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Ozet

Bu arastirmanin amaci 8. Sinif 6grencilerinin zekd oyunlarimn matematik muhakemesine olan
etkisini arastrmaktir. Arastirma 2015-2016 egitim égretim yilinda Kirikkale ilindeki Atatiirk
ortaokulunda gercgeklestirilmistir. Uygulamaya 8. siniflarin dort farkli subesinde ogrenim
goren ve goniillii olan toplam 20 égrenci katilmistir. Ogrencilere 10 hafta siiren ikiser saatlik
zekd oyunlarioynatlmistir. Verilerin toplanmasi amaciyla “Matematiksel Muhakeme Beceri
Diizeyi Belirleme Olgegi” kullanilmistir. Ayrica bulgularin desteklenmesi amaciyla
arastirmact ve 6grenci giinliiklerine de yer verilmistir. Arastirmada elde edilen verilerin
analizinde iligkili orneklemler t-testinden yararlanilmistir. Arastirma sonucunda zekd
oyunlarmn ortaokul ogrencilerinin matematiksel muhakeme becerilerini olumlu yonde
etkiledigi belirlenmistir. Bu sonuglar baglaminda 6grencilerin 6grenme ortamlarinda
alisilagelmis kalip problemlerdense muhakemede bulunmalarinit gerektiren tiirden (zeka
oyunlart vb.) problemlerle ugrasmalar: saglanarak matematiksel muhakeme becerileri
gelistirilebilir.

Anahtar kelimeler: Zekd oyunlari, matematiksel muhakeme, tek grup ontest-sontest desen

Abstract

The aim of this research is to investigate the effect of intelligence games on the 8th grade
students’ mathematical reasoning skills. This study was conducted at Kirikkale Atatiirk
Secondary School in 2015-2016 academic year. 20 volunteer students have been participated
in the study from four different classes of the 8th grade. The students played intelligence games
during 2 hours per weeks for ten weeks. Within the scope of the study, in order to collect data
"Mathematical Reasoning Skill Level Determination Scale" was used as well as o bserver’s and
students’diaries. In data analysis related samples t-test was utilized. As a result of the study, it
was determined that intelligence games positively affect the mathematical reasoning skills of
middle school students. In the context of these results, mathematical reasoning skills can be
improved by ensuring that students have to deal with the types of problems (intelligence games,
etc.) that require them to be judged in conventional learning situations.
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GIRIS

Diinya her gecen giin sosyolojik, teknolojik, ekonomik ve daha bircok alanda degisiklige
ugramaktadir. Degisen diinya ile birlikte bireyden beklenen ozellikler de farklilagmaktadir.
Toplumlar ¢agin gereksinimlerini karsilayabilmek icin, akil yliriitme, problem ¢6zme, elestirel
ve yansiticl diisiinme becerilerine sahip bireylere ihtiyag duymaktadir. Bireylerin belirtilen
Ozellikleri kazanmasinda en onemli ara¢ ise Ogretim siirecidir. Egitimde kullamlacak farkli
ders ve araglar bireylerin bu degisime ayak uydurmalarim saglayacaktir. Genel anlamda oyun,
Ozelde ise zekd oyunlar1 bu amaca hizmet eden araglar olarak nitelendirilebilir (Dempsey,
Hasey, Lucassen ve Casey, 2002).

Kirriemur ve McFarlane (2004) oyunun stratejik diisiinme, planlama, iletisim, tartisma,
grupga karar verme, veri isleme gibi becerilerin gelistirilmesinde; Bottino ve Ott (2007) ise
zekd oyunlarimin muhakeme etme ve stratejik diisiinme gibi becerilerin gelistirilmesinde son
derece Onemli olduguna deginmislerdir. Oyunun egitim iizerindeki olumlu etkisinin yaninda
glidiilenmeyi arttirma (Rosas, Nussbaum, Cumsille ve Lopez, 2003), dikkati arttirma (Garris,
Ahlers ve Driskell, 2002) ve olumlu davrams gelistirmeye yonelik katkilarindan da séz
edilebilir.

Genel olarak bakildiginda 6grencilerde, matematik zordur ve anlasilmasi kolay degildir gibi
bir Onyargi bulunmaktadir. Matematik hayatin her asamasinda karsimza c¢ikmaktadir ve
bunun &grencilere gosterilmesi gerekmektedir. Ogretmen matematigin zor olmadigim hayatin
icinde oldugunu bu nedenle matematigi bilmemizin gerekli oldugunu anlatmalidir. Bunu
matematigi eglenceli hale getirerek saglamalidir. Matematigi eglenceli kilmanin en 6nemli
yollarindan biri dersi gesitli oyunlarla zenginlestirmektir. Ogrenci oyun oynarken diisiiniir,
zihninde bir hareketlenme baslar. Oyunu ¢ézmeye calisirken matematige ihtiyag duydugunu
fark edince, nasil yapabilece8ini 6grenme c¢abasina girer. Oyunlar aym zamanda matematigi
anlamay1 da saglar (Biiyiikkececi, 2014).

[Ikdgretim matematik konularinin sevdirilmesinin ne kadar &nemli oldugu, ilkdgretimden
itibaren matematige karsi olumsuz tutum gelistiren 6grencilerin bu durumu ileriki yillara da
yansitmalarindan anlasilmaktadir. Iste burada oyunla &gretim dnem kazanmaktadir. Oyun
sirasinda ¢ocuk pek ¢ok seyi kendi kendine deneyerek 6grenir, kendisini yeni kesfeden ¢ocuk,
var olan yeteneklerini fark eder ve gelistirir, bir¢ok beceriyi zorlanmadan kazanir, yetiskin ve
dis diinyanin baskisindan kurtulur (Razon, 1985).

Karabacak (1996) egitimde etkili 6grenmeyi saglamak ic¢in ilk basamagin ilgi uyandirma,
dikkati toplama ve gilidiileme oldugunu belirtmistir. Ders i¢inde bu ilgiyi canlandirmak ve
dikkati toplayabilmek i¢in oyunla Ogretimden mutlaka yararlamlmas: gerektigini
vurgulamistir. Bu dogrultuda matematik egitiminin de farkli ve eglenceli olmasi gerektigi
ancak bu sekilde Ogrencilerin matematikten zevk alacaklar1 ve basariya ulasabilecekleri
iizerinde durulmaktadir (Cornell, 2000: Koroglu ve Yesildere, 2002).

Kalict 6grenmelerin saglanmasi ve bireylerin zihinsel becerilerinin ve problem ¢dzme
becerilerinin gelistirilmesi igin egitsel oyunlarla O6grenme ortamlarim zenginlestirmek
gerekmektedir (Tiirkoglu ve Uslu, 2016). Egitsel oyunlarin 6énemli bir parcasim olusturan
oyun ¢esitlerinden biri de zekd oyunlaridir. Bu oyunlar, 6grencilerin problem ¢ézmede farkli
yontemleri ve mantiksal diisiinme yeteneklerini kullanmasim gerektirmektedir. Bu sekilde,
bireylerin diisiinme becerileri desteklenmektedir (Demirel, 2015).

