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AKkil ve Zeka Oyunlarinin Ortaokul Ogrencilerinin Matematik
Basarisina Etkisinin Incelenmesit

Investigation of the effect of mind and intelligence games on the mathematics
achievement of middle school students

OZET

Bu arastirmanin amaci mevcut uygulamadaki Matematik Dersi Ogretim Programi’nda (MEB,
2018) bulunan etkinliklerin yani sira akil ve zeka oyunlari etkinliklerinin de kullanilmasiyla
yapilan Ogretim etkinliklerinin 7. smif Ogrencilerinin matematik basarisina  etkisini
incelemektir. Aragtirma grubunu, 2019-2020 egitim 6gretim yilinda Marmara Bolgesi’nin bir
ilinin merkez ilgesinde Milli Egitim Bakanligi’na bagli uygulama izni verilen resmi bir devlet
ortaokulunda &grenim goren on dort 7. smif dgrencisi olusturmaktadir. Aragtirmada 6n test —
son test kontrol gruplu yar1 deneysel model benimsenmistir. Veri toplama araci olarak
Matematik Basart Testi kullanilmigtir. Bu test deney ve kontrol grubunun her ikisine de 6n test
ve son test olarak uygulamanm basinda ve sonunda uygulanmistir. Deney grubundaki
ogrencilerle Matematik Dersi Ogretim Programi’nda énerilen etkinliklere gore dersler islenmis
ve bu derslere ek olarak her hafta belirlenen giin ve saatlerde akil ve zeka oyunlar1 6gretimi ile
uygulama yapilmustir. Kontrol grubundaki dgrencilerle ise sadece Matematik Dersi Ogretim
Programi’nda onerilen etkinliklere gore dersler islenmistir. Ogrencilerin matematik basarisinin
uygulanan yonteme gore farklilik gosterip gostermedigi Mann Whitney U-testi ve Wilcoxon
isaretli sira sayilari testi ile ¢6ziimlenmistir. Yapilan analizler sonucunda akil ve zeka oyunlari
kullanilarak yapilan 6gretim etkinliklerinin ortaokul Ggrencilerinin matematik basarilarini
artirdigi  goriilmiigtiir. Yar1 deneysel modelle yiiriitilen bu arastirmada deney grubu
Ogrencilerinin matematik basarilarinin kontrol grubu Ogrencilerinin matematik basarilarina
gore daha yiiksek oldugu dolayisiyla deney grubu &grencilerinin matematik basarilarinin
artirllmasinda akil ve zeka oyunlarinin yararli oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir. Bu arastirmaya
dayali olarak Orneklem sayisinin artirilarak tekrarlanmasi ve sonuglarm Kkarsilastirilmasi
onerilebilir. Tkinci olarak farkli smif seviyelerinde bulunan dgrencilere akil ve zeka oyunlari
egitimleri verilerek sonuglarin degerlendirilmesi ve karsilastirilmasi nerilebilir.

Anahtar Kelimeler: Akil Ve Zeka Oyunu, Oyunla Ogretim, Matematik Basaris1, Ortaokul
Ogrencisi
ABSTRACT

The aim of this research is to examine the effects of teaching activities using mind and
intelligence games activities in addition to the activities in the Mathematics Lesson Curriculum
(MoNE, 2018) on the mathematics achievement of 7th grade students. The research group
consists of fourteen 7th grade students studying in an official state secondary school, which
was given permission to practice under the Ministry of National Education in the central
district of a province of the Marmara Region in the 2019-2020 academic year. In the research,
a quasi-experimental model with pretest-posttest control group was adopted. Mathematics
Achievement Test was used as a data collection tool in the research. This test was applied to
both the experimental and control groups at the beginning and end of the application as a pre-
test and post-test. With the students in the experimental group, lessons were taught according
to the activities recommended in the Mathematics Lesson Curriculum, and in addition to these
lessons, mind and intelligence games were taught at the specified days and times every week.
With the students in the control group, only lessons were taught according to the activities
recommended in the Mathematics Lesson Curriculum. The Mann Whitney U-test and
Wilcoxon signed ordinal number test were used to determine whether students' mathematics
achievement differed according to the applied method. As a result of the analyzes made in this
research, it was seen that teaching activities using mind and intelligence games increased the
mathematics achievement of secondary school students.
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Gunlik yasamda ve her alanda karsilasilan problemlere farkli ¢dziim yollarmin iretilebilmesi icin bireylerin
sorgulama, akil ylriitme ve sebep sonug iliskisi kurma gibi becerilere sahip olmalar1 olduk¢a onemlidir (Aslan,
2019). Egitim ortamlarinin da bireylerin bu tiirlii becerilerini gelistirecek sekilde diizenlenmesi gerekmektedir.
Egitim ortamlar1 bireylerin bilissel ve duyussal 6zelliklerinin geligsmesini saglamali ve basariy1 arttirict niteliklere
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sahip olmalidir (Savas, 2019). Geleneksel yontemlerin kullanildigi 6grenme ortamlarinin aksine 6grenci merkezli
oyunlarin kullanildig1 aktif 6grenme ortamlarinda 6grencilerin rutin olmaayan problemleri ¢ozme, matematiksel
bilgileri kullanma ve strateji belirleme becerilerinin gelistigi goriilmektedir (Pilten, 2008). Literatiirde yapilan
calismalar incelendiginde matematik dersinde oyunlarin kullanilmasinin eglenerek 6grenmeyi sagladigi agikca ortaya
konmaktadir (6rn. Ulusoy ve digerleri, 2017; Baki, 2018; Ott ve Pozzi, 2012).

