JOURNAL of SOCIAL and
HUMANITIES SCIENCES RESEARCH
(JSHSR)

Uluslararast Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirma Dergisi

Received/Makale Gelis 26.04.2021
Published /Yayinlanma 29.06.2021

Avrticle Type/Makale Tiirii Research Article

Citation/Almt1: Saglam, A., Saglam, H., Giingor, H.. Bayram, M. R. & Alpsar, A. (2021). Zeka oyunlarinin 6grenme

giicliigli yasayan 6grencilerin matematik basarisina etkisi. Journal of Social and Humanities Sciences Research, 8(71), 1404-
1418.

http://dx.doi.org/10.26450/jshsr.2519

Abdulkadir SAGLAM 2  Mehmet Refik BAYRAM
https://orcid.org/0000-0003-3023-5751 https://orcid.org/0000-0002-6044-4469
MEB, Van-Ipekyolu / TURKIYE MEB, Van-Ipekyolu / TURKIYE
Habibe SAGLAM Ali ALPSAR
https://orcid.org/0000-0002-5848-5157 https://orcid.org/0000-0001-7160-5590
MEB, Van-Ipekyolu / TURKIYE MEB, Van-Ipekyolu / TURKIYE
Hiizeyf GUNGOR

https://orcid.org/0000-0002-1705-4836

MEB, Van-Ipekyolu / TURKIYE

ZEKA OYUNLARININ OGRENME GUCLUGU YASAYAN OGRENCILERIN
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THE EFFECTS OF INTELLIGENCE GAMES ON MATHS SUCCESS OF THE
STUDENTS WITH LEARNING DIFFICULTIES
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OZET

Bu caligmada hafif diizeyde 6grenme giicliigii tanis1 olan evde egitim dgrencilerine matematiksel zeka oyunlari ile
ders anlatmanin, Ogrencilerin matematik basarisina etkisinin olup olmadigini ortaya koymak amaglanmistir.
Aragtirma On-test/ son-test kontrol gruplu deneysel modele gore desenlenmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu hafif
diizeyde 6grenme giicliigii tanis1 konulmus olan 12 evde egitim dgrencisi olusturmustur. Ogrencilerin 6’s1 caligma
grubunu, 6’st kontrol grubunu olusturmustur. Veriler aragtirmacilar tarafindan uzman goriigleri alinarak hazirlanan ve
20 sorudan olusan On-test, son-test ve kalicilik testi olarak kullanilan Matematik Basari Testi ile toplanilmustir.
Calismada, calisma grubuna 8 hafta boyunca haftada 3’er saat olarak belirlenen matematiksel zeka oyunlart (mangala,
futoshiki, kendoku, kakuro, sihirli piramit, tangram ve ¢arpmaca) ile matematik dersi anlatilirken, kontrol grubuna
ayni siirede normal miifredatta yer alan haliyle ayni konular anlatilmisgtir. Sonug olarak hafif diizeyde dgrenme
giicliigii olan 6grencilere matematik gretiminde ¢alisma grubu ile kontrol grubu arasinda son-test puanlarinda 15,00
puan; kalicilik testi puan ortalamalarinda ise 5,00 puanlik ¢alisma grubu lehine artis oldugu, matematiksel zeka
oyunlarindan yararlanilarak ders anlatilmasi bu 6grencilerin matematiksel becerileri 6grenmelerini ve bu 6grenmelerin
kaliciligini arttirdigl, matematik basarilarini olumlu yonde etkiledigi goriilmistiir.

Anahtar Kelimeler: Ogrenme Giicliigii, Zeka Oyunlari, Matematik Basaris1.