Zeka oyunlart grencilerin eglenirken zekasim gelistirmesi, zihnini agmasi ve yeni bir seyler
Ogrenmesi i¢in gelistirilmis oyunlardir. Ogrenciler bu oyunlarla zihinsel becerilerini
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gelistirirken yeni beceriler de elde ederler. Bunlara planli hareket etmek, hizli ve dogru karar
vermek, pes etmeden c¢abalamaya devam etmek Ornek olarak verilebilir. Ogrenci zekd
oyunlart ile yeni seyler Ogrendikce, zekasimi ve bilgisini kullanarak oyunlar1 kazanmaya
basladik¢a Ozgiiveni artar: bilgi ve zekdsim Ol¢me firsati bulur. Eksik yonlerini goriir ve
gelistirmek i¢in neler yapabilecegini diisiiniir. Kendi kararlarimn sorumlulugunu stlenir.
Zeka oyunlart konsantrasyon gerektirdiginden 6grenen bu oyunlari oynarken dikkatini
yogunlastirma ve bir tek ise konsantre olmay1 6grenir (AIMEM, 2017).

Zeka oyunlar1 gergek problemleri de kapsayan, her tilirlii problemin oyunlastirilmis halidir ve
Ogrencilere problem ¢ozme becerisi kazandirmada etkili bir aragtir (MEB, 2013b). Zeka
oyunlarinda hedefe ulasabilmek i¢in hizli ve dogru bir sekilde akil yiiriitiilmesi
gerekmektedir. Akil yiiriitme, sistemli problem ¢6zme becerisi ile birlikte 6grenenlerin dmiir
boyu kullanacaklar1 en Onemli zihinsel becerilerden birisidir. MEB (2013a) Ortaokul
Matematik Dersi Ogretim Programi’nda muhakemeyi akil yiiriitme olarak nitelendirmis ve
ogrenenin eldeki verilerden hareket ederek matematigin kendine 6zgli araglarimi (semboller,
tanimlar, iligkiler, vb.) ve diisiinme tekniklerini (tiimevarim, tiimdengelim, karsilastirma,
genelleme, vb.) kullanarak yeni veriler elde etme siireci olarak tammlanustir. Akil yiiriitme
insanin tecriibelerini birlestirerek yeni diizenlemelere ulastig bir diisiinme tarzidir. Insanlarin
bilgiyi aldign ve verilere gore bir ¢ikarimda bulundugu biligsel bir siire¢ olarak da tarif
edilebilir (Kurtz, Gentner ve Gunn, 1999). Akil yiiriitmeye iligkin bir diger tamim da bilginin
karar verme veya sonuca ulasma amaciyla analiz edilmesidir (Nickerson, 1986; Storey, 2004;
Akt. Baydilek, 2015). Amsterlaw’a (2004) gore de akil yiirlitme, bircok konu ve igerigi
kapsayan hem giinliik hem resmi olarak genis bir diislinme durumunu tarif etmek igin
kullanilmaktadir. Aym zamanda bilingli bir biligsel aktivitedir. Hedefe yoneliktir ve bir dizi
islem veya basamak gerektirir.

Yukarida verilen tammlarina bakildiginda muhakemenin (akil yiiriitme) diisiincenin bir ileri
basamag oldugu ve bilginin analiz edilip karar verildigi iist diizey bilissel bir siire¢ oldugu
sOylenebilir. Mansi, (2003; Akt. Bahtiyari, 2010) muhakemeyi bilinen ya da tahmin edilen
gerceklerden anlam c¢ikarma ve mantikli diisiinme yetenegi olarak tamimlarken bu taninm
matematik egitimine uyarlaylp matematiksel diisiinmeyi; matematikte bilinen gergeklerden ya
da varsayimlardan anlamlar veya sonuglar ¢ikarma olarak ifade etmistir.

Edwards (1997) ise muhakemenin, matematiksel kesinligi kuran ve istenen hedefi destekleyen
konugma, diisiinme ve eylem yollarim icerdigini belirtmektedir. Diger bir ifadeyle 6grencilere
ispat yapmalar1 igin yol gdsteren, matematiksel diisiinmedir. Ogrenciler ispatlama ve
muhakeme yetenekleriyle giinlilk matematiksel durumlar arasinda baglanti kurabilirler. Bu
nedenle iist diizey diisiinme becerisi gerektiren ve karmasik bir siire¢ olan muhakemenin
matematikte Oonemli bir yeri bulunmaktadir. (NCTM, 1989).

Matematik sadece islemsel becerilerin kullanildigi degil, aym zamanda iist diizey diisiinme
becerilerinin kullanildig 6zellikle de muhakemenin ¢ok sik kullamldigr bir alandir. Sayilari,
islemleri, geometriyi, orantiyi, alan hesaplamayr ve daha bir¢ok konuyu ogretirken dogasi
geregi oOriintiileri kesfetmeyi, akil yiirlitmeyi, varsayimlarda bulunmayi, mantikli diisiinmeyi
ve sonuca ulasmayr da ogretir (Umay, 2003). Matematik 6gretiminin en 6nemli hedeflerinden
birisi neden ve ni¢in sorularindan mantikli cevaplar elde etmek, diger bir deyisle
muhakemenin gelisimini saglamaktir (Altiparmak ve Ozis, 2005).

Bir durum ya da problem iyice incelenip sorunlar anlasilmadan ¢oziime baslanamaz,
gerekceleri gosterilmeden matematiksel diisiinceler savunulamaz. Veriler arasinda bag kurup
iligkileri  kesfetmek, duruma o6zel ¢6ziim yollar1 Ttretmek “matematigin” olmazsa
olmazlarindandir. Hatta bir 6grencinin toplama ve ¢arpma islemlerini yapabildigi halde hangi
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durumda toplama, hangi durumda carpma yapacagini bilememesi ya da gerektiginde
kullanmay1 diistinememesi onun matematikte “iyi” olmadigimn gostergesi sayilir (Umay,
2003).