Akil ve zeka oyunlari Ogretimin niteligini arttict bir Ozellige sahiptir. Akil ve zeka oyunlar1 bireylerin
potansiyellerinin farkinda olmalar1, etkili ve dogru kararlar verebilmeleri, problemlere 6zgiin ¢dziim yollar
bulabilmeleri ve siirekli yenilenmeleri igin sunulan aktiviteler olarak tanimlanmaktadir (Talim Terbiye Kurulu
Baskanligi [TTKB], 2013). Demirel ve Yilmaz’a (2016) gore akil ve zeka oyunlarinin matematik dersinin
ogretiminde kullanilmasi derslerin 6grenciler tarafindan daha iyi anlagilmasini ve etkili bir sekilde 6grenmelerini
saglamaktadir. Farkli 6grenme stillerine sahip Ogrencilerin hedef kazanimlara ulagmalar1 siirecinde zeka
oyunlarindan yararlanmak 6nemli katkilar saglamaktadir(Savas, 2019). Talim Terbiye Kurulu Baskanligi’na (TTKB,
2013) gore evrensel bir dile sahip olan mantik ve muhakeme kullanilarak ¢dziilebilen oyun halindeki problemler
zekd oyunlar1 olarak isimlendirilmektedir. Zekd oyunlar1 bireylerin eglenceli vakit gecirmesini, akil yiiriitme
becerilerinin gelismesini, dikkat ve hafizalarinin giiclenmesini saglamaktadir. Akil ve zekd oyunlarinin ¢esitlerinin
fazla olmasina ragmen bulmaca, lego ve satrang en c¢ok karsilasilan zekd oyunlar1 arasindadir ve her oyun kendine
has tarihsel bir siirece sahiptir (TTKB, 2013). Demirel’e (2015) gore bu oyunlar bireylerin kendilerini kesfetme,
mantikli karar verme ve problem ¢dzme becerilerinin gelistirilmesi i¢in yararlanilabilecek uygulamalardir. Akil
yliriitme oyunlar1 mantiksal ¢ikarimlarin ve degerlendirmelerin yapildigi, verilen ipuglarina goére bir sonug¢ ¢ikarma
amaci olan, genellikle tek kisilik bulmaca seklindeki oyunlar olarak adlandirilir. Islem oyunlarinda ise ek olarak dort
islem becerilerine de yer verilmektedir. Bu tiir oyunlardan bazilar1 sudoku, ¢it, ABC, apartmanlar, mayin tarlasi,
amiral batti, mantik karesi, kare bulmaca, islem karesi, kendoku, kakuro ve islem tamamlama’dir (Milli Egitim
Bakanligi [MEB], 2018).

S6zel oyunlar oyuncularin mantiksal ¢ikarimlar yaptiklari, sdzciik dagarciginin yam sira genel kiiltiirlerinden de
yararlandiklar1 oyunlardir. Bu tiir oyunlarda birden fazla ¢oziim yolu bulunabilir. S6zel oyunlar tek kisilik
oynanabilecegi gibi takim halinde de oynanabilir. Bu tiir oyunlara anagram, sifre oyunlari, sdzciik avi ve sozciik
gruplama 6rnek olarak verilebilir (MEB, 2018). Geometrik ve uzamsal diisiinme siire¢lerinden, motor beceriler ve el-
g0z koordinasyonlarindan yararlanilarak oynanan oyunlar geometrik-mekanik oyunlar olarak adlandirilir. Bu tiir
oyunlar tek kisi veya takim halinde oynanabilir. Ayrica farkli sdzel ve gorsel hafiza gibi farkli hafiza tiirlerinin
kullanilmasini gerektirir. Bu tiir oyunlara tangram, rubik kiip, labirentler, topolojik diigtimler, soma kiipleri, mekanik
ayirma bilmeceleri ve yapbozlar 6rnek olarak verilebilir (MEB, 2018). Rekabete dayali strateji oyunlari ise bireysel
ve takim halinde oynanabilir. Strateji oyunlarinda oyuncularin strateji olusturmalar1 ve deneyimlerinden, mantiksal
¢ikarimlarindan yararlanmalar1 gerekmektedir. Bu tiir oyunlara Tik-tak-to, go, reversi, mangala, satran¢ ve dama,
ornek olarak verilebilir (MEB, 2018). Zeka sorulari ise ipuglariin kullanilmasiyla sonuca ulagilan bir oyundur. Bu
tiir oyunlara yalanci-dogrucu problemleri ve kurt, kuzu ve otun nehrin kars1 kiyisina gecirilmesi gibi oyunlar bu
kategoride degerlendirilmektedir.

Son yillarda egitimde oyunlarin kullanilmas: ile birlikte yapilan ¢aligmalar da yoniinii bu noktaya ¢evirmistir. Farkli
branglardaki 6gretmenlerin zeka oyunlar1 hakkindaki goriiglerinin alindigi arastirmada (Adalar ve Yiiksel, 2017) zeka
cekici hale getirdigi ifade edilmistir. Ilkokul 6grencileri iizerinde fiziksel etkinlik kartlart ve zekd oyunlarinin
etkisinin incelendigi aragtirmada (Altun, 2017) 6grencilerin gorsel alg1 ve dikkat gelisimini olumlu yonde etkiledigi
belirtilmistir. Zeka oyunlarmin okul oOncesi c¢ocuklarinin dikkat siirelerinin artmasinda oldukca etkili oldugu
goriilmiistlir (Altun ve digerleri, 2016). Okul 6ncesi ¢ocuklarda yapboz kullanilarak yapilan 6gretimin ¢ocuklarin
derinlemesine 6grenmelerini sagladigi ortaya ¢ikmistir (Aral ve digerleri, 2012).