ABSTRACT

This study, it is aimed to research whether there is an effect of teaching with mathematical intelligence games to
homeschooling students diagnosed with mild learning disabilities on the maths success of the students. The research
is patterned according to the experimental model with a pre-test/final-test control group. The study group consisted of
12 home-schooled students that are diagnosed with a mild level of learning difficulty. 6 of the students constituted the
study group and 6 of them constituted the control group. The data were collected by pre-test, final-test, and permanence
tests, consisting of 20 questions that are prepared by the researcher by taking expert opinions. In the study, the study
group was given mathematics lesson with mathematical brain games (mangala, futoshiki, kendoku, kakuro, magic
pyramid, tangram, and multiplication) which were set at 3 hours per week for 8 weeks, while the same subjects were
taught to the control group in the same period as in the normal curriculum. As a result, it was observed that there was 15.00
points increase in the final-test between the study and control groups and 5.00 points of increase in the permanence test on
behalf of the study group when teaching mathematics to the students that have mild level learning difficulties, that teaching
with mathematical intelligence games is increasing these students' maths learning skills and the permanence of these skills, that
it is affecting the maths success of these students positively.
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1. GIRIS

Toplumlarin gelecegini olusturan ¢ocuklar, egitilitken eldeki tiim imkéanlar seferber edilip en iist
diizeyde kullanilir ve gelecegimiz olan cocuklarin tiim ihtiyaglar1 karsilanarak bireyler 6zenle
yetistirilmeye c¢aligilir. Annenin hamileliginin ortaya ¢ikmasi ile, dogacak olan ¢ocuk i¢in hazirliklar
baslar. Cocugun saglikli bir sekilde diinyaya gelebilmesi i¢in tiim toplumlardaki ortak anlayis anneye
hamilelik siiresince 6zen gosterilmesidir.

Herhangi bir sebeple saglik problemi olan, hatta tedavilerini hastanelerde kalarak almak
mecburiyetindeki ¢cocuklar igin verilecek egitim hizmetleri konusunda diinyada pek ¢ok gelisme oldugu
goriiliirken {ilkemizde de bu konuda bazi ¢alismalar oldugu goriilmektedir. Tibbi hizmetler verilirken
cocugun ve ailenin durumu kabullenmelerini ve bu hizmetleri almalarin1 kolaylastiracak egitimsel,
sosyal ve psikolojik destekli hizmetler ile birlikte verilmektedir (Er, 2006). Kronik hastaliklarin kiigiik
cocuklarda davranig gerilemesine, ¢esitli gelisimsel gecikmelere veya gelisimsel gecikmelere neden
olabilecegi fark edilmistir; kronik bobrek hastaligi olan ¢ocuklarin sdzel ve gorsel algilarinda belirgin
bir azalma oldugu bulunmustur (Yilmaz Bolat, 2018). Kronik hastaliklar ¢ocuklarin gelisimsel
evrelerinde olumsuz etkilere sebep olabilecegi gibi ¢ocugun akademik basarisi ilizerinde de olumsuz
etkilere neden olabilmektedir (Er, 2006). Okul doneminde siiregen hastaligi olan ¢ocuk tedavi
doneminde istemdis1 okula devamsizligi olabilecektir. Okul doneminde olup da okula hastaligindan
dolay1 devam edemeyip uzak kalan gocuk, hastaliginin vermis oldugu soruna yeni bir sorun daha
eklemis olacaktir.

Ulkemizde, Ozel Egitim Hizmetleri Y&netmeligi’nin (2020) 14. maddesinde “evde egitim”
hizmetlerinin saglanabilecegi ifade edilmistir. Evde egitim; 6zel egitim hizmetleri kurulu tarafindan
zorunlu 6grenim donemindeki sosyal, fiziksel, duygusal ve iletisimdeki yetersizlikler sebebiyle, egitim
doneminde okullardan dogrudan faydalanamayacak durumda olan kisilerin egitimleri planlanir. Her
seyden Once, aile bilgisi ve destegi ve cocugun evde egitime yonlendirilmesi temelinde, 6zel egitim igin
gezerek hizmet vermekle gorevli 6gretmen, gezici dgretmenlerle ¢alismaya devam eder. ilkokul
cagindaki ¢ocuklar en yakin ilkokula kaydolur. Bu 6grencilerin evde egitim kapsamindaki basarilar1 géz
onitinde bulundurularak okula devam eden arkadaslar1 gibi islem yapilirken bu ¢ocuklarin okula devam
zorunlulugu aranmamaktadir. Ogrencilerin sinif gegme ve diploma islemleri igin gelisimleri ve basar1
durumlar1 okula bildirilir bu sonuglara gére kayitli oldugu okul tarafindan islemleri yapilir. Il/ilce milli
egitim mudirligl, gezici 6zel egitim gorevine atanan Ggretmenlerin tavsiyeleri uyarinca, ilkokul ve
ortaokul ¢ocuklarmin kayith oldugu okullardan gezici 6gretmen olarak siif ve brans 6gretmenleri
gorevlendirebilir. Evde egitim hizmetleri ile destek egitimler birbiriyle karistirilmamalidir. Evde egitim,
egitim-6gretim hizmetlerinin kisinin yetersizliginden dolay1 evde gergeklestirilmesidir. Aile, 6grenci ve
egitmen planlanan bu egitim dogrultusunda isbirlikli bir ¢calisma siirdiiriir.