Ev-Cimen’e (2008) gore matematiksel muhakemede bulunma matematigi anlama ile yakindan
ilgilidir. Matematik egitimi lizerinde yapilan ¢aligsmalar genellikle dgrencilerin matematiksel
muhakeme yapmalar1 ve matematigi anlamli kilmalar1 iizerinde durmaktadir (NCTM, 2000).
Yas ve smuf diizeyine gore Ogrencilerin sahip olmalari gereken belirli matematiksel
muhakeme becerileri tammlanmaktadir. NCTM (2000), ilkdgretim seviyesinde 6grencilerin
sahip olmast gereken matematiksel muhakeme becerilerini belirlemistir. Buna gore
Ogrenciler; muhakeme ve ispatin matematigin temeli oldugunu fark edebilmeli; matematiksel
cikarimlar yapabilmeli ve arastirabilmeli; matematiksel tartigma ve ispatlar gelistirebilmeli ve
degerlendirebilmeli; ispatin ¢esitli yontemlerini segebilmeli ve kullanabilmelidirler. Ayrica
matematiksel muhakeme asagidaki boyutlar1 ve becerileri de igermektedir (TIMSS, 2003).

e Analiz Etme: Ogrenciler; matematiksel durumlardaki degiskenler veya objeler arasindaki
iliskileri belirleyebilmeli veya kullanabilmeli; bir problemin ¢6ziimiinii kolaylastirmak
icin geometrik sekilleri ayirabilmeli; {ic boyutlu sekillerin doniisiimlerini goziinde
canlandirabilmeli: problemlerin farkli yOnlerini karsilastirabilmeli ve eslestirebilmeli;
verilen bilgilerden gegerli sonuglar ¢ikarabilmelidirler.

e Genelleme Yapma: Ogrenciler; matematiksel diisiinme ve problem ¢dzme yoluyla elde
ettigi sonuglar1 daha genel terimlerle yeniden ifade ederek, genisletebilmelidirler.

e Baglantilar Olusturma: Ogrenciler; sonucu olusturmak icin cesitli matematiksel ifadeleri
ve sonuclart bagka bir sonugla birlestirebilmeli; bilginin bilesenleri arasinda baglantilar
kurmal1 ve birbiri ile baglantili matematiksel fikirler arasinda koprii olusturmalidirlar.

e Karar Verme: Ogrenciler; matematiksel sonuclar1 ve &zellikleri kullanarak gerekgeler
hazirlayarak bir durumun dogrulugu veya yanligligina karar verebilmelidirler.

e Rutin Olmayan Problem (Cézme: Ogrenciler; matematiksel veya gercek hayat
problemlerini ¢ozebilmeli, uygun matematiksel durumlar: farkli problemlerin ¢oziimiinde
kullanabilmelidirler.

Matematiksel muhakeme kavramu, matematiksel tahminler olusturma, matematiksel
tartigmalar gelistirme ve degerlendirme ve matematiksel bilgileri cesitli sekillerde sunma
becerilerini igermektedir (NCTM, 1989). Olaylar, islemler, kavramlar ve durumlar arasindaki
farklilik ve benzerlikleri ifade etme yetenegini gerektiren matematiksel muhakeme, bunlar
arasindaki iliskileri de mantikli sekilde diistinmeyi saglar. Matematiksel muhakemede
benzerlikler belirlendikten sonra problemin ¢oziimii ile ilgili uygun strateji secilir ve
sonuglara iliskin sebepler bulunur. Sonunda da dogrulanan stratejiler ve sonuglar baska
durumlara uyarlanir (Coban, 2010).

MEB-TTKB (2005) tarafindan hazirlannuis olan Matematik Dersi 1-5 Ogretim Programi da
NCTM’yi destekler niteliktedir. Muhakeme (akil yiiriitme) becerisinin kazamlabilmesi i¢in
ogrencilerde cesitli becerilerin gelistirilmesi hedeflenmektedir. Ogrenciler; mantiga dayali
¢ikarimlarda bulunabilmeli; kendi diisiincelerini agiklarken matematiksel islemler, kurallar ve
iligkileri kullanabilmeli; probleme iliskin ¢6ziim yollarim ve cevaplari tartisabilmeli; bir
matematiksel durumu analiz ederken Oriintii ve iligkileri kullanabilmeli; matematigin mantikli
ve anlamli bir 0grenme alam olduguna inanmali; matematikteki Oriintii ve iliskileri analiz
edebilmeli; tahminde bulunabilmelidir. NAEP (2002) ise matematiksel muhakeme becerilerini
problem c¢ozme becerisi icerisinde ele almaktadir. Buna gore Ogrenciler; problem ¢ozme
stratejilerini, probleme ait bilgileri ve istenilen matematik bilgilerini kullanabilmeli;
muhakeme yapabilmeli ¢6ziimiin uygunlugu ve dogrulugu ile ilgili karar verebilmelidirler.
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Goriildiigi tizere hem giinliik hayattaki problemleri hem de matematikteki problemleri
¢Ozebilmek i¢in matematiksel muhakemeyi kullanmak gerekir. Bu nedenle &grencilere
matematiksel muhakeme becerisi kazandirmak i¢in programlara farkli igerikler konulabilir.
Problemlerin ¢oziimiinde Ogrencilerin bazi  stratejileri ve mantiksal problem ¢6zme
becerilerini kullanmasimi saglayan uygulamalardan birisi de zeka oyunlaridir. Dolayisiyla da
zekd oyunlarinin, matematiksel muhakemeye olan etkisinin belirlenmesi bir gereklilik olarak
ortaya ¢ikmaktadir.

Arastirmanin Amact

Bu arastirmamn temel amaci zekd oyunlarimin ortaokul Ogrencilerinin matematiksel
muhakeme yetenegi iizerindeki etkisinin belirlenmesidir. Bu temel amag¢ dogrultusunda
arastirmada; “Zekd oyunlar1 etkinligine katilan Ogrencilerin matematiksel muhakeme
Olceginden aldiklar1 Ontest-sontest puanlart arasinda anlamli fark var nudir?” sorusuna yanit
aranmustir.

YONTEM
Arastirma Modeli

Arastirma tek gruplu Ontest-sontest deneysel desen seklinde gergeklestirilmistir. Tek gruplu
On test son test en zayif deneysel desenlerden birisi olarak goriilmektedir. Ancak Cresswell’e
(2012) gore yeni bir egitim modiiliiniin gelistirilip uygulandigi arastirmalarda tek gruplu
deneysel desenin tercih edilmesi arastirmanmin dogasi geregidir (Akt. Yamak, Bulut ve
Diindar, 2014). Bu kapsamda arastirmaci tarafindan belirlenen ¢esitli zekd oyunlarinin
ortaokul 8. sinif dgrencilerine uygulanmasinin ardindan 6grencilerin matematiksel muhakeme
becerilerinin  gelisip  gelismediginin  belirlenmesi  amaglandigi  i¢in  bu desenden
yararlanmilnmustir.