Baki (2018) arastirmasinda geometrik-mekanik oyunlarin &grencilerin problem ¢dzme ve akademik 6z yeterlik
becerilerinin gelismesine katki saglayabilecegi sonucuna ulagmistir. Demirel (2015) arastirmasinda ortaokul
ogrencilerinin ders etkinlikleri siirecine zekd oyunlarinin dahil edilmesinin 6grencilerin akademik basarilarini
artirdi@in1 belirtmistir. Demirkaya ve Masal (2017) arastirmalarinin sonucu olarak geometrik-mekanik oyunlarin
Ogrencilerin uzamsal diisiinme becerilerinin gelisiminde etkili oldugunu ifade etmislerdir. Dokumaci Siit¢ii (2018)
Ogretmen adaylar1 lizerinde geometrik-mekanik zeka oyunlarinin geometrik diisiinme becerileri tizerindeki etkisini
inceledigi aragtirmasinda 6gretmen adaylarina uygulanan etkinliklerin geometrik diisiinme siireclerini olumlu olarak
etkiledigini ifade etmistir. Gencay ve digerleri’nin (2019) aragtirmasinda zekd oyunlar1 dersi alan dgrencilerin
saldirganlik davranislarinda azalma oldugu gézlenmistir. Kurbal’m (2015) yaptig1 arastirmada zeka oyunlar1 dersi
alan 6grencilerin akil yiirlitme ve problem ¢dzme becerilerinin gelistigi gosterilmis ve bunun nedeni olarak derslerde
akil ve islem oyunlari, strateji oyunlari ve zekd sorularina yer verilmesinin etkili olmasi olarak ifade edilmistir.
Marangoz (2018) arastirmasinda geometrik-mekanik akil ve zekd oyunlarmin d6grencilerin biligsel ve stratejik
diisiinme, analiz ve gorsel algi becerilerini gelistirdigi sonucuna ulasmistir. Orak ve digerleri (2016) akil ve zeka
oyunlarinin ilkokul matematik derslerinde kullaniminin matematik dersindeki akademik basariy1 artirdigimi
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belirtmisglerdir. Sigirtmag’in (2016) arastirmasinda satrang egitimi verilen ¢ocuklarin diigiinme ve zihin gelisimlerinin
diger cocuklara gore anlamli derecede gelisim gosterdigi vurgulanmistir. Ulusoy ve digerleri (2017) ilkogretim
matematik 6gretmenlerinin zekd oyunlarmin 6grencilerin matematiksel becerilerine, iletisim becerilerine ve ¢oklu
zeka alanlarma katki saglayacagi goriisiinde olduklarini belirtmislerdir. Usta ve digerleri’nin (2018) arastirmasinda
matematik 6gretiminde oyun kullaniminin ortaokul 6grencilerinin matematik basarilarinin artirilmasinda anlamli bir
etkisinin oldugu ortaya ¢ikmistir. Yilmaz’in (2019) arastirmasinda oyunlarin ortaokul &grencilerinin akil yiiriitme
becerileri lizerinde etkili oldugu ve &grencilerin matematik dersine karsi olumlu duygular gelistirdigi goriilmiistiir.
Yondemli ve Tas (2018) matematiksel muhakeme ve bireylerin matematik dersine karst gosterdikleri caba ile zeka
oyunlar1 arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Arastirma sonucunda dgrencilere uygulanan zeka oyunlar: etkinliklerinin
matematiksel muhakeme beceri diizeyleri iizerinde etkili oldugu goriilirken Ggrencilerin matematik dersinde
gosterilen gabanin Onemine karsi algilarinda bir degisim gdzlenmemistir. Zeybek ve Saygi (2018) “Apartmanlar
Oyunu”nun matematik 6gretmen adaylarinin uzamsal gorsellestirme yeteneklerinin artirilmasinda etkili oldugunu
gostermislerdir.

Bakker (2008) Tridio zeka oyunu materyali kullaniminin uzamsal becerileri gelistirdigini ve bu beceriler digindaki
duyussal becerilerin gelismesine de katkida bulundugunu belirtmistir. Boakes (2009) “Origami”nin matematik
derslerinde kullanilmasinin uzamsal gorsellestirme becerileri ve geometriyi anlama seviyesine etkisini incelemis
ancak arastirma sonucunda geometriyi anlama seviyesi bakimindan anlamli bir fark bulamamistir. Diger taraftan
origaminin kullanilmasinin 6grencilerin geometri kavramlarim 6grenmelerinde kolaylik sagladigini vurgulamistir.
Bottino ve digerleri (2007) 6grencilerin muhakeme yeteneklerinin gelistirilmesi amaciyla dijital zekd oyunlarinin
kullanildig1 aragtirmada kontrol grubu 6grencilerinin muhakeme becerileri 6l¢eginden deney grubu 6grencilerine
gore daha yiiksek puanlar aldiklar1 goriilmiistiir. Ayrica deney grubunda oyun sirasinda gorevin anlagilmasi ve
¢Oziim yolunun belirlenmesi agamalarinda cesitli zorluklarin yasandig ifade edilmistir. Bottino ve digerleri (2013)
tarafindan yapilan arastirmada zekd oyunlarinin akademik basar1 {izerinde olumlu etkiye sahip oldugu sonucuna
vartlmistir. Bottino ve Ott, (2006) yaptiklar1 arastirmada akil ve zeka oyunlarimin 6grencilerin okul basarisina ve
bilissel becerilerine etkisini incelemislerdir. Deneysel ¢alismanin sonucunda arastirmaya katilan 6grencilerin diger
Ogrencilere gore ulusal dlgekte diizenlenen sinavlardaki basarilarinin arttigi sonucuna varilmistir. Crute ve Myers
(2007) sudoku akil ve zeka oyununun kimya terimlerinin 6grenilmesinde olumlu etkisinin oldugunu arastirmalarinin
sonucu olarak ortaya koymuslardir.

Kirriemuir ve McFarlane (2003) arastirmalarinda oyunlarin 6zellikle birlikte calisma ve stratejik plan kurma
geligtirmesindeki 6nemini vurgulamislardir. Lee ve digerleri (2008) su doku hakkinda bilgisi olmayan kisilerin bu
oyunu ¢ozme siireclerini incelemiglerdir. Buna gére oyun sirasinda oyuncularin tiimdengelim ve tiimevarim yapma,
mantiksal ¢ikarim ve iliskisel akil yiiriitme becerilerini etkili bir sekilde kullandiklarini ve su dokunun ¢ocuklarin
aritmetik bilgilerini arttirdigini belirtmislerdir. Lin ve Chen (2016) dijital yapboz oyunlarinin uzamsal gorsellestirme
ve zihinsel dondiirme becerileri iizerinde pozitif bir etkisinin oldugunu gostermislerdir. Lin ve digerleri (2011)
arastirmalarinda sanal tangram zekd oyununun 6grencilerin anlama ve zihinsel dondiirme becerilerini gelistirdigini
ve Ogrenciler arasindaki iletisimi artirdigini ortaya koymuslardir. Mubaslat (2012) aragtirmasinda egitsel oyunlarin
ogrencilerin basarisini ve iletisimlerini artirmada 6nemli bir etkiye sahip oldugunu gostermistir. Ott ve Pozzi (2012)
aragtirmalarinda dijital zekd oyunlarinin ilkokul diizeyindeki &grencilerin yaraticilik ve muhakeme becerilerinin
gelistirilmesinde O6nemli birer ara¢ oldugunu ortaya koymuslardir. Reiter ve digerleri (2013) islem becerilerini
geligtiren bir oyun olan Kenken zekd oyununun &grencilerin cebirsel diisiinme ve matematiksel akil yiiriitme
becerileri ile problem ¢ézme becerileri {izerinde pozitif bir etkisinin oldugunu arastirmalarmin sonucu olarak ortaya
koymuslardir. Siew ve Abdullah (2012) arastirmalarinda tangram oyununun ogrencilerin geometrik diisiinme
diizeylerini gelistirdigini ifade etmislerdir. Yang ve Chen (2010) Pentamino oyununun Ogrencilerin uzamsal
becerilerini gelistirdigini belirtmislerdir.

Matematik dersinin 6gretiminde soyut bir dilin kullanilmasi ve buna bagl olarak etkili yontemlerin kullanilmamasi,
Ogrencilerin gelistirdigi olumsuz duygular ve tutumlar 6grencilerin bu derste basarili olmalarimi engellemektedir
(Yildirim, 1996). Matematik dersi basarisini inceleyen arastirmalarla (6rn. Arun, 1998; Peker ve Mirasyedioglu,
2003; Tepe, 1999; Usta, 2014) bu sonuglar dogrulanmaktadir. Turan ve Demirel (2010) basarty1, “uygulanan 6gretim
programimin hedef becerileri ve amaclariin 6grenci tarafindan ne derecede kazanildigina dair sergilenen yeterlik
diizeyi” olarak tanimlamaktadirlar. Benzer sekilde matematik dersinde hedeflenen kazanimlara ulasmanin énemli
anahtarlarindan biri uygun 6grenme ortami tasarimlariyla etkili 6gretim yontem ve tekniklerinin kullanilmasidir. Akil
ve zekd oyunlarmin matematik dersinin Ogretiminde kullanilmasinin  grencinin matematik basarisinin
arttirilmasinda etkili olabilecegi diisiincesiyle bu arastirmaya karar verilmistir. Bu arasgtirmada Matematik Ogretim
Programi’nda (MOP) (MEB, 2018) bulunan mevcut 6gretim etkinliklerine ek olarak akil ve zekd oyunlarinin
oynatilmasiyla yapilan uygulamanin o6grencilerin matematik basarilarina etkisi incelenmistir. Dolayisiyla bu
aragtirmanin 6zgiin degeri, MOP (MEB, 2018) 7. sinif matematik dersi ikinci yartyil uygulamalarinin ve normal ders
saatleri disinda belirlenen zamanlarda akil ve zekd oyunlar etkinliklerinin birlikte yapilarak sonuglarinin
degerlendirilmesidir. Bu baglamda bu arastirma matematik egitimi alanina katki saglayacaktir.
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Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amacit mevcut uygulamadaki MOP’ de bulunan etkinliklerin yam sira akil ve zekd oyunlar
etkinliklerinin de kullanilmasiyla yapilan 6gretim etkinliklerinin 7. simf dgrencilerinin matematik basarisina etkisini
incelemektir.

Problem Ciimlesi

MOP’ de bulunan etkinliklerin yani sira akil ve zekd oyunlarmin kullanilmastyla yapilan uygulamanin ortaokul
Ogrencilerinin matematik basarisina etkisi nedir?

Alt Problemler

1. MOP’ de (MEB, 2018) yer alan etkinliklerin yan1 sira akil ve zeka oyunlar1 dgretiminin yapildigi deney grubu
(DG) ile yalmizca MOP’de (MEB, 2018) yer alan etkinliklerin uygulandigi kontrol grubunun (KG) matematik
basar1 test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?

2. MOP’ de (MEB, 2018) yer alan etkinliklerin yam sira akil ve zeka oyunlarinin kullanilmasiyla DG’ ye yapilan
uygulamanin 6n test ve son test matematik basar1 puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?

3. MOP’ de (MEB, 2018) yer alan etkinliklerin kullanilmasiyla KG’ ye yapilan uygulamanin 6n test ve son test
matematik basar1 puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?

YONTEM
Arastirma Modeli

Arastirmanin modeli 6n test — son test kontrol gruplu yar1 deneysel modeldir. On test — son test kontrol gruplu yari
deneysel modelde yansiz atama ile olusturulmus iki grup bulunur. Birbirine denk olmak kosuluyla gruplardan biri
deney digeri kontrol grubu olarak atanir. Modelde 6n testler gruplarin deney oncesi durumlarinin tespit edilmesine ve
son test sonuclariyla aradaki farka gére yorum yapilmasina yardimci olur (Karasar, 2003). Arastirmanin modeli
Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1: Aragtirmanin 6n test — son test kontrol gruplu yari deneysel modeli

On Test Islem Son Test
Grup Matematik Basar1 Testi Matematik Bagar1 Testi
v MOP’ e (MEB, 2018) Gére Yapilan Uygulama + v
DG Akil ve Zeka Oyunlar1 Ogretimi ve Uygulamas1
v MOP’ e (MEB, 2018) Gére Yapilan Uygulama v

KG
Kaynak: Yazarlar tarafindan tiretilmistir.

Aragtirmada bagimsiz degisken uygulanan yontem olup bagimhi degisken 6grencilerin matematik basarisidir.
Arastirmada kullanilan veri toplama araci olan Matematik Basar1 Testi (MBT) DG ve KG’ nin her ikisine de 6n test
ve son test olarak uygulamanin basinda ve sonunda uygulanmistir. Bagimli degiskenler iizerindeki degisimi
incelemek amaciyla DG’ ye ve KG’ ye uygulanan on test ve son testler karsilastirilmistir (Biiytikoztiirk, 2007). DG’
deki 6grencilerle MOP’ de yer alan etkinliklere gore dersler islenmis ve bu derslere ek olarak her hafta belirlenen
giin ve saatlerde akil ve zeka oyunlar1 dgretimi ile uygulama yapilmistir. KG’ deki 6grencilerle ise sadece MOP’ de
yer alan etkinliklere gore dersler iglenmistir.

Arastirma Grubu

Arastirma grubunu, 2019-2020 egitim dgretim yilinda Marmara Bolgesi’nin bir ilinin merkez ilgesinde MEB’ e bagh
uygulama izni verilen resmi bir devlet ortaokulunda 6grenim goren on dort 7. sinif 6grencisi olusturmaktadir. DG ve
KG’ nin belirlenmesinde su sekilde bir yol izlenmistir. Oncelikle dgrencilere akil ve zekd oyunlari hakkinda
bilgilerinin olup olmadig1 sorulmus, oyunlar hakkinda bilgisi olan ve birka¢ oyunu da bilen dort 6grenci arastirmaya
dahil edilmemigtir. Kalan 14 dgrencinin 4, 5 ve 6.sinifta aldiklar1 matematik dersi karne notlarinin ortalamasi goz
onilinde bulundurularak birbirine denk iki grup olusturulmustur. Daha sonra bu gruplardan biri DG biri KG olmak
lizere kur’a ile atanmustir. DG ogrencilerinin karne notlarinin ortalamas1 X = 73.5, KG o6grencilerinin karne

notlarnin ortalamasi ise X = 75.2’dir. Buna gore DG 6grencilerinin matematik dersi bagari ortalamalar ile (X=73.5)

KG 6grencilerinin matematik dersi basart ortalamalarinin (X=75.2) birbirine yakin oldugu goriilmiistiir. Bu durumda
DG ve KG’ nin birbirine denk oldugu séylenebilir. DG’ den 7 6grenci ve KG” den 7 6grenci olmak tizere toplam 14
Ogrenci aragtirmaya katilmistir. Uygulama siirecinde DG ve KG 6grencileri arasinda 6gretimi yapilan oyunlarla ilgili
herhangi bir bilgi aligverisi olmamasina 6zellikle dikkat edilmistir.

Veri Toplama Araci: Matematik Basar1 Testi (MBT)

Arastirmada veri toplama araglari olarak 6grencilerin matematik bagarisinin élgiilmesi amaciyla MBT kullanilmugtir.
Akil ve zeka oyunlar ile yapilan uygulamanin 6grencilerin belirlenen konulardaki matematik basarisina etkisinin
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incelenmesi amaciyla arastirmacilar tarafindan MBT hazirlanmistir. MBT; MOP’ de bulunan “oran-orant, yiizdeler,
dogrular ve agilar, ¢ember ve daire, veri analizi, cisimlerin farkli yonlerden goriiniimleri” konularinda bulunan
kazammlar dogrultusunda literatiirden (Yildiz, 2008; Duman ve Ozgelik, 2017) ve cesitli ortaokul matematik
Ogretimi kitaplarindan (Altun, 2013; Baykul, 2014) yararlanilarak hazirlanmistir. Test, deney ve kontrol gruplarina
uygulamadan 6nce ve sonra olmak {izere iki kez uygulanmistir.

MBT ilk asamada 45 soruluk coktan se¢meli test olarak hazirlanmistir ve olusturulan test i¢in iki uzmanin goriisii
almmigtir. Uzmanlardan MBT’ nin kapsam gecerligi ve kazanimlara uygunlugu ile ilgili aliman doniitler
dogrultusunda gerekli diizeltmeler yapilmistir. MBT’ nin pilot uygulamas1 Bati Karadeniz Bolgesi’nin bir ilinin
merkez ilcesinde bulunan MEB’e bagli resmi bir ortaokulda 6grenim goren 8. simif &grencileri (65 dgrenci) ve
Marmara Bdlgesi’nin bir ilinin merkez ilgesinde bulunan MEB’e bagl resmi bir ortaokulun 8. simif dgrencileri (15
ogrenci) ile gerceklestirilmistir. Pilot uygulamada testi cevaplama siiresi olarak Ogrencilere zaman (80 dakika)
verilmistir. Ogrenciler en fazla 40 dakikada testi tamamlamislardir. Pilot calisma sonrasi yapilan uygulamada
Ogrencilere testin cevaplama siiresi olarak 40 dakika verilmistir. Bu siire yeterli olmustur. Pilot uygulama sonunda
elde edilen verilerin madde analizleri TAP programi kullanilarak yapilmistir. Yapilan analiz sonunda madde ayirt
edicilik indeksi 0.19’un altinda olan 26. sorunun testten ¢ikarilmasi diger sorularin ise kullanilmasinin uygun oldugu
goriilmistir. MBT’ nin son halinde testin Cronbach’s Alpha giivenirlik katsayis1 (KR-20) .93, testin ortalama
giicliigii indeksi (p) .42 ve testin ayirt edicilik indeksi (rjx) .47 olarak hesaplanmigtir. Hazirlanan testlerin
uygulanabilir olmast KR-20’nin .70’ten biiyilk olmasin1 gerektirir (Cakir ve Aldemir, 2011; Simsek, 2011;
Biiyiikoztiirk ve digerleri, 2017). Son haliyle MBT’ de 44 soru bulunmaktadir. Buna gére MBT’ nin uygulama
oncesi ve sonrasinda on test ve son test seklinde uygulanabilecegi goriilmiistiir. MBT* de MOP’ de (MEB, 2018) yer
alan 7. sinifin ikinci doneminde bulunan her konudan kazanimlar dogrultusunda en az {i¢ soruya yer verilmistir. Soru
sayilari belirlenirken konunun kazanimlar1 dikkate alinmistir.

Deneysel Calisma Siireci

MOP’ de yer alan 7. simf ikinci yariyilda bulunan konularin kazanimlar1 dogrultusunda ders etkinlikleri ve ders
planlart hazirlanmistir. MBT’ nin hazirlanmasinda 6nce uzman goriisleri alinmis daha sonra pilot ¢alisma ile testte
ayirt edici ozelligi diisiik olan ve cikarilmasi gereken sorular cikarilarak teste son sekli verilmistir. Uygulamaya
baslamadan 6nce DG ve KG’ ye MBT 0n test olarak uygulanmustir.

DG’ de uygulamanin yapilmasindan once Ogrencilere akil ve zeka oyunlan ile ilgili iki tane agik uglu soru
sorulmustur. Bunun yapilmasindaki amag¢ &grencilerin akil ve zekd oyunlari hakkinda ne kadar bilgi sahibi
olduklariin tespit edilmesidir. Cevaplarin incelenmesiyle 4 6grencinin oyunlarla ilgili daha dnceden bilgi sahibi
olduklar1 ve oyunlart bildikleri goriilmiistiir. Bu 4 6grenciden elde edilen veriler arastirmaya dahil edilmemistir. Son
durumda deney grubu 7 ve kontrol grubu 7 6grenci olmak {izere arastirmaya toplamda 14 Ogrenci katilmustir.
Aragtirma 2019-2020 egitim ve 6gretim yilinin ikinci doneminde 7 hafta boyunca devam etmistir. Bu arastirmada
kullanilan akil ve zeka oyunlari; 3 tas, 9 tas, Equilibrio, Hanoi kuleleri, Katamino, Koridor, Mangala, Pentago, Q-
bitz, Reversi, Kulami, Quarto, Soma kiipleri, Tangram’dur.

Bu arastirmanin, Bartin Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimleri Etik Kurulu’nun 2020-16 protokol numarali,
18.02.2020 tarihli karari ile alman etik kurul izni bulunmaktadir. Bu arastrmanin Kirklareli i1 Milli Egitim
Miidiirliigii’niin 81588373-605.01-E.15363813 sayili ve 22.10.2020 tarihli oluru ile alinan arastirma/uygulama izni
bulunmaktadir.

DG’ nin Uygulama Siireci

DG égrencileri uygulama siireci hakkinda bilgilendirilmistir. On testin uygulanmasindan sonra oyunlarin gretimine
baslanmistir. Bu siirecte bir ders saati oyun anlatilip sonrasinda bir ders saati anlatilan oyunla ilgili uygulama
yapilmgtir. Ogretimi yapilacak ve oynatilacak oyunlarla ilgili ders planlari ve oyunlarin tanitimini igeren slaytlar
hazirlanmigtir. Her hafta 6gretimi yapilacak ve oynatilacak oyunlarla ilgili 6ncelikle 6grencilere slaytlar iizerinden
oyun hakkinda bilgilendirmeler yapilmis sonrasinda oyunlarin 6grenciler tarafindan oynanmasina izin verilmistir.
Bu sirada matematik derslerine MOP’ e gére devam edilmistir. Oyunlarin tamaminin $gretimi ve oyun oynama
uygulamalar1 tamamlandiktan sonra MBT son test olarak uygulanmstir.

Uygulamada kullanilan akil ve zeka oyunlar1 ile MOP’ de bulunan ilgili konularin kazanimlar1 arasindaki iliskiyi
gosteren iic ornek Tablo 2’de verilmistir. Bu iliskilendirme MEB’de gorevli iki matematik 6gretmeni ve bir
akademisyen olmak iizere {i¢ uzman tarafindan yapilmistir.
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Tablo 2: Akil ve Zeka Oyunlari ile 7. Sinif Matematik Dersi Kazanimlar1 Arasindaki iliski

Oyun Kazanim iliski

Tangram M.7.3.2.1. Farkli ¢okgenlerin bir araya getirilmesiyle oynanan bir oyun olan
Diizgiin ¢okgenlerin kenar Tangrami olusturan parcalarin adlari, 6zellikleri ve diizgiin ¢okgen olup
ve ag1 Ozelliklerini agiklar. olmadiklar sorularak ¢okgenler tanitilabilir.

Soma Kiipii M.7.3.4.1. Soma kiiplerinde yedi tane asimetrik sekil bulunmaktadir ve bu
Ug boyutlu cisimlerin farkli sekillerden her biri kiiplerden olugsmaktadir. Bu sekillerden birkagi
yonlerden iki boyutlu birlestirilerek farkli sekiller olusturulabilir ve olusan sekillerin farkl
goriiniimlerini ¢izer. yonlerden goériiniimleri ¢izilebilir.
M.7.1.4.7. Hanoi kulesi ii¢ farkli direk ve sekiz diskten olusan bir oyundur. Oyunda

Dogru ve ters orantiyla ilgili ~ hamle sayisiyla disk sayisi arasinda bir oran iligkisi kurulabilir.
problemleri ¢ozer.

(ALY

Kaynak: Yazarlar tarafindan tiretilmistir.

KG’nin Uygulama Siireci

KG’ deki &grencilere akil ve zekd oyunlartyla ilgili herhangi bir uyulama yapilmamistir. Bu siiregte MOP’ de
bulunan etkinliklere gore derslere devam edilmis ve kazanimlar dogrultusunda hazirlanan ders plani etkinlikleri ve
anlatimlar1 tamamlandiktan sonra MBT son test olarak uygulanmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmada verilerin normal dagilim gostermemesinden ve DG ve KG ogrencilerinin sayisinin az olmasindan
dolay1 verilerin analizinde parametrik olmayan testler kullanilmistir (Karasar, 2003). Ogrencilerin matematik
basarisinin uygulanan yonteme gore farklilik gdsterip gostermedigi Mann Whitney U-testi ve Wilcoxon isaretli sar1
sayilar1 testi ile ¢ozlimlenmistir. Gruplarin kendi i¢indeki 6n test ve son test puanlarinin karsilastirilmasinda
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi’nden yararlanilmistir (Biiyiikoztiirk, 2007).

BULGULAR ve TARTISMALAR
Arastirmanin Betimsel Istatistik Sonuclar

Aragtirmada MBT 6n testi ve son testi betimsel istatistik sonuglariTablo 3’te gosterilmistir.

Tablo 3: DG ve KG’ nin Betimsel Istatistik Sonuclar

Arag DG (n=7) KG (n=7)
X ss X ss
MBT On test 16,28 3,72 12,85 3,28
Son test 33,14 4,22 24,42 6,07

Kaynak: Yazarlar tarafindan iretilmistir.

Tablo 3’ten DG’ nin MBT son test puanlarinin ortalamasinin (X =33,14) 6n test puanlarimin ortalamasina (X =16,28)
gore, KG’nin son test puanlarinin ortalamasinin (X =24,42) 6n test puanlarinin ortalamasina (X =12,85) gore daha

yiiksek oldugu goriilmektedir. Tablo 3, MBT son test puanlar incelendiginde DG’ nin puanlarinin ortalamasinin
KG’ nin puanlarinin ortalamasindan daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Arastirmanin Alt Problemlerine iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin “ MOP’ de yer alan etkinliklerin yani sira akil ve zeka oyunlar1 6gretiminin yapildigi DG ile yalnizca
MOP’de yer alan etkinliklerin uygulandigi KG’nin matematik basar1 test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlaml1
fark var midir?” birinci alt problemi olarak ele alinmistir. Birinci alt problemin analizinin yapilmasiyla DG ve KG’
nin MBT 06n test ve son test puanlari karsilastirilmusgtir.

3336 ASR journal Year 2023, Vol:8, Issue:52 (AUGUST)



Academic Social Resources Journal Open Access Refereed & Indexed & Journal

DG ve KG’nin MBT On Test Puanlarinin Sonuclari

DG ve KG’nin MBT 6n test puanlar1 arasinda anlamli bir farkin olup olmadigina iligskin yapilan Mann Whitney U-
testinin sonuclar1 Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4: DG ve KG’ nin MBT On Test Puanlarmm Mann Whitney U-Testi Sonugclari

Grup N Sira Ortalamasi Sira Toplami U p
DG 7 9.29 65.00
KG 7 5.71 40.00 12.00 107

Kaynak: Yazarlar tarafindan tiretilmistir.

Gruplarin MBT 6n test puanlari arasinda anlamli fark olup olmadigi Mann Whitney U-testi yapilarak test edilmistir.
Tablo 4’ten DG ve KG’ nin 6n test puanlar1 arasinda anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir (U= 12.00, p>.05). Bu
durum uygulama 6ncesi DG ve KG’ nin matematik basarisi yoniinden denk oldugunu goéstermektedir.

DG ve KG’ nin MBT Son Test Puanlarinin Sonuclari

DG ve KG’ nin MBT son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigina iliskin yapilan Mann Whitney U-
testinin sonuglar1 Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5: DG ve KG’ nin MBT Son Test Puanlarinin Mann Whitney U-Testi Sonuglar1

Grup N Sira Ortalamasi Sira Toplamu U p
DG 7 10.43 73.00
KG 7 4.57 32.00 4.00 009

Kaynak: Yazarlar tarafindan tiretilmistir.

MOP’ de yer alan etkinlikler ile akil ve zekad oyunlari etkinlikleri kullanilarak uygulamanm yapildigi DG
ogrencilerinin ve sadece MOP’de yer alan etkinliklerinin uygulandigi KG 6grencilerinin MBT son testinden aldiklar
puanlarin Mann Whitney U-testi sonuglar1 Tablo 5’te verilmistir. Buna gore yedi hafta sliren deneysel calisma
sonunda akil ve zekd oyunlarmin 6gretimi uygulamasinin yapildigi DG 6grencilerinin basarisi ile akil ve zeka
oyunlart uygulamasinin yapilmadigt KG Ogrencilerinin matematik basaris1 arasinda anlamli bir fark oldugu
bulunmustur (U=4.00, p<.05). Sira ortalamalarina gére DG 6grencilerinin matematik basarisinin KG 6grencilerinin
matematik basarisindan daha yiiksek oldugu anlasilmaktadir. Bu bulguya gore akil ve zeka oyunlan ile yapilan
etkinliklerin DG 6grencilerinin matematik bagarisini artirmada énemli bir etkisinin oldugu sdylenebilir.

DG ve KG’ nin MBT On Test ve Son Test Puanlarinin Wilcoxon isaretli Sira Sayilar1 Testi Sonuclari

Arastirmanin “MOP’de yer alan etkinliklerin yani sira akil ve zeki oyunlarmin kullamlmastyla DG’ ye yapilan
uygulamanin 6n test ve son test matematik bagari puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?” ikinci
alt problemi olarak ele alinmistir. Buna gére DG 6grencilerinin MBT 6n test ve son test puanlar arasinda anlamli
farkin olup olmadigina iliskin Wilcoxon isaretli sira sayilari testi sonuglari Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6: DG’ nin MBT On Test ve Son Test Wilcoxon Isaretli Sira Sayilari Testi Sonuglar

On test- Son test N Sira Ortalamasi Sira Toplami z p
Negatif sira 0 .00 .00 2.003" .021
Pozitif sira 7 2.50 19.00
Esit 0

*: Negatif siralar temeline dayali
Kaynak: Yazarlar tarafindan tiretilmistir.

Analiz sonucunda DG’ ye ait deneysel siire¢ 6ncesinde ve sonrasinda elde edilen puanlar arasmda anlamli bir fark
oldugu goriilmektedir (z=2.003, p<.05). On test ve son test arasindaki fark puanlarmin sira ortalamalar1 ve sira
toplamlar1 incelendiginde bu farkin son test lehine oldugu goriilmektedir. Bu analizlere gore, matematiksel akil ve
zeka oyunlar1 kullanilarak yapilan 6gretim yonteminin 6grencilerin matematik basarilarini artirmada 6nemli bir
etkisinin oldugu sdylenebilir.

Arastirmanin “MOP’ de yer alan etkinliklerin kullanilmasiyla KG’ ye yapilan uygulamanin 6n test ve son test
matematik basari puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?” iiglincli alt problemi olarak ele
alimmistir. Buna gore KG 6grencilerinin MBT 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlaml farkin olup olmadigina
iligkin Wilcoxon isaretli sira sayilar1 testi sonuglar1 Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7: KG’ nin MBT On Test ve Son Test Wilcoxon Isaretli Sira Sayilar1 Testi Sonuglari

On test- Son test N Sira Ortalamast Sira Toplam1 z p
Negatif sira 0 .00 .00 1.812" .047
Pozitif sira 7 2.50 11.00
Esit 0

*: Negatif siralar temeline dayali
Kaynak: Yazarlar tarafindan tiretilmistir.

Sonuglara gore KG dgrencilerinin deneysel siire¢ Oncesi ve sonrast puanlari arasinda anlamli bir fark gézlenmistir
(z=1.812, p<.05). Sadece MOP’ ¢ gore yapilan &gretimin de ogrencilerin matematik basarisim artirdig
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goriilmektedir. Ancak Tablo 6 ve Tablo 7’ye goére deney grubu Ogrencilerine uygulanan 6gretim yonteminin
matematik basarisini daha fazla arttirdigi s6ylenebilir. Diger taraftan Sekil 1°’de uygulama oncesinde ve sonrasinda
DG ve KG 6grencilerinin MBT’ den aldiklar1 puanlarin ortalamalar1 gériilmektedir.

35

30
25 ~

20
deney
15 V
kontrol
10
5
0 T ]
On test somn test

Sekil 1: Ogretim Yontemine Gére MBT Ortalama Puanlari
Kaynak: Yazarlar tarafindan tiretilmistir.

Sekil 1’e gore DG 6grencilerinin MBT son testinden aldiklari puanlarin ortalamasi (X =33,14) 6n testinden aldiklari
puanlarin ortalamasina (X =16,28) gore daha yiiksektir. KG 6grencilerinin de MBT son testinden aldiklar1 puanlarin
ortalamasi (X =24,42) on testinden aldiklar1 puanlarin ortalamasina (X =12,85) gore daha yiiksektir. Ancak Sekil 1

incelendiginde akil ve zekd oyunlar1 ile desteklenen 6gretimin yapildigi DG 6grencilerinin matematik basari
ortalamalarinin, akil ve zekd oyunlari ile desteklenmeyen 6gretimin yapildigi KG 6grencilerinin matematik basari
ortalamalarina gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

SONUC ve ONERILER

Bu arastirma ile akil ve zeka oyunlar1 kullanilarak yapilan 6gretim etkinliklerinin ortaokul 6grencilerinin matematik
basarilarini artirdigr goriilmiigtiir. Yart deneysel modelle yiiriitiilen bu arastirmada DG 6grencilerinin matematik
basarilarinin KG 6grencilerinin matematik basarilarima gore daha yiiksek oldugu dolayisiyla DG dgrencilerinin
matematik basarilarinin artirilmasinda akil ve zeka oyunlarinin yararli oldugu sonucu ortaya ¢ikmaistir.

Arastirma bulgularindan ortaya ¢ikan sonuglar akil ve zeka oyunlar1 egitiminin ortaokul 6grencilerinin matematik
basarilarini olumlu yonde etkiledigini gostermektedir. Bu baglamda bu aragtirmanin sonuglarini destekler nitelikte
literatiirde cesitli arastirmalar (Bottino ve Ott, 2006; Bottino ve digerleri, 2013; Demirel ve Yilmaz, 2016; Lee ve
digerleri, 2008; Mubaslat, 2012; Orak ve digerleri, 2016; Siew ve Abdullah, 2012) bulunmaktadir. Demirel (2015)
aragtirmasinda ortaokul Ogrencilerinin ders etkinlikleri siirecine zekd oyunlarinin dahil edilmesinin dgrencilerin
akademik basarilarini artirdigini, Orak ve digerleri (2016) akil ve zeka oyunlarmin ilkokul matematik derslerinde
kullaniminin matematik dersindeki akademik basarty1 artirdigini ortaya koymuslardir. Lee ve digerleri (2008) su
dokunun ¢ocuklarin aritmetik bilgilerinin artirilmasinda, Usta ve digerleri (2018) matematik 6gretiminde oyun
kullaniminin ortaokul Ogrencilerinin matematik bagarilarinin artirilmasinda anlamli bir etkisinin oldugunu
arastirmalarinin sonucu olarak belirtmislerdir. Benzer sekilde Bottino ve Ott (2006), Bottino ve digerleri (2013) ve
Mubaslat (2012) akil ve zeka oyunlarimin 6grencilerin akademik basarilarinin artirilmasinda olumlu katkilarinin
oldugunu arastirmalarinda ortaya koymuslardir. Bu aragtirmanin sonuglari ile literatiirde yapilan (6rn. Bottino ve
Ott, 2006; Bottino ve digerleri, 2013; Demirel ve Yilmaz, 2016; Lee ve digerleri, 2008; Mubaslat, 2012; Orak ve
digerleri, 2016;) ¢aligmalarin sonuglart benzerlik gostermektedir.

Matematik dersi ile zeka oyunlari kazanimlarinin ortak kazanimlart bulundugu i¢in matematik derslerinde zeka
oyunlart kullanilmasimin olumlu katkilar saglayabilecegi soylenebilir. Bu uygulama o6rneklem sayist artirilarak
tekrarlanabilir ve sonuglar karsilagtirilabilir. Farkli sinif seviyelerinde bulunan 6grencilere akil ve zekd oyunlari
egitimleri verilerek sonuglar degerlendirilebilir ve sonuglar karsilagtirilabilir.

Bu arastirma smirli sayida ortaokul Ogrencisi ile bir yariyildaki 6gretim donemi boyunca ylritilmistiir.
Aragtirmanin en 6nemli sinirlilig1 6rneklem sayisinin azligidir. Bu ¢alismadan elde edilen sonuglar genellestirilemez
ancak bu caligmanin icerigi ve yapilan uygulamalar ileride yapilmasi planlanan arastirmalar icin gesitli fikirlerin
iiretilmesine katki saglayabilir. Benzer bir ¢aligmanin daha fazla 6rneklemle ve daha uzun siireli olarak yapilmasi
oOnerilebilir.
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