1.1. Ogrenme Giicliigii

Evde egitim alan Ogrencilerde en fazla karsilasilan durumlar; kronik hastaligindan kaynakli veya
bedensel engellerinden kaynakli olarak 6grenme giicliigii yasamalaridir (Erbasan & Saglam, 2020).
Ogrenme giigliigiiniin kaynaklarda birden fazla tanimi yer almaktadir: Ogrenme giicliigii, cogunlukla
sozlii ve yazili dili anlama ve kullanmada temel olan bir veya daha fazla biligsel siirecin etkilenmesiyle
ortaya ¢ikan konusma, dinleme, okuma, yazma, diisiinme ve matematiksel hesaplamalar yapmadaki
gicliikler olarak ifade edilmektedir (Fuchs, Fuchs, Mates & Lipsey, 2000’den Akt: Sanir, 2017).

Terry (2012) 6grenme giigliigiinii, 6zel biligsel bir becerinin &teki biligsel becerilere etki etmeden
bozulmas1 bigiminde ifade etmektedir. Ogrenme giigliigiine olan kisilerin bir alandaki yeterli basarimlari
ile diger alandaki diisiik basarimlar1 arasinda olusan tutarsizliklar dikkat cekmektedir. Ogrenme giicliigii
derinlemesine ele alindiginda yalnizca bilisten degil ayn1 zamanda 6grenmeyi etkileyecek sekilde
dikkatte, dilde veya algida tespit edilen eksikliklerin oldugu gozlemlenmektedir (Akt. Baltaci, 2017).
Chicago’da gerceklesen 6grenme sorunlari ile ilgili bir toplantida Kirk (1988), “Bir gecikme, hastalik
veya konusma siirecinde, dilde, okumada, hecelemede, yazmada veya aritmetikte ortaya ¢ikan olas1 bir
serebral iglevsizlikten ve/veya davranigsal bozukluktan veya zihinsel gerilikten, duyu kaybindan veya
kiiltiirel ve egitsel faktorlerden kaynaklanmayan bir ya da daha fazla olan gelisim geriligi” olarak
belirttigi problemi 6grenme giicliigii olarak tanimlandirmis ve daha sonra bu tanimlamayi kullanmaya
baglamistir (Akt. Bender, 2014). Bir baska tanima gore dgrenme giicliigli; bir ¢ocuk veya ergenin
akranlanyla karsilastirildigi zaman yazma, okuma, dinleme, konugsma, mantik yliriitme ve matematik
gibi alanlarda varilmak istenilen basariya ulasamamasini belirtir (Sadock, Sadock ve Levin, 2013).



Journal of Social and Humanities Sciences Research (JSHSR) editor.jshsr@gmail.com

Ozel Egitim Hizmetleri Yénetmeligi uyarinca 6grenme giigliigii ¢ekenler; dili yazili ve sdzlii olarak
anlamak ve kullanmak i¢in gerekli olan bilgi toplama siireclerinden bir veya birkacinda ortaya gikan
okuma, heceleme, yazma, dinleme, konsantre olma, konusma veya matematiksel islemleri
gerceklestirmedeki giicliikler nedeniyle 6zel egitim ve destekleyici egitim hizmetlerine ihtiya¢ duyan
kisi olarak tamimlanmaktadir (MEB, 2020). Milli Egitim Bakanliginin Mesleki Egitim ve Ogretimi
Giliglendirme Projesinde (MEGEP), okuma ve yazma, dinleme, matematiksel aritmetik beceriler,
konusma ve muhakeme becerilerinin kazandirilmasinda ve kullanilmasinda yasanan giigliikler, 6grenme
giicliigti olarak ifade edilmektedir (MEGEP, 2007; Akdemir, 2018).

Yasadigi giigliikler, kisinin is ve okul hayatini, aile yasantilarini, giinliik diizenli olarak yapilan iglerini,
akranlariyla iliskilerini ve hatta oyun oynama ve oyuna dahil olma becerilerini etkileyebilmektedir.
Ogrenme giicliigiin etkilerini ortadan kaldirma ya da en aza indirme i¢in bireylerin dogru tanilanmasi
gerekmektedir. Ulkemizde 6grenme giicliigii cektiginden siiphe edilen dgrenci Rehberlik ve Arastirma
Merkezinde (RAM) Ozel Egitim Degerlendirme Kurulu tarafindan degerlendirilmesi yapildiktan sonra
ogrencinin ozel egitime uygun olup olmadigina karar verilmektedir. Ogrenme giicliigii ile ilgili
alanyazin incelendiginde 6grenme giiclikklerinin genel olarak Yazma Giicligii (Disgrafi), Matematik
Ogrenme Giicliigii (Diskalkuli) ve Okuma Giigliigii (Disleksi) ad1 altinda 3 boliimde incelenebilmektedir
(Dogmaz, 2016).

1.1.1. Okuma Giigliigii (Disleksi)

Okuma, Akyol (2019: 1)’a gore “On bilgilerin kullanildig1, yazar ve okuyucu arasindaki etkili iletisime
dayali, uygun bir yontem ve ama¢ dogrultusunda, diizenli bir ortamda gerceklestirilen anlam kurma
stireci.” olarak ifade edilmektedir. Bir bagka tanima gore ise okuma “Zihinsel bir eylem; basil1 ve yazili
simgeleri anlamlandirma, kavrama ve yorumlama cabasidir.” (Ozdemir, 2013: 29). Bu tanima gore
okuma, zihinsel bir siirectir. Baz1 ¢ocuklar, okuma gii¢ligii yasayip bu siireci tam anlamiyla devam
ettirememektedir. Okuma giicliigii; “Ogrencinin takvim yas1, belirlenen zeka diizeyi, yasina uygun bir
sekilde aldig1 egitim dikkate alindiginda dogru bir bi¢cimde akici okuma ve okudugunu anlamada,
beklenilenin ¢ok altinda gosterilen okuma basarist olarak ifade edilmektedir.” (American Psychology
Association [APA], 1994°den aktaran Erbasan ve Saglam, 2020). Koger (2018: 3) okuma giigliigii ceken
ogrencilerde en fazla goriilen yanlisliklar1 su seklinde siralamaktadir:

“Okuma sirasinda yerine kaybederek baska bir satira geger, okumada akranlarina gore hiz ve
dogru okuma bakimindan olduk¢a geridir, okumada harfleri karistirarak yanly okuma yapar,
harfin seklini sesiyle eslestiremez, kelimeleri hecelemede ve harflerine ayirmada giicliik ¢eker,
kendi diizeyine uygun bir metni okuduktan sonra parcayr anlamakta giicliik yasar, baskast
okurken dinleyerek metni kavramalar: kolaylaswr, sesli okumalarda c¢ok fazla hata
yapmaktadirlar ve hatalari genel olarak atlama, ekleme ve kelimenin yanlis okunmasidir,
akranlarina gére okuma siirecine geg kavrar.”

1.1.2. Yazma Giicliigii (Disgrafi)

Yunanca kokenli bir kelime olan disgrafi (dysgraphia) el yazisi anlamina gelen graph, bozulma ya da
giic anlamina gelen dyseki ve sahiplik bildiren iason ekinin birlesiminden olugsmaktadir, yazma gii¢liigii
anlamina gelmektedir (Berninger ve Swanson, 2014). Disgrafi, kisinin yazma kabiliyetlerini edinme
glicliigii ve yazma kabiliyetlerinin sinif seviyesinin beklenilen diizeyinin altinda kalmasi olarak ifade
edilmektedir (Dohla ve Heim, 2016). Bireylerin %5-20’sinin el yazisiyla ilgili problemi oldugu, yazma
siirecinde fazla yorulma ve kalem tutma becerisinde yetersizlik gibi sebeplerden kaynakli olarak okulda
basarisiz olduklari ifade edilmektedir (Peachman, 2010).

1.1.3. Matematik Ogrenme Giicliigii (Diskalkuli)

Alan yazinda yapilan calismalar taradiginda iilkemizde bu kavramin en fazla “Matematik Ogrenme
Bozuklugu” ve “Diskalkuli” bi¢iminde kullanmildig1 goriilmektedir (Saygili, 2017). “Matematiksel
iligkileri anlama, yazma ve hesaplamada, sayisal sembolleri tanima, kullanma ve yazmada bozukluk ya
da eksiklik” bi¢iminde ifade edilen diskalkuli; sayilarin okunusunu dogru ifade edememe, basit
diizeydeki ¢ikarma ve toplama islemlerini yapamama, ¢arpim tablosunu ve bélme igslemini 6grenmede
bulundugu smif diizeyindeki arkadaslarina gore geri kalma, problem c¢o6ziimiinde takip edilecek
basamaklara karar verememe seklinde kendisini gosterir (Akin ve Sezer, 2010). Matematik 6grenme
giicliigii olan Ogrencilerin zeka diizeyi ve takvim yasina gore almis oldugu egitim dikkate alindiginda,
matematik becerisi, olmasi gerekenin 6nemli dl¢iide altindadir.



Journal of Social and Humanities Sciences Research (JSHSR) editor.jshsr@gmail.com

Bugiine kadar yapilan ve kaynaklarda bulunan arastirmalar incelendiginde matematikte O0grenme
konusunda giicliik yasayan kisilerin ortak olan 6zellikleri ya da diskalkulinin belirtileri asagidaki gibi
Ozetlenebilir:

- “Bellegin zayif ¢calismasi sebebiyle yapilan hatali hesaplamalar.

-Temel matematik becerilerini igeren islemleri oldukca yavas ve zor ¢ozerler.
-Hesaplamalarda daha kiiciik ¢ocuklarla ayni yontemleri kullamirlar ama hataya egilimlilerdir.
-Rakamlari 6grenmede zorluklar yagarlar,

-Matematiksel problemleri tamamlarken farkl yontemler arasinda problemler yasarlar,
-Sayr kavramini anlamakta giigliik ¢eker (altt mu iki mi biiyiiktiir, hangisi az gibi),
-Bazi aritmetik sembolleri 6grenmekte zorlanir, karistirirlar (+ yerine x gibi),
-Sayilart karistirir (6-9, 4-7, 2-5, 12-21 gibi),

-Geometrik sekilleri cizmekte ve isimlendirmekte zorlamrlar,

-Gorsel ve mekansal isleyis ile ilgili problem yasarlar,

-Para iistii verirken sasiwrirlar,

-Giin, hafta, ay, mevsimler vb. kavramlart anlamada giigliik ¢ekerler

-Zamani anlatmada, yer ve yonii bulmada zorlanirlar,

-Isleme sagdan degil soldan baslar,

-Eldeleri unutur ya da dogrudan sonuca yazar,

-Cikarirken deste bozmak yerine alttakinden iisttekini ¢ikarir,

-Carpim tablosunu 6grenemez,

-Problemi ¢oziime gotiirecek isleme karar veremez,

-Akal yiiriitmekte zorlanir,

-Kesir ve grafikleri kavrayamaz,

-Saati 6grenmekte zorlantr,

-Ol¢iim ve olasilik hesaplarinda giicliik ¢eker,

-Akildan dogru ¢ozdiigii pek ¢cok problemi kagit-kalemle yapamaz” (Dogmaz, 2016).

Literatiire baktigimizda matematikte 6grenme giicliigii ile ilgili arastirmalar1 goriilmektedir. Butterworth
(2005) yaptig1 ¢aligmada, ortaokul 6grencilerinin yaklasik %35-7'sinin matematik 6grenme giigliigiine
sahip oldugunu bulgulamistir. Korkmazlar (2003) yaptig1 ¢alismada, Tiirkiye'deki okullarin %3-4"tinde
“diskalkuli” olan &grencilerin varligini tespit etmistir. Bintas (2007) ¢alismasinda, rehberli 6grenme
yaklagiminin benimsenmesinin matematik 6grenme giicliigii olan 6grencilerde aritmetik, dort temel
islem ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmede etkili olacagini gostermistir. Akin ve Sezer (2010)
yaptiklar ¢alismada, 6gretmenlerin matematik 6grenme giigliigiiniin siklikla karsilastiklar1 bir durum
oldugunu belirtmelerine ragmen matematik 6grenme gii¢liigii olduguna inandiklar1 6grencilerine tam
olarak yardimci olamadiklarini belirlemislerdir. Hacisalihoglu Karadeniz'in (2013) diskalkulili
ogrencilere yonelik 6gretmenlerin goriislerini degerlendirdigi calismada, diskalkuli ile bas edebilecek
yeterli Ogretmenin olmadigt ve Ogrencilerin matematik basarisim1  istenilen  diizeyde
gerceklestiremedikleri sonucuna ulasilmistir.

Diskalkulik 6grencilerin gelisimlerini desteklemek adina yapilan diizeltici etkinliklerden gogunlukla
olumlu sonuglar elde edildigi gozlemlenmektedir (Chodura, Kuhn ve Holling, 2015). Bu konuda
gerceklestirilen calismalarin birinde diskalkulik 6grencilerin akademik basarilarini ve sosyal uyumlarini
olumlu yonde etkileyecek rol oynama tekniginin etkileri oldugu belirlenmistir (Dorudian, 2011). Birden
fazla duyuya hitap eden 6gretimler diskalkulik 6grenciler i¢in oldukea faydal oldugunu belirtmislerdir.
Ogretim sirasinda gesitli materyallerin kullanilmasi, grenmenin birden fazla duyuya hitap etmesini
saglayacaktir. Mesela geometrik sekilleri dgretirken geometri tahtasi kullanilabilir, gercek nesneler
metre ile dl¢iilebilir, say1 dogrusu Ogretilirken yere cizilen say1 dogrusu dikkat cekebilir, dort islem



Journal of Social and Humanities Sciences Research (JSHSR) editor.jshsr@gmail.com

yaparken ondalik kartlar 6grenmeyi etkili hale getirebilir. Buna benzer birgok 6rnek sayilabilir. 183
caligmanin meta analizinin gerceklestirildigi bir aragtirmada, diskalkuli olan 6grenciler i¢in en etkili dort
yontem su sekilde sunulmustur (Steedly, Dragoo, Arafeh & Luke, 2008): Akran 6gretimi, gorsel
materyallerle/oyunla 6gretim, kendi kendine dgretim, sistematik ve dogrudan 6gretim.

1.2. Zeka Oyunlar

Gergek ve gergekdisi her tiirlii problemin eglenceli ve diisiindiiriicii bir bigimde oyunlagtirilmisg hali zeka
oyunlaridir. Oyunlar 6grenmeyi daha keyifli hale getirdigi i¢in problem ¢6zme asamasinda zeka
oyunlarmin kullanilmasi 6grenmede iyi bir arag¢ olacaktir (MEB, 2013). Zeka oyunlari, 6grencilerin
biligsel durumlarinin ve becerilerinin gