunu etkinliklerinin &grenilenlerin kalicigini

saglamasini asagidaki gibi ifade etmislerdir:

“Zeka oyunlarm kullanmazsak soyut kavramlar daha ¢ok somutlastirilamadig
icin teorikte kalacak. Soyut kavramlarin somutlagtiriimast agisindan ¢ok faydast var.
Zekd  oyunlari  ile  yapilan  68renme  etkinliklerinde  soyut  kavramlar
somutlagtirilabildiginden ve gorsellige dayali oldugundan hem problem ¢ézme
basamaklarini kolaylastirabilir hem de akilda kalicilhigini artirabilir.” (Ogretmen-1,
Matematik, Kadin)

“Uzun vadede hem dgrencinin diisiinme becerilerini etkiler hem de zihinde daha
kalict oldugu kanaatindeyim bence hele de uzun vadede etkinlikler yapilirsa daha kalici
olur.” (Ogretmen-3, Turkce, Kadin)

Ogretmenler, etkinliklerin eglenerek 6grenme sagladigini, dersi monotonluktan
kurtardigimi ve Ogrencilerin daha istekli sekilde derse katim gosterdiklerini

diistinmektedirler. Bu durum bazi 6gretmenler tarafindan asagidaki gibi ifade edilmistir:
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“Hedef kitlemiz ¢ocuk yani 11-12 yaslarindaki altinci simifta yapild: bu
etkinlikler dolayistyla sadece ders ogrenmek bilgi ogrenmekle olmuyor bunlar bir de
eglenceli hale de getirmek lazim onlar igin eglenceli hale geldigi an ders daha da zevkli
olmaya baslad:. Dolayistyla her oyunun ya da her konunun sonunda bir oyun olacagini
bir de bu oyunda da basarimin derecelendirmesi oldugu icin suifta ¢cocuk muhakkak
daha farkly dinliyor daha da eglenerek dinliyor oyunlar oldugu icin en azindan.”
(Ogretmen-3, Tirkce, Kadin)

“Artik etkinliklerin hepsi klasik ve monoton etkinliklerimiz var bizim Tirkce
oldugumuz i¢in anlamaya yénelik, okudugunu anlamaya ve anlatmaya yonelik
etkinliklerin bir¢ogu dolayisiyla her etkinlikte her metinde var bu. Metinden ne
anlyorsunuz? Metnin haritasini ¢ikarin her etkinlikte var. Bir miiddet sonra bu
etkinlikler ¢ocuklarda sey olmaya bashyor sikilganlik yaratmaya baslyor ister istemez.
Ama yapuan oyunlarda ¢ocuk hem farkly oyunlarla karsilastyyor hem de onlarin
nazarinda dersten ¢ikip oyun oynuyoruz diistincesi oldugu icin daha etkili oluyor daha
hoslarina gidiyor. Oyun olarak yapmasi monotonluktan kurtariyor. Eglendirici hale

geliyor farklilasiyor. Farklilastigi icin cocukta daha da motive oluyor. Ilgisini cekiyor.”’
(Osgretmen-3, Tiirkce, Kadin)

“Ogrenci cahsarak 6grendigi bilgilerle, eglenerek dgrendigi bilgileri zihninde
tutmasi bence hani bir bilgiyi Ogrenirken birinde zorunlu ogremme var birinde de
eglenerek ogrenilmis bir bilgi var dolayisiyla ikisi arasinda muhakkak zihinde yerlesmis
agisindan fark olacaktir. Birinde kendin mecbur hissetmistir bilgiyi edinmek igin,
digerinde bilgiyi edinirken eglenmistir fark etmemistir eglenirken de bilgiyi edinmistir
muhakkak daha kalici olur.” (Ogretmen-3, Tiirkge, Kadin)

Ogretmenler ve dgrenciler zekd oyunu etkinliklerinin derste 6grenilen bilgilerin
pekistirilmesini sagladigimi diisiinmektedirler. Bu durum O6gretmen ve Ogrenciler

tarafindan asagidaki ciimlelerle ifade edilmistir:

“Oczellikle o kart oyunlarinda, bilgi yarismasi modundaki oyunlarda égrenci
soruyu cevaplarken hem oynadi hem de kafasindaki o sorunun cevabim bir kez daha
pekistirdi. Tamlamalar konusu olsun isimler konusu olsun filler konusu olsun hangi
kelimenin isim oldugunu hangisinin fiil oldugunu bunu pekistirdi onun icin etkisi oldugu
Muhakkak.” (Ogretmen-3, Turkce, Kadin)

“Matematik dersinde kiip yapma oyununda alani ¢evresi onlart biraz daha
kavradim. Tiirk¢e de yapbozda kelimeleri falan buluyorduk ya onlarda 6grenmemde
biraz etkisi oldu.” (Ogrenci-6, Kiz)

“Siz sekiller vermistiniz ya onlart hoca da soruyor ben onu sordugunuzu aklima

geliyor ve yapmaya ¢alisiyorum.” (Ogrenci-5, Kiz)
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“Bu oyunlar pekistirmemi saglad tekrar etmemi sagladi.” (Ogrenci-1, Kiz)

Ogrenciler, zekd oyunu etkinliklerinde eksik ogrenmeleri hakkinda déniit
aldiklarini belirtmiglerdir. Bu durum bir 6grenci tarafindan asagidaki climleyle ifade

edilmistir:

“Etkinliklerde benim bazi konulart 6grenmedigim yani 6grendigimiz ama bazi
konulart anlamadigimi anladim orada. Bundan dolayt da orda ¢alistigimi evde de gidip

tekrar yaptigimda sinavimda daha basarili oldugumu gérdiim.” (Ogrenci-1, Kiz)

Ogretmenler ve ogrenciler zekd oyunu etkinliklerinin akademik basariya
olumlu katkisinin oldugunu diistinmektedirler. Etkinliklerin akademik basariya olumlu
katkisinin olmasi1 durumu 6gretmen ve 6grenciler tarafindan asagidaki ciimlelerle ifade

edilmistir:

“Zeka oyunlarmm uygulamanin uzun vadede geri doniitlerinin ¢ok daha faydali

olacagina inanmyorum. Akademik basarisimi diigiindiigiimiiz zaman daha iyi bir

>

akademik basart daha iist diizey bir akademik basar: saglayabilecegini diigiiniiyorum.’
(Ogretmen-1, Matematik, Kadin)

“Cok giizeldi ve eglenceliydi. Ben konuyu anlamasam bile onlar bana yardimct

oldu konuyu daha iyi anlamama yardimei oldu.” (Ogrenci-5, Kiz)

4.2.11. Uygulamalarin bilissel kazanimlara etkisine yonelik arastirmaci

gozlemleri

Uygulama siireglerinde gozlem yapan arastirmaci, her hafta farkli bir oyun
da dersin sonuna dogru etkinlikteki basar1 oranmin arttigini gézlemlemistir. Ornegin
yapboz oyununda baslangigta 6grenciler daha uzun siirede yapbozu tamamlarken dersin
sonuna dogru bu siirenin kisaldigi gézlenmistir. Set oyununda da oyunun sonuna dogru
dogruluk orani ve set sayisinin arttigi gozlenmistir. Bir diger ornek ise birim kiipler
etkinligidir. Bu etkinlikte 6grenciler baslangigta zorlansalar da etkinligin sonuna dogru
daha hizli ve dogru yapmaya baslamislardir. Bununla birlikte aragtirmaci, oyunlarda
Ogrencilerin farkl stratejiler gelistirerek sonuca ulagsmaya calistiklarini gézlemlemistir.
Ornegin, tangram oyununda &grenciler baslangigta seklin iizerine parcalar1 yerlestirerek

olusturmaya calisirken, ilerleyen dakikalarda sekil lizerinde kalemle gizimler yaparak
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pargalarin nereye gelmesi gerektigi konusunda c¢ikarimlar yapmaya calismiglardir.
Ayrica tangram Ol¢tim etkinliginde bazi1 6grenciler, liggenin alanini iki dik kenar1 garpip
ikiye bolerek hesaplarken bazi 6grenciler de gonye ile uzun kenara ait yiiksekligi
kalemle ¢izdikten sonra uzunlugunu Slgerek hesaplama yoluna gitmislerdir. Bir diger
Ornekten bahsedecek olursak, kendoku oyununda gri alanlar negatif sayilar igin
belirlenmisti, fakat uygulamanin basinda 6grencilere bu durumdan bahsedilmemisti.
Ancak bazi 6grencilerin etkinligi yaparken bu durumun farkina vararak gri karelere
sadece negatif sayilar1 yerlestirdigi gézlenmistir. Bunun diginda pentomino alan
hesaplama etkinliginde Ogrencilere herbir pentomino pargasinin bes birimkareden
olustugu sdylenmemisti. Fakat etkinligin ilerleyen dakikalarinda bazi 6grencilerin tim
pentominolarin 5 birimkareden olustugunu fark ettikleri ve alan hesaplamalarini bu
stratejiyi kullanarak daha hizli sekilde yaptiklar1 gézlenmistir. Bunun diginda pentomino
pargalariyla olusturulan sekillerin alan hesaplamalarini bazi gruplarin kareleri sayarak,
bazi gruplarin ise olusan sekillere ¢izgiler ¢izerek dikdortgen olusturup bu dikdortgenin

alanini hesaplayarak yaptig1 gézlenmistir.

4.3. Zeka Oyunu Etkinliklerinin Ogrencilerin Duyussal Kazanmimlarina EtKkisi

Aragtirmanin ikinci problemi, zeka oyunu etkinliklerinin 6grencilerin duyussal
kazanimlarina etkisinin belirlenmesiydi. Bu amagla zeka oyunu etkinliklerinin yapildig:
deney grubu (6A) ve mevcut 6gretimin uygulandigi kontrol grubuna (6B) Tirkce ve
Matematik katilim 6l¢egi uygulama basinda 6n test ve uygulama sonunda da son test
olarak uygulanmistir. Oyun akis Olgegi ise her etkinlikten sonra uygulanmistir. Elde
edilen veriler SPSS 20 paket programina girilerek analiz edilmistir. Katilim 6l¢eginin 4
alt boyutu vardir. Her bir alt boyuta iliskin Ontest ve sontest ortalamalar1 ile dlgegin
tiimiine iliskin Ontest ve son test ortalamalar1 ayr1 ayr1 hesaplanarak analiz edilmistir.
Testlerin yapilabilmesi igin gerekli varsayimlarin saglanmasina iligskin islemler ve
sonuglart EK-35’te sunulmustur. Analiz sonucunda oncelikle betimsel istatistikler daha

sonra kestirimsel istatistikler tablolarla sunulmustur.
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4.3.1. Matematik katilim 6l¢eginin timunden elde edilen ortalamalar

Matematik derslerinde zekd oyunlar1 etkinlikleri yapmanin &g8rencilerin
Matematik dersine katilimlarina etkisini belirlemek iizere karisik Olgtimler i¢in iki
faktorll varyans analizi yapilmistir. Testler sonucunda elde edilen betimsel istatistikler

Tablo 4.20°de verilmistir.

Tablo 4.20.
Matematik Dersi Katilim Olgegi Betimsel Istatistikler

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)

X SS N X SS N
Ontest 4.316 0.321 19 4.235 0.282 20
Sontest 4.192 0.477 19 3.944 0.585 20

Tablo 4.20°ye bakildiginda deney ve kontrol grubu o&grencilerinin puan
ortalamalarinda diigiis oldugu goze ¢arpmaktadir. Bu degisimin anlamliligim
sorgulamak iizere yapilan karigik dlglimler igin iki faktorlii varyans analizi sonuglari

Tablo 4.21°de verilmistir.

Tablo 4.21.

Matematik Dersi Katilim Olgegi Varyans Analizi Sonuglar:

Varyansin Kareler Kismi
Kaynagi Top. Sd Kareler Ort. F P eta kare
Deneklerarasi

Grup 528 1 528 1.929 173 .050
Hata 10.126 37 274

Deneklerici

Olgiim .840 1 .840 8.067 .007 179
Grup*Olgim 136 1 136 1.310 260 .034
Olciim Hata 3.852 37 104

Toplam

Zeka oyunlan etkinliklerinin test puanlar1 {izerindeki etkisini belirlemek iizere
yapilan karigik 6l¢iimler igin iki faktorlii varyans analizi sonucunda, grup-6lgiim ortak
etkisi icin, deney grubundaki puan degisimi ile kontrol grubundaki puan degisimi
arasinda anlamli derecede farklilik olmadigr goriilmistiir (F(1-37)= 1.310; p>0.05). Bu
durumda, Matematik derslerinde zekd oyunu etkinlikleri uygulanmasimin 6grencilerin

Matematik dersine katilmlarina anlamli bir etkisi olmadig1 sonucuna varilabilir.
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4.3.2. Matematik Katilim Olgeginin Araci Alt Boyutu

Matematik derslerinde zekd oyunlari etkinlikleri yapmanin Matematik dersi
katilim 6lgegi araci katilim boyutu puanlar {izerindeki etkisini belirlemek {izere karisik
Olctimler i¢in iki faktorlii varyans analizi yapilmistir. Testler sonucunda elde edilen

betimsel istatistikler Tablo 4.22°de verilmistir.

Tablo 4.22.
Matematik Dersi Katilim Olgegi (Araci Boyutu) Betimsel Istatistikler

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)

X SS N X SS N
Ontest 4.042 424 19 3.768 .680 19
Sontest 4.002 .700 19 3.778 .621 19

Tablo 4.22°ye bakildiginda deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin puan
ortalamalarinda c¢ok kiiciik degisimler oldugu gozlenmektedir. Bu degisimlerin
anlamliligini sorgulamak tizere yapilan karisik 6l¢iimler igin iki faktorll varyans analizi

sonuclar1 Tablo 4.23’de verilmistir.

Tablo 4.23.

Matematik Dersi Katilim Olgegi (Aract Boyutu)Varyans Analizi Sonuglar:

Varyansin Kareler Kismi
Kaynag Top. Sd Kareler Ort. F P eta kare
Deneklerarasi

Grup 1.175 1 1.175 2.263 141 .059
Hata 18.696 36 519

Deneklerici

Olgiim .004 1 .004 .017 .898 .000
Grup*QOlciim 012 1 012 .049 825 .001
Olciim Hata 8.665 36 241

Toplam

Zeka oyunlan etkinliklerinin test puanlar1 {izerindeki etkisini belirlemek iizere
yapilan karigik 6l¢timler igin iki faktorlii varyans analizi sonucunda, grup-6lgiim ortak
etkisi icin, deney grubundaki puan degisimi ile kontrol grubundaki puan degisimi
arasinda anlamli derecede farklilik olmadigr goriilmustiir (F(1-36)= 0.049; p>0.05). Bu

durumda, Matematik derslerinde zekd oyunu etkinlikleri uygulanmasiin 6grencilerin
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Matematik dersine katilimlarinin araci katihm boyutuna anlamli bir etkisi olmadigi

sonucuna varilabilir.

4.3.3. Matematik katilim 6l¢eginin davranissal alt boyutu

Matematik derslerinde zekd oyunlar1 etkinlikleri yapmanin 6grencilerin
matematik dersine katilimlarinin davramigsal boyutuna etkisini belirlemek Uzere
karigik Ol¢limler icin iki faktorlii varyans analizi yapilmistir. Testler sonucunda elde

edilen betimsel istatistikler Tablo 4.24’de verilmistir.

Tablo 4.24.
Matematik Dersi Katilim Olgegi (Davranissal Boyutu) Betimsel Istatistikler
Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
X SS N X SS N
Ontest  4.700 199 18 4.445 524 21
Sontest 4.667 .265 18 4.276 .637 21

Tablo 4.24’¢ bakildiginda deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin puan
ortalamalarinda kiigiik oranda diisiis oldugu gozlenmistir. Bu degisimlerin anlamliliginm
sorgulamak iizere yapilan karigik olglimler igin iki faktorlii varyans analizi sonuglari

Tablo 4.25’de verilmistir.

Tablo 4.25.

Matematik Dersi Katilim Olgegi (Davranissal Boyutu)Varyans Analizi Sonuglar:
Varyansin Kareler Kismi
Kay}lllagl Top. Sd Kareler Ort. F P eta kare
Deneklerarasi

Grup 2.018 1 2.018 5.719 .022 134
Hata 13.054 37 .353

Deneklerigi

Olgiim .198 1 .198 3.011 .091 .075
Grup*Olgim .089 1 .089 1.354 252 .035
Olciim Hata 2.439 37 .066

Toplam

Zeka oyunlan etkinliklerinin test puanlar1 {izerindeki etkisini belirlemek iizere
yapilan karigik 6l¢iimler igin iki faktorlii varyans analizi sonucunda, grup-6lgiim ortak
etkisi icin, deney grubundaki puan degisimi ile kontrol grubundaki puan degisimi
arasinda anlamli derecede farklilik olmadigr goriilmistiir (F(1-37)= 1.354; p>0.05). Bu
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durumda, Matematik derslerinde zeka oyunu etkinlikleri uygulanmasinin &grencilerin
Matematik dersine katilimlarinin davramigsal katilim boyutuna anlamli bir etkisi

olmadigi sonucuna varilabilir.

4.3.4. Matematik katilim 6l¢eginin duyussal alt boyutu

Matematik derslerinde zekd oyunlar1 etkinlikleri yapmanin &g8rencilerin
matematik dersine katilimlarinin duyussal boyutuna etkisini belirlemek iizere karigik
Olctimler i¢in iki faktorlii varyans analizi yapilmistir. Testler sonucunda elde edilen

betimsel istatistikler Tablo 4.26’da verilmistir.

Tablo 4.26.
Matematik Dersi Katilim Olgegi (Duyussal Boyutu) Betimsel Istatistikler

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)

X SS N X SS N
Ontest 4.381 0.595 21 4.472 0.425 21
Sontest 4.060 0.737 21 3.980 0.922 21

Tablo 4.26’ya bakildiginda deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin puan
ortalamalarinda diislis oldugu goze carpmaktadir. Bu degisimlerin anlamliligin
sorgulamak tizere yapilan karisik olgtimler igin iki faktorlii varyans analizi sonuglar

Tablo 4.27°de verilmistir.

Tablo 4.27.

Matematik Dersi Katilim Olgegi (Duyussal Boyutu) Varyans Analizi Sonuglar:
Varyansin Kareler Kismi
Kaynag Top. Sd Kareler Ort. F P eta kare
Deneklerarasi

Grup .001 1 .001 .001 973 .000
Hata 25.540 40 638

Deneklerici

Olgum 3.474 1 3.474 10.678 .002 211
Grup*QOlciim 153 1 153 470 497 012
Olciim Hata 13.015 40 325

Toplam

Zeka oyunlan etkinliklerinin test puanlar1 {izerindeki etkisini belirlemek iizere
yapilan karigik 6l¢timler igin iki faktorlii varyans analizi sonucunda, grup-6lgiim ortak
etkisi icin, deney grubundaki puan degisimi ile kontrol grubundaki puan degisimi
arasinda anlamli derecede farklilik olmadigr goriilmustiir (F(1-40)= 0.470; p>0.05). Bu



109

durumda, Matematik derslerinde zeka oyunu etkinlikleri uygulanmasinin &grencilerin
Matematik dersine katilimlarinin duyugsal katilm boyutuna anlamli bir etkisi olmadigi

sonucuna varilabilir.

4.3.5. Matematik katilim 6l¢eginin bilissel alt boyutu

Matematik derslerinde zekd oyunlar1 etkinlikleri yapmanin &g8rencilerin
Matematik dersine katilimlarinin biligsel boyutuna etkisini belirlemek iizere karigik
Olctimler i¢in iki faktorlii varyans analizi yapilmistir. Testler sonucunda elde edilen

betimsel istatistikler Tablo 4.28’de verilmistir.

Tablo 4.28.
Matematik Dersi Katilim Olgegi (Bilissel Boyutu) Betimsel Istatistikler
Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
X SS N X SS N
Ontest 4.292 0.429 18 4,212 0.370 21
Sontest 4,153 0.560 18 3.836 0.684 21

Tablo 4.28’¢ bakildiginda deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin puan
ortalamalarinda diislis oldugu goze carpmaktadir. Bu degisimlerin anlamliligin
sorgulamak tizere yapilan karisik olgtimler igin iki faktorlii varyans analizi sonuglar

Tablo 4.29’da verilmistir.

Tablo 4.29.

Matematik Dersi Katilim Olgegi (Bilissel Boyutu) Varyans Analizi Sonuclar
Varyansin Kareler Kismi
Kaynag Top. Sd Kareler Ort. F P eta kare
Deneklerarasi

Grup 764 1 764 2.088 157 .053
Hata 13.545 37 .366

Deneklerici

Olgum 1.285 1 1.285 6.791 .013 155
Grup*QOlciim 273 1 273 1.441 238 .037
Olciim Hata 7.004 37 189

Toplam

Zeka oyunlan etkinliklerinin test puanlar1 {izerindeki etkisini belirlemek iizere
yapilan karigik 6l¢timler igin iki faktorlii varyans analizi sonucunda, grup-6lgiim ortak

etkisi icin, deney grubundaki puan degisimi ile kontrol grubundaki puan degisimi
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arasinda anlamli derecede farklilik olmadigr goriilmistiir (F(1-37)= 1.441; p>0.05). Bu
durumda, Matematik derslerinde zeka oyunu etkinlikleri uygulanmasinin &grencilerin
Matematik dersine katilimlarinin bilissel katihm boyutuna anlamli bir etkisinin

olmadigi sonucuna varilabilir.

4.3.6. Turkge katilim 6l¢eginin tumunden elde edilen ortalamalar

Turkce derslerinde zekd oyunlari etkinlikleri yapmanin &grencilerin Tirkge
dersine katilimlarina etkisini belirlemek tizere karisik Ol¢imler i¢in iki faktorlii
varyans analizi yapilmistir. Testler sonucunda elde edilen betimsel istatistikler Tablo

4.30’da verilmistir.

Tablo 4.30.
Tiirk¢e Dersi Katilim Olgegi Betimsel Istatistikler

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)

X SS N X SS N
Ontest 4.269 0.522 21 4.186 0.375 23
Sontest 4.259 0.420 21 4.344 0.594 23

Tablo 4.30’a gore, deney grubu 6grencilerinin puan ortalamalarinda ciddi bir
degisim olmadig1 gozlenirken kontrol grubu 6grencilerin puanlarinda kiiciik artis géze
carpmaktadir. Bu degisimlerin anlamliligin1 sorgulamak iizere yapilan karigik dlgtimler

icin iki faktorlii varyans analizi sonuglar1 Tablo 4.31°de verilmistir.

Tablo 4.31.

Tiirkge Dersi Katilim Olgegi Varyans Analizi Sonuglar

Varyansin Kareler Kismi
Kaynagi Top. Sd Kareler Ort. F P eta kare
Deneklerarasi

Grup 1.237E-005 1 1.237E-005 .000 .995 .000
Hata 15.009 42 .357

Deneklerigi

Olgum 0.119 1 0.119 1.038 0.314 0.024
Grup*Olgum 0.156 1 0.156 1.357 0.251 0.031
Olciim Hata 4.832 42 0.115

Toplam

Zeka oyunlan etkinliklerinin test puanlar1 {izerindeki etkisini belirlemek iizere
yapilan karigik 6l¢iimler igin iki faktorlii varyans analizi sonucunda, grup-6lgiim ortak

etkisi icin, deney grubundaki puan degisimi ile kontrol grubundaki puan degisimi
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arasinda anlamli farklilik olmadigr goriilmiistiir (F(1-42)= 1.357; p>0.05). Bu durumda,
Tiirk¢e derslerinde zeka oyunu etkinlikleri uygulanmasinin 6grencilerin Tiirkce dersine

katilbmlarina anlamli bir etkisi olmadig1 sonucuna varilabilir.

4.3.7. Turkce katihm 6l¢eginin arac alt boyutu

Turkce derslerinde zeka oyunlari etkinlikleri yapmanin Tlrkge dersi katilim
Olcegi araci katihm boyutu puanlar iizerindeki etkisini belirlemek iizere karigik
Olgtimler i¢in iki faktorlii varyans analizi yapilmistir. Testler sonucunda elde edilen

betimsel istatistikler Tablo 4.32’de verilmistir.