Calisma Grubu

2015-2016 egitim-6gretim yilinda Kirikkale ili Merkez ilgesinde yer alan Atatiirk
Ortaokulu’ndaki 8. sinifa giden 20 6grenci ¢alisma grubu olarak belirlenmistir. Aragtirmaya
katilan 6grenciler 10 kiz, 10 erkektir. Bu ogrenciler goniilliiliikk esas alinarak rastgele
secilmistir. Arastirmamin 20 katilimcr ile siirli  tutulmasimin temel nedeni arastirma
kapsaminda 10 hafta boyunca haftada iki ders saati boyunca 6grencilerle uygulama yapilmasi
ve uygulamalarin tamaminin arastirmaci tarafindan yiriitilmesidir. Ayrica arastirmacinin
haftada iki saat uygulama okulundaki Ogrencilerle calismasi ve okuldaki diger 8. simf
ogrencileriyle herhangi bir sekilde etkilesimde olmamasi nedeniyle aragtirmada sadece deney
grubuna yer verilmis kontrol grubu kullamlmamustir. Kontrol grubu belirlenmemesinin diger
bir nedeni de kontrol grubuna alinmast muhtemel oOgrencilerin girdigi siiflardaki
uygulamalarin kontrol altina alinamayacagimn diisliniilmesi ve elde edilen sonuglarin
glivenirliginin bozulmasinin 6niine ge¢ilmek istenmesidir.

Veri Toplama Araglari

Bu baglik altinda arastirma kapsaminda gerceklestirilen Zekd Oyunlar: etkinliklerine, nicel ve
nitel verilerin toplanmasina ve veri toplamada kullanilan araglara yer verilmistir. Arastirmada
verilerin toplanmasi amaciyla “Matematiksel Muhakeme Beceri Diizeyi Belirleme Olgegi
(MMBDBO) nden yararlamlmistir. Ayrica 6lgekten elde edilen verilerin desteklenmesi
amaciyla arastirmaci ve 0grenci giinliiklerinden yararlanilmustir.
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Matematiksel Muhakeme Beceri Diizeyi Belirleme Ol¢cegi (MMBDBO)

Arastirmada Erdem (2011) tarafindan gelistirilen Matematiksel Muhakeme Beceri Diizeyi
Belirleme Olgegi (MMBDBO) kullanilmustir. Erdem (2011) yaptign literatiir taramasinin
ardindan 8 alt boyutta 38 maddelik bir havuz olusturmustur. Ardindan kapsam gecerligi icin
uzman goriigleri almistir. Madde havuzunda bulunan 38 taslak maddeyi, 2 alan egitimcisi, bir
egitim programu uzmam ve bir Olgme degerlendirme uzmammn goriislerine sunmustur.
Uzmanlardan alinan goriisler dogrultusunda madde sayisinda degisiklik yapilmamis sadece
maddeler {lizerinde degisiklik yapilmstir.

Olgegin giivenirligini belirlemek amaciyla 141 7. simif 6grencisine pilot uygulama yapilmustir.
Elde edilen veriler iizerinde yapilan islemler sonucunda madde toplam korelasyonu 20’nin
altinda olan ii¢ madde 6lcekten cikarilmustir. Olgekte yer alan maddelerin homojen bir yapi
gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla Cronbach Alfa katsayisi hesaplanmistir. 35
maddeden olusan nihai Olgegin Cronbach Alfa katsayis1 “.890” olarak hesaplanmistir.
Cronbach Alfa katsayisimin 80’in lizerinde (.890) olmasi Olgegin gilivenilir oldugunu
gostermektedir.

Arastirmaci Giinliigii

Arastirmaci ginliigli, arastirmanin her asamasi ile ilgili gézlemlerin, diisiincelerin, yapilan ya
da yapilacak eylem planlarimin kaydedildigi bir veri toplama aracidir. Arastirma siirecinin,
arastirmaci tarafindan tiim detaylar1 baglaminda betimlenmesi amaciyla kullamlan veri seti,
gozlemler, analizler, kisa notlar, dogrudan alintilar, 6grenci yorumlari, goriisler ve izlenimler
gibi ¢esitli verileri kapsayabilir (Johnson, 2005). Bu baglamda arastirmaci, her dersin sonunda
arastirma silirecinde karsilasilan g¢esitli durum ya da sorunlara iligskin gilinliik tutmus, 10 hafta
boyunca zeka oyunlar1 etkinlikleri siirecinde Ogrencileri gozlemleyerek degerlendirmelerini
kaydetmistir.  Arastirmact  glinliigiinden elde edilen degerlendirmeler, bulgularin
aktarilmasinda MMBDBO’den elde edilen verileri desteklemek amaciyla kullamlmustir.

Osrenci Giinliikleri

Ogrencinin duygu ve diisiincelerini, konuyu Ogrenirken karsilastiklar1 zorluklari, kendi
basarilarint ve gelismelerine ve Ogrenmelerine yonelik kisisel gozlemlerini igeren &grenci
glinliikleri, 6gretmene 6grencinin ilgi ve gereksinimleri konusunda ipucu saglarken 6grenme
stirecindeki gelisimini belirlemesine ve Ogretimle ilgili kararlar almasina katkida bulunur
(Hendricks, 2009; Jewell ve Tichenor, 1994). Bu nedenle, 6grenci giinliikleri yapilan 6gretim
etkinliklerinin O6grencilerin bakis agisiyla degerlendirilmesi bakimindan 6nemli bir veri
kaynagi olarak goriilmektedir. Arastirmada 6grencilerden 10 hafta boyunca her etkinligin
ardindan kendi deneyim ve degerlendirmelerini bir giinliige not etmeleri istenmistir. Ogrenci
glinliiklerinden elde edilen duygu, diisiince ve degerlendirmeler, bulgularin aktarilmasinda
MMBDBO’den elde edilen verileri desteklemek amaciyla kullanilmustir.

Arastirmada Uygulanan Zekd Oyunlar: Etkinlikleri

Her hafta 2 saat olmak tizere 10 hafta boyunca zeka (stratejik) oyunlar1 oynatilmustir. Siirecte
yararlanmilan zekd oyunlari; cat and mouse, traffic rush hour, tangram, soma kiipleri ve
qwirkle’dir. Her hafta iki saatlik siire i¢erisinde biitiin oyunlar oynanmustir. Etkinlik siirecinde
ogrencilerin farkli oyunlar1 oynamalar1 saglanmistir. Bylece biitiin 6grencilere her oyunu
oynama firsati verilmistir. Arastirmada kullamlan zeka oyunlarimin 6zellikleri ve gelisimine
katkida bulundugu temel beceriler Tablo 1’de verilmistir.



E, N, Yondemli & i. D. Tas Zeka Oyunlarinin Ortaokul Diizeyindeki Ogrencilerde Matematiksel
Muhakeme Yetenegine Olan Etkisi

Tablo 1: Arastirmada Kullamlan Zeka Oyunlarinin Ozellikleri ve Gelisimine Katkida Bulundugu Beceriler

Zeka Oyunlari Ozellikleri ilgili Beceriler

Cat and mouse Tek oyuncu ya da grupla isbirligi i¢erisinde oynanabilir.  Akil yiiriitme
Simgeler arasinda baglant1 kurmak. Problem ¢6zme
Labirent hazirlamak. Dikkati toplama

Traffic rush hour Tek oyuncu ya da grupla igbirligi igerisinde oynanabilir. Akl yiiriitme
Ogrenci seviyesine uygun farkli zorluk seviyelerinde Problem ¢ézme
sekil kartlari. Uzamsal iliskiler
Kartlarda verilen sekle gore tasarlanmig alandaki trafik
sikigikligin agmak.

Tangram Tek oyuncu ya da grupla isbirligi icerisinde oynanabilir.  Biitlin-parga iliskisi kurma
Oyundaki kartlarda verilen gorselleri farkli geometrik Problem ¢6zme
sekilleri kullanarak olusturmak. Uzamsal iliskiler

Matematiksel diisiinme
Dikkati toplama

Soma kiipleri Tek oyuncu ya da grupla igbirligi i¢erisinde oynanabilir.  Biitiin-parca iligkisi kurma
Diizensiz sekillerden diizenli sekiller elde etmek Problem ¢6zme
Dikkati toplama

Qwirkle 2-4 oyucu birbirlerine kars1 oynayabilir. Biitiin-parca iligkisi kurma
Satir ve siitun bloklar1 aym sekil ya da renklerle insaa Sekil-zemin iliskisi kurma
etmek. Dikkati toplama

Stratejik diigiinme

Etkinlik kapsaminda tangram ve soma kiiplerinde ogrencilere belli sekiller verilmis ve o
sekilleri olusturmalar istenmistir. Traffic Rush Hour’da oyuncular araglari segilen karta gore
oyun alanina yerlestirirler. Sonra sikisiklia yol agan araba ve kamyonlar1 yalnizca ileri geri
hareket ettirerek sikismus trafikten kurtulmaya calisirlar. Cat and mouse oyununda oyuncular
sectikleri gorev kartina gore, simgeler arasindaki baglanti yollarim olusturmak ic¢in dokuz
karoyu dizerler. Kurulan yollarin hedefe gitmesi ve ¢ikmaz yol olmamasi gerekir. Qwirkle
oyununda ise her oyuncuya 6'sar tane tas dagitilir. Diger taglar kapali bir sekilde yere dizilir.
Oyuna ilk baglayan oyuncu aym renkten farkli sekiller ve aym sekilden farkli renkteki birkag
tane tasim yere dizerek oyunu baslatir. Oyunlar tekli, ikiserli ve dorderli oynanmak iizere
degisiklik gostermektedir. Uygulama silirecinde 6grencilerin sevdikleri ve sevmedikleri
oyunlar farklilik gbstermistir. Bazilar1 soma kiiplerini ¢ok severken bazilar1 da soma kiipleri
yerine Tangram’t ya da Cat and Mouse’u terci etmistir. Giinliiklerine bakildiginda 6grenciler
genelde yapabildikleri, basarili olduklar1 oyunlart severken; Qwirkle’t hepsinin sevdigi
goriilmiistiir. Bu durumun grupla oynanmasindan kaynakli oldugundan bahsetmislerdir.

Verilerin Analizi

Ogrencilere uygulanan MMBDBO 6l¢egi kapsaminda, iki asamali (1. Kistm-Coktan Seg¢meli,
2. Kisim-Ag¢ik Ucglu) sorulara verilen cevaplarin analizinde Giirbliz ve Birgin (2012)
tarafindan hazirlanan Erdem (2015) tarafindan gelistirilen MMBDBO Dereceli Puanlama
Anahtar1 kullanilmistir.

MMBDBQ Dereceli Puanlama Anahtar1 kullamlarak yapilan analiz sonucunda 6grencilerin
MMBDBO’ye verdikleri cevaplara gore beceri diizeylerinin belirlenmesinde Tablo 2’den
yararlanilmusgtir.
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Tablo 2: MMBDBO’den Alinacak Puan Ortalamalarina iliskin Beceri Diizeyleri ve Ortalama Puan
Araliklari

Beceri Diizeyi Ol¢ekten Alinan Ortalama Puan Araliklar: ( X)
Oldukga Diisiik 0.00-0.99
Diisiik 1.00-1.99
Orta 2.00-2.99
Yiiksek 3.00-3.99
Oldukga yiiksek 4.00-5.00

Ayrica MMBDBO’mn analizinde, tekrarli (Ontest-sontest) Olgtimler arasinda anlamli bir
farkin olup olmadigimin belirlenmesi amaciyla “Iliskili Orneklemler t Testi’nden
yararlanilmis ve veriler gerekli bulgular1 kapsayacak sekilde tablolar halinde verilmistir.
Biiyiikoztiirk’e (2015) gore “iliskili Orneklemler t Testi”, iliskili iki 6rneklemden elde edilen
iki ortalama arasindaki farkin anlamliligim belirlemek i¢in kullanilmaktadir.

BULGULAR VE YORUM

Bu béliimde, arastirma amaglar1 dogrultusunda uygulanan MMBDBO ve giinliiklerin analizi
sonucunda elde edilen bulgulara ve bunlara iliskin yorumlara yer verilmistir.

Matematiksel Muhakeme Beceri Diizeyi Belirleme Ol¢gegine Iliskin Bulgu ve Yorumlar

Ogrencilerin MMBDBO’den aldiklar1 ontest-sontest puanlarina iliski diizeylerin frekans ve
yiizde degerleri Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Matematiksel Muhakeme Beceri Diizeylerine liskin Frekans ve Yiizde Degerleri

MMB Diizeyi On Test Son Test

Frekans () Yiizde (%) Frekans (f) Yiizde (%)
Oldukga Diisiik 3 15 2 10
Diisiik 11 55 8 40
Orta 5 25 7 35
Yiiksek 1 5 3 15
Oldukea Yiiksek 0 0 0 0

Tablo 3’te goriildiigii gibi 6grencilerin 6n test uygulamasi sonucunda %15’inin MMB diizeyi
oldukca diisiik; %55’inin diisiik; %25’inin orta; %5’inin yiiksek oldugu ve matematiksel
muhakeme becerisi olduk¢a yiiksek olan 6grencinin ise olmadigl belirlenmistir. Arastirmaya
katilan Ggrencilerin 6n test sonuglarina bakildiginda yaklagik %95’ inin MMB diizeylerinin
orta ve daha alt diizeyde oldugu goriilmektedir. Son test uygulamasi1 sonucunda Ogrencilerin
%10’unun MMB diizeyi oldukca diisiik; %40’ 1min diisiik; %35’inin orta; %15’inin yiiksek
oldugu ve matematiksel muhakeme becerisi oldukg¢a yiiksek olan Ogrenci olmadig
belirlenmistir. Arastirmaya katilan Ogrencilerin son test sonuglarina bakildiginda yaklasik
%85’inin MMB diizeylerinin orta ve daha alt diizeyde oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin 6n
test ve son test MMB diizeylerine bakildiginda son testte “oldukca diisiik” ve “diisiik”
grubuna giren Ogrenci yiizdesinde bir azalma oldugu, bunun yam sira “orta” ve “yiiksek”
grubuna giren Ogrenci yiizdesinde bir artis oldugu goriilmektedir. Arastirma kapsaminda
gerceklestirilen t testi sonuglar1 da bu bulguyu destekler niteliktedir. Ogrencilerin MMB
diizeylerinde, uygulama Oncesi ve sonrasi gozlenen degisimin anlamli bir farklilik gosterip
gostermedigine yonelik iliskili orneklemler t testi sonuglart Tablo 4’te verilmistir.
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Tablo 4. MMBDBO On test-Son test Ortalama Puanlarina iliskin t-Testi Sonuglar1

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

Tablo 4’teki MMBDBO 6n test-son test puan ortalamalarina iliskin veriler incelendiginde,
puan ortalamalarinda son test lehine anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir (t9=2.14,
p<.05). Buna gore 20 saatlik zekd oyunlar1 etkinliginin 6grencilerin matematiksel muhakeme
beceri diizeyleri lizerinde olumlu bir etki gosterdigi soylenebilir.

Ogrencilerin 6n test ve son testlerde sorulara verdikleri yamtlardaki gdzle gdriiliir degisimler
ve giinliikler de analiz sonuglarim destekler niteliktedir. Farkliligin daha net goriilebilmesi
icin her bir diizeye iliskin 6grenci cevaplarindan 6rnekler sunulmustur. A 6grencisinin 6n test
ve son testteki yanitlar1 ve giinliigiine iliskin 6rnekler:

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

seviyesinin ka¢ metre iizerine ciknmistir? Yazimi=z.

a)nm(ﬂ

Sekil 1. MMBDBO’deki Sekizinci Soruya fliskin A Ogrencisinin On Testteki Yaniti

Sekil 1°de goriildiigii gibi A dgrencisi on testte sadece secenek isaretlemistir. Ogrenci yaniti
dogru olsa da hi¢gbir muhakemede bulunmamis ve herhangi bir islem yapmamustir. A
dgrencisinin 6n testte MMBDBO’den aldig1 puan ortalamas1 1,26 olarak hesaplanmistir. Bu
ortalama belirlenen “diisiik beceri dilizeyi” araligina (1.00-1.99) gelmektedir. Dolayisiyla, A
ogrencisinin MMB’sinin diisiik diizeyde oldugu sdylenebilir.
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Bir yunus, 3 mefre derinlikten 8 metre ziplamastir. Yunus deniz

seviyesinin kag mgt;ﬁﬁzgrine cikmistir? Yazimz.

Sekil 2. MMBDBO’deki Sekizinci Soruya Iliskin A Ogrencisinin Son Testteki Yanit1

Sekil 2’de goriildigii gibi A 6grencisi son testte dogru yaniti isaretlemenin yamnda gerekli
agiklamay1 da yapmustir. A dgrencisinin son testte MMBDBO’den aldig1 puan ortalamasi 2,57
olarak hesaplanmistir. Bu ortalama “orta beceri diizeyi” araligina (2.00-2.99) gelmektedir. Bu
durum A Ogrencisinin  MMB diizeyinin zeka oyunlar1 uygulamasindan sonra arttif
soylenebilir. Ogrencinin uygulama siirecinde tuttugu giinliikler de bunu destekler niteliktedir.

A Ogrencisinin giinliigii incelendiginde, ilk haftalarda oyunlarin zor oldugunu, ¢ok zaman
aldigim vurguladigi son haftalarda ise oyunlarin zevkli hale geldigini ve oyunlar1 daha ¢abuk
cozdiigiinii ifade ettigi belirlenmistir. Bu duruma iliskin giinliikklerdeki 6grenci ifadeleri su
sekildedir:

- A ogrencisi (ilk haftalarda): “Oyun ¢ok zor. Sekil olmuyor. Gittikge zorlasiyor.”
- A 6grencisi (son haftalarda): “Oyun her gecen hafta hizlamyor ve kolaylasiyor.”

B 6grencisinin 0n test ve son testteki yamtlar1 ve giinliigiine iliskin 6rnekler:

i3
Bir asansér, en fazla 600 kg yiik tasiyabilmektedir. 40 kilogramlik kutulan
Gst kata c¢ikaracak olan bir isginin, kendisi de 80 kg olduguna gore,
berapeﬁnde tasiyabilecegi kutularin sayis1 asafidaki esitsizliklerden
hangisi ile bulunabilir? Yaziniz.

Sekil 3. MMBDBO’deki On Ugiincii Soruya iliskin B Ogrencinin On Testteki Yaniti

55
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Sekil 3’te goriildiigli gibi B 06grencisi on testte dogru cevabi isaretlemis ve kismen bir
aciklamada bulunmustur. Bu soru icin beklenen muhakemeyi kismi olarak sergiledigi
sdylenebilir. B 6grencisinin &n testte MMBDBO den aldig puanlarin ortalamasi (2.53) olarak
hesaplanmistir. Bu ortalama “orta beceri diizeyi” araligina (2.00-2.99) gelmektedir.
Dolayisiyla, B 6grencisinin MMB diizeyinin orta diizeyde oldugu sdylenebilir.

i3
Bir asans8r, en fazla 600 kg yiik tasiyabilmecktedir. 40 kilogramlik kutular

st kata c¢ikaracak olan bir is¢inin, kendisi de 80 kg olduguna gére

beraberinde tasiyabilecegi  kutularin sayis:1 asagidaki esitsizliklerden

hangisi ile bulunabilir? Yazinag %
a) 80x + 40 < 600 @ + 40x < 600
c) 600- 40x =< 80

——=d)-600-—80»x—<40-

Sekil 4. MMBDBO’deki On Ugiincii Soruya Iliskin B Ogrencinin Son Testteki Yanit1

Sekil 4’de goriildiigi gibi B 6grencisi son testte dogru cevabi bulmasimn yanminda sorunun
cevabir i¢in gerekli agiklamayr yapmustir. Ayrica B ogrencisinin diisiindiiklerine gerekge
yazma noktasinda da yeterli oldugu sdylenebilir. B &grencisinin son teste MMBDBO’den
aldig1 puanlarin ortalamasi (3.34) olarak hesaplanmistir. Bu ortalama “‘yiiksek beceri diizeyi”
araligina  (3.00-3.99) gelmektedir. Bu durum B o6grencisinin MMB  diizeyinin zeka
uygulamasindan sonra arttigi sdylenebilir. Ogrencinin uygulama siirecinde tuttugu giinliikleri
de bunu destekler niteliktedir.

B 0Ogrencisinin giinligii incelendiginde ilk haftalarda oyunlarin ilk seviyelerini kolayca
yaptigl, diger seviyelerde ise zorlandigi, ugrasip ugrasip yapamamanin berbat bir durum
oldugundan bahsederken son haftalarda bu oyunlarin matematikle iligkisinin olmadigimi ama
kendisine farklt bakis agis1 kazandirdigim, bir sonraki haftayr iple cektigini soyledigi
belirlenmistir. Bu duruma iliskin giinliiklerdeki 6grenci ifadeleri su sekildedir:

- B 0Ogrencisi (ilk haftalarda): “Soma kiiplerinde ilk 3 asamayr ge¢tim ama 4. Asamay1
gecemiyorum cabalayip ¢abalayip basariya ulasamamak berbat bir durum.”

- B 0Ogrencisi (son haftalarda): “Yaptigimiz isin matematikle iliskisi olmasa da diger
insanlardan farkli bakis agis1 kazandirdigim diistiniiyorum.”
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C Ogrencisinin On test ve son testteki yanitlar1 ve giinliigiine iliskin 6rnekler:

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

hesaphyor. Yanhs hesaplamadigina gdre kuyrukta kag kisi vardir?

Yazimz.

Sekil 5. MMBDBO’deki Dérdiincii Soruya Iliskin C dgrencisinin On Testteki Yaniti

Sekil 5’te goriildiigii gibi C 6grencisi On teste yanlis yargida bulunmus ve yanlis cevabi
igsaretlemistir. Erdem’in Onii ve arkasindakileri toplayip Erdemi eklemeyi unutmustur. Bu da
C Ogrencisinin kismen muhakemede bulundugunu gostermektedir. C Og8rencisinin 6n testte
MMBDBO’den aldign puan ortalamasi 1,92 olarak hesaplanmustir. Bu ortalama belirlenen
“diisiik beceri diizeyr” araligina (1.00-1.99) gelmektedir. Dolayisiyla, C 6grencisinin
MMB’sinin diisiik diizeyde oldugu sdylenebilir.

v

Erdem, bir ekmek kuyrugunda bashn(l? )c qondan 12/oldu&,unu

hesaphyor. Yanhs hcsaplamadlgma gore kuyrukta ka<; kisi vardir?
Yazimz.

Sekil 6: MMBDBO deki Dérdiincii Soruya iliskin C Ogrencisinin Son Testteki Yanit1

Sekil 6°da goriildiigii gibi C 6grencisi son testte dogru yaniti isaretlemenin yaninda gerekli
aciklamada bulunmus ve bunu matematiksel dille ifade etmistir. C 6grencisinin son testte
MMBDBO’den aldig1 puanlarin ortalamasi (3.11) olarak hesaplanmustir. Bu ortalama “yiiksek
beceri diizeyi” aralifina (3.00-3.99) gelmektedir. Bu durum C 6grencisinin MMB diizeyinin
zekd oyunlar1 uygulamasindan sonra arttigi sdylenebilir. Ogrencinin uygulama siirecinde
tuttugu giinliikkler de bunu destekler niteliktedir.

C ogrenci ilk haftalarda giinliigiine oyunlarin beynini zorladigim ve diistinmesi gerektigini
vurgularken, son haftalarda oyunlara karsi ¢ok hirslandigim bitirene kadar ¢ok diistindiigiinii
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ve heyecanlandi@ini oyunlar1 bitirince rahatlama hissettigini sOylemistir. Bu duruma iligkin
glinliiklerdeki 6grenci ifadeleri su sekildedir:

- C ogrencisi (Ilk haftalarda): “Istenen sekli elde etmek i¢in ugrasirken gercekten cok
diisiiniiyorum ve kendimi seklin i¢cinde kaybolmus gibi hissediyorum.”

- C o0Ogrencisi (Son haftalarda): “Bugiin son oyunumu oynadim zordu ama sonlara
geldikce i¢cimde bir heyecan olustu ve ¢ok giizeldi. Bitirince i¢imi miithis bir
rahatlama kaplad1.”

Her hafta 2 saat olmak {izere 10 hafta boyunca ogrencilere zekd oyunu oynatilmistir. Bunun
sonucunda matematiksel muhakeme beceri diizeylerinde degisim olup olmadigim belirlemek
amaciyla t testi kullamlmustir. t testinde elde edilen sonu¢ p<0,5 oldugundan 6grencilerin
matematiksel muhakeme beceri diizeylerinde son test lehine anlamli bir fark oldugu
belirlenmistir. Ayrica MMBDBO’den alinan o6ntest-sontest puanlarina iliskin frekans ve
yizdelere de gore Ogrencilerin matematiksel muhakeme beceri diizeylerinin arttid
gdzlenmistir. Ogrencilerin giinliikleri de bu durumu destekler niteliktedir.

Ogrenciler giinliiklerinde genel olarak zamanin keyifli gectigini, yapamayinca pes etmek
istediklerini ama 1srarla sonuna kadar gitmek ve devam edipte oyunu ¢oziince bir dahakine
daha biiylik hirs ve azimle oyun oynamak istediklerini, ¢ok mutlu olduklarim ve
rahatladiklarini yazmuglardir. Ayrica ilk haftalarda sikildiklarindan, etkinlikleri ¢ok yavas
yaptiklarindan ve zorlandiklarindan bahsederken son haftalarda hizlandiklarindan ve keyif
aldiklarindan ilk zamana gore daha iyi olduklarindan bahsetmislerdir.

SONUCLAR VE TARTISMA

Arastirmada 20 saatlik zekd oyunlar1 etkinligine katilan Ogrencilerin uygulama oncesi ve
sonras1 matematiksel muhakeme beceri diizeyi puanlari arasinda son test lehine anlamli bir
farklilik oldugu ortaya konulmustur. Bu sonug, uygulanan zekd oyunlari etkinliginin
ogrencilerin matematiksel muhakemeleri iizerinde olumlu etkisinin oldugunu gostermektedir.

Literatiirde zekd oyunlarinin matematiksel muhakemeye etkisi ile dogrudan ilgili bir arastirma
bulunmamaktadir. Ancak zekd oyunlari kapsaminda goriilebilecek olan 6grenme ortamim
zenginlestirme, siirece oyunu katma, 6grencinin aktif katilimim saglama ve siiregte iist biligsel
becerilerin kullamlmasina imkan verme gibi o6zellikler ile matematiksel muhakeme iliskisi
tizerine ¢alismalar yapilmistir. Bu baglamda arastirmada elde edilen sonuglar sunlardir:

e Zekd oyunlar1 Ogrenme siirecine oyunu dahil ederek Ogrenme ortamlarim
zenginlestirmekte ve problem ¢6zme, akil yiirlitme, dikkati toplama vb. bircok
becerinin gelismesine katkida bulunmaktadir. Oyun yoluyla c¢ocuk, zekasim
kullanmay1 6grenir, diinyayr ve cevreyi kesfeder, bilgi edinir, merak duygusunu tatmin
eder, akil yiiriitmeyi ve se¢im yapmay1 6grenir (Ugurlu, Ozet ve Aygicek, 2012). MEB
(2013b) Ortaokul Zekd Oyunlar1 Dersi Ogretim Programi’nda zekd oyunlarimn
Ogrencilerin problemleri algilama ve degerlendirme, akil yliriitme ve mantig1 etkili bir
sekilde kullanma kapasitelerini gelistirmelerini saglayacag iizerinde durulmaktadir.
Erdem (2015) farkli Ogretim yontemleri kullamlarak zenginlestirilen Ogrenme
ortamlarimn Ogrencilerin matematiksel muhakemelerini anlamli diizeyde gelistirdigini,
etkili ve kalict 6grenme sagladigimi, derse katilimu arttirdiim ve ogrencilerin
matematige iliskin tutumlarii anlamli diizeyde iyilestirdigini ortaya koymustur.
Francisco ve Maher (2005) ise Ogrencilerin muhakemede bulunmalarina imkéan
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saglamanin karsilastiklar1 problemleri ¢ozmelerine olanak saglamamn, isbirlikei
calismaya tesvik etmenin ve fikirlerini  gerekgelendirmelerini  beklemenin
matematiksel muhakemenin gelismesine yardimeir oldugunu ifade etmektedirler.
Arastirma sonucunda, arastirmaci tarafindan ogrencilere oynatilan zekd oyunlarinin
ogrencilerin akil yiirlitme (muhakeme) yetenegini gelistirdigi belirlenmistir.

e Zeka oyunlart akil yiiriitme, problem ¢6zme, uzamsal iliskiler, stratejik diisiinme gibi
becerilerin ise kosulmasim gerektiren ve bunlarin gelisimini destekleyen etkinliklerdir.
Pilten (2008) matematik dersinde problem ¢dzme siirecinde geleneksel 6gretim yerine
iist bilise dayal1 6gretim gergeklestirildigi takdirde uygun muhakemeyi belirleme ve
kullanma; matematiksel bilgileri ve Oriintiileri tamma ve kullanma; tahmin etme;
¢cOzlime iliskin mantikl1 tartigsmalar gelistirmede iist bilise dayali1 6gretimin daha etkili
oldugunu belirtmistir. Ayrica genelleme yapma; rutin olmayan problemleri ¢6zme;
matematiksel muhakeme becerilerini gelistirmede de daha etkili oldugu sonucunu elde
etmistir. Umay da (2003) bunu destekler nitelikte bir arastirma yapnustir. Umay
(2003) biitiin 6grencilerin aktif olarak katilabildigi, kendi muhakeme stillerini bildigi,
Ogrenci merkezli 6grenme ortamlarimin, matematiksel muhakemenin gelistirilmesi igin
uygun zeminler oldugunu belirtmistir. Bunun yaminda sosyal etkilesime giren
cocuklarin muhakeme becerisinin arttigim ifade etmektedir. Maher ve Davis, (1995)
ve Yankelewitz, Mualler ve Maher (2010) ogrencilerin birbirleriyle etkilesime
gectikleri, matematiksel fikirlerini rahatlikla paylasabildikleri bir ortanun
matematiksel muhakemenin gelisimi igin ideal oldugunu, bdyle bir ortamda her bir
bireyin digerlerinin muhakemesinden etkilenme firsati elde ettigini belirtmiglerdir.

e Zckd oyunlar1 Ogrenenlerin  dersi dinlemesini, not almasini, sorulan sorulari
cevaplamasim degil dogrudan etkinlige katilmasim, diigiinmesini, sorgulamasini,
uygulamasini, analiz ve sentez yapmasini, tahminlerde bulunmasini saglamaktadir. Bu
da Ogrencilerin siirece aktif olarak katilimina imkan vermektedir. MEB (2013a)
Ortaokul Matematik Dersi Ogretim Programu 6grencinin merkezde oldugu, aktif
olarak derse katildigi, matematigi giinliik problemlerinde de kullandig bir ortam
olusturulmaya calisildigt goriilmektedir. Arastirmaci tarafindan 6grencilere uygulanan
zeka oyunlari, Ogrenciyi merkeze alarak uygulama yaptirmasi ve problem ¢ézme
becerisi kazandirmasi agisindan, 6gretim programimn 6ngordiigii ortamu Ogrencilere
saglar niteliktedir. Ayrica Ogretim programinda kazandirilmasi amacglanan temel
beceriler arasinda akil yiiriitme 6nemli bir yer tutmaktadir; zekd oyunlar1 oynatilarak
kazandirilmak istenen becerilerin basinda da akil yiirlitme (muhakeme) gelmektedir.
Ogrencilere uygulanan matematiksel muhakeme Slgeginin sonuglar1 da dgrencilerin bu
beceriyi kazandig1 yoniindedir.
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EXTENDED ABSTRACT

The Effect of Intelligence Games on Secondary School Students’ Mathe matical
Reasoning Skills

Introduction

Along with the changing world, the characteristics expected from the individual are also
change. Societies need peoples who have reasoning, problem solving, critical and reflective
thinking skills to meet the needs of times. The most important tool for individuals to acquire
the specified features is education. The different lessons and tools to be used in education will
enable individuals to keep up with this change. In general, game, in particular, the intelligence
games can be characterized as the tools that serve this purpose. In order to achieve lasting
learning and to develop mental skills and problem solving skills of individuals, it is necessary
to enrich the learning environments with educational games (Tiirkoglu & Uslu, 2016). One of
the kinds of games that make up an important part of the educational games is the mind
games. These games require students to use different methods and logical thinking skills in
problem solving. In this way, thinking skills of individuals are supported (Demirel, 2015).
The aim of this research is to determine the effect of intelligence games of the 8th grade
students’ mathematical reasoning skills.

Method

Single group pretest-posttest experimental design was used in the study. The research was
conducted at Atatiirk Secondary School in Kirikkale. 20 volunteer students (10 girls, 10 boys)
from different classes of 8th grade participated in the study. The students played intelligence
games (cat and mouse, traffic rush hour, tangram, soma cube, qwirkle) during 2 hours per
weeks for ten weeks. Within the scope of the research " Mathematical Reasoning Skill Level
Determination Scale (MRSLDS)" was used in order to collect data. In addition to these scales,
students’ diaries were used. In data analysis related samples t-test was used.

Findings/Results

When the data on the mean values of MRSLDS pre-test and post-test scores were examined, it
was determined that there was a significant difference in favour of post test points (tug=2.14,
p<.05). As a result of the study it was seen that intelligence games have an positive effect on
students” mathematical reasoning skills. Similar findings were found in student diaries. In the
diaries, the students stated that they had difficulty in solving the games in the first weeks and
they wanted to leave but in the last weeks they understood the logic of the games and decided
more easily. Intelligence applied to students by the researcher, the student to take the center to
practice and problem-solving skills in terms of providing the students the environment
provided by the curriculum provides the environment. In addition, reasoning plays an
important role in the basic skills that are intended to be acquired in the curriculum; the reason
of the skills required to be played by playing intelligence games is reasoning.

Discussion

In the context of these results, it is seen that intelligence games have a positive effect on
students’ mathematical reasoning skill levels. It shows that mathematical reasoning skills can
be improved by ensuring that students have to deal with the problems of genre (intelligence
games, etc.) that require them to be judged in conventional learning situations.