Tablo 4.32.
Tiirkge Dersi Katilim Olgegi (Aracit Boyutu) Betimsel Istatistikler
Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
X ss N X SS N
Ontest 4,118 .637 22 3.712 .869 24
Sontest 3.902 .839 22 4.125 .963 24

Tablo 4.32’ye gore deney grubu 6grencilerinin puan ortalamalarinda ciddi bir
degisim olmadigi goézlenirken kontrol grubu Ogrencilerin puanlarinda artis oldugu
gozlenmektedir. Bu degisimlerin anlamliligini sorgulamak {izere yapilan karisik

Olciimler i¢in iki faktorlii varyans analizi sonuglar: Tablo 4.33’de verilmistir.

Tablo 4.33.

Turkce Dersi Katilim Olgegi (Araci Boyutu) Varyans Analizi Sonuclar

Varyansin Kareler Kismi
Kay}lllagl Top. Sd Kareler Ort. F b eta kare
Deneklerarasi

Grup 192 1 192 .187 667 .004
Hata 45.145 44 1.026

Deneklerigi

Olgiim 222 1 222 577 452 .013
Grup*Olgiim 2.266 1 2.266 5.897 .019* 118
Olgum Hata 16.912 44 384

Toplam

Zeka oyunlari etkinliklerinin test puanlar1 tizerindeki etkisini belirlemek {izere

yapilan karigik 6l¢iimler igin iki faktorlii varyans analizi sonucunda, grup-6lgiim ortak
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etkisi icin, deney grubu ve kontrol grubu puanlarindaki degisimlerin anlamli derecede
farklilik oldugu goriilmiistiir (F(1-44)= 5.897; p>0.05). Bu farklilik kontrol grubu
lehinedir. Bu durumda, Tirkce derslerinde zekd oyunu etkinlikleri uygulanmasinin
deney grubundaki 6grencilerin Tiirkge dersine katilimlarinin araci katihhm boyutuna

anlamli bir etkisi olmadig1 sonucuna varilabilir.

4.3.8. Tiirkce Katihm Olgeginin Davramssal Alt Boyutu

Tirkge derslerinde zeka oyunlari etkinlikleri yapmanimn Tirkce dersi katilim
Olcegi davramgsal katilim boyutu puanlar lizerindeki etkisini belirlemek iizere karisik
Olgtimler icin iki faktorli varyans analizi yapilmistir. Testler sonucunda elde edilen

betimsel istatistikler Tablo 4.34’de verilmistir.

Tablo 4.34.
Tiirkce Dersi Katilim Olcegi (Davranissal Boyutu)Betimsel Istatistikler
Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
X SS N X Ss N
Ontest 4.602 0.456 22 4.675 0.269 22
Sontest 4.691 0.294 22 4,539 0.608 22

Tablo 4.34’e bakildiginda deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerinin dntest
ve sontest puan ortalamalarinda c¢ok kiiclik degisimler oldugu goriilmektedir. Bu
degisimlerin anlamliligin1 sorgulamak tizere yapilan karigik olgiimler i¢in iki faktorll

varyans analizi sonuglar1 Tablo 4.35’de verilmistir.

Tablo 4.35.

Tiirk¢e Dersi Katilim Olgegi (Davramssal Boyutu) Varyans Analizi Sonuclar
Varyansin Kareler Kismi
Kaynag Top. Sd Kareler Ort. F P eta kare
Deneklerarasi

Grup 0.035 1 .035 0.140 710 .003
Hata 10.459 42 249

Deneklerici

Olglim 0.013 1 .013 .105 747 .002
Grup*Olciim 0.278 1 278 2.339 134 .053
Olciim Hata 5.000 42 119

Toplam

Zeka oyunlan etkinliklerinin test puanlar1 {izerindeki etkisini belirlemek iizere

yapilan karigik 6l¢timler igin iki faktorlii varyans analizi sonucunda, grup-6lgiim ortak
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etkisi icin, deney grubundaki puan degisimi ile kontrol grubundaki puan degisimi
arasinda anlamli derecede farklilik olmadigr goriilmistiir (F(1-42)= 2.339; p>0.05). Bu
durumda, Turkce derslerinde zekd oyunu etkinlikleri uygulanmasinin &grencilerin
Turkce dersine katilimlarinin davramigsal boyutuna anlamli bir etkisinin olmadig

sonucuna varilabilir.

4.3.9. Turkce katihm 6l¢eginin duyussal alt boyutu

Tirkge derslerinde zeka oyunlari etkinlikleri yapmanimn Tirkce dersi katilim
Olcegi duyussal katihm boyutu puanlar1 {izerindeki etkisini belirlemek iizere karisik
Olgtimler icin iki faktorli varyans analizi yapilmistir. Testler sonucunda elde edilen

betimsel istatistikler Tablo 4.36’da verilmistir.

Tablo 4.36.
Tiirk¢e Dersi Katilim Olgegi (Duyussal Boyutu) Betimsel Istatistikler

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)

X SS N X SS N
Ontest 4.352 0.689 22 4.507 0.347 23
Sontest 4.163 0.742 22 4.315 0.893 23

Tablo 4.36’ya bakildiginda deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin puan
ortalamalarinda diisiis oldugu goriilmektedir. Bu degisimlerin anlamliligini sorgulamak

tizere yapilan karisik Ol¢timler igin iki faktorlii varyans analizi sonuglart Tablo 4.37’de

verilmistir.

Tablo 4.37.

Tiirkge Dersi Katilim Olgegi (Duyussal Boyutu) Varyans Analizi Sonuglart

Varyansin Kareler Kismi
Kaynag Top. Sd Kareler Ort. F P eta kare
Deneklerarasi

Grup 531 1 531 .830 367 .019
Hata 27.493 43 639

Deneklerici

Olgiim .818 1 818 2.476 123 .054
Grup*Olgum 3.904E-005 1 3.904E-005  .000 991 .000
Olciim Hata 14.206 43 330

Toplam
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Zeka oyunlari etkinliklerinin test puanlari lizerindeki etkisini belirlemek {izere
yapilan karigik 6l¢timler igin iki faktorlii varyans analizi sonucunda, grup-6lgiim ortak
etkisi icin, deney grubundaki puan degisimi ile kontrol grubundaki puan degisimi
arasinda anlaml farklilik olmadigr goriilmistiir (F(1-43)= 0.000; p>0.05). Bu durumda,
Tiirk¢e derslerinde zeka oyunu etkinlikleri uygulanmasinin 6grencilerin Tiirk¢e dersine

katilimlarinin duyussal boyutuna anlamli bir etkisi olmadigi sonucuna varilabilir.

4.3.10. Turkce katilim 6l¢eginin bilissel alt boyutu

Tirkge derslerinde zeka oyunlari etkinlikleri yapmanimn Tirkce dersi katilim
Olcegi bilissel katihm boyutu puanlart iizerindeki etkisini belirlemek iizere karisik
Olgtimler icin iki faktorli varyans analizi yapilmistir. Testler sonucunda elde edilen

betimsel istatistikler Tablo 4.38’de verilmistir.

Tablo 4.38.
Tiirk¢e Dersi Katilim Olgegi (Bilissel Boyutu)Betimsel Istatistikler

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)

X SS N X SS N
Ontest 4.143 0.718 21 4.052 0.442 24
Sontest 4.164 0.584 21 4.293 0.646 24

Tablo 4.38’¢ bakildiginda deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin puan
ortalamalarinda kiiciik artislar oldugu goézlenmistir. Bu degisimlerin anlamliligini
sorgulamak tizere yapilan karisik olgtimler igin iki faktorlii varyans analizi sonuglar

Tablo 4.39°da verilmistir.

Tablo 4.39.

Tiirkce Dersi Katilim Olcegi (Bilissel Boyutu)Varyans Analizi Sonuclar:

Varyansin Kareler Kismi
Kaynagi Top. Sd Kareler Ort. F P eta kare
Deneklerarasi

Grup .008 1 .008 .015 .903 .000
Hata 22.924 43 533

Deneklerici

Olgiim .385 1 .385 1.987 .166 .044
Grup*Olciim 271 1 271 1.401 243 .032
Olgum Hata 8.323 43 194

Toplam
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Zeka oyunlari etkinliklerinin test puanlari lizerindeki etkisini belirlemek {izere
yapilan karigik 6l¢timler igin iki faktorlii varyans analizi sonucunda, grup-6lgiim ortak
etkisi icin, deney grubundaki puan degisimi ile kontrol grubundaki puan degisimi
arasinda anlamli derecede farklilik olmadigr goriilmustiir (F(1-43)= 1.401; p>0.05). Bu
durumda, Tirk¢e derslerinde zekd oyunu etkinlikleri uygulanmasinin &grencilerin
Turkce dersine katilimlarinin biligsel boyutuna anlamli bir etkisi olmadig1 sonucuna

varilabilir.

4.3.11. Ogrencilerin oyunlardaki akis hissi durumlar

1 ile 3 arasinda derecelenen (Katiliyorum-Kararsizim-Katilmiyorum) oyun akis
Olcegi her etkinlikten sonra etkinlige katilan dgrencilere uygulanmistir. Bu dogrultuda
elde edilen nicel veriler SPSS’de analiz edilerek her bir etkinlige ait akis puani
ortalamalar1 hesaplanmistir. Buna gore Tiirkce ve Matematik derslerinde uygulanan
etkinliklerdeki ogrencilerin akis puanlarmin ¢izgi grafigi Sekil 4.1 ve Sekil 4.2°de
gorilmektedir.

Hafta 1 . . )
Matematik Oyunlari Akis Diizeyleri Hafta 11
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Sekil 4.1. Matematik oyunlar1 akig puanlar1 ortalamalarinin grafigi
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Hafta 1 Turkce Oyunlari Akis Dlzeyleri Hafta 11
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Sekil 4.2. Tirkge oyunlar1 akig puanlar1 ortalamalarinin grafigi

I ile 3 arasinda derecelenen (Katiliyorum-Kararsizim-Katilmiyorum) oyun akis
6l¢eginin ortalamalari, 1.00 - 1.66 ortalama puan aralig1 i¢in “Katilmiyorum”, 1.67 —
2.32 ortalama puan araligt i¢cin “Kararsizim”, 2.33 — 3.00 puan aralifi icin ise
“Katiliyorum” seklinde degerlendirilmistir. Tiim etkinlikler i¢in ortalama puanlarin 2.48
ve lizerinde oldugu goriilmektedir. Bu durumda tiim etkinliklerde 6grencilerin akis
hislerinin yiiksek oldugu soylenebilir. Matematik etkinlikleri i¢in en yiiksek akis puani
Birim kupler, Nim-Tactix ve Matepoli etkinligine ait iken; Tiirk¢e etkinlikleri i¢in en
yiiksek akig puani hal ekleri konusundaki karikatiir etkinligi, Deyimler konusundaki
yarim kalpler etkinligi ve isim-sifat tamlamalar1 konusundaki yapboz oyunu etkinligine

aittir.

Ogrencilere her etkinlikten sonra 1 den 10 a kadar derecelendirilmis soru ile
etkinligin “zorluk” diizeyini belirtmeleri istenmistir. “Bu giinkii ders sizin i¢in ne kadar
zordu? Liitfen puanlandiriniz” ifadesi ile sorulan soruda 1 “hi¢ zor degildi”, 10 ise “cok
zordu” seklindedir. Bu dogrultuda 6grencilere gore etkinliklerin zorluk diizeyleri Sekil

4.3 ve Sekil 4.4’de verilmistir.
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Hafta 1 Matematik Oyunlari Zorluk Diizeyi Hafta 11
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Sekil 4.3. Matematik oyunlar1 zorluk diizeyleri grafigi

Hafta 1 Turkce Oyunlari Zorluk Dlizeyi Hafta 11
5 4,42
4,5
4
3,5
SO X7

2,11

1,75 1,9 1,94 42
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1
0,5
0 =

Set (isim Kelime Avi  Yapboz Karikatiir Karikatiir Pentomino Karikatiir ~ Yarim
Taml.) (Sifat  (isim-Sifat (Sifatlar) (Edat. Bag. (isim Fiil) (Hal Ekleri) Kalpler
Taml.) Taml.) Unl.) (Deyimler)

Sekil 4.4. Tirkge oyunlar1 zorluk diizeyleri grafigi

Sekil 4.3 ve Sekil 4.4’e gore Matematik etkinliklerinde Ogrencilerin en ¢ok
zorlandiklar1 etkinlikler arasinda tangram ve pentominonun oldugu goriilmektedir.
Tiirkce etkinliklerinde ise 6grencilerin en ¢ok zorlandiklari etkinlikler arasinda deyimler
konusundaki yarim kalpler ve isim tamlamalar1 konusundaki set etkinligi

bulunmaktadir.
Ogrencilere her etkinlikten sonra 1 den 10 a kadar derecelendirilmis soru ile
etkinligin “eglence” diizeyini belirtmeleri istenmistir. “Bu gunk( ders sizin icin ne

kadar eglenceliydi? Liitfen puanlandiriniz” ifadesi ile sorulan soruda 1 “hi¢ eglenceli
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degildi”, 10 ise “cok eglenceliydi” seklindedir. Bu dogrultuda Ogrencilere gore

etkinliklerin eglence diizeyleri Sekil 4.5 ve Sekil 4.6’da verilmistir.

Hafta 1 Matematik Oyunlari Eglence Diizeyi Hafta 11
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Sekil 4.5. Matematik oyunlarinin eglence diizeyleri grafigi
Hafta 1 Turkce Oyunlari Eglence Duizeyi Hafta 11
12 o5
,95 9,67
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6
4
2
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Set (isim Kelime Avi Yapboz Karikatiir Karikatiir Pentomino Karikatiir ~ Yarim
Taml.) (Sifat  (isim-Sifat (Sifatlar) (Edat Bag. (isim Fiil) (Hal Ekleri) Kalpler
Taml.) Taml.) Unl.) (Deyimler)

Sekil 4.6. Tiirkge oyunlariin eglence diizeyleri grafigi

Sekil 4.5 ve Sekil 4.6’ya gore Matematik etkinliklerinden 6grencilerin en ¢ok

eglendikleri etkinlikler arasinda hacim konusundaki birim kiipler etkinligi ve tam

sayilar konusundaki Matepoli oyunu bulunmaktadir. Tiirkce etkinliklerinde 6grencilerin

en cok eglendikleri etkinlikler arasinda isim ve sifat tamlamalar1 konusundaki yapboz

oyunu ve hal ekleri konusundaki karikatiir oyunu bulunmaktadir.



119

4.3.12. Uygulamalarin duyussal kazamimlara etkisine yonelik 6gretmen ve

ogrenci goriisleri

Zeka oyunlar etkinliklerinin 6grencilerin katilimlarii nasil etkiledigi ile ilgili
toplam 2 6gretmen ve 6 6grenci ile yari yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Bu
goriismeler sonucunda elde edilen verilerin Nvivo 10 da igerik analizi ile analiz edilmesi

sonucunda elde edilen kodlar Tablo 4.40’daki gibidir.

Tablo 4.40.
Uygulamalarin Ogrencilerin Duyussal Kazammlarina Etkisi Ile Ilgili Goriisler
Kategori Kod Ogretmen Ogrenci Arastirmaci
Derse karst olumlu tutum gelisti v 3
Derse aktif katilimi sagladi \' 1 v
Ogrenciler motive oldu v v
Derse kars1 6zgiiven kazandirdi v v
Duyussal
Kazanumlar Rekabet ortami olustu Vv v
Eglenerek 6grenme sagladi 5 v
Zeka oyunlarina karsi ilgim artti 2 v
Ogrenciler aras etkilesim artt1 6 )
Kizlar daha ilgiliydi v

2 Ogretmen ve 6 Ogrenci ile yapilan gorligmeler sonucunda 6gretmenler ve
ogrenciler zeka oyunlari etkinliklerinin 6grencilerin derse katilimlarini artirdigini, derse
karst olumlu tutum gelistirmelerinde faydast oldugunu ve eglendiklerini ifade
etmislerdir. Ogretmenler ve dgrenciler, zeka oyunu etkinliklerinin derse karsi olumlu

tutum gelistirmeyi saglamasini agagidaki gibi ifade etmislerdir:

. dersime yonelik onyargilarimi  kirarak dersime karsi olumlu tutum
gelistirmelerinde de on ayak oldugunu gozlemledim. Derse karsi olumlu bir tutum
gelistirdiler. Dersle ilgili motivasyonlarimin arttigini gérdiim. Daha hevesle derse

katildiklarin gozlemledim.” (Ogretmen-1, Matematik, Kadin)

S yvapilan oyunlarda ¢ocuk hem farkly oyunlarla karsilasiyor hem de onlarin
nazarinda dersten ¢ikip oyun oynuyoruz diigiincesi oldugu icin daha etkili oluyor daha
hoslarina gidiyor. Etkinlik olarak yapmast dersi monotonluktan kurtariyor. Eglendirici
hale geliyor farklilagiyor. Farklilasugu icin ¢ocukta daha da motive oluyor. Ilgisini
cekiyor.” (Ogretmen-3, Turkce, Kadin)



120

“Matematik dersine biraz soguktum. Oyunlar sayesinden ilgim daha ¢ok artti.
Tiirkce dersinde ise orta derecedeydim oynadik¢a daha ¢ok mesela hoca soruyor

diyorum aa bunu etkinliklerde yaptik direk cevap veriyordum.” (Ogrenci-1, Kiz)

Ogretmenler ve Ogrencilere gore, zekd oyunu etkinlikleri 6grencilerin derste
aktif katihm gostermesini ve normal zamanlarda aktif olmayan 6grencilerin bile derste
aktif olmasini saglamaktadir. Bu durum 6gretmenler ve 6grenciler tarafindan asagidaki

climlelerle ifade edilmistir:

“Etkilesimlerde kendilerini daha dogru ifade ederek sosyallesme becerilerini
artirdigini, derse karsi olumlu tutum gelistirerek daha aktif katilim sagladiklarim

gozlemledim.” (Ogretmen-1, Matematik, Kadin)

“Ozellikle icine kapamik veya cevabi bildigi halde cevap vermekten cekinen
ogrencilerin bu konuda daha ¢ok sosyallestigini daha ¢ok derse katilma istekleri

oldugunu gozlemledim.” Ogretmen-1, Matematik, Kadin)

“Zeka oyunlarimin baska derslerde de oynatilmasini isterim ¢iinkii daha da derse

katilmamizi sagliyor yardimct oluyor bilmedigimiz konulart tekrarlamamizi saglyor.”

(Ogrenci-3, Erkek)

Bir 6gretmene gore zeka oyunu etkinlikleri 6grencileri motive etmis ve 6zguven
kazanmalarini saglamistir. Bu durum 6gretmen tarafindan asagidaki ciimlelerle ifade

edilmistir:

“Sizin oyunlarimizi gériirken ozellikle yapmis oldugumuz 6-A sinifinda ben bile
acaba bu oyun nasil yapilacak diye ilk bastan materyallere bakip degerlendirirken

ogrencilerin hemen motive oldugunu gérdiim..” (Ogretmen-3, Tlrkce, Kadin)

“Ogrenci gruplara dahil oldu. Kendine verilen yarismada bireysel acidan
kendini gosterebildigi icin hani ozgiiven acisindan 6grenci kendini gésterebildi yani.
Oyun oynadi sonra sosyallesti kendine dzgiiveni gelisti. Kendinin yapamadigini
gruptaki arkadasi yapti. Dolayisiyla bir ézgiiven kazanimi da gerceklesti.” (Ogretmen-
3, Turkge, Kadin)

“Bir digeri de hangi grubun daha dnce bitirecegi konusu oldugu icin mesela
daha istekli daha azimli daha heyecanli muhakkak olumlu etkileri oldu.” (Ogretmen-3,
Tirkce, Kadin)
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Ogretmenler ve dgrenciler, etkinliklerin 6grenciler arasi etkilesimi artirdigini
ve sosyallesmeyi sagladigini diisiinmektedirler. Bu durum 6gretmen ve Ogrenciler

tarafindan asagidaki ciimlelerle ifade etmislerdir:

“Ozellikle icine kapamik veya cevabi bildigi halde cevap vermekten cekinen

’

ogrencilerin  bu  konuda daha c¢ok sosyallestigini gozlemledim.” (Ogretmen-1,

Matematik, Kadin)

“Yapmis oldugunuz etkinliklerde 4 erli 5 erli grup olusturmak normalde sinifin
disinda olan bireysel takilan bir ogrenci gruba dahil olmak zorunda kaldi. Bir kere
gruplastigini arkadaslarryla sosyal agidan aktiflestigini gosterir bu énemli bir sey
yani.” (Ogretmen-3, Turkce, Kadin)

“Arkadagslarimla daya iyi iletisim kurdum. Grup oyunlarinda birlik olmamiz
onemli. Arkadaslarimla samimiyetim degisti. Oyunlart grup olarak oynamamizdan

dolay: birlik olmamizi sagladi.” (Ogrenci-1, Kiz)

“Eskiden bazi arkadaslarimla ¢ok konusmuyordum. Simdi onlar grubuma

geldigi i¢in ¢ok konustuk giizel arkadas olduk.” (Ogrenci-5, Kiz)

“Oyun oynarken gruplasiyorduk ya onla biraz etkisi oldu sen bunu yap ben bunu
yapayim. Sosyallesme agisindan etkisi oldu. Arkadaglarimla iletisimim yoktu o tip
oyunlarda biraz daha gelisti.” (Ogrenci-6, Kiz)

Ogrencilerin zekd oyunu etkinlikleriyle ilgili olumlu goriisleri oldugu
goriilmiistiir.  Ogrenciler, etkinliklerin zekd oyunlarina ilgilerini artirdigini

diisiinmektedirler. Bu durum 6grenciler tarafindan asagidaki ciimlelerle ifade edilmistir:

’

“Baz1 bilgisayardaki zekd oyunlarmma yogunlastim bu konuda ilgim artt.’
(Ogrenci-1, Kiz)

“Kendim evde yaparak oynamaya c¢alisttm. Odamda kendim yaptim sizin

yaptigimiz sekilleri Tangram oyunundaki.” (Ogrenci-5, Kiz)

Ogrenciler zekd oyunu etkinliklerinin eglenceli oldugunu ve derslerin giizel
gectigini diisiinmektedirler. Etkinliklerin eglenceli olmasi durumu 6grenciler tarafindan

asagidaki ciimlelerle ifade edilmistir:

“Eglendim genellikle hepsinde. Bazilarinda yapamasam da yine de katildim.
Eglenmemin sebebi oyunlar biraz daha bana gére kolaydi arkadaslarimla uyum
sagladim.” (Ogrenci-3, Erkek)

“Giizeldi eglenceliydi. Derslerimiz iyi geciyordu.” (Ogrenci-4, Kiz)
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“Eglenmemin nedeni hem benim basarimi artirdi hem eglenceliydi hem de

arkadaslarimla beraber yaptigim icin giizel vakit gecirdim.” (Ogrenci-3, Kiz)

“Mutlu hissettim. Eglendim. Mesela ders ¢alismamiza gore onlart oyuna

dokmemiz daha giizel oldu.” (Ogrenci-6, Kiz)

4.3.13. Uygulamalarin duyussal kazanimlara etkisine yonelik arastirmaci

g6zlemleri

Arastirmaci da siire¢ igerisinde 6gretmen ve Ogrencilerin goriislerine benzer
gozlemlerde bulunmustur. Etkinliklerin ilk haftalarinda 6grencilerde etkinliklere katilim
konusunda diren¢ oldugu gozlenmistir. Uglincii haftadan sonra puan tablosu
hazirlanarak her bireyin puanina gore temsili kupa odiilii verilmis, bu sekilde
Ogrencilerin etkinliklere daha ¢ok motive oldugu gozlenmistir. Yapilan etkinliklerin
hemen hemen hepsinde 6grencilerin etkinliklere karsi ilgili olduklar1 ve aktif katilim
sergiledikleri gdzlenmistir. Ogrencilerin  6zellikle grup etkinliklerinde bireysel
etkinliklere nazaran daha fazla ilgili oldugu gozlenmistir. Bazi oyunlardan sonra
Ogrencilerden birkag1 etkinlik materyallerini alarak evinde oynamaya devam etmek
istedigini dile getirmistir (Or. Matepoli ve yapboz oyunun). Bunun disinda bazi
etkinliklerde Ogrenciler ders siiresi bittigi halde teneffiis vaktinde oyun oynamaya
devam etmek istemislerdir (Or. Birim kiipler, yapboz, pentomino). Hemen hemen tiim
oyunlarda 6grencilerin eglendikleri gozlenmistir. Tiim etkinlikler diisiiniildiiglinde kiz
Ogrencilerin etkinliklere daha ilgili olduklar1 go6zlenmistir. Sekilsel etkinliklerde
(tangram, pentomino vb) kiz 6grencilerin erkek 6grencilere gore daha basarili olduklar
gbzlenmistir. Bir 6grenci etkinlikte basar1 gosterdigi icin “ya ben bu konuyu cok iyi
O0grenmisim” diyerek oOzgiiveninin geldigi goriilmiistiir. Bununla beraber grup
oyunlarinda gruplar arast rekabet, bireysel oyunlarda bireysel rekabet davranisi
gdzlenmistir. Ogrencilerin gerek bireysel etkinliklerde gerekse grup etkinliklerinde
zaman zaman yardimlastiklar1 gériilmiistiir. Etkinligi tamamlamakta zorlanan 6grenciler
zaman zaman Ogretmenden, zaman zaman da arkadaslarindan yardim almistir. Grup
oyunlarinda 6grencilerin igboliimii yaparak daha cabuk etkinligi tamamlama gayreti
igerisine girdikleri gdzlenmistir (Or. Tangram). Etkinliklerde dgrencilerin zaman zaman
deneme-yanilma yoluyla dogruya ulastiklari da gdzlenmistir. Ornegin, isim

tamlamalariyla ilgili set oyununda ve sifat tamlamalariyla ilgili kelime avi oyununda
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Ogrenciler mantiksiz tamlamalar olusturmuslar, ancak 6gretmenden aldiklari doniitler
dogrultusunda dogruya ulagsmislardir. Arastirmaci da yapmis oldugu goézlemlerde
etkinliklerin uygulanmasi siirecinde c¢esitli zorluklarla karsilagildigini gbzlemlemistir.
Etkinliklerin uygulanmasi siirecinde zaman zaman simifta ses seviyesinin ylikseldigi ve
sinif yonetiminde zorluklarin yasandigi goriilmiistiir. Ozellikle grup oyunlarinda bu
zorluklarin yasandigr goriilmiistiir. Etkinlik basinda gruplar olusturulurken bazi
Ogrencilerin gruba katilmak istemedigi ya da grup tarafindan kabul edilmedigi
gozlenmistir. Bu durum etkinligin gecikmesine ve bazi 6grencilerin etkinlik disinda
kalmasina sebep olmustur. Bunun diginda kurallar1 6grencilere zor gelen oyunlarda (6r.
Set, Futosiki, islem karala, sihirli piramit, kendoku) bazi 6grencilerin oyundan sikildig:

ve devam etmek istemedigi gozlenmistir.



BESINCi BOLUM

5. TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Bu bolimde c¢alisma sonucunda elde edilen bulgular alan yazinla

iliskilendirilerek yorumlanmis, sonug ve onerilere yer verilmistir.

5.1. Tartisma

Bu ¢aligmanin amaci, zeka oyunlariyla ders etkinliklerinin 6grencilerin algilanan
problem ¢dzme becerileri, algilanan stratejik diisiinme becerileri, akademik basarilari,
akis hissi (flow) durumlar1 ve derse katilimlarina etkilerini belirlemektir. Bu amag
dogrultusunda elde edilen bulgular yorumlanarak ve ilgili alan yazinla iliskilendirilerek,

herbir aragtirma sorusuna yonelik bagliklar halinde ayr1 ayr1 sunulmustur.

5.1.1. Zeké oyunu etkinliklerinin 6grencilerin bilissel kazanimlarina etkisi

Zeka oyunu etkinliklerinin 6grencilerin bilissel kazanimlarindan olan algilanan
problem ¢6zme becerileri, algilanan stratejik diislinme becerileri ve akademik
basarilarina etkileri ile ilgili bulgular alt basliklar halinde ilgili alan yazinla tartigilarak

sunulmustur.

5.1.1.1. Algilanan problem ¢6zme ve stratejik diisiinme

Calisma sonucunda, zeka oyunlari etkinlikleri uygulanan deney grubundaki
ogrencilerin problem ¢dzme becerileri ile mevcut 6gretim programi ile ders islenen
kontrol grubundaki 6grencilerin problem ¢dzme becerileri arasinda deney grubu lehine
anlamli farklihik oldugu goriilmiistiir. Deney grubunun Ontest-sontest puanlari
arasindaki artig kontrol grubundan fazladir. Bu durum zeka oyunlari etkinliklerinin

Ogrencilerin problem ¢ézme becerilerinde gelismeye neden oldugunu gostermektedir.

Calisma sonucunda, problem ¢ézme becerileri 6lgeginin“ylirlitme” alt boyutu

puanlari i¢in deney grubu 6grencileri ile kontrol grubu 6grencilerinin puanlari arasinda
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anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir. Fakat “Planlama” ve “Degerlendirme” alt boyutu
ile ilgili sonuglar incelendiginde zek& oyunu etkinlikleri uygulanan deney grubu ile
mevcut 6gretim programina devam eden kontrol grubu 6grencilerinin puanlar1 arasinda
anlaml bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir. Problem ¢6zme becerileri 6l¢eginin yliriitme
boyutunda fark ¢ikmasi planlama ve degerlendirme boyutunda fark ¢ikmamasi zeka
oyunlart esnasinda Ozellikle problem ¢dzmenin yiirlitme boyutuyla ilgili gelismeler
oldugunu gostermektedir. Ciinkii problem ¢6zmenin yiiriitme boyutu, bireyin problem
¢ozme esnasinda cesitli stratejileri kullanmasi ve organize etmesi gibi iist biligsel
becerileri icermektedir (Armour-Thomas & Haynes, 1988; Masal, vd., 2013). Zeka
oyunlart etkinliklerinde bu becerilerle ilgili pratik yapilmasi bu sonucu ortaya ¢ikarmis
olabilir. Bu agidan bu caligma bulgular1 alan yazinda zekd oyunlarinin diisiinme
becerilerini destekledigi sonucuna ulasan ¢alismalarla benzerlik tasimaktadir (Bottino,
vd., 2007; Ott & Pozzi, 2012; Kurbal, 2015). Bu baglamda Kurbal (2015) zeka oyunu
oynayan altinct sinif grencilerinin problem ¢ézme becerilerinin gelistigini, Bottino vd.
(2007) 3 w1l boyunca zekd oyunu oynayan Ogrencilerin muhakeme becerilerinin
gelistigini, Ott ve Pozzi (2012) ise dijital zekd oyunlarinin yaraticilik ve muhakeme

becerilerinin gelistirilmesini saglayacak araglar oldugunu belirtmistir.

Calisma sonucunda, deney grubu Ogrencileri ile kontrol grubu 6grencilerinin
algilanan stratejik diislinme becerileri puanlarinda anlamli farklilik olmadig:
gorilmistiir. Bu durum, calismada uygulanan zekd oyunlarinin daha ¢ok islemsel ve
gorsel becerilerle ilgili olmasindan kaynaklaniyor olabilir. Bu baglamda alan yazinda
stratejik dlisiinme becerilerinin daha ¢ok masa oyunlart ile gelistirildigi ifade

edilmektedir (Kahn, 1981; Fox, 1995; Manon, 1997, akt. Thompson, 2001).

Ogretmen ve dgrenci goriislerinin de nicel verilerin bir kismini destekledigi
goriilmiistiir. Ogretmenlere gdre zeka oyunlan etkinlikleri 6grencilerin birtakim bilissel
kazanimlarina katki saglamistir. Bilissel anlamda disiiniildiigiinde O6gretmenler uzun
vadede uygulandiginda zeka oyunu etkinliklerinin 6grencilerin problem ¢ézme, stratejik
disinme ve karar verme gibi bilissel kazanimlarin1i  destekleyebilecegini
diisiinmektedirler. Bununla birlikte bir 6gretmen, Ogrencilerin etkinliklerle problem
cozmeye yonelik Ozyeterlik inancinin gelistigini gdzlemledigini belirtmistir. Ayni
sekilde oOgrenciler de zekd oyunu etkinliklerinin birtakim biligsel siireclerini

gelistirdigini ifade etmislerdir. Etkinliklerde 6grenciler oyunda daha yiiksek puan elde
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etmek, daha hizli bitirmek ve arkadaslariyla yarismak igin gesitli stratejileri
kullandiklarin1 ve bazi stratejileri oyun esnasinda kesfettiklerini ifade etmislerdir. Bu
durum aragtirmaci gozlemleriyle de dogrulanmistir. Arastirmaci, uygulama siirecinde
Ogrencilerin farkli stratejilerle oyunu tamamlamaya c¢alistiklarini ve siire¢ igerisinde
cesitli stratejiler gelistirdiklerini gdzlemistir. Bu bulgulara paralel olarak Kurbal’in
(2015) calismasinda zeka oyunlari dersi sonunda &grenciler, zeka oyunlarinin farkli
bakis acilar1 ve kendilerine 6zgii stratejiler gelistirmelerine etkisi oldugunu ifade

etmislerdir.

Uygulamanin problem ¢6zme iizerindeki olumlu etkisi, aslinda &grencilerin
kendilerine uygun bir zorlugu asmak igin farkli yollar1 denemeleri, farkli acilardan
¢Ozlim iiretme pratikleri yapmis olmalariyla iligkili géormek miimkiindiir. Nitekim
Eseryel, Law, Ifenthaler, Ge ve Miller (2014) calismasimnin sonunda &grencilerin
problem ¢0zme becerilerinin gelistirilmesi i¢in yeterli karmasikligin sunuldugu ve
ogrenci Ozerkliginin saglandigi oyunlarda ogrencilerin uygun diizeyde zorluklarla
miicadele etmek i¢in se¢imler yapmasinin gerekliligini vurgulamistir. Bununla birlikte
oyun Karakteristiklerinde bilinmeyen sonug, hedefe farkli yollardan ulagma, problem
durumunun yapilandirilmasi, ¢ok oyunculu durumlarda igbirligi ve yarisma gibi
problem ¢6zmenin bircok unsurunun bulunmast problem ¢6zme becerilerinin
gelismesine temel teskil edebilir (Ebner & Holzinger, 2007). Nitekim Shih vd. (2010)
caligmasinda Ogrencilerin birbirleriyle yardimlasarak biligssel performanslarini ve
problem ¢6zme becerilerini gelistirdiklerini gostermistir. Dahas1 Eseryel vd. (2014)
rekabet ve igbirligi gibi sosyal etkilesimlerin kompleks problem ¢6zme becerilerinin
kazanilmasinda 6nemli bir rol oynadigini ifade etmistir. Watson’a (2001) gore de sosyal
O0grenme ortamlar1 0grenenleri daha {iretken, fikirlerini agiklama ve gerekcelendirme
yetenegi sahibi, farkli bakis agilarinin farkina varan, baskalarinin fikirlerine saygili,
birlikte calisma becerisi olan bireyler haline getirmektedir. Bu agilardan, bu ¢alismada
oynatilan zeka oyunlarinin bir kisminin grup oyunu olmasi nedeniyle sosyal etkilesimin
ist diizeyde olmasi, rekabet ve isbirligi bu sonuca neden olabilecek etkenlerdendir.
Ayrica Gershenfeld’e (2014) gore de oyunlar kisilerin farkli rollere biirtinmesini, farkli
problemlerle yiizlesmesini, belli segimler yapmasini ve sonuglarin1 gérmesini olanakli
kilmaktadir. Bu yoniiyle zeka oyunlar1 problem ¢6zme becerilerinin gelismesine yonelik

alistirmalar olarak goriilebilir. Bu sonugla iliskilendirilebilecek bir baska durum ise,
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Ogrencilerin birbirleri ile rekabet icerisinde oyundaki problemleri ¢6zmeye caligmalar
sonucu daha fazla gaba sarfetmelerine ve problem ¢6zme becerilerini 6grenmelerine
neden olmus olabilir (Van Eck & Dempsey, 2002).

Ozetle problem ¢ézme becerilerinin gelisiminde zekd oyunlari, rekabetci bir
ortam, igbirligi ve sosyal etkilesim saglamasi ve farkli ¢6ziim yollarin1 olas1 kilmasi
nedenleriyle problem ¢ozme becerilerinin  gelisimini  desteklemis  oldugu

diistiniilmektedir.

5.1.1.2. Akademik basan (Tiirkce ve Matematik)

Calisma sonucunda zeka oyunlari etkinlikleri uygulanan deney grubu 6grencileri
ile mevcut 6gretim programi ile ders islenen kontrol grubu 6grencilerinin Tiirkge ve
Matematik dersi akademik basarilar1 arasinda deney grubu lehine anlamli farklilik
bulunmustur. Nicel bulgulara paralel olarak 6gretmen ve Ogrenci goriisleri de zeka
oyunlarinin akademik basartyt olumlu yonde etkiledigini desteklemektedir. Bu
baglamda Ogretmenlerin ¢ogunlugu zeka oyunu etkinliklerinin 6grencilerin akademik
basarilarin1 artirdigini - diisiinmektedir. Ogretmenlere gore, derste grenilen soyut
bilgilerin zekd oyunlartyla somutlasmasi ve bilgilerin pekistirilmesi, 6grenmedeki
kaliciligin artmasini saglamistir. Bu bulgu, Ebner ve Holzinger’in (2007) ifade ettigi,
oyun tabanli 6grenmenin somut ve gercekei yasantilar sunmasi sonucu konu alani ile
ilgili ~ derinlemesine  O0grenmelerin  gerceklesmesini  saglamasi  olgusunu
desteklemektedir. Bu bulgulara paralel olarak alan yazinda zeka oyunlari ile mesgul
olmanin 6grencilerin okul basarisin1 gelistirebilecegi belirtilmektedir (Bottino & Ott,
2006; Franco, vd., 2011; Bottino, vd., 2013a, 2013b).

Ayrica 6gretmenlere gore Ogrenciler etkinliklerde eglenerek 6grenmislerdir. Bu
durumun da akademik basaridaki farkliliga katkisinin olabilecegini sdylemek
miimkiindiir. Benzer olarak Ogrenciler de zeka oyunlar etkinlikleri ile daha etkili
ogrenmeler gerceklestirdiklerini ve sonugta ders basarilarinin arttigini belirtmislerdir.
Ayrica etkinliklerden once Ogrendikleri bilgileri oyunlarda uygulayarak pekistirme
imkan1 bulduklarini ve sonugta ders igeriklerini daha kalici olarak Ogrendiklerini
belirtmislerdir. Bununla birlikte bir 6grenci dersle ilgili ne kadar 6grendigi hakkinda

doniit aldigimi, yanlhis 6grenmelerini diizelttigini ifade etmistir. Oyunlarin akademik
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basartya etkileriyle ilgili yapilmis olan ¢aligmalarda oyun lehine olan ya da olmayan
bir¢ok arastirmanin oldugu goriilmektedir (Randel, Morris, Wetzel, & Whitehill, 1992).
Bu ¢alismada akademik basar1 artisinin deney grubu lehine anlamli olmasinin temel
nedeni yapilan etkinliklerin 6grenme kazanimlarina gore tasarlanmis olmasi olabilir.
Ayrica oyunlarin egitim ortamlarinda kullanilmasiyla ilgili ¢ok farkli yaklasgimlar
olmasindan dolayr alan yazinda bu farkli sonuglar elde edilmis olabilir (Kebritchi,
2008).

Zeka oyunlarmin derslere entegrasyonunun basartya katkisi  hakkinda
ogretmenlerin ve Ogrencilerin en ¢ok {izerinde durdugu konulardan biri; ders
kazanimlarina gore tasarlanmig bu oyunlarin dersin bir alistirma uygulamasi niteliginde
olmas1 dolayisiyla 6grencilere tekrar etme ve diizeltme firsat1 sunmasidir. Hem 6grenci
hem de Ogretmenlere gére oyun uygulamalari 6grencilere 6grendiklerini dizeltme,
gozden gecirme ve tekrar etme firsati vererek Ogrenmelerini desteklemistir. Bu
baglamda Dondi ve Moretti (2007) de alistirma uygulama tiirii oyunlarin tekrar etme ve
hatirda tutma gibi 6grenme hedefleri i¢in uygun oldugunu belirtmektedir. Ayrica islem
karala, kendoku, futosiki, tangram ve pentomino gibi zekd oyunlari, cebirsel ve
geometrik diisiinme pratikleri yapmay1 gerektirmesi nedeniyle 6grenciler cebirsel ve
geometrik diisiinme becerilerini gelistirmis olabilir. Bu dogrultuda Reiter vd. (2014)
kendoku (kenken) oyununun Ogrencilerin temel cebirsel iglemleri yapmalarina ve
cebirsel diigiinmelerine olanak tamidigini belirtmektedir. Bu c¢alismada kullanilan
oyunlardan olan tangram ve pentomino oyunlarinin da geometrik diisiinme becerilerini,
uzamsal yetenekleri gelistirdigi ve geometriyi anlamada etkili oldugu alan yazindaki
calismalardan da anlasilmaktadir (Yang & Chen, 2010; Lin, vd., 2011; Siew &
Abdullah, 2012; Shofan, 2014).

Ozetle bu ¢alismadaki oyunlarin kazanmimlar odakl1 tasarlanmis olmasi, dersler
icerisine kazanimlar oncelenerek entegre edilmis olmasi, 6grencilere alistirma yapma
imké&n1 tanimasi gibi nedenlerle akademik basariya yonelik olumlu sonuglar alinmasini

saglamis oldugu diisiiniilmektedir.
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5.1.2. Zekd oyunu etkinliklerinin o6grencilerin duyussal kazanimlarina

etkisi

Zeka oyunu etkinliklerinin 6grencilerin duyussal kazanimlarindan olan derse
katilimlarina etkileri ve oyunlardaki akis hissi diizeyleri ile ilgili bulgular alt basliklar

halinde ilgili alan yazinla tartisilarak sunulmustur.

5.1.2.1. Turkge ve Matematik dersine katihm

Calisma sonucunda, nicel verilere gore zeka oyunlar etkinliklerinin deney grubu
Ogrencilerinin Tiirkge ve Matematik dersine katilimlarina anlamli bir etkisi olmadigi
goriilmiistiir. Bunun birkag sebebi olabilir. Ogrenciler derste yapilan oyun etkinliklerini
ders olarak algilamamalarindan dolay1 oyun etkinliklerindeki derse katilimlarini asil
derse transfer edememis olabilirler. Cilinkii bu ¢alismada yapilan uygulamalar haftada 6
saat olan Turkce dersinin ve haftada 5 saat olan Matematik dersinin sadece 1 er saatinde
gerceklestirilmistir. Bunun sonucu olarak derste yapilan oyun etkinlikleri dersin biitiinii
icin bir alg1 olusturmuyor olabilir. Ayrica birtakim motivasyonel degiskenlerle iliskili
olan (Hidiroglu, 2014) derse katilimin degismesi ic¢in 11 haftalik siirenin yetersiz oldugu
sOylenebilir. Bunun disinda zekd oyunlarinin bir kisminin kurallarinin bazi 6grencilere
zor gelmesi de Ogrencilerde olumsuz motivasyon ortaya ¢ikmasina bunun da katilima
olumsuz etki etmesine sebep olmus olabilir. Nitekim Sungur ve Gungoren (2009) sinif
ortam1 algisinin §grencilerin motivasyonunu etkiledigini ve bunun da 6grenci katilimin

etkiledigini ifade etmektedir.

Nitel verilere gore 6gretmen ve Ogrenci goriisleri nicel bulgulardan farkli bir
resim gizmektedir. Ogretmenler, etkinliklerin sonucunda dgrencilerin derse karsi olumlu
tutum  gelistirdiklerini  ve derse aktif katilimlarimin arttifini  belirtmislerdir.
Ogretmenlere gdre normal derslerde pasif olan ve derste katilim gdstermeyen 6grenciler
bile bu etkinliklere aktif katilim gostermislerdir. Bu sekilde 6grenciler derse daha ¢ok

motive olmus ve derse kars1 6zgiiven kazanmiglardir.

Ogrenci ve Ogretmenlerin goriislerinde dne ¢ikan bulgu &grencilerdeki hem
derse hem de etkinliklere yonelik olumlu tutumlarindaki artistir. Oyunun kendisi zaten
motivasyon unsurlar1 barindirdigindan (Papastergiou, 2009; Huang, 2011) ve uygun

sekilde entegre edilmis oldugundan derse karsi ilgiyi de etkileyebilecegi sdylenebilir.
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Oyunun igerisindeki rekabet, eglence, alternatif yollar, birliktelik ve heyecan gibi
faktorler oyunu Ogrenenler igin ¢ekici kilmaktadir (Woo, 2014). Burada oyuna karsi
olan ilginin derse transfer edilmesinde en énemli faktér de yine oyunun derse iyi bir

sekilde entegre edilmesiyle aciklanabilir.

Oyunlarin derse entegre edilmesinde dikkat ¢ceken bir baska g¢arpici bulgu ise
sinif ici iletisim ve etkilesimi desteklemesidir. Ogretmenler, dgrencilerin etkinliklerle
sosyalleserek 6grendiklerini ve birbirleriyle etkilesime girdiklerini belirtmislerdir. Oyun
bireysel olsa bile 6grenciler, birbirleriyle yardimlastiklarini, farkli ¢6ziim alternatiflerini
birbiriyle tartistiklarin1 ve birbirlerine doniitler verdiklerini ifade etmislerdir. Oyunun
gercek hayat problemlerine benzemesi ve 0grencinin oyunda bir problemi ¢dzerken
yasadigi heyecan, daha 6nce bitirme istegi ve rekabet ortami karsilikli yardimlasma ve
iletisim kurmaya etki etmis olabilir (Gee, 2005; O'Neil, Wainess, & Baker, 2005). Bu
yonii ile oyunlar smif i¢i iletisimi ve isbirligini destekleme potansiyeli olan
(Gershenfeld, 2014; Yang, 2015) ve sinif i¢inde olumlu bir atmosfer olusturan 6geler
olarak gorilebilir. Buna paralel olarak Lin vd. (2011) de gelistirdigi isbirlikli sanal

tangram bulmacasinin akran yardimlagsmasini artirdigini bulmustur.

Ogrenciler etkinliklerde eglendiklerini, derslerde aktif katilim gdstermelerinde
ve derse karsi olumlu tutum gelistirmelerinde oyunlarin etkili oldugunu belirtmislerdir.
Dahas1 baz1 6grenciler bu etkinliklerden sonra zeka oyunlarina olan ilgilerinin arttigini
ve evde kendi zeka oyunlarini tasarlamaya c¢alistiklarini ifade etmislerdir. Benzer olarak
arastirmact da etkinlikler siliresince yaptig1 gozlemlerinde Ogrencilerin aktif katilim
sergilediklerini, etkinliklerde eglendiklerini ve etkinliklere karsit olumlu tutum
sergilediklerini gozlemlemistir. Bu bulgular alan yazinda egitsel oyunlarla ilgili
Ogretmen ve Ogrencilerin olumlu tutumlarinin olduguna ve O&grencilerin ders
motivasyonlarin1 artirdigina yonelik c¢alismalarla paralellik gostermektedir (Bakar,
Tiiziin, & Cagiltay, 2008; Karakus, vd., 2008; Topgu, Kiiciik, & Goktas, 2014). Benzer
olarak bir egitsel oyun tiirii olarak zekd oyunlarina yonelik de 6gretmenlerin ve
Ogrencilerin olumlu goriisleri oldugu alan yazindaki calismalardan anlasilmaktadir

(Devecioglu & Karadag, 2014; Kurbal, 2015).

Duyussal alanla ilgili nitel bulgularin nicel bulgulardan farkli sonuglara isaret

etmesi; zeka oyunu etkinliklerinde gosterilen aktif katilim ve motivasyon gibi olumlu



131

tutumlarin etkinlik saatlerine miinhasir kalmasi ve etkinlik yapilmayan normal ders
saatlerine transfer edilmemesi ile agiklanabilir. Bunun nedeni ise, haftada 6 saat olan bir
dersin 1 saatinin etkinlik i¢in ayrilmasinin etkinlik saatindeki aktif katilim ve

motivasyonun normal ders saatlerine transfer edilmesi i¢in yeterli olmamasi olabilir.

5.1.2.2. Ogrencilerin oyunlardaki akis hissi

Ogrencilerin oyunlardaki akis puanlarinin 1-3 arasinda puanlanan dlgek ile
degerlendirilmesi sonucu tiim oyunlarda akis ortalamalarinin 2.48 ve iizerinde oldugu
goriilmiistir. Bu durum Ogrencilerin  tim oyunlarda akis hissini yasadigini
gostermektedir. Tiirkce dersi i¢in ilk haftalardan son haftalara dogru akis diizeylerinin
yiikselme egiliminde oldugu, fakat Matematik dersindeki oyunlarda akis diizeylerinin
birbirine yakin diizeyde seyrettigi goriilmiistiir. Ayrica arastirma bulgular1 6grencilerin
Set (zamirler), Islem karala gibi kurallar1 diger oyunlara gore daha zor olan oyunlardaki
akig diizeylerinin diisiik oldugunu; birim kiipler, matepoli ve yapboz gibi kurallar1 daha
kolay olan oyunlarda akis diizeylerinin yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu da
Ogrencilerin zor oyunlara kendini vermede ve kendini oyunun i¢inde hissetmede daha
cok giicliik ¢ekmeleri seklinde yorumlanabilir. Bu dogrultuda, 6grencinin 6grenme
etkinliginin kontroliiniin kendisinde oldugunu hissetmesi i¢in, oyunun zorluk dizeyinin
Ogrenenler i¢in uygun seviyede olmasi gerektigi sdylenebilir (Kiili, 2005b; Li, Cheng,
& Liu, 2013). Dahasi1 Csikszentmihalyi’nin (1991) akis kuramina gore de birey zorluk
ve beceri arasinda denge oldugunu algiladiginda akis tecriibesini yasamaktadir. Fakat
diisiik beceri ve yiiksek zorluk diizeyinde ise Ogrenen kaygi hissetmektedir
(Csikszentmihalyi, 1991). Ciinkii 6grenciler basarabildikleri oyunlarda kendilerini daha
rahat hissetmekte ve kendini oyunun icerisinde hissedebilmektedir. Oyunun zorluk
derecesinin uygun olmamasi durumunda oyundan kaginma gibi risklerin de ortaya
cikabilecegi gorlilmiistiir. Ciinkii bu calismada, bazi etkinliklerin kurallarinin zor
olmasindan dolay1 bazi 6grencilerin sikildig1 ve etkinlige devam etmek istemedikleri
aragtirmaci tarafindan gozlenmistir. Egitsel oyunlarda bu durumun diger bir riski de
O0grencinin sadece oyundan degil dersten de kopmasidir. Bu aslinda motivasyon
kuramlarinda kisinin basaramayacagina iliskin inancinin olugsmasinin  gelecek
ogrenmelerinin belirleyicisi olmasi (Pajares, 1996) ile iliskilendirilebilir. Bununla ilgili

olarak Bottino vd. (2007) zeka oyunlar1 oynarken &grencilerin karsilastigi temel iki
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zorlugun, gorevin anlasilmast ve ¢Ozliim stratejisinin yapilandiriimasi oldugunu

belirtmistir.

Ayrica ¢alismada elde edilen diger bir ilging bulgu ise tangram ve pentomino
gibi oyunlarin zorluk diizeyleri 6grenciler tarafindan yiiksek oldugu belirtilirken ayni
zamanda eglenceli olma ve akis diizeyi de yliksek olarak degerlendirilmistir. Bu bulgu
Ogrencilerin egitsel bir oyunda akis hissini yasamasi i¢in oyun zor olsa bile eglence

unsurunun da 6nemli oldugunu gostermektedir.

5.1.3. Arastirmaci gozlemleri (Genel)

Arastirmaci gozlemlerine gore zeka oyunu etkinliklerinin uygulanmasinda ¢esitli
zorluklarla karsilagildigr goriilmiistiir. Siire¢ igerisinde zekd oyunlarinin entegrasyonu
ile ilgili 6gretmen goriisleri ve aragtirmaci gozlemlerine gore olasi risklere yonelik
bulgulara rastlanmistir. Bunlardan biri, etkinliklerin uygulanmasi esnasinda sinifta
giiriiltii seviyesinin yiikselmesi ve Ogrenciler arasindaki etkilesim arttigindan simif
yonetimi sorunlar1 ile karsilasiimasidir. Ozellikle grup oyunlarinda, gruplarimn
olusturulmasi asamasinda bazi 6grencilerin atandigi grup tarafindan kabul edilmemesi
gibi sorunlar yasanmistir. Her ne kadar etkinliklerin sosyal iligkileri artirdig goriilse de,
smif i¢i disiplin konusunda zaman zaman zafiyet olustugu da gozlenmistir. Bu paralelde
Topgu vd. (2014) de smif ydnetiminin zorlasmasini egitsel oyunlarin smirliliklar:

arasinda saymuistir.

Etkinliklerin uygulanmaya baslandigi ilk haftalarda etkinlige katilim konusunda
ogrencilerde diren¢ olusmustur. Fakat ilerleyen haftalarda 6grencilerin etkinliklere artan
bir motivasyonla katildiklar1 goriilmiistiir. Bu durum da &grencilerin yeni bir yontemle
kargilasmast ve zaman igerisinde bu yonteme alismasi ile agiklanabilir. Ayrica
aragtirmaci tarafindan bir dis motivasyon olarak, O6grencilere temsili kupa odull

verilmesinin de 6grencilerin etkinlige alismasinda etkili oldugu sdylenebilir.

Bazi oyunlarin kurallarinin zor olmasi bir kisim 06grencilerin etkinlikten
kopmasina neden olmustur. Bu durumdaki 6grencilerle arastirmaci ve ders dgretmeni
birebir ilgilenerek ve birlikte oynayarak etkinlige katilimlarin1 desteklemistir. Bu

miidahalenin sonucunda ise kopan Ogrencilerin etkinlige katildiklar1 goriilmiistiir.
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Bununla ilgili olarak, Shofan (2014) bu tiir etkinliklerin uygulanmasinda &gretmen

rehberliginin kritik 6neme sahip oldugunu vurgulamaktadir.

5.1.4. Arastirmanin stmirhhiklar:

Bu calismay1 sinirlandiran cgesitli faktorler oldugu diisiiniilmektedir. Deney ve
kontrol gruplarindaki Ggrenci sayilarinin az olmasi (24 o6grenci) ¢aligmanin
genellenebilirligini sinirlandirabilir. Ayrica bilissel testlerin 6grencileri zihinsel olarak
yormasi sonucu Ogrencilerin testleri zor tamamliyor olmasi1 ve bu konuda 6grencileri
motive etmenin zor olmasi da calismada karsilasilan bir sinirliliktir. Bu siirliligin
asilabilmesi i¢in dersin Ogretmeninin siirece iyi bir sekilde entegre edilmesi ve
Ogrencileri motive etmesi gerekmektedir. Bu dogrultuda gelecek caligmalarda zeka
oyunlar etkinliklerinin yapilacagi okul ve siniflarin dikkatli se¢ilmesi ve 6gretmenlerin

bu konuda yeterince istekli olmalarina dikkat edilmesi gerekmektedir.

Uygulamalar igerisinde karsilagilan bir diger siirlilik ise dénem konularinin
timiine uygun etkinlik gelistirilememesidir. Her kazanima uygun bir zekd oyunu
etkinligi gelistirmek bazen igerigin dogasindan bazen de mevcut oyunlarin igerige
uyarlanabilmesinin ¢ok zor olmasindan dolayr miimkiin olmamistir. Tabi ki bu durum
hem zeka oyunlar1 konusunda hem de ilgili konu alaninda bilgi ve birikim sahibi olmak
ile de ilgilidir.

Birkag¢ zekad oyunu etkinliginin zor olmasi bazi dgrencilerde etkinlige katilmak
istememe gibi durumlar ortaya ¢ikarmistir. Bu durum Ogretmen ve arastirmacinin
etkinlik dis1 kalmak isteyen 6grencilerle bizzat ilgilenmesi sonucu kismen asilabilmistir.
Bu acidan zekd oyunlart ile yapilan 6grenme etkinliklerinde etkinlikten kopan
Ogrenciler bir dezavantaj olabilmektedir. Ancak bu dezavantaj durumunun asilmasinda
cesitli oyunlagtirma stratejilerinin (temsili kupa 6diilii vb) ve bire bir ilgilenme gibi

uygulamalarin etkili oldugunu séylemek miimkiindiir.

Bir diger smurlilik olarak, bu ¢alismada kullanilan oyunlarin bir kismi (karikattr
oyunu, kalp oyunu, cebirsel ifadelerle ilgili kart oyunu gibi) tamamen zek& oyunu
olarak tanimlanamayabilir. Bu durum, arastirmaci tarafindan her 6grenme kazanimina

uygun zeka oyunu bulunamamasi veya gelistirilememesi sonucu, ilgili haftanin
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uygulamasinin bos ge¢memesi diisiincesiyle ortaya ¢ikmistir. Bu sekilde uygulanan

etkinlikler azinlikta olmakla birlikte ¢alisma agisindan bir sinirlilik olarak diisiintilebilir.

5.2. Sonug

Bu calismada, ortaokul altinct simif Ogrencilerinin Tirkce ve Matematik

derslerinde yapilan zekd oyunlariyla ders etkinliklerinin G6grencilerin  bilissel

kazanimlarina (algilanan problem c¢6zme becerileri, algilanan stratejik diistinme

becerileri, akademik basarilar1) ve duyussal kazanimlarina (katilimlari, oyun akis hissi -

flow- durumlari) etkileri ortaya c¢ikarilmistir. Calismanin sonucunda elde edilen

sonuglar asagidaki gibidir:

Tiirk¢ce ve Matematik derslerinde kullanilan zeka oyunlar1 etkinlikleri uygulanan
deney grubu 6grencilerinin problem ¢ézme becerileri ile ilgili algilarinda kontrol
grubuna gore anlamli gelisme oldugu goriilmiistiir. Bu sonug, zekd oyunlari
etkinliklerinin rekabete dayali bir ortamda olmasi, aktif O6grenme, sosyal
ogrenme, Ogrenci Ozerkligi ve farkli ¢6ziim yollar1 saglamasi gibi nedenlerle,
ogrencilerin problem c¢ozme becerileri ile ilgili algilarni gelistirmede etkili
oldugunu gostermektedir. Bununla birlikte dgretmenler ve Ogrencilerin, zeka
oyunu etkinliklerinin &grencilerin biligsel becerilerini gelistirmede etkili
oldugunu diisiindiikleri goriilmiistiir.

Uygulamalar sonunda deney grubu 6grencileri ile kontrol grubu 6grencilerinin
algilanan stratejik diisiinme becerilerinde anlamli farklilik olmadig1 goriilmiistiir.
Bu durum, g¢aligmada uygulanan zekd oyunlari etkinliklerinin 6grencilerin
algilanan stratejik diislinme becerilerine anlamli bir etkisinin olmadigini
gOstermektedir.

Uygulamalar sonucunda deney grubundaki &grencilerin Tiirkce ve Matematik
dersi akademik basarilarinin kontrol grubundaki 6grencilere gore anlamli olarak
yuksek oldugu goriilmiistiir. Bu sonug, zeka oyunlari etkinliklerinin somut ve
gercekei yasantilar sunmasi, eglenerek Ogrenme, alistirma-uygulama, tekrar
etme ve doniit saglamasi gibi sebeplerden akademik basariyr olumlu etkiledigini

gostermektedir. Bununla birlikte Ogretmenler ve ogrencilerin, zekd oyunu
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etkinliklerinin akademik basarilarin1 gelistirmede etkili oldugunu diisiindiikleri
gorilmiistir.

e Uygulamalar sonucunda nicel bulgulara gore 6grencilerin Tiirkce ve Matematik
dersleriyle ilgili katilimlarinda anlamli farklilik olugmamistir. Bu sonucun,
yapilan uygulamalarin dersin sadece haftada bir saatinde yapilmis olmasi ve bazi
oyunlarin zor olmasi sebeplerinden kaynaklaniyor olabilecegi diisiiniilmektedir.
Bununla birlikte Ogretmenler ve Ogrenciler etkinliklerin derse katilimlarim
artirdigin1 ve derse karst olumlu tutum gelistirmelerine katkist oldugunu
diistinmektedirler.

e Oyunlardaki akis hissi diizeyinin yiliksek oldugu, oyunlarin zorluk diizeyinin
genel olarak diisiik oldugu ve eglence diizeyinin yiiksek oldugu goriilmiistiir.
Ayrica zor oyunlarda dgrencilerin akis hissi diizeylerinin diisiik, kolay oyunlarda
ise yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu durum 6grencilerin, eglence ve zorluk diizeyi
acisindan uygun olan oyunlarda kendilerini oyuna verme diizeylerinin daha
yiiksek oldugunu gostermektedir.

e Uygulamalarla ilgili 6gretmen ve Ogrencilerin gorislerinin olumlu oldugu
belirlenmis, uygulama siireclerinde simif yonetiminin zorlagsmasi, derslerin hep

oyunla gegmesi istegi gibi cesitli sorunlar yasanabildigi goriilmiistiir.

Arastirma sonucunda elde edilen bulgular ve aragtirmanin smirliliklar goz
oniine alindiginda zeka oyunlar1 gelistirip uygulamak isteyenlere ve gelecekte konuyla

ilgili arastirma yapmak isteyenlere yonelik dneriler asagida sunulmustur.

5.3. Oneriler

Calisma sonucunda elde edilen bulgular dogrultusunda uygulayicilara ve gelecek

arastirmalara iligskin Oneriler iki baslik halinde sunulmustur.

5.3.1. Uygulayicilara yonelik oneriler

Bu ¢alismada,
» Arastirmact zekd oyunlan etkinliklerini kazanimlara goére uyarlamada farkl

alan uzmanlarma ihtiya¢ duymus ve bu siirecte yogun emek harcamistir. Bu
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acidan zeka oyunlarinin ders igeriklerine entegre edilmesinde alan uzmanlari
olan 6gretmenler ve zeka oyunlar1 konusunda uzman kisiler birlikte calisabilir.

» Etkinliklerin uygulanmasi esnasinda ¢esitli siif yonetimi problemleri ile
karsilagilmistir. Bu nedenle zekd oyunlari etkinliklerinin iyi planlanmasi ve
etkinlik gruplarinin 6nceden olusturulmasi etkinlik sirasinda olusacak sinif
yonetimi problemlerini en aza indirmek agisindan faydali olabilir.

» Zeka oyunlarmin bir kismi zor oldugundan bazi 6grenciler etkinliklere gerekli
ilgi ve katilimi gosterememistir. Bu yiizden zekd oyunu etkinliklerinin zorluk
ve eglence unsurlart agisindan Ogrencilerin  seviyesine uygun olmasi
ogrencilerin etkinliklere severek katilmasi agisindan énemlidir.

» Bireysel farkliliklardan kaynakli olarak tiim oOgrencilerin etkinliklere
katiliminin saglanamamas1 ve bazi Ogrencilerin etkinlikten kopmas1 gibi
olumsuz durumlar icin ¢esitli 6nlemler (birebir ilgilenme, etkinligin zorluk
derecesinin 0grenci seviyesine uyarlanabilmesi) 6nceden diisiiniilebilir.

» Kazanimlara uygun olarak gelistirilen zekda oyunlarinin akademik basariy1
artirdig1 ve 6grenci tutumlarina olumlu etkisi oldugu goriilmiistiir. Bu sebeple
zekd oyunlarmin tasarlanmasinda 6grenme kazanimlari temel alinmali ve
oyunlar bu kazanimlarla dogru ve etkili bir sekilde iliskilendirilmelidir.

» Etkinliklerde zaman zaman gozlenen isteksizliklerin ¢esitli oyunlastirma
unsurlar1 ile giderilebilecegi goriilmiistiir. Bu acidan zekd oyunlar
etkinliklerinde oyunlastirma unsurlari1 kullanilarak 6grenciler motive edilebilir.

> Ogrencilerin daha ¢ok somut materyallerle ve grupla yapilan etkinliklerde
eglendikleri arastirmaci tarafindan goézlenmistir. Bu yiizden ortaokul
diizeyindeki 6grenciler i¢in daha ¢ok somut ve kendine 6zgii kurallar1 olan

oyunlarin kullanilmasi tercih edilebilir.

5.3.2. Gelecek ¢alismalara yonelik oneriler

Bu caligmada,
> Dijital olmayan zeka oyunlarinin derslere entegrasyonu ¢alisildigindan, dijital
zeka oyunlarinin derslere nasil entegre edilebilecegi ve ne tlr avantaj ve

dezavantajlarinin olacag arastirilabilir.
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Zeka oyunlarmin Tiirk¢e ve Matematik derslerinde kullaniminin potansiyelleri
incelenmistir. Bu acidan zekd oyunlarmin farkli derslere (Or. Ingilizce, Fen
bilgisi) entegrasyonunun nasil yapilabilecegi ile ilgili calismalar yapilabilir.
Orneklem, deney ve kontrol grubunda toplamda 48 &grenci ile sinirh kalmistir.
Gelecek caligmalarda daha genis orneklemlerle ve farkli simif diizeylerinde
caligmalar yapilabilir.

Arastirma sorularina cevap aranirken demografik oOzellikler (cinsiyet vb.)
dikkate alinmamustir. Zekd oyunlariyla ilgili etkinliklerin uygulanmasinda
cinsiyet, sinif diizeyi gibi demografik degiskenlerin etkisi incelenebilir.
Bulgular degerlendirilirken biitiinciil bir bakis agisi esas alinmistir. Zeka
oyunlar1 ile ilgili etkinliklerin diisiik basar1 diizeyi ve yiiksek basari
diizeyindeki 6grencilerdeki etkilerinin  farklililk  gdsterip  gostermedigi
arastirilabilir.

Kullanilan zeka oyunlar1 herhangi bir biligsel siniflandirmaya (uzamsal, gorsel,
islemsel, hafiza vb) tabi tutulmadan biitiinciil sekilde incelenmistir. Dolayisiyla
hangi zeka oyununun hangi bilissel becerileri gelistirebilecegi konusunda farkli
zeka alanlarina odaklanmis ¢aligmalar yapilabilir.

Zeka oyunlariin biligsel ve duyussal kazanimlarinin okul derslerine transfer
edilip edilmediginin takibi yapilmamistir. Dolayisiyla zekd oyunlar
etkinliklerinde 6grencilerin elde ettigi bilissel ve duyussal kazanimlarin diger
derslere transfer edilip edilmedigi ile ilgili calismalar yapilabilir.

Zeka oyunlar etkinliklerinin 6grencilerin derse katilimina etkileri konusunda
nicel ve nitel bulgular arasinda farkliliklar oldugundan sonucu etkileyen bulgu
ile ilgili net yorum yapilamamistir. Bu yiizden gelecek ¢alismalarda zeka
oyunlarini derslere entegre etmede 6grenci katilimimi etkileyen faktorler nitel

yontemlerle derinlemesine incelenebilir.
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EKLER

EK 1. MATEMATIK DERSI BASARI TESTI

C A B D
L & & L

. A, B, C, D noktalar1 dogrusaldir. Bu
noktalara karsilik gelen sayilar yazilacaktir.
Hangi nokta baslangi¢ noktasi olan Q(sifir)
olarak kabul edilirse C ve B’nin isaretleri
farkli olur?

Cevap:

. Adem, “ Oyle bir say1 secki 5 den kiiciik
olmasina ragmen mutlak degeri 5’ten biiyiik
olsun” seklinde konustuguna gore bu say1
kac olabilir?

Cevap:

a=-10 b=+5 c=-2

. Yukarida verilen a,b,c sayilarinin kiigukten
biiyiige dogru siralanisimi yaziniz?

Cevap:

. Atis poligonuna (tahtasi) her isabetli atista
5 puan alan ve her isabetsiz atista da 7
puani geri alinan bir yarismada, 6 isabetli
ve 4 isabetsiz atigta bulunan polis memuru
kac puan toplamistir?

Cevap:

. Diin hava sicaklig1 -5 derece idi. Bugn ise
hava sicakligi +5 derecedir. Diin ile bugiin
arasindaki sicakhk farki ka¢ derecedir?
Islem yaparak gésteriniz.

Cevap:

6. Asagida verilen oriintiide adim sayisi ile her
adimda kiiglik karelerin sayisi arasinda
iliski vardir. 6. adimdaki kicuk karelerin

6) Asafda venlen driintiide adim sayisi ile her adimda kiigiik karelenin sayisi arasindak
iliskivi gosteren cebirsel ifade asagidakilerden hangisidir?

1. Adim 2. Adim 3. Adim 4. Adim

A)nn B)2n+2 C)n+l D )n(n+1)

7. Bir gegit téreninde m tane erkek n tane kiz
vardir. Her kisi 2 balon tasimaktadir. Gegit
toreninde taginan toplam balon sayisim

gosteren cebirsel ifadeyi yaziniz?
Cevap:

8. Ebrunun ceketlerinin sayis1  Serpil’in
ceketlerinin sayisindan 3 fazladir. Ebrunun
ceketlerinin sayisi n ise n_sayisina_gore
Serpil'in kag tane ceketi vardir?

Cevap:

9. 4X — X + 7y — 2y ifadesinin sadelestirilmis
halini yaziniz?

Cevap:

10. 4(3+x) ifadesinin sonucunu cebirsel ifade
olarak yaziniz?
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Cevap: 14.Asagidaki sekil hepsi aym1 boyutlarda
kiiplerden olusan bir yapiy1 gostermektedir.
Yapinin igi, taban1 da dahil olmak iizere
tamamen bostur. Bu boslugu doldurmak
icin kac tane kiup gerekmektedir?

11.Asagidaki sekilde paralelkenar i¢indeki gri

bolgenin alam nedir ? E
1
T A
dcm 4
— Bcm — T T~ Cevap:
Cevap:

12.Asagidaki sekilde bir karenin igine ¢izilmis
olan tarali bir tiggen goriilmektedir.
Jra— 4cm 2cm _T

Yandaki prizmanin
icindeki kiiplerin her bir ayritinin uzunlugu
1 cm ise prizmamin hacmi ka¢ cm3 dur?

&Cm

Cevap:

|

Tarah iicgenin alam ne kadardir? .

Cevap: \'\Sir‘nw [

4 om

1 16 ' xcm
Sekilde goriilen dikdortgenler prizmasi

seklindeki kutunun hacmi 200 cm®tir.

T 4cm Buna gore sekilde x ile gosterilen sayi
2em kactir?
\L — 3cm — J/i— - — Cevap:

13.Sekildeki dikdortgeni kaplayabilmek igin
gri_dik tcgenden kac taneye gereksinim
vardir? o
Basarilar dilerim.

Cevap:

Turgay Demirel
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EK 2. TURKCE DERSI BASARI TESTI (ONTEST)

Turkge Testi

1- Herkes gelir toplanirdi; fakat
masalciyt masala baslatmak kolay mi?
Kendini naza cektikge ¢ekerdi. Ona
masall anlattirabilmek i¢in
cevresindekiler

baslar

dl.

Parcada bos birakilan yere

getirilebilecek uygun _bir __deyim

yaziniz.

2- Asagidaki climlelerde alt1 ¢izili
olan eklerin ciimleye kattigi anlamm
altlarina yaziniz.

Kosmaktan nefes nefese kalmisti.

Bu saate kadar sokaklarda ne

yapryordunuz?

Amcamlardan geliyoruz.

Agladiginda onu kim susturacak?

3- Asagidaki paragrafta bos
birakilan yerlere kendisinden sonraki
sozciigii niteleyecek uygun sézcukler
yaziniz.

bahgenin ortasinda

evde yastyordu.

Giiniin birinde kapisi calindi.
Kapuyr boyle ¢alan kim diye merak etti.
kapyt a¢ti. Bir de ne

ontinde

gorstin kapinin

cocuk dikiliyor. Ama bu

cocuklar bahge kapisindan iceri nasil

girmig olabilirdi?

4- Paragrafta bos birakilan yerleri
canli veva cansiz herhangi bir seyi
temsil edecek uygun sézcuklerle
tamamlayiniz.

tic kardesiz. Her sabah
annemizin hazirladigi sofraya neseyle
oturup babamizin gelmesini heyecanla
beklerdik. odadan ¢iktigr an
gozleri  parlardi.  Ellerini
vikayip sofraya oturmast bizim ig¢in
eglencenin baslamasi demekti. Annem
icinse bir sinav! Babam her sofrada
mutlaka eksik bir seyler bulur “
yok mu yok mu?”” diye annemi
suirekli sofradan kaldirir annem her

defasinda babama ¢ikiswr yine de kalkip
istedigi seyi getirirdi.



5- Asagidaki paragrafta aldigi ek
nedeniyle farkhlasarak yeni bir
anlam kazanan kelimeleri yuvarlak
icine alimiz.

“O yil okula yeni bir ogretmen gelmisti.
Baslangicta ¢ok soguk gelmis olmasina
ragmen kisa siire sonra herkesin

’

gozdesi olmustu.’

6- Asagidaki climlelerde alt1 ¢izili
sOzcuklerin ciimlelere kattigi anlami
climlelerin yanina yaziniz.

Swmavi  kazanmasina  ailesi  kadar

komsulari da sevindi.

Yilan qibi kivrilan uzayan yollar bitmek
bilmiyordu.

Tirkan abla daha giizel kek yapiyor.

Sarkilarin en gizelini senden dinledim.

7- Asagidaki paragrafta yerine

isim yazilabilecek sozciikleri yuvarlak
icine almiz. Yerine yazilabilecek 6rnek
kelimeler yaziniz.
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Biz sizler gibi her bayram
bayramlik alamadik. Bunlar benim ilk
ve tek bayramliklarim. Yirmi sene once
hi¢  kimsenin et yiyemedigi  bir
mahallede yart tokken dogurmus annem
beni. Boyle cesit cesit seylerin oldugu
bir sofraya oturmamiz miimkiin degildi
ama onlarla oldugum her an benim i¢in
dinyalara degerdi.

8- Asagidaki alti ¢izili edatlarin
ciimleve kazandirdigi anlam yaziniz.

Zengin mi_zengin bir adamin yaninda

ise baslamig

Beni gordi mid hemen kendine ceki

dizen verirdi.

Annen bize gelmene izin verdi mi?

Sinav Bitti
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EK 3. TURKCE DERSI BASARI TESTI (SONTEST)

TURKCE TESTI

1- Herkes gelir toplanirdi; fakat
masalcyyr masala baslatmak kolay mi?
Kendini naza cektikce cekerdi. Ona
masall anlattirabilmek icin
cevresindekiler

baslardh.

Parcada bos birakilan yere

getirilebilecek  uygun _ bir___deyim

yaziniz.

2- Asagidaki ciimlelerde alt1 cizili

olan eklerin ciimleye kattig1 anlamm

altlarina yaziniz.

Kosmaktan nefes nefese kalmisti.

Bu saate kadar sokaklarda ne

yapiyordunuz?

Amcamlardan geliyoruz.

Agladiginda onu kim susturacak?

3- Asagidaki

birakilan yerlere kendisinden sonraki

paragrafta bos

sozciigii niteleyecek uygun sozcukler

yaziniz.

bahgenin ortasinda

evde yasiyordu.

Giiniin birinde kapisi calindi.
Kapiyi boyle ¢alan kim diye merak etti.

kapyt a¢ti. Bir de ne
gorstiin kapinin oniinde

cocuk dikiliyor. Ama bu

¢ocuklar bahge kapisindan iceri nasil

girmig olabilirdi?

4- Paragrafta bos birakilan yerleri

canli veyva cansiz herhangi bir sevi

temsil edecek uygun sozcliklerle

tamamlayiniz.

tic kardesiz. Her sabah
annemizin hazirladigi sofraya negseyle
oturup babamizin gelmesini heyecanla
beklerdik. odadan ¢iktigr an
gozleri parlardi. Ellerini
vikayp sofraya oturmasi bizim igin
eglencenin baslamasi demekti. Annem
icinse bir sinav! Babam her sofrada
mutlaka eksik bir seyler bulur “
yok mu yok mu?”” diye annemi
siirekli sofradan kaldirir annem her

defasinda babama ¢ikisir yine de kalkip
istedigi seyi getirirdi.



o- Asagidaki paragrafta aldign ek

nedeniyle farklilasarak veni bir

anlam kazanan kelimeleri yuvarlak

icine alimiz.

“O y1l okula yeni bir ogretmen gelmisti.
Baslangigta ¢ok soguk gelmis olmasina
ragmen kisa siire sonra herkesin

’

gozdesi olmugtu.’

6- Asagidaki climlelerde alt1 ¢izili

sozcuklerin ciimlelere kattigi anlamm

ctiimlelerin yanina yaziniz.

Smavi  kazanmasina  ailesi  kadar

komsulari da sevindi.

Yilan qibi kivrilan uzayan yollar bitmek

bilmiyordu.

Turkan abla daha giizel kek yapiyor.

Sarkilarin en gizelini senden dinledim.

7- Asagidaki  paragrafta yerine

isim vazilabilecek sozciikleri yuvarlak

icine alimiz. Yerine yazilabilecek 6rnek

kelimeler yaziniz.

Biz sizler gibi her bayram bayramlik
alamadik. Bunlar benim ilk ve tek
bayramliklarim. Yirmi sene odnce hig

kimsenin et yiyemedigi bir mahallede
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yvart tokken dogurmus annem beni.
Boyle cesit cesit seylerin oldugu bir
sofraya oturmamiz miimkiin degildi ama
onlarla oldugum her an benim igin

diinyalara degerdi.

8- Asagidaki alt1 ¢izili edatlarin

ciimleye kazandirdig1 anlami yaziniz.

Zengin mi zengin bir adamin yaninda

ise baslamis

Beni gordi mid hemen kendine ceki

diizen verirdi.

Annen bize gelmene izin verdi mi?

9- Asagidakilerden hangisi bu
bilgilere gore diizenlenmistir.

- 1 ve 2. Kelimeler arasinda es

anlamhlik iliskisi vardir

- 1 ve 3. Kelimeler arasinda zit

anlamhlik iliskisi vardir

1. 2. kelime | 3.
kelime kelime
A) | Buyik | Kocaman | iri
B) | Geng Yasli ihtiyar
C) | Kéti Fena iyi
D) | Soguk | Sicak Serin




10-  “Ince” sbzciigii asagidakilerin
hangisinde, “Cobanin elinde kalin bir
degnek vardi.” Cumlesindeki “Kalin”

sOzcugliniin  karsit _anlamhisi olarak

kullanilmistir?

A) Bu makineler, ince hesaplarin ve

birbirini tamamlayan bilgilerin
uranadar
B) Onun sOzlerinde herkesin

secemeyecegi ince bir alay gizliydi
C) Hicbir hareketi bu giiliisii kadar

belirsiz ve ince degildi.

D) Alt katin pencereleri ince, sik demir

parmakliklarla ortiiliiydii.

11-  Asagidaki kelimelerden isim
olanlarin yanmna (I) fiil olanlarin yanina

(F) yaziniz
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Elma ( ) Kosu ( )
Evii ( ) Kuscu ( )
Basla ( ) Yonel ( )
Yolcu ( ) Yakit ( )
Daral ( ) Gozet ( )
Kana ( ) Bas ( )

12-  Asagidaki ciimlelerde gecen
tamlamalar1 bulunuz ve altim_¢izip

turini vaziniz.

- Bahgenin duvari cok

ylksekti

- Gul kokusu her zaman hosuma

gider

- Ebru’nun  okul c¢antasi ¢ok

guzeldi

- Renkli toka takmayi

severim

Sinav Bitti
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Okul No: Cinsiyet: Erkek I:l Kiz: D
Simif:

Liitfen maddeleri dikkatli bir sekilde okuyup size en uygun olan segenegi isaretleyiniz.

Yardimlariniz i¢in tesekkiirler!

PROBLEM GCOZME

Kesinlikle Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kesinlikle Katilryorum

PLANLAMA

Bir problemi ¢6zmeye baslamadan dnce daha 6nce
¢Ozdiiglim benzeri bir problemi diisiinmeye ¢alisirim.

w | Kararsizim
& | Katiliyorum

[N
N

ol

Bir problemi ¢6zmeye baslamadan 6nce problemi
2 cozmek icin gerekli olabilecek biitiin bilgi par¢alarim 1123
toplarim.

o

Bir problemi ¢6zmeye ¢alismadan 6nce problemi kendi 1121314
kelimelerimle yeniden soylerim.

Bir problemi ¢6zmeyi denemeden 6nce problemin
. e N . 1121]3|4
¢Oziimiinde yol gosterebilecek stratejiyi diisiiniiriim.

Bir problemi ¢6zmeyi denemeden 6nce farkl bilgi
5 pargaciklarini nasil bir araya getirecegim anlamaya 112 ]3| 4
calisirim.

Bir yonteme karar veremedigim zaman problemi
o 112 ]3] 4
cozmede zorluk yagarim.

Bir problemi ¢6zmeye baslamadan dnce problemi
7 ¢Ozmek icin ne kadar zamana ihtiyacim olacagmi tahmin | 1 | 2 | 3 | 4
edebilirim.

Bir problemi ¢6zmeye baslamadan 6nce 6nemsiz
. - A 112 ]3] 4
bilgilerden 6nemli bilgileri ayiririm.

Bir problemi ¢6zmeye baslamadan 6nce kendime bu
9 problem daha 6nce ¢dzdiigiim problemlere ne kadar 112 | 3|4
benziyor? diye sorarim.

Bir problemi ¢6zmeye baslamadan 6nce problemdeki 11213124

10 bilgileri diizenlerim.

Bir problemi ¢6zmeye baslamadan 6nce izlemem 1121314

11 P
gereken basamaklarin sirasini diislintirim.

Bir problemi ¢6zmeye baslamadan dénce kendime daha
12 | iyi anlayabilmek i¢in “problemi yeniden nasil ifade 112 | 3|4
edebilirim?” diye sorarim.

Bir problemi ¢6zmeye baslamadan 6nce kendime
13 | gegmiste 6grendigim bir bilginin bu problemi ¢6zmede 112 ]3| 4

nasil yardimi olur? diye sorarim.
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14% Bir problemi ¢6zerken hangi bilginin dnemli hangisinin 5
onemsiz oldugunu bilmem.
15% Bir problemi ¢6zerken problemin iginde yer alan 6nemli 5
bilgileri fark edemem.
UEJ 16% Bir problemi ¢6zerken problem durumundaki kelimelerin 5
= ya da kelime gruplarinin anlamimi bilmem.
E 17 Problemin i¢inde verilmeyen bilginin ne oldugunu 5
; bulamazsam problem ¢ozerken zorluk ¢ekerim.
18 | Bir problemde zorlandigimda problemi tekrar okurum. 5
Bir problemi ¢6zmeye ¢aligirken problemi ¢ézmek igin
19* | gerekli olan kurallari formiilleri ya da denklemleri 5
bilmem.
20 Problem ¢6zmeyi bitirdigimde problemin ¢éziimiinii 5
= problemde verilen bilgi ile karsilagtirirm.
E Problem ¢6zmeyi bitirdikten sonra, ¢6zim icin
‘= | 21 | kullandigim yolun uygunlugunu gérmek i¢in kontrol 5
Z ederim.
E oo* Problemi ¢dzmeyi bitirdikten sonra cevabimin, 5
= kullandigim stratejiyle uygunlugunu kontrol etmem.
% o3 Bir problemi ¢6zmeyi bitirdikten sonra probleme iliskin 5
¢ozlimi kontrol etmem.

* olumsuz kodlanmig ifadeler




EK 6. STRATEJiK DUSUNME BECERILERi OLCEGI

163

Okul No: Cinsiyet: ErkekD Kiz: D
Simif:

Liitfen maddeleri dikkatli bir sekilde okuyup size en uygun olan segenegi isaretleyiniz.

Yardimlariniz i¢in tesekkiirler!

Kesinlikle Katilmiyorum

=
=
1
S
2
Stratejik Diisiinme Olcegi £ §
Sl g | E|¥
S = g =
=1 2| 8|2
£l 5|5
N S N 7]
8 | & | = | &
M| M| M| X
1 | Karsilagtigim bir sorunla ilgili ¢6ziim yollarindan hangisinin
N o N N 112 |3 |45
¢Oziim igin daha iyi olduguna karar verebilirim
2 | Karsilastigim bir probleme birden ¢ok ¢oziim yollar
g 112|345
bulabilirim
3 | Kargilagtigim bir problemle ilgili iirettigim ¢6ziim yolunu
= 112 |3 |45
planlayabilirim
4 | Karsilastigim bir problemle ilgili irettigim ¢dziimiin
- o 112 |3 |4]5
sonuglarim degerlendirebilirim
5 | Kargilagtigim bir problemle ilgili yeni ¢dzlim yollar
e 112 |3 |45
gelistirebilirim
6 | Karsilastigim bir probleme ¢dziim iiretirken birkag adim 1 5 3 4 5
sonrasini diislinliriim
7 | Ogrendigim kural ve becerileri farkli durumlarda
> 112 |3 |4]5
kullanabilirim
8 | Bir soruna yol acan sebepleri ve sebepler arasindaki iliskileri 1 5 3 4 5
¢ozebilirim
9 | Bir sorunu ¢6zerken herhangi stratejiyi kullanmanin ne gibi 1 2 3 4 5

etkilerinin olacagini tahmin edebilirim




EK 7. MATEMATIK DERSi KATILIM OLCEGI
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Okul No:

Cinsiyet: Erkek D

Simif:

Kiz: D

Liitfen maddeleri dikkatli bir sekilde okuyup size en uygun olan secenegi
isaretleyiniz. Yardimlariniz igin tesekkiirler!

: -
s =
2> S
£ =
Katihm Ol¢egi - MATEMATIK § S 2| e §
S| ol 5| E|l =
2| B3| S| 2
CHIE-RI -
S| 2| 5| = | &
Mo M| M| M| M
1 | Matematik 6gretmenime sorular sorarim. 1 2 3 4 5
2 | Matematik dersiyle ilgili sevdigim ya da
oo . . oo 1 2 3| 4 5
g sevmedigim seyleri 6gretmenime sdylerim.
:; 3 | Matematik dersiyle ilgili nelere ilgi duydugumu
= s . w 1 2 3| 4 5
4 6gretmenime sdylerim.
§ 4 | Matematik dersiyle ilgili tercihlerimi ve 1 5 3| 4 5
< disiincelerimi agik¢a ifade ederim.
5 | Matematik dersini daha iyi hale getirebilmek icin
. o 1 2 3| 4 5
Onerilerde bulunabilirim.
£ 6 | Matematik dersini dikkatle dinlerim. 1 2 3 4 5
= 7 | Matematik dersine ¢ok ¢aligirim. 1 2 3 4 5
s . — —
- 8 | Matematik 6gretmenimiz yeni bir konuya 1 2 3 4 5
% basladiginda, dikkatle dinlerim.
= 9 | Matematik dersinde yeni bir konuya
s < 1 2 3 | 4
= basladigimizda, ¢ok calisirim.
o) 10 | Matematik dersine dikkatimi veririm. 1121 3 5
11 | Matematik dersinde yeni seyler 6grenmekten
1 2 3| 4 5
= hoslanirim.
% 12 | Matematik dersinde herhangi bir sey iizerinde
S oo 1 2 3| 4 5
- caligmak ilgimi ¢eker.
% 13 | Matematik dersinde 6grendiklerimize karsi merak 1 9 3 4 5
% duyuyorum.
a 14 | Matematik dersi eglencelidir. 1 2 3 4 5
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Biligsel katilim

15

Matematik dersindeki yeni bilgilerimle eski
bilgilerim arasinda baglanti kurmaya ¢aligirim.

16

Matematik dersine ¢alisirken yeni bilgilerle kendi
yasantimda elde ettigim bilgiler arasinda baglanti
kurmaya g¢aligirim.

17

Matematik dersine caligsirken farkli farkl
kaynaklardan bakarak onlar1 kendimce
anlamlandirmaya caligirim.

18

Matematik dersine calisirken kendi 6rneklerimi

olusturarak 6nemli kavramlar1 anlamaya c¢alisirim.

19

Matematik dersine ¢aligmaya baglamadan 6nce,
ulagmak istedigim hedefi belirlerim.

20

Matematik dersine caligirken ara sira durur
yaptiklarimi gbzden gegiririm.

21

Matematik dersine ¢alisirken yalnizca dogru
cevaplari bulup bulamadigima degil, ne kadar
anladifima da dikkat ederim.

22

Eger bir Matematik konusunu anlamakta
zorlanirsam, onu 6grenmek i¢in izledigim yolu
degistiririm.




EK 8. TURKCE DERSi KATILIM OLCEGI
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Okul No:

Cinsiyet: Erkek D

Simif:

Liitfen maddeleri dikkatli bir sekilde okuyup size en uygun olan segenegi
isaretleyiniz. Yardimlariniz i¢in tesekkiirler!

Kiz: D

: :
s =
> 5
£ =
Katihm Ol¢egi- TURKCE | E =
23| o8|
) S = = (5}
= 25|82
£ 152 |5
| 2| 5| 5|8
M| M M| M| X
1 | Tirkge 6gretmenime sorular sorarim. 1 2 3 4 5
2 | Tiirkge dersiyle ilgili sevdigim ya da sevmedigim 1 2 3 4 5
E 1 [T t . . 1 .
= seyleri 6gretmenime sOylerim.
= 3 | Tiirkge dersiyle ilgili nelere ilgi duydugumu
S . . . 1 2 3 4 |5
= Ogretmenime sOylerim.
& 4 | Tiirkge dersiyle ilgili tercihlerimi ve diislincelerimi
= . . 1 2 3 4 |5
< acikca ifade ederim.
5 | Turkce dersini daha iyi hale getirebilmek igin
o e 1 2 3 4 |5
Onerilerde bulunabilirim.
6 | Tarkce dersini dikkatle dinlerim. 1 2 3 4 5
G 7 | Tirkce dersine ¢ok caligirim. 1 2 3 4 5
E‘ E |8 | Tiirkge dgretmenimiz yeni bir konuya 1 2 3 4 5
s E basladiginda, dikkatle dinlerim.
% = | 9 | Tirkge dersinde yeni bir konuya basladigimizda,
(=] 1 2 4 |5
cok caligirim.,
10 | Tlrkge dersine dikkatimi veririm. 1 2 4 |15
= 11 | Tirkge dersinde yeni seyler 6grenmekten 1 2 3 4 5
= hoslanirim.
s 12 | Tiirkge d§r51.nd.e herhangi bir sey tizerinde 1 2 3 4 5
= caligmak ilgimi ¢eker.
& 13 | Tirkge dersinde 6grendiklerimize kars1t merak 1 2 3 4 5
2 duyuyorum.
= 14 | Tiirkge dersi eglencelidir. 1 2 3 4 | 5
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Bilissel katilim

15

Turkce dersindeki yeni bilgilerimle eski bilgilerim
arasinda baglant1 kurmaya caligirim.

16

Tirkee dersine ¢alisirken yeni bilgilerle kendi
yasantimda elde ettigim bilgiler arasinda baglanti
kurmaya g¢aligirim.

17

Tirkee dersine ¢alisirken farkli farkli kaynaklardan
bakarak onlar1 kendimce anlamlandirmaya
caligirim.

18

Tiirkge dersine calisirken kendi 6rneklerimi
olusturarak 6nemli kavramlar1 anlamaya c¢alisirim.

19

Tirkge dersine galismaya baglamadan once,
ulasmak istedigim hedefi belirlerim.

20

Tiirkge dersine calisirken ara sira durur
yaptiklarimi gbzden gegiririm.

21

Tirkee dersine ¢alisirken yalnizca dogru cevaplari
bulup bulamadigima degil, ne kadar anladigima da
dikkat ederim.

22

Eger bir Tiirk¢e konusunu anlamakta zorlanirsam,
onu 6grenmek i¢in izledigim yolu degistiririm.
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EK 9. OYUN AKIS OLCEGI

Asagida bugiin yaptigimiz etkinliklerle ilgili sorular bulunmaktadir. Liitfen bu giin derste
yapilan etkinlikler ve 6grendiginiz konularin tizerinde dikkatlice diisiinerek cevaplayiniz.

=
£ =
. e - S £ 5
Size uygun olan se¢enegi X isareti ile isaretleyiniz. 2>>-> = N >
| g | E
~= ) -
= S =
4 4 N
Oyun igerisindeki zorluklarin istesinden gelmekte o r 0
1 2 & | <
zorlanmadim
9 Kendimi derste degil de tamamen oyunun iginde gibi e e AL
hissettim g =
3 | Oyunda neyi basarmam gerektiginin farkindaydim \”/ - —~
4 | Oyunda yeterince basarili oldugumu hissettim w S —
5 | Oyun oynarken dikkatimi biitiiniiyle oyuna odaklamistim » - —~
5 Oyun oynarken basarili olmamin tamamen bana bagl . .. A
oldugunu hissettim o &
7 Oyunun akisina o kadar kapildim ki etrafimda olup bitenleri e e A
fark etmedim g =
8 | Oyun oynarken zamanin nasil gegtiginin anlamadim \”) - —~
Bu giinkii ders sizin i¢in ne kadar zordu? Liitfen puanlandiriniz (X kullanarak)
9
e zor degildi (DQOOEOEO©O®E® ok zory
Bu giinkii ders sizin i¢in ne kadar eglenceliydi? Liitfen puanlandirmiz (X kullanarak)
10
Hig eglenceli degildi @@@@@@@@ Cok eglenceliydi
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EK 10. ARASTIRMACI GUNLUK RAPORU ORNEKLERI

Tarih: 5.3.2015 : Es ve zit anlaml kelimelerle ilgili yapboz oyunu oynatildi. Bu oyun
ogrencilerin ilgilerini ¢ekti. TUm &grenciler oyunda aktif katilim sergiledi. Oyunun
baslarinda 6grenciler daha uzun siirede yapbozu tamamlarken oyun sonuna dogru daha
hizli tamamladilar. Oyun grup olarak oynandi gruplar arasi rekabet yasandi.
Ogrencilerin oyun esnasinda eglendikleri gdzlendi. Oyun sonunda bazi 6grencilere neler
ogrendiklerini sordugumda bazi 6grenciler bilmedigi birkag es ve zit anlamli kelimeleri
ogrendiklerini sdylediler, baz1 6grenciler ise zaten bildigimiz kelimelerdi dediler. Baz1

ogrencilerin kelimelere bakmadan yapbozu tamamlamaya calistig1 gézlendi.

Tarih: 17.3.2015 : Tiirkge dersinde isim tamlamalar1 konusunda hazirlanan set oyunu
oynatildi. Siniftaki 6grencilerin hemen hemen hepsi oyuna aktif katilim sergiledi. Oyun
gruplar halinde oynatildi fakat puanlamalar bireyseldi. Belirtili isim tamlamasi,
belirtisiz isim tamlamasi ve zincirleme isim tamlamalarini ellerindeki kartlar1 biraraya
getirerek olusturan Ogrenciler tamlamayi1 olusturduktan sonra tamlamanin tiiriini
dgretmene soyleyerek puan alryorlardi. Ogrenciler tamlamalari zaman zaman anlamsiz
sekillerde kurdular bu tamlamalardan puan alamadilar. Olusturdugu tamlamanin tiiriini
dogru soyleyemeyen 6grenciler de puan alamadilar. Etkinlik bittikten sonra bir 6grenci
oyunla ilgili yorum yaparak sunu sdyledi: "6gretmenim bu oyunda tamlamayi bilmek
kadar hiz da 6nemli"... Bu haftadan itibaren zekd oyunu etkinlikleri ile ilgili lider
tablosu hazirlanarak oyunlarda iistiin performans gosteren dgrencilere kagit Uzerinde

kupa verilerek panoya asildi. Bu durum 6grencilerin motivasyonunu artirdi.

Tarih: 20.4.2015 : Bugiln tangram 6l¢cuim etkinligi yapildi. Etkinlige tiim 6grencilerin
etkin katilimi saglandi. Bazi 6grenciler etkinligi yapmakta zorlandigr i¢in etkinligi
yapmak istemeyince destek olunarak etkinligi tamamlamalar1 saglandi. Etkinligi 1 ders
saati icerisinde tamamlayamadiklar1 i¢in diger dersin yarisina kadar devam etti.
Ogrencilerin ¢dziime ulasmak icin farkli yollar1 denedigi gozlendi. Ornegin baz1
ogrenciler olusturduklar1 liggenin alanini hesaplarken iki dik kenar1 carpip ikiye
bolerken bazilari ise uzun kenara yiikseklik cizerek uzunlugunu gonye ile 6lgiip alan
hesab1 yapt1. Ogrencilerin genel olarak etkinlikte eglendigi goriildii. Bu ders saatinde su

ana kadar oyun etkinliklerinde en yiiksek puan alan ilk 3 kisiye 6dil verildi.
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EK 11. OGRETMEN GORUSME REHBERI

Goriisiilen Kisi(ler): ...
GOrismeyi yapan : ..........oooiiiiiiiiiii
Tarih & Saat D s [ooii... /2015 & ..............
Goriisme Siiresi :

Merhaba,

Oncelikle “Zeka oyunlarinin egitime entegrasyonu ve degerlendirilmesi” konulu
calismamizda goriislerinizi bizimle paylasmayi kabul ettiginiz i¢in tesekkiir ediyoruz.
Bu konudaki kisisel goriis ve diisiinceleriniz arastirmamiz igin biiylikk Onem
tasimaktadir. Baslamadan Once bazi noktalar1 vurgulamak istiyoruz. Yapacagimiz
goriisme sadece arastirma amacli kullanilacaktir. Bu ¢alisma sonucunda olusturulacak
dokiimanlarda isminiz dogrudan ya da dolayli olarak kullanilmayacaktir.

Sormak istediginiz bir soru var mi?

Size yoneltecegim sorular; 10 hafta boyunca uygulanan zekd oyunlari
etkinliklerinin 6grenci basarisina, 6grencilerin diisiinme becerilerine, derse katilimina
etkileri ve uygulama siirecine yonelik olacaktir.

1. Zeka oyunlan etkinlikleri sizce 68rencileriniz lizerinde yararli oldu mu?

a. Biligsel anlamda degisimler gozlemlediniz mi bunlar nelerdir? (problem
¢ozme, akademik basari, ..vs )

b. Duyussal anlamda degisimler gézlemlediniz mi bunlar nelerdir? (derse
yonelik motivasyon, dersi daha iyi takip etme, derse olumlu tutum
gelistirme? )

c. Ogrencilerin sinif ici etkilesimleri, sosyallesme davranislar1 degisti mi?
Nasil degisti?

d. Ogrencilerin derste aktif katilim saglamalarina ne tiir etkileri oldu?

2. Etkinliklerde zorluk yasandi m1? Ne tiir zorluklar yasandi?

a. Smnif yonetiminde sikintilar oldu mu?

b. Etkinliklerin olusturulmasi siirecinde zorluklar var miydi?

3. Zeka oyunlar1 olmadan yapilan ders/6grenme etkinlikleri ile zeka oyunlart ile
yapilan 6grenme etkinlikleri arasinda ne gibi farkliliklar var sizce?

4. Zeka oyunlarimi derslerde kullanmanin ileride ne tiir 6grenme ¢iktilar
saglayacagini diistiniiyorsunuz? (biligsel kazanimlar, akademik basari, problem
¢ozme ve stratejik diisiinme).

5. Buuygulamalardan sonra zeka oyunlarini derslerinize entegre etme konusunda
diistinceleriniz nelerdir?

a. Uygularim derse; nasil uygulamayi diisiiniirstiniiz? (sizi motive eden
nedir?)

b. Uygulamam derse; neden uygulamayi diisiinmiiyorsunuz? (sizi demotive
eden nedir?)

Son olarak goériismemiz esnasinda bizim deginmedigimiz, sizin eklemek

istediginiz baska bir husus var mi1?
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EK 12. OGRENCi GORUSME REHBERI

Gorisiilen Kisi(ler): ...
GOrismeyi yapan : ...

Tarih & Saat Do, [ .. /2015 & ..............
Goriisme Siiresi

Merhaba,

Oncelikle “Zeka oyunlarmin egitime entegrasyonu ve degerlendirilmesi” konulu
calismamizda goriislerinizi bizimle paylasmayi kabul ettiginiz i¢in tesekkiir ediyoruz.
Bu konudaki kisisel goriis ve diisiinceleriniz arastirmamiz igin biiylikk Onem
tasimaktadir. Baslamadan Once bazi noktalar1 vurgulamak istiyoruz. Yapacagimiz
goriisme sadece arastirma amacli kullanilacaktir. Bu ¢alisma sonucunda olusturulacak
dokiimanlarda isminiz dogrudan ya da dolayli olarak kullanilmayacaktir.

Sormak istediginiz bir soru var m1?

Size yoneltecegim sorular; 10 hafta boyunca uygulanan zeka oyunlar etkinliklerinin
Ogrenci basarisina, dgrencilerin diisiinme becerilerine, derse katilimina etkileri ve
uygulama stirecine yonelik olacaktir.

1. Tirkge/Matematik derslerindeki zeka oyunlari etkinliklerinde kendini
degerlendirebilir misin?
a. Etkinliklerde neler hissettin?
I. Olumlu ise nedenleri?
ii. Olumsuz ise nedenleri
Etkinliklerde basarili oldugunu diisiiniiyor musun?
En ¢ok hangi oyunlarda eglendin? Bu oyunlar seni neden eglendirdi?
En ¢ok hangi etkinliklerde zorlandin? Neden?
Derslerde oynadiginiz zeka oyunlarina karsi ilgin artti mi1? Ders diginda bu
oyunlarin normal sekillerini oynadin mi1?
2. Sonraki donemlerde zeka oyunu etkinliklerinin derslerinde yapilmasini ister misin?
Neden?
3. Zeka oyunlarn etkinlikleri senin Tlrkce/Matematik dersine yonelik ne tir etkileri
oldu;
a. Dersleri anlamanda etkisi oldugunu diisiiniiyor musun? Ne tiir etkileri oldu?
b. Derse ilgin arttt m1?
C. Smiftaki arkadaglarinla olan iletisiminde degisiklikler oldu mu?
d. Zeka oyunlar etkinliklerinde kendinde oyunlari ¢6zmek igin farkli diisiinme
yollar1 gelistirdin mi? Farkli diisiinme yollar1 gelistirebildigini fark ettin mi?
4. Son olarak goriigmemiz esnasinda bizim deginmedigimiz, sizin eklemek istediginiz
bagka bir husus var mi1?

® o o0T
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EK 14. FUTOSIKi ZEKA OYUNU

Futosiki Zeka Oyunu - Nasil oynanir?
Basta verilen rakamlardan kiigiik “<” biyiik “>” sembollerinden faydalanarak tiim
hiicrelere uygun rakamlari yerlestiriniz. Her satir ve siitunda bir rakam yalnizca bir
kez kullanilmalidir. Buna ek olarak rakamlar hiicreler arasindaki kiigiik ve biiyiik
sembollerine uygun olarak yerlestirilmelidir.
1 3 < 2 4
Y]
3 1 1 |< 4
1 5 A
3 |< <| 2 2
A v
1 4 3 |> 2
Puan:......cccccvveeneiiiinnns Puan:.......ceeeeeececceccnnnne
4 3 -4 2 (<
<| 4 1 -1 -3
2 Vv 6 A
2 |<| 3 -3 -1
A
2 1 -4 < <| -2
Puan:......cccevvveeeriiinnns Puan:......cccevvveririiinnns
2 3 2 (< -4
3 -4 -2
3 A A 7 v A
2 1 -4 -1
v
4 |> < <| 3 -3 -2
Puan:......ccccevveeneiiiinnns Puan:.......ceeeeeececceccnnnne




EK 15. iISLEM KARALA ZEKA OYUNU

ISLEM KARALA ZEKA OYUNU

Nasil Oynanir?
islem karala oynarken islem sirasina dikkat edilmelidir. 6nce ¢arpma ve bélme islemleri daha sonra toplama ve gikarma islemleri
yapilmalidir. islem karala oyununda egittir (=) isaretinin bulundugu hiicra karalanmazken matematiksel islem sembolleri ve rakamlar
karalanabilir.

2 Kareyi Karalayin
1 A B C D E F G
6 - 3 = 1 2
Coziim Puan:.......ccccevunene
1 Kareyi Karalayin
A B C D E F G H 1
2 1 + 7 + 5 1 = 6 8
Coziim Puan:.......ccccevuneee
1 Kareyi Karalayin
A B C D E F G H
3 8 1 - 15 = 3 3
Coziim Puan:.....cceeeenne
2 Kareyi Karalayin
4 A B C D E F G H |
+ 1 - 5 = 1 2 6
Coziim Puan:........ceeuuee
1 Kareyi Karalayin
A B C D E F G H 1
3 5 + | - 1 3 | = 8
Coziim Puan:........cuuuues
1 Kareyi Karalayin
A B C D E F G H |
6
9 - | - 5 I = 4
Coziim Puan:......ccccenunene
1 Kareyi Karalayin
A B C D E F G H 1
¢ | 1 3 I - 4 7 = 6
Cozim Puan:......cceerennne
2 Kareyi Karalayin
A B C D E F G H |
8
| 7 | - 5 3 = 2 3

Coziim

Puan:......cceernnnne
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EK 16. MATEPOLI OYUNU (TAM SAYILAR)

Bir el bekle sonra
alttaki islemden
devam et

H .
git

( )+( ) ,

()-0) ()+( ) ()-0) ()+(C)+()

B

3 adim geri

()-0) ()-0) ()-0)

git

Ceza: Bir zar at ve

mutlak degeri kadar
gerile

9.1
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EK 17. KENDOKU OYUNU (TAMSAYILARDA TOPLAMA)

Ogrenci Adi: Toplam Puani:
KENDOKU OYUNU
Nasil Oynanir
Kendoku, sudokuya benzer bir oyundur. Oyunda amag -1, -2, 1, 2 saylarini her satir ve siitunda bir defa
kullanacak sekilde kutulara yerlestirmektir. Kutulara yerlestirirken dikkat edilecek kural, kalin gizgilerle
ayrilmis bélmelerdeki sayilarin toplaminin bolmenin sol iist kdsesinde verilen sayiya esit olmasidir. gri
bolgeler negatif sayilari temsil etmektedir.
1 2 3
1 ] -1 3 0 3 -2
2
1 3 1 -3 3 1
-1 1
2 3 1 0 3
0 1 3 1
-1 2 2 -2
Puan: Puan: Puan:
4 5 6
2 2 3 -3 0 0
-1 -1
[} 2 3 3 1 2 (]
2 1
[} 1 4 3 2 2 1
-2 2
-2 0
Puan: Puan: Puan:




EK 18. KART OYUNU (CEBIRSEL iFADELER)

Bir saywunv Bir soyunun Bir sayuwunv
Bir sayununv Bir sayurunv 4 foglasurany 2 katuwmunv 9 eksigininv
5 faglasy 3 Bl
2 katy % faglasy ceyresr
Bir sayununv Bir sayuwmunv Bir sayuwunv Bir sayunun B sayuwunv
ceyresinin ugte ikisinin 7 faglasunun 8 g ininv altvda bes inivy
9 eksigi 7 faglasy icte ikisi altuda besi 8 ekais i
S 2+ 4 2.0+ 4) -3
i g h ¥ v+ 5
5 5(x—28) 2(x+7) 2 X
—x - - ~-9
6* 8 5 3 X +7 -

8.1



EK 19. MATEPOLI OYUNU (CEBIRSEL iFADELER)

N:O

x; VATEPOL OYUNU x;;

HAPIS
Bir el bekle sonra
) + ( alttaki islemden
k devam et
—

-
) +(

m%_;

Ceza: Bir zar at ve

()+( )+() mutlak degeri kadar
gerile

()-0) ()+(C) (-

B

3 adim geri
git

(-0 ()-C) (-0

6.7
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EK 20. STHIRLI PIRAMIT OYUNU (CEBIRSEL iFADELER )

Ogrenci Adi: Toplam Puani:
Sihirli Piramit Oyunu

Nasil Oynanir
Piramidin tepesinden baslayarak birbirine komsu cemberler yardimiyla tabana ulasan bir yol olusturulur.
Bu yolda birinciden altinci terime kadar olan rakamlar yalnizca bir kez kullaniimalidir.

( 2n+1 ) cebirsel ifadesinin 1-6. arasindaki ( 3a) cebirsel ifadesinin 1-6. arasindaki terimleri
terimleri ile piramit yolunu olusturun ile piramit yolunu olusturun
Terimler: (3) (5) (7) (9) (11) (13) Terimler:( ) ( ) ( ) () ) ()

N
(5"%-' ) (l'.'-'.'.'n‘:'w)
( 4b + 2 ) cebirsel ifadesinin 1-6. arasindaki ( 2n-1) cebirsel ifadesinin 1-6. arasindaki
terimleri ile piramit yolunu olusturun terimleri ile piramit yolunu olusturun
Terimler:( ) () () () () () Terimler:( ) () () () () ()

( A ) ( i_—-v.-.'m)
( 3b+3 ) cebirsel ifadesinin 1-6. arasindaki ( @+2 ) cebirsel ifadesinin 1-6. arasindaki terimleri
terimleri ile piramit yolunu olusturun ile piramit yolunu olusturun

Terimler:( ) () () () () () Terimler:( ) () () () () ()
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EK 21. PENTOMINO OYUNU (ALAN)

Etkinlik 1:

Verilen sekilde her birim karenin kenar uzunlugu 1 cm dir. Diyagramda i¢i boyali alani alanin sol
istiinde verilen pentominolari kullanarak kapatin ve seklin alaninin kag santimetrekare

oldugunu altina yazin

I-p-v-n t-f-v-y




Grup Uyeleri:

Etkinlik 2 :

182

Yanda verilen “PENTOMINO” pargalarini kullanarak verilen diyagrami tam kapatacak sekilde
doldurunuz. Ve olusan seklin alanini yaziniz

L-P-V

P-U-F

Seklin Alani:

Seklin Alani:

Seklin Alan:

Seklin Alani:

.......................... cm? S o'y
F-Y-P-U
Seklin Alani:
.......................... cm? ST o 1
P-U-T-L-Z P-W-Y-L-N
Seklin Alani: Seklin Alani:
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EK 22. TANGRAM OLCUM ETKINLiGi (UCGEN, KARE ve PARALEL
KENARIN ALANI)

Tangram Etkinligi
(Malzemeler: Gonye, Tangram seti; Gruplar: 2-3 kisilik)

1) Tangram setinde yer alan geometrik sekillerin isimlerini ve ozeliklerini belirtiniz.

o ki kiigiik iiggen arasinda herhangi bir benzerlik var wmudir?

2) Iki kiigiik iiggen ve orta boy iiggeni kagit iizerine yerlestirip kalem ile kenarlarndan
¢iziniz. Daha sonra kagit uzerine ¢izdiginiz geometrik sekillerin kenar uzunluklarini

cetvel ile dlgerek dik kenarini génye ile bulunuz. Daha sonra sekillerin tirlerini yaziniz

Kiigiik Uggen Kiigiik Uggen Orta Boy iiggen
a a a @ =3,5cm
h ¢ =7cm .
b =5cm b
h

Kenar Kenar Kenar
Uzunluklari:..........ueeeeuneeee. | Uzunluklaric..........ceeeeeen... Uzunluklart...................
Uggen tiariic.....coeoeemecverenecee | UGN Iz cveveveereerecrevrere | Uggemn tize ..

3) Uggenlerin kenar uzunluklari igin a, b ve ¢ harflerini kullanarak bu geometrik

sekillerin kenar uzunluklarini sekil izerinde harflendiriniz.

Kiigiik Uggen Kiigiik Uggen Orta Boy iiggen

a a a i
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4) iki kiigiik ikizkenar dik ig¢gen ve orta boy ikizkenar dik iiggeni kullanarak bir OCGEN
olusturunuz. Uggeni kagit iizerine yerlestirip, kenarlart iizerinden kalemle ¢iziniz ve

daha sonra kenar uzunluklarini cetvelle dlgerek cevre ve alanini hesaplayiniz.

b

Uggenin Cevie UZunlUGU:..........ceveereove e 2 oo

Uggenin Alani :. ... Yaklagik 24,5-25...

5) Iki kiigiik ikizkenar dik dggen ve bir orta boy ikizkenar iggeni kullanarak
DIKDORTGEN olusturunuz. Dikdértgeni kagit iizerine yerlestirip, kenarlart izerinden

kalemle ¢iziniz ve daha sonra kenar uzunluklarini cetvelle olgerek cevre ve alanini

hesaplayiniz.
A _ i
! b b a
¢
Dikdértgenin Cevre Uzunlugu:...........ccccccc.2Bvueeccenveiuececeeccere e
Dikdortgenin Alani :. ceieeevrsrenneenn Yaklagik 24,5-25...

6) Iki kiigiik ikizkenar dik iggen ve bir orta boy ikizkenar iggeni kullanarak KARE

olusturunuz. Kareyi kagit tzerine yerlestivip, kenarlari tizerinden kalemle ¢iziniz ve

daha sonra kenar uzunluklarini cetvelle dlcerek cevre ve alanini hesaplayiniz.
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b

a /a

b e b

Karenin Cevre Uzunlugu:..............ccc..28meeveiecrieneeveriiienie e

Karenin Alani :..............ccoene... Yaklagitk 24,5-25 ...

7) Iki kiigiik ikizkenar dik i¢gen ve bir orta boy ikizkenar iiggeni kullanarak

PARALELKENAR olusturunuz. Paralelkenari kagit izerine yerlestivip, kenarlar

uzerinden kalemle ¢iziniz ve daha sonra kenar uzunluklarini cetvelle dlgerek gevre ve

alanini hesaplayiniz.

b . b b

Paralelkenarin Cevire Uzunlugu:............... wcococeeec2F i

Paralelkenarin Alani :............................... Yaklagik 24,5-25 ..o

8) Tangram setinin 3 pargasini kullanarak olusturdugunuz geometrik sekillerin

cevre ve alan degerlerini karsilagtiriniz.

> Olusturdugunuz geometrik sekillerin alanlart neden aynidir?

Olusturdugunuz 5 geometrik seklin alan degerleri sabit kalirken ¢evre degerleri

neden degismektedir?




EK 23. TANGRAM OYUNU (MEVCUT HALIYLE)

98T



EK 24. BiRiM KUPLER ETKINLIiGi

187

BIRIM KUPLER
Sevgili Ogrenciler

ETKINLIGI

Birim kiipler her bivinin tim kenarlart 1 cm olan kiplerdiv. Bu kipleri kullanarak

olusturacaginiz asagidaki sekillerle ilgili yand
vererek etkinligi tamamlayacaksiniz.

Grup Uyelerinin

a sorulan sorulara dogru cevap

Seklin;

Seklin;

Hacmi:

Seklin;

Hacmi:




188

Seklin;

HACHAT .o

Birim kiip sayisi:..................

Seklin;

HACHAT: ...,

Bivim kiip SAyISt:.............cccccceovnnie.




EK 25. KELIME AVI OYUNU (SIFAT TAMLAMALARI)

Sifat Tamlamalari Kelime Awvi
isim ve sifatlari diyagramdan bularak sifat tamlamalari olusturun. Bir kelimeyi bir defa kullanmak sarti ile en fazla ne kadar sifat tamlamasi

olusturabileceksiniz...

Tamlanan (Isim)

B

N

R

Y M|V | AN

O|N|V

Al M

A|V | A|A

UOlmMm|A

H

K

z

U

R

C

o|¢c|O

A|D| A M

Tamlayan (Sifat)

D

O|V | A

$

N

U/ M| A

R

D

U

G| O

T

K

A|N|G

H

c|m

0

Olusturulan Sifat Tamlamalar

MAVi GOKYUZU

13

1

14

15

16

17

189



190

EK 26. ZAMIR AVI OYUNU (ZAMIRLER)

ZAMIR AVI
Yanda bazi zamirler verilmistir. Acaba asagidaki diyagramda bu zamirlerden hangisi

yoktur?

a|>|0|l| < g|—=|>|N| —|glojw|leg|—||—=[:D|O
S|V ¥ alww x| <O k| <D | x|—PDO|-|X
MDD 0| I =2 A= TIT N2 0|— n|=— 2 0 Q|
Ww|i>|w| DT S|lw|leoDOkF w o/ w e|(—0
Z2|D|>|0|}qC|—|x|o| x| NS W x| > nl uwmS _
o
w
w Ok alogl¥w 2Z2al=|S|=|N|l=w|l— D x|lS &
S
Twieg XX wwnlZD<awn o> 0T | —|> w N = |y B
(O]
Slx|«|«|—||leg|N|g|w|Z|lwu|lc|lw|>|—>|0]- WMEmmem
) Qls|lz|z|z|z|S| T
— O | = x|>| TN O|l=wnoec 2| w Do T|ON
—wlg|Ow||—|S|—|un|l—-|<|a|>0| 0| D m
(-4
¥ NN 2| 0O|lvn| w| 2 cl—ol=2|0||—|S|wv|uw AMH
N
—|2|D2/0|—|Z2|w| xxjlw| 0|02 T oI = = G
G222 _|m|l2|S|3
wZlaoa-0ow al>aolviolelgla/g|x|-|D|x DI |S|E|S|2| 2|8
0o oo [T | | o O
|| > o2 I(>|D|wD|Z2|D2a|D|2|D|D|(:0|-
O »nCxO|=| x> — O IN — OV — O F =
w
—
Y| =S w Il wmdD|leg|lg|>—-|c|wmm IO O|xT|O Dwn
< z
Olw X H L T cwvpO|V|wd|lx <0< 2 — - 7l ala| S| s
W < e B - B = N B S IR~
o
<[z[w|=[=|<[o] =[5~ [~|=[e[z]u]=|=]<[=| |5§[z]55/55 %
O —gg|—|w Z2|Nlec/DlkF —|c(D|a|lS|wnlZ2 O] wm




EK 27. PENTOMINO OYUNU (iSiM KOKU, FiiL KOKU)

Asagidaki kutularin Ustiinde yazan kelimelerden "isim" istiyorsa ismi "fiil" istiyorsa fiili acikta
birakacak sekilde diger harfleri 3 pentomino pargasi ile kapatin.

PENTOMINO iSIM-FiiL AVI

OKU-ELMA (FiiL) EVLI-BASLA (FiiL) YOLCU-DARAL (iSim)
s|E|]O S| K|O6|c|B E|T|P|O]|D
Pl L|G M D E @ A y|lo|lL]|C]|uU
Y M| N U S Vv \ T S D A R A L

A K D C L Y L N S

0] B Vv N | S A A T Y
KANA-KOSU (iSim) KUSCU-YONEL (FiiL) YAKIT-GOZET (iSiMm)
K S Klufls|c]|u E|C|I[N|O]|Y
0} H F Y O N E L S A
S K A N A A S Y H J G R K
ulz|s|M|T G|l L|V]|K S| F| K I
Y R G N E T G 0 VA E T
BAS-SALLA (FiiL) DURAK-SESLEN (iSiMm) BAKAN-YETIS (FiiL)
A DI{N|C]| O Y[ E|T]| 1 /|S

G T L K U Vv B N .5-. R T U
N Y L YA T R H T E E T N E
B A S N 0 A R J L D G R
S F Y B R K S E S B A K A N
SARKI-YIKIL (FiiL) OTUR-KIRIK (iSiMm)

L|R|N|Y]|H | P
T|S|G| 1 |E Alo|J]oO
S| A|R| K/ T|T|D]|K
M I | R N|lYy|Uu|B|G

L|o K| 1 |R| I |K
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EK 28. SET OYUNU (iSIM TAMLAMALARI)

BELIRTISIZ iSIM TAMLAMASI

KONYA OVASI MASA

LAMBASI UCAK SANAYISI

LALAPASA CAMii TIFTIK
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BELIRTILI iSiM TAMLAMASI

AYSE'NIN KEDISI KITABIN
KAPAGI UzOMUN ¢corU
Bizim EViMiz EVIN
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ZINCIRLEME iSiM TAMLAMASI

ECZA DOLABININ KAPAGI
OKULUN BAHCE KAPISI
OTURMA ODASININ PENCERESI




EK 29. SET OYUNU (ZAMIRLER)

195

ISARET BELGISiZ SORU
ZAMIRLERI ZAMIRLER ZAMIRLERI
BURA BAZISI KiM
SURA BAZILARI KIMLER
ORA KiMISI NE
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BOYLESI KIMILERI NELER
SOYLESI BiRi NERE
OYLESI BiRiSI NERESI




EK 30. KARIKATUR OYUNU (EDAT, BAGLAC, UNLEM)

b Y
Baba, goldeki ZF!UI"IUm kalmad & Tenceredeki yemekten Dysaki tiyatroya Din gelemedim
baliklara yem atayim tabagima biraz koyar gidecegimizi kusura bakma.
mi? misin? biliyordun.

Ay,

" Neyse ki konusma
tatliya baglandi

iyi ki yerimizi bir hafta
onceden ayirtmisiz.

sundan da
alalim mi

e |
. Ve
L

pazarda gérdiim ki
herkes aligveris igin

L67



EK 31. KARIKATUR OYUNU (SIFAT TURLERI)

kKos Ali gri

; bulutlar ik,

Sessiz ol kizgin yagmur yagacak
ggretmen geliyor

L f y

. / /
- f

I -- ik ¢
i, - '. " ;. o

Kiigiik masay Y
buraya getirir Oltayla biiyiik bir

misin Kizim balik yakaladim

! lizliime sikintili

¢

qgiinler geride
kaldi

Ahmet
gergekten
diriist birisidir

suradaki uzun
pelerinli adam
gérdin mi

86T



EK 32. KARIKATUR OYUNU (HAL EKLERI)

- Bilgisayarim Bilgisayarin
yarin tamir gahsiyor mu?

edilecek.

Senin bu konudaki
fikrin cok guizel.

- Arkadasim bana cok

b sevdigim bir Kitap

hediye aldi.

hadi eve
gidelim

0 elindeki
kitap nedir?

- Sen de bir agag dik,
dunya yemyesil olsun!

bu binanin
arkasinda

Buralarda bir
terzi varmis,

biliyor musun?

Market cok
kalabalikti.

3

Tarkiye'nin
bagkenti
Ankara’dir.

Tarkiye'nin
baskenti neresi
6gretmenim?

66T



EK 33. KALP OYUNU (DEYiMLER)

200

Kafasi

kizmak

Ofkelenmek

Etekleri

tutusmak

Telaslanmak

Kulak

kesilmek

Dikkatle

dinlemek

GoOzden

diismek

Degerini

kaybetmek

Buyusune

kapilmak

Cekiciliginden

kurtulamamakl

Arkasi

kesilmemek

Gunlerce

surmek




EK 34. KATILIM BELGESI (TUM ETKINLIiKLER SONUNDA OGRENCILERE VERILEN BELGE)

oI W}

KATILIV) BELGES]

6/A sinifi 6grencilerinden YAGMUR ABADAN’ a zekd oyunlari

etkinliklerine katilimindan ve gésterdigi basaridan dolayi tesekkiir ederim.

= Koordinator: e
\ q, Aras. Gér. Turgay DEMIREL

Meays 2015

10¢
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EK 35. YAPILAN TESTLERE iLiSKIN NORMALLIK ANALIZLERI

A. Problem ¢ozme becerileri olcegi icin test varsayimlarimin analizi (Karisik

Olgumler icin iki faktorli varyans analizi )

Problem ¢6zme becerileri Olgeginden elde edilen veriler igin testin birinci
varsayimina gore besli likert tipi Olcekten elde edilen puanlarin her Ol¢iimiin alt
gruplarinda (deney ve kontrol gruplarinin ontest ve sontest puanlar1) normal dagilmasi
gerekmektedir. Verilerde 1 adet u¢ deger tespit edilmis asir1 u¢ olmamasindan dolayi
cikarilmamistir. Daha sonra yapilan normallik testleri sonuglarina goére dagilimin

normal oldugunu séylemek mimkdndr.

Normallik testleri sonuclari

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
i . Carpiklik/ B . Carpiklik/
S-Wpdegeri  Carpiklik Std. Hata S-W pdegeri  Carpiklik Std. Hata
Ontest 514 -.200 -0.39 251 -.458 -0.89
Sontest  .701 -.267 -0.52 .236 879 1.71

Ikinci varsayim olan varyanslarin esitligine iliskin Levene testi sonuglari
asagidaki tabloda verilmistir. Sonuclara gore Ontest ve son testin varyanslarinin

homojen oldugu belirlenmistir (F(1-38)=1.200, =1.284; p>0.05).

Varyanslarin homojenligi testi (Levene)

F sdl sd2 p
Ontest 1.200 1 38 .280*
Sontest 1.284 1 38 .264*

Uciincii varsayim Box’s test of equality of covariance matrices testi ile kontrol
edilmis ve sonuclar1 asagidaki tabloda sunulmustur. Bu testin sonucunda p degerinin
0.05’in tizerinde olmasi beklenir (Can, 2014). Buna gore, gibi grup kovaryanslari
arasinda anlamli farklilik olmadigr (F(3-259920.000)= 1.248; p>0.05) goriildiigiinden

liciincii varsayim da saglanmaistir.

Kovaryans matrislerinin esitligi testi (Box's M Test)

Box's M 3.970

F 1.248

sdl 3

sd2 259920.000

p 291*
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B. Problem c¢ozme becerileri olceginin Planlama alt boyutu igin test

varsayimlarimin analizi (Karisik Olgiimler icin iki faktorlii varyans analizi)

Testin birinci varsayimina gore besli likert tipi dlgekten elde edilen puanlarin her
Olclimiin alt gruplarinda (deney ve kontrol gruplarinin dntest ve sontest puanlar1) normal
dagilmasi gerekmekteydi. Verilerde u¢ deger olmadig: tespit edildikten sonra yapilan
normallik testleri sonuglarina gore bu varsayimin deney grubu Ontest verileri i¢in hafif

sekilde ihlal edildigi sdylenebilir.

Normallik testleri sonuclar:

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
S-Wpdegeri  Carpiklik  Carpiklik/ S-W pdegeri  Carpiklik  Carpiklik/
Std. Hata Std. Hata
Ontest .007 -1.173 -2.29 .592 -.540 -1.05
Sontest  .123 -.660 -1.28 390 -.535 -1.04

Ikinci varsayim olan varyanslarin esitligi Levene testi ile test edilerek asagidaki
tabloda verilmistir. Sonuglara gére ontestin varyanslarinin homojen olmadig: (F(1-38)=

8.236; p<0.05) goriiliirken ve son testin varyanslarinin homojen oldugu belirlenmistir
(F(1-38)=0.797; p>0.05).

Varyanslarin homojenligi testi (Levene)

F sdl sd2 p
Ontest 8.236 1 38 0.007
Sontest 0.797 1 38 0.378*

Uciincii varsayim Box’s test of equality of covariance matrices testi ile kontrol
edilmis ve asagidaki tabloda sunulmustur. Buna gore, grup kovaryanslari arasinda
anlamli farklilik olmadigi (F(3-259920.000)= 2.473; p>0.05) goriildiigiinden tgiincii

varsayim da saglanmistir.

Kovaryans matrislerinin esitligi testi (Box's M Test)

Box's M 7.869

F 2.473

sdl 3

sd2 259920.000
p 0.060*

C. Problem ¢ozme becerileri oOlg¢eginin yUritme alt boyutu icin test

varsayimlarimin analizi (Karisik Olgiimler icin iki faktorlii varyans analizi)

Testin birinci varsayimina gore besli likert tipi dlgekten elde edilen puanlarin her

Olclimiin alt gruplarinda (deney ve kontrol gruplarinin dntest ve sontest puanlar1) normal



204

dagilmasi gerekmekteydi. Verilerde u¢ deger olmadig: tespit edildikten sonra yapilan

normallik testleri sonuglarina gére bu varsayimin kargilandigini sdylemek miimkiindiir.

Normallik testleri sonuclari

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
S-Wpdegeri  Carpiklik  Carpikhik/ S-W pdegeri  Carpiklik  Carpiklik/
Std. Hata Std. Hata
Ontest 0.058 -0.509 0.99 0.239 -0.454 0.88
Sontest  0.055 -0.899 1.75 0.032 0.976 1.90

Ikinci varsayim olan varyanslarin esitligi Levene testi ile test edilerek asagidaki
tabloda verilmistir. Sonuglara gore ontest ve son testin varyanslarinin homojen oldugu

belirlenmistir (F(1-38)= 0.064 =0.563; p>0.05).

Varyanslarin homojenligi testi (Levene)

F sdl sd2 p
Ontest 0.064 1 38 0.801*
Sontest 0.563 1 38 0.457*

Ugiincii varsayim Box’s test of equality of covariance matrices testi ile kontrol
edilmis ve asagidaki tabloda sunulmustur. Buna gore, grup kovaryanslari arasinda
anlamli farklilik olmadigi (F(3-259920.000)=0.243; p>0.05) goriildiigiinden tgiincii

varsayim da saglanmustir.

Kovaryans matrislerinin esitligi testi (Box's M Test)

Box's M 0.772

F 0.243

sdl 3

sd2 259920.000

P 0.867*

D. Problem c¢ozme becerileri olgeginin Degerlendirme alt boyutu icin test

varsayimlarinin analizi (Karisik Olciimler icin iki faktorlii varyans analizi)

Testin birinci varsayimina gore besli likert tipi dlgekten elde edilen puanlarin her
Olciimiin alt gruplarinda (deney ve kontrol gruplarinin 6ntest ve sontest puanlari) normal
dagilmas1 gerekmektedir. Verilerde 3 adet u¢ deger tespit edilmis asir1 u¢ degerler
olmamasindan dolay1r veri setinden c¢ikarilmamistir. Bu durumda yapilan normallik

testleri sonuglaria gore verilerin normal dagildigini sdylemek miimkiindiir.
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Normallik testleri sonuclari

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
S-Wpdegeri  Carpiklik  Carpiklik/ S-W pdegeri  Carpiklik  Carpiklik/
Std. Hata Std. Hata
Ontest .032 .303 0.59 109 -.291 0.57
Sontest  .189 -.251 0.49 124 .261 0.50

Ikinci varsayim olan varyanslarin esitligi Levene testi ile test edilerek asagidaki

tabloda verilmistir. Sonuglara gore Ontest ve son testin varyanslarinin homojen oldugu

belirlenmistir (F(1-38)= 0.788,= 0.425; p>0.05).

Varyanslarin homojenligi testi (Levene)

F sdl sd2 p
Ontest 788 1 38 .380*
Sontest 425 1 38 .518*

Ucgiincii varsayim Box’s test of equality of covariance matrices testi ile kontrol
edilmis ve asagidaki tabloda sunulmustur. Buna gore, grup kovaryanslari arasinda
anlamli farklilik olmadig1 (F(3-259920.000)=0.483; p>0.05) goriildiigiinden {igiincii

varsayim da saglanmistir.

Kovaryans matrislerinin esitligi testi (Box's M Test)

Box's M 1.536

F 483

sdl 3

sd2 259920.000

p .694*

E. Stratejik Diisiinme (")lg:eginin test varsayimlarimin analizi (Karnisik Ol¢iimler

icin iki faktorli varyans analizi )

Testin birinci varsayimina gore besli likert tipi 6l¢ekten elde edilen puanlarin her
Olclimiin alt gruplarinda (deney ve kontrol gruplariin dntest ve sontest puanlari) normal
dagilmas1 gerekmektedir. Verilerde tespit edilen 1 adet u¢ deger ¢ikarildiktan sonra
yapilan normallik testleri sonuglarina goére bu varsayimin karsilandigini sdylemek

mUmkundr.

Normallik testleri sonuclari

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
i . Carpiklik/ B . Carpiklik/
S-Wpdegeri  Carpiklik Std. Hata S-W pdegeri  Carpiklik Std. Hata
Ontest  .002 -.956 -1.94 470 -.509 -1.01

Sontest .089 -.808 -1.64 115 -419 -0.83
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Ikinci varsayim olan varyanslarin esitligi Levene testi ile test edilerek asagidaki
tabloda verilmistir. Sonucglara gore Ontest ve sontestin varyanslarinin homojen oldugu

(F(1-41)= 2.541,=0.516; p>0.05) belirlenmistir.

Varyanslarin homojenligi testi (Levene)

F sdl sd2 p
Ontest 2.541 1 41 .119*
Sontest 516 1 41 ATT*

Ucgiincii varsayim Box’s test of equality of covariance matrices testi ile kontrol
edilmis ve asagidaki tabloda sunulmustur. Bu testin sonucunda p degerinin 0.05’in
tizerinde olmasi beklenir (Can, 2014). Buna gore, grup kovaryanslari arasinda anlaml
farklilik oldugu (F(3- 326983.702)= 3.412; p<0.05) goriildiigiinden iiglincli varsayim

saglanamamistir.

Kovaryans matrislerinin esitligi testi (Box's M Test)

Box's M 10.807

F 3.412

sd1 3

sd2 326983.702
p .017

Yapilan analizlerde homojenlik varsayiminin tam anlamiyla saglanmadig
gorilmektedir. Howell, 1987'den akt. Buyukoztirk (1997, s. 150) e gore tekrarli
Ol¢timler icin varyans analizi, gii¢lii bir istatistiksel iglem oldugundan normallik ve
homojenlik varsayimlarmin kiigiik etkilerde ihlal edilebilmektedir. Ayrica grup
varyanslarinin esit olmayacagi bekleniyorsa gruplardaki Orneklem biiytikliikleri
olabildigince yakin tutulmahidir (Howell, 1987'den akt. Blyukoztirk, 1997, s. 150). Bu
caligmada da Orneklem biiytikliikleri yakin sayida tutularak varyans ve kovaryanslarin

heterojen olmasinin etkisi en diisiik diizeyde tutulmustur.
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F. Stratejik Diisiinme Olceginin ¢6ziim yolu_ gelistirme alt boyutu icin test

varsayimlarimin analizi (Karisik Olgiimler igin iki faktorlii varyans analizi )

Testin birinci varsayimina gore basari testinden elde edilen puanlarin her 6l¢timiin
alt gruplarinda (deney ve kontrol gruplarinin Ontest ve sontest puanlari)) normal
dagilmas1 gerekmekteydi. Verilerde tespit edilen 1 adet u¢ deger ¢ikarildiktan sonra
yapilan normallik testleri sonuglarina goére bu varsayimin karsilandigimi sdylemek

mUmkanddr.

Normallik testleri sonuclari

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
S-Wpdegeri  Carpiklik  Carpikhik/ S-W pdegeri  Carpiklik  Carpiklik/
Std. Hata Std. Hata
Ontest  .006 -.920 -1.87 824 -.247 -0.49
Sontest  .046 -.840 -1.71 .024 -.435 -0.86

Ikinci varsayim olan varyanslarin esitligi Levene testi ile test edilerek asagidaki
tabloda verilmistir. Sonuglara gore Ontest ve sontestin varyanslarinin homojen oldugu

(F(1-41)= 3.459,=0.003; p>0.05) belirlenmistir.

Varyanslarin homojenligi testi (Levene)

F sdl sd2 p
Ontest 3.459 1 41 .070
Sontest .003 1 41 .954

Uciincii varsayim Box’s test of equality of covariance matrices testi ile kontrol
edilmis ve asagidaki tabloda sunulmustur. Bu testin sonucunda p degerinin 0.05’in
tizerinde olmasi beklenir (Can, 2014). Buna gore, grup kovaryanslar1 arasinda anlamli
farklilik oldugu (F(3- 326983.702)= 3252; p<0.05) goriildiigiinden ii¢iincii varsayim

saglanamamistir.

Kovaryans matrislerinin esitligi testi (Box's M Test)

Box's M 10.300

F 3.252

sdl 3

sd2 326983.702
p .021

Yapilan analizlerde homojenlik varsayiminin tam anlamiyla saglanmadig
gortulmektedir. Howell, 1987'den akt. Buyukoztirk (1997, s. 150) e gore tekrarli
Olciimler icin varyans analizi, giiclii bir istatistiksel islem oldugundan normallik ve

homojenlik varsayimlarinin kiiciik etkilerde ihlal edilebilmektedir.
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G. Stratejik Diisiinme Olceginin Ongériide bulunma alt boyutu icin test

varsayimlarimin analizi (Karisik Olgiimler igin iki faktorlii varyans analizi )

Testin birinci varsayimina gore basari testinden elde edilen puanlarin her 6l¢timiin
alt gruplarinda (deney ve kontrol gruplarinin Ontest ve sontest puanlari)) normal
dagilmasi gerekmekteydi. Verilerde u¢ deger bulunmadig belirlendikten sonra yapilan
normallik testleri sonucunda deney grubunun oOntest verilerinin negatif carpiklik
sergiledigi gorilmiistiir. Fakat bu ¢arpiklik asir1 diizeyde degildir. Varyans analizinde
normal dagilim ve varyanslarin esitligi varsayimi asir1 bir sekilde ihlal edilmemesi
durumunda sonuclarin pek etkilenmedigi kabul edilmektedir (Howell, 1987'den akt.
Buyukoztirk, 1997, s. 149). Bu sebeple analizlere bu verilerle devam edilmistir.

Normallik testleri sonuclari

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
S-Wpdegeri  Carpiklik  Carpikhik/ S-W pdegeri  Carpiklik  Carpiklik/
Std. Hata Std. Hata
Ontest ~ .001 -1.003 -2.08 117 -.696 -1.38
Sontest  .051 -422 -0.87 .049 -.443 -.88

Ikinci varsayim olan varyanslarin esitligi Levene testi ile test edilerek asagidaki
tabloda verilmistir. Sonuglara gore Ontest ve sontestin varyanslarinin homojen oldugu

(F(1-42)= .952,= .227; p>0.05) belirlenmistir.

Varyanslarin homojenligi testi (Levene)

F sdl sd2 p
Ontest 952 1 42 335
Sontest 227 1 42 .636

Ucgiincii varsayim Box’s test of equality of covariance matrices testi ile kontrol
edilmis ve asagidaki tabloda sunulmustur. Bu testin sonucunda p degerinin 0.05’in
tizerinde olmasi beklenir (Can, 2014). Buna gore, grup kovaryanslari arasinda anlaml
farklilik olmadig (F(3- 444257.937)= .455; p>0.05) goriildiigiinden {i¢giincli varsayim

da saglanmustir.

Kovaryans matrislerinin esitligi testi (Box's M Test)

Box's M 1.439

F 455

sd1 3

sd2 444257.937

p 714
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H. Matematik Basan testi icin test varsayimlariin analizi (karisik ol¢iimler

icin iki faktorlu varyans analizi)

Testin birinci varsayimina gore basari testinden elde edilen puanlarin her 6l¢timiin
alt gruplarinda (deney ve kontrol gruplarinin Ontest ve sontest puanlari)) normal
dagilmas: gerekmekteydi. Verilerde u¢ degerler bulunmadigi tespit edildikten sonra
yapilan normallik testlerine gore, ¢arpiklik katsayisinin carpikligin standart hatasina
boliimiinden elde edilen deger 1.96 degerinden fazla oldugundan bu varsayimin kontrol

grubu Ontest verileri i¢in ihlal edildigi gortilmektedir (Field, 2009, s. 139).

Normallik testleri sonuclar:

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
S-Wpdegeri  Carpiklik  Carpiklik/ S-W pdegeri  Carpiklik  Carpiklik/
Std. Hata Std. Hata
Ontest 0.032 0.313 0.59 0.004 1.296 2.63*
Sontest  0.247 0.190 0.36 0.001 0.947 1.92

Bu sorunu gidermek i¢in veri setine logaritmik doniisiim uygulanmistir. Veri
setinde 0 degerleri olmasindan dolayr her degere 1 eklenerek elde edilen saymin
logaritmasi alinarak doniistiirilmiis degerler elde edilmistir (Tabachnick & Fidell, 2007,
ss. 88-89). Doniisiim yapildiktan sonraki normal dagilim degerleri asagidaki tabloda

verilmistir.

Normallik testleri sonuclari

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
S-W pdegeri Carpiklik Carpiklik/  S-W pdegeri  Carpiklik  Carpiklik/
Std. Hata Std. Hata
Ontest  0.008 -0.470 -0.89 0.026 0.117 0.24
Sontest 0.269 -0.525 -1.00 0.026 0.272 0.55

Ikinci varsayim olan varyanslarin esitligi Levene testi ile test edilerek asagidaki
tabloda verilmistir. Sonuglara gore ontest ve son testin varyanslarinin homojen oldugu

belirlenmistir (F(1-39)=0.360,=2.993; p>0.05).

Varyanslarin homojenligi testi (Levene)

F sdl sd2 p
Ontest 0.360 1 39 0.552*
Sontest 2.993 1 39 0.092*

Uciincii varsayim Box’s test of equality of covariance matrices testi ile kontrol
edilmis ve asagidaki tabloda sunulmustur. Buna gore, grup kovaryanslari arasinda
anlamli farklilik olmadigi (F(3-1090723.031)=1.013; p>0.05) goriildiigiinden {iglincii

varsayim da saglanmistir.
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Kovaryans matrislerinin esitligi testi (Box's M Test)

Box's M 3.221

F 1.013

sd1 3

sd2 1090723.031
p 0.385*

I. Tiirkce akademik basari testi icin varsayimlarin analizi ANCOVA)

Kovaryans analizinin birinci varsayimina gore ortalamalar1 kiyaslanacak gruplar
birbirinden bagimsiz olmalidir. Bu varsayim her bireyin deney ya da kontrol

gruplarindan birinde olmasi ile saglanmistir (Can, 2014).

Ikinci varsayima gore, bagimli degiskene ait puanlar kiyaslanacak gruplarm her
birisinde normal dagilim sergilemeli ve varyanslari esit olmalidir . Verilerde tespit
edilen 5 adet u¢ deger c¢ikarildiktan sonra yapilan normallik analizleri sonuglarina gore

verilerin normal dagilim sergiledigini sdylemek mimkindir (Can, 2014).

Normallik testleri sonuclari

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
S-Wpdegeri  Carpiklik  Carpikhik/ S-W pdegeri  Carpiklik  Carpiklik/
Std. Hata Std. Hata
Sontest  .229 - 714 1.29 614 .536 .564

Uciincii varsayima gore bagimli degisken ve kontrol degiskeni arasinda dogrusal
bir iligki bulunmalidir. Sagilma diyagramlarima gore bagimli degisken ile kontrol

degiskeni arasinda dogrusal iliski oldugunu sdylemek miimkiindiir (Can, 2014).

sinif: Solakoglu 6A

sinif: Solakofiu G0
7 Linear = 0,43
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8
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Bagimli degisken ile kontrol degiskeni arasindaki iligkinin derecesi ve
anlamliligini test etmek i¢in yapilan basit dogrusal regresyon sonuglarina gore bagimli

degisken ile kontrol degiskeni arasinda pozitif ve anlamli iliski oldugu goriilmektedir.
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Grup R R’ Diizeltilmis R  Std. Hata
Deney 6A .826b 682 659 9.81497
Kontrol 6B .585b 343 296 6.30014

Dordiincli varsayima gore gruplardaki regresyon katsayilari (egimleri) esit
homojen olmalidir. Regresyon egimlerinin esitligi i¢in yapilan grup*ontest ortak etki
testi sonucunda Ggrencilerin sontest puanlar1 iizerinde grup*ontest ortak etkisinin
anlamsiz oldugu goriilmektedir (F 1-32 = .041, p= .842). Bu sonug, regresyon

dogrularinin egimleri arasinda anlamli fark olmadigini géstermektedir (Can, 2014).

Besinci varsayima gore, kontrol degiskeni ve bagimsiz degisken birbirinden
bagimsiz olmalidir. Bu varsayima gore kontrol degiskeni olan ontest puanlarinin deney
ve kontrol gruplarinda anlamli farklilik gostermemesi gerekmektedir. Bu varsayimin
test edilmesi i¢in yapilan bagimsiz 6rneklem t-testi sonucuna gore dntest puanlar1 deney
ve kontrol gruplarinda anlamli farklilik gostermemektedir (t(1.802)=1.802; p=0.86) (Can,
2014).

J. Tiirkce dersi katihm o6lcegi icin test varsayimlarimin analizi (Karisik

Olgumler icin iki faktorli varyans analizi)

Testin birinci varsayimina gore besli likert tipi 6lgekten elde edilen puanlarin her
Olclimiin alt gruplarinda (deney ve kontrol gruplarinin dntest ve sontest puanlar1) normal
dagilmas1 gerekmektedir. Verilerde tespit edilen 2 adet u¢ deger cikarildiktan sonra
yapilan normallik testleri sonuglarina goére bu varsayimin karsilandigini sdylemek

mUmkuanddr.

Normallik testleri sonuclari

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
i . Carpiklik/ B . Carpiklik/
S-W pdegeri  Carpiklik 3td. Hata S-W pdegeri  Carpiklik 3td. Hata
Ontest .076 -0.334 -0.66 0.144 0.071 -0.02
Sontest  .727 -0.134 -0.27 0.013 -0.743 -1.68

Ikinci varsayim olan varyanslarin esitligi Levene testi ile test edilerek asagidaki
tabloda verilmistir. Sonuglara gore ontest ve son testin varyanslarinin homojen oldugu

belirlenmistir (F(1-42)= 2.852, =2.344; p>0.05).

Varyanslarin homojenligi testi (Levene)

F sdl sd2 p
Ontest 2.852 1 42 0.099*
Sontest 2.344 1 42 0.133*
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Ugiincii varsayim Box’s test of equality of covariance matrices testi ile kontrol
edilmis ve asagidaki tabloda sunulmustur. Bu testin sonucunda p degerinin 0.05’in
tizerinde olmasi beklenir (Can, 2014). Buna gore, grup kovaryanslar1 arasinda anlamli
farklilik olmadigr (F(3-444257.937)= 2.452; p>0.05) goriildiigiinden ii¢iincii varsayim

da saglanmstir.

Kovaryans matrislerinin esitligi testi (Box's M Test)

Box's M 7.757

F 2.452

sdl 3

sd2 444257.937

p 0.061*

K. Tiirkce dersi katilim 6l¢eginin araci katilim boyutu i¢in test varsayimlarinin

analizi (Karisik Olgiimler igin iki faktorlii varyans analizi)

Testin birinci varsayimina gore besli likert tipi dlgekten elde edilen puanlarin her
Olclimiin alt gruplarinda (deney ve kontrol gruplariin dntest ve sontest puanlar1) normal
dagilmas1 gerekmektedir. Veri setindeki 1 adet u¢ deger ¢ikarildiktan sonra yapilan
normallik testleri sonucunda kontrol grubunun sontest verilerinin negatif carpiklik
sergiledigi goriilmiistiir. Fakat bu ¢arpiklik asir1 diizeyde degildir. Varyans analizinde
normal dagilim ve varyanslarin esitligi varsayimi asir1 bir sekilde ihlal edilmemesi
durumunda sonuglarin pek etkilenmedigi kabul edilmektedir (Howell, 1987'den akt.

Buyukoztirk, 1997, s. 149). Bu sebeple analizlere bu verilerle devam edilmistir.

Normallik testleri sonuclari

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
i . Carpiklik/ i . Carpiklik/
S-W pdegeri Carpiklik Std. Hata S-W pdegeri Carpiklik Std. Hata
Ontest .353 -.598 -1.22 107 -0.823 -1.74
Sontest .068 -0.486 -0.98 .002 -1.006 -2.13

Ikinci varsayim olan varyanslarin esitligi Levene testi ile test edilerek asagidaki
tabloda verilmistir. Buna gore Ontest ve son testin varyanslarinin homojen oldugu

belirlenmistir (F(1-44)= 1.952, =0.185; p>0.05).

Varyanslarin homojenligi testi (Levene)

F sdl sd2 p
Ontest 1.952 1 44 169
Sontest 185 1 44 670
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Ugiincii varsayim Box’s test of equality of covariance matrices testi ile kontrol
edilmis ve asagidaki tabloda sunulmustur. Bu testin sonucunda p degerinin 0.05’in
tizerinde olmasi beklenir (Can, 2014). Buna gore, grup kovaryanslar1 arasinda anlamli
farklilik olmadigr (F(3-470821.870)= 2.201; p>0.05) goriildiigiinden ii¢iincii varsayim

da saglanmstir.

Kovaryans matrislerinin esitligi testi (Box's M Test)

Box's M 2.201

F .697

sdl 3

sd2 470821.870

p 553*

L. Tiirkce dersi katihm olceginin davranissal katihm boyutu igin test

varsayimlarimin analizi (Karisik Olgiimler igin iki faktorlii varyans analizi)

Testin birinci varsayimina gore besli likert tipi dlgekten elde edilen puanlarin her
6lcimin alt gruplarinda (deney ve kontrol gruplarinin 6ntest ve sontest puanlar1) normal
dagilmas1 gerekmektedir. Verilerde tespit edilen 3 adet u¢ deger cikarildiktan sonra
yapilan normallik testlerine gore deney grubu ontest verilerinin normallik sinirlarindan
hafif sekilde saptig1 goriilmektedir. Varyans analizinde normal dagilim ve varyanslarin
esitligi varsayimi asir1 bir sekilde ihlal edilmemesi durumunda sonuglarin pek
etkilenmedigi kabul edilmektedir (Howell, 1987'den akt. Biyukoztirk, 1997, s. 149).

Bu sebeple analizlere bu verilerle devam edilmistir.

Normalllik testleri sonuclari

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
i . Carpiklik/ R . Carpiklik/
S-W p degeri Carpiklik Std. Hata S-Wpdegeri  Carpiklik Std. Hata
Ontest .002 -1.014 2.06 .020 -.458 0.93
Sontest .004 -.396 0.80 .000 -.905 1.84

Ikinci varsayim olan varyanslarin esitligi Levene testi ile test edilerek asagidaki
tabloda verilmigtir. Sonuclara gore Ontest ve son testin varyanslarimin homojen

olmadig belirlenmistir (F(1-42)=6.766, =16.813; p<0.05).

Varyanslarin homojenligi testi (Levene)

F sdl sd2 p
Ontest 6.766 1 42 .013
Sontest 16.813 1 42 .000
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Ugiincii varsayim Box’s test of equality of covariance matrices testi ile kontrol
edilmis ve asagidaki tabloda sunulmustur. Bu testin sonucunda p degerinin 0.05’in
tizerinde olmasi beklenir (Can, 2014). Buna gore, grup kovaryanslar1 arasinda anlamli
farklilik oldugu (F(3-317520.000)= 6.637; p<0.05) goriildiigiinden {iglincli varsayim

saglanamamistir.

Kovaryans matrislerinin esitligi testi (Box's M Test)

Box's M 20.995

F 6.637

sdl 3

sd2 317520.000
p 0.000

Yapilan analizlerde normallik ve homojenlik varsayimlarimin tam anlamiyla
saglanmadig goriilmektedir. (Howell, 1987'den akt. Buyikoztirk, 1997, s. 150) e gore
tekrarli 6lglimler i¢in varyans analizi, giiclii bir istatistiksel islem oldugundan normallik
ve homojenlik varsayimlarmin kiigiik etkilerde ihlal edilebilmektedir. Ayrica grup
varyanslarinin esit olmayacagi bekleniyorsa gruplardaki Orneklem biiyiikliikleri
olabildigince yakin tutulmalidir (Howell, 1987'den akt. Blyukoztirk, 1997, s. 150). Bu
calismada da orneklem biiyiikliikleri esit sayida tutularak varyans ve kovaryanslarin

heterojen olmasinin etkisi en diisiik diizeyde tutulmustur.

M.  Tiirkce dersi katim olgeginin duyussal katilhm boyutu igin test

varsayimlarinin analizi (Karisik Olciimler icin iki faktorlii varyans analizi)

Testin birinci varsayimina gore besli likert tipi dlgekten elde edilen puanlarin her
Ol¢ciimiin alt gruplarinda (deney ve kontrol gruplarinin 6ntest ve sontest puanlari) normal
dagilmas1 gerekmektedir. Verilerde tespit edilen 2 adet uc¢ deger ¢ikarildiktan sonra
yapilan normallik testlerine gore kontrol grubu sontest verilerinin normallik
siirlarindan hafif sekilde saptig1 goriilmektedir. Varyans analizinde normal dagilim ve
varyanslarin esitligi varsayimi asir1 bir sekilde ihlal edilmemesi durumunda sonuglarin
pek etkilenmedigi kabul edilmektedir (Howell, 1987'den akt. Buyukoztirk, 1997, s.

149). Bu sebeple analizlere bu verilerle devam edilmistir.

Normallik testleri sonuclari

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
i . . Carpiklik/ : .. Carpiklik/
S-Wpdegeri  Carpiklik Std. Hata S-Wpdegeri Carpiklik Std. Hata
Ontest  .002 -.938 1.91 .100 -.509 1.05

Sontest  .019 -.271 0.55 .000 -1.022 2.12
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Ikinci varsayim olan varyanslarin esitligi Levene testi ile test edilerek asagidaki
tabloda verilmistir. Sonuglara gore Ontestin varyanslarinin homojen olmadig

belirlenmistir (F(1-43)= 11.019, =.894; p>0.05).

Varyanslarin homojenligi testi (Levene)

F sdl sd2 p
Ontest 11.019 1 43 .002
Sontest .894 1 43 .350*

Ucgiincii varsayim Box’s test of equality of covariance matrices testi ile kontrol
edilmis ve asagidaki tabloda sunulmustur. Bu testin sonucunda p degerinin 0.05’in
tizerinde olmasi beklenir (Can, 2014). Buna gore, grup kovaryanslari arasinda anlaml
farklilik oldugu (F(3-357043.829)= 3.499; p<0.05) goriildiigiinden {iglincli varsayim

saglanamamistir.

Kovaryans matrislerinin esitligi testi (Box's M Test)

Box's M 11.053

F 3.499

sd1 3

sd2 357043.829
p .015

Yapilan analizlerde normallik ve homojenlik varsayimlarimin tam anlamiyla
saglanmadig1 goriilmektedir. (Howell, 1987'den akt. Blyukdztirk, 1997, s. 150) e gore
tekrarli 6lglimler i¢in varyans analizi, gliclii bir istatistiksel islem oldugundan normallik
ve homojenlik varsayimlarinin kiigiik etkilerde ihlal edilebilmektedir. Ayrica grup
varyanslarinin esit olmayacagi bekleniyorsa gruplardaki Orneklem biiytikliikleri
olabildigince yakin tutulmahidir (Howell, 1987'den akt. Blyukoztirk, 1997, s. 150). Bu
caligmada da Orneklem biiytikliikleri yakin sayida tutularak varyans ve kovaryanslarin

heterojen olmasinin etkisi en diisiik diizeyde tutulmustur.

N. Tiirkce dersi katihm o6lceginin bilissel katithm boyutu icin test

varsayimlarinin analizi (Karisik Olciimler icin iki faktorlii varyans analizi)

Testin birinci varsayimina gore besli likert tipi dlgekten elde edilen puanlarin her
6l¢timiin alt gruplarinda (deney ve kontrol gruplarinin dntest ve sontest puanlar1) normal
dagilmas1 gerekmektedir. Verilerde tespit edilen 2 adet u¢ deger cikarildiktan sonra
yapilan normallik testleri sonuclarina gore bu varsayimin karsilandigini séylemek

mUmkuanddr.
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Normallik testleri sonuclari

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
i . Carpiklik/ : . Carpiklik/
S-Wpdegeri  Carpiklik Std. Hata S-Wpdegeri Carpiklik Std. Hata
Ontest .043 =777 1.55 .245 .320 0.68
Sontest  .336 -.218 0.44 .004 -.552 1.16

Ikinci varsayim olan varyanslarin esitligi Levene testi ile test edilerek asagidaki
tabloda verilmistir. Sonuglara gére sontestin varyanslarinin homojen oldugu (F(1-43)=
751, p>0.05). Ontest verilerinin homojen olmadign belirlenmistir (F(1-43)= 5.496,
p<0.05).

Varyanslarin homojenligi testi (Levene)

F sdl sd2 p
Ontest 5.496 1 43 024
Sontest 751 1 43 .391*

Ucgiincii varsayim Box’s test of equality of covariance matrices testi ile kontrol
edilmis ve asagidaki tabloda sunulmustur. Bu testin sonucunda p degerinin 0.05’in
tizerinde olmasi beklenir (Can, 2014). Buna gore, grup kovaryanslari arasinda anlaml
farklilik olmadigr (F(3-864563.046)= 2.248; p>0.05) goriildiigiinden ii¢iincii varsayim

saglanmistir.

Kovaryans matrislerinin esitligi testi (Box's M Test)

Box's M 7.105

F 2.248

sd1 3

sd2 864563.046
p .081*

Yapilan analizlerde sadece oOntestler i¢in homojenlik varsayiminin saglanmadigi
gorulmektedir. (Howell, 1987'den akt. Blyukozturk, 1997, s. 150) e gore tekrarli
Olctimler icin varyans analizi, gili¢lii bir istatistiksel islem oldugundan normallik ve
homojenlik varsayimlarinin kiigiik etkilerde ihlal edilebilmektedir. Bu yiizden analizlere

bu verilerle devam edilmistir.

0. Matematik dersi katihm o6lcegi icin test varsayimlarinin analizi (Karisik

Olguimler icin iki faktorl varyans analizi)

Testin birinci varsayimina gore besli likert tipi dlgekten elde edilen puanlarin her
Ol¢ciimiin alt gruplarinda (deney ve kontrol gruplarinin 6ntest ve sontest puanlari) normal

dagilmas1 gerekmektedir. Verilerde tespit edilen 4 adet uc¢ deger ¢ikarildiktan sonra
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yapilan normallik testleri sonuglarina goére bu varsayimin karsilandigimi sdylemek

mUmkundr.

Normallik testleri sonuclari

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
i . Carpiklik/ B . Carpiklik/
S-Wpdegeri  Carpiklik Std. Hata S-W pdegeri  Carpiklik Std. Hata
Ontest 144 127 0.24 .639 .360 0.702
Sontest  .735 -.204 -0.38 .089 -.063 -0.123

Ikinci varsayim olan varyanslarin esitligi Levene testi ile test edilerek asagidaki
tabloda verilmistir. Sonuglara gore ontest ve son testin varyanslarinin homojen oldugu

belirlenmistir (F(1-37)= 0.076, =3.241; p>0.05).

Varyanslarin homojenligi testi (Levene)

F sdl sd2 p
Ontest 0.076 1 37 784*
Sontest 3.241 1 37 .080*

Uciincii varsayim Box’s test of equality of covariance matrices testi ile kontrol
edilmis ve asagidaki tabloda sunulmustur. Bu testin sonucunda p degerinin 0.05’in
tizerinde olmasi beklenir (Can, 2014). Buna gore, grup kovaryanslar1 arasinda anlamli
farklilik olmadigr (F(3-271286.853)= 1.315; p>0.05) goriildiigiinden ii¢iincii varsayim

da saglanmstir.

Kovaryans matrislerinin esitligi testi (Box's M Test)

Box's M 4,191

F 1.315

sdl 3

sd2 271286.853

p 267*

P. Matematik dersi katim olgeginin araci_katithm boyutu igin test

varsayimlarinin analizi (Karisik Olciimler icin iki faktorlii varyans analizi)

Testin birinci varsayimina gore besli likert tipi dlgekten elde edilen puanlar her
Olciimiin alt gruplarinda (deney ve kontrol gruplarinin 6ntest ve sontest puanlari) normal
dagilmas1 gerekmektedir. Verilerde tespit edilen 5 adet ug¢ deger ¢ikarildiktan sonra
yapilan normallik testleri sonuclarina gore bu varsayimin karsilandigini séylemek

mUmkuindr.
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Normallik testleri sonuclari

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
i . Carpiklik/ : . Carpiklik/
S-Wpdegeri  Carpiklik Std. Hata S-Wpdegeri Carpiklik Std. Hata
Ontest  .627 237 0.45 .051 -.728 1.39
Sontest  .248 -.567 1.08 544 .370 0.71

Ikinci varsayim olan varyanslarin esitligi Levene testi ile test edilerek asagidaki
tabloda verilmistir. Sonuglara gére sontestin varyanslarinin homojen oldugu (F(1-36)=
705, p>0.05). Ontest verilerinin homojen olmadign belirlenmistir (F(1-36)= 4.918,
p<0.05).

Varyanslarin homojenligi testi (Levene)

F sdl sd2 p
Ontest 4918 1 36 .033
Sontest .705 1 36 A07*

Ucgiincii varsayim Box’s test of equality of covariance matrices testi ile kontrol
edilmis ve asagidaki tabloda sunulmustur. Bu testin sonucunda p degerinin 0.05’in
tizerinde olmasi beklenir (Can, 2014). Buna gore, grup kovaryanslari arasinda anlaml
farklilik olmadigr (F(3-233280.000)= 2.044; p>0.05) goriildiigiinden ii¢iincii varsayim

da saglanmustir.

Kovaryans matrislerinin esitligi testi (Box's M Test)

Box's M 6.525

F 2.044

sd1 3

sd2 233280.000
p .105*

Yapilan analizlerde sadece oOntestler i¢in homojenlik varsayiminin saglanmadigi
gorulmektedir. (Howell, 1987'den akt. Blyukozturk, 1997, s. 150) e gore tekrarli
Olctimler icin varyans analizi, gili¢lii bir istatistiksel islem oldugundan normallik ve
homojenlik varsayimlar kiigiik etkilerde ihlal edilebilmektedir. Bu yiizden analizlere bu

verilerle devam edilmistir.

Q. Matematik dersi katilm ol¢eginin davranissal katihm boyutu icin test

varsayimlarinin analizi (Karisik Olciimler icin iki faktorlii varyans analizi)

Testin birinci varsayimina gore besli likert tipi 6lgekten elde edilen puanlarin her
Olciimiin alt gruplarinda (deney ve kontrol gruplarinin 6ntest ve sontest puanlari) normal

dagilmas1 gerekmektedir. Verilerde tespit edilen 4 adet uc¢ deger ¢ikarildiktan sonra
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yapilan normallik testleri sonuglarina goére bu varsayimin karsilandigimi sdylemek

mUmkundr.

Normallik testleri sonuclari

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
i . Carpiklik/ B . Carpiklik/
S-Wpdegeri  Carpiklik Std. Hata S-W pdegeri  Carpiklik Std. Hata
Ontest 031 .345 0.64 .013 -478 -0.95
Sontest  .032 -.019 0.35 .007 -.067 -0.13

Ikinci varsayim olan varyanslarin esitligi Levene testi ile test edilerek asagidaki
tabloda verilmistir. Sonuglara gore oOntest ve son testin varyanslarinin homojen

olmadig belirlenmistir (F(1-37)=26.594, =30.039; p<0.05).

Varyanslarin homojenligi testi (Levene)

F sdl sd2 p
Ontest 26.594 1 37 .000
Sontest 30.039 1 37 .000

Uciincii varsayim Box’s test of equality of covariance matrices testi ile kontrol
edilmis ve asagidaki tabloda sunulmustur. Bu testin sonucunda p degerinin 0.05’in
tizerinde olmasi beklenir (Can, 2014). Buna gore, grup kovaryanslar1 arasinda anlamli
farklilik oldugu (F(3-1476195.885)= 7.621; p<0.05) goriildiglinden tiglincli varsayim

saglanamamistir.

Kovaryans matrislerinin esitligi testi (Box's M Test)

Box's M 24.297

F 7.621

sdl 3

sd2 1476195.885
p .000

Yapilan analizlerde homojenlik varsayimlarimin saglanmadig goriilmektedir.
(Howell, 1987'den akt. Blyukdztirk, 1997, s. 150) e gore tekrarh dlgtimler i¢in varyans
analizi, giicli bir istatistiksel islem oldugundan normallik ve homojenlik
varsayimlarinin kiigiik etkilerde ihlal edilebilmektedir. Ayrica grup varyanslarinin esit
olmayacag1 bekleniyorsa gruplardaki Orneklem biiyiikliikleri olabildigince yakin
tutulmalidir (Howell, 1987'den akt. Bulyukoztirk, 1997, s. 150). Bu c¢alismada da
orneklem biiyiikliikleri yakin sayida tutularak varyans ve kovaryanslarin heterojen

olmasinin etkisi en diisiik diizeyde tutulmustur.
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R. Matematik dersi katihm o6lceginin duyussal katihm boyutu igin test

varsayimlarimin analizi (Karisik Olgiimler igin iki faktorlii varyans analizi)

Testin birinci varsayimina gore besli likert tipi 6l¢ekten elde edilen puanlarin her
Olclimiin alt gruplarinda (deney ve kontrol gruplarinin dntest ve sontest puanlar1) normal
dagilmas1 gerekmektedir. Veri setindeki 1 adet u¢ deger ¢ikarildiktan sonra yapilan
normallik testleri sonucunda deney grubunun Ontest verilerinin negatif carpiklik
sergiledigi gorilmiistiir. Fakat bu ¢arpiklik asir1 diizeyde degildir. Varyans analizinde
normal dagilim ve varyanslarin esitligi varsayimi asir1 bir sekilde ihlal edilmemesi
durumunda sonuglarin pek etkilenmedigi kabul edilmektedir (Howell, 1987'den akt.
Buyukoztirk, 1997, s. 149). Bu sebeple analizlere bu verilerle devam edilmistir.

Normallik testleri sonuclari

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
i . Carpiklik/ B . Carpiklik/
S-Wpdegeri  Carpiklik Std. Hata S-W pdegeri  Carpiklik Std. Hata
Ontest .007 -1.066 -2.12 .054 -.390 0.77
Sontest  .034 -.944 1.88 .032 -411 0.82

Ikinci varsayim olan varyanslarin esitligi Levene testi ile test edilerek asagidaki
tabloda verilmistir. Sonuglara gére ontest ve son testin varyanslarinin homojen oldugu

belirlenmistir (F(1-40)= 1.359, =3.010; p>0.05).

Varyanslarin homojenligi testi (Levene)

F sdl sd2 p
Ontest 1.359 1 40 .251*
Sontest 3.010 1 40 .090*

Ucgiincii varsayim Box’s test of equality of covariance matrices testi ile kontrol
edilmis ve asagidaki tabloda sunulmustur. Bu testin sonucunda p degerinin 0.05’in
tizerinde olmasi beklenir (Can, 2014). Buna gore, grup kovaryanslari arasinda anlaml
farklilik olmadigr (F(3-288000.000)= 1.265; p>0.05) goriildiigiinden ii¢iincii varsayim

saglanmistir.

Kovaryans matrislerinin esitligi testi (Box's M Test)

Box's M 4.012

F 1.265

sd1 3

sd2 288000.000

p .285*
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S. Matematik dersi katilm olgeginin bilissel katihm boyutu icin test

varsayimlarimin analizi (Karisik Olgiimler igin iki faktorlii varyans analizi)

Testin birinci varsayimina gore besli likert tipi dlgekten elde edilen puanlarin her
Olclimiin alt gruplarinda (deney ve kontrol gruplarinin dntest ve sontest puanlar1) normal
dagilmas1 gerekmektedir. Verilerde tespit edilen 5 adet u¢ deger cikarildiktan sonra
yapilan normallik testleri sonuglarina goére bu varsayimin karsilandigimi sdylemek

mUmkianddr.

Normallik testleri sonuclari

Deney Grubu (6A) Kontrol Grubu (6B)
i . Carpiklik/ B . Carpiklik/
S-Wpdegeri  Carpiklik Std. Hata S-W pdegeri  Carpiklik Std. Hata
Ontest .646 -.004 0.007 .361 -.251 0.50
Sontest  .409 -.487 0.908 .180 102 0.20

Ikinci varsayim olan varyanslarin esitligi Levene testi ile test edilerek asagidaki
tabloda verilmistir. Sonuglara gore ontest ve son testin varyanslarinin homojen oldugu

belirlenmistir (F(1-37)=.308, =2.538; p>0.05).

Varyanslarin homojenligi testi (Levene)

F sdl sd2 p
Ontest .308 1 37 .582*
Sontest 2.538 1 37 120*

Uciincii varsayim Box’s test of equality of covariance matrices testi ile kontrol
edilmis ve asagidaki tabloda sunulmustur. Bu testin sonucunda p degerinin 0.05’in
tizerinde olmasi beklenir (Can, 2014). Buna gore, grup kovaryanslar1 arasinda anlamli
farklilik olmadig (F(3-1476195.885)= 1.670; p>0.05) goriildiigiinden {igiincli varsayim

da saglanmstir.

Kovaryans matrislerinin esitligi testi (Box's M Test)

Box's M 5.326

F 1.670

sdl 3

sd2 1476195.885

p 171*
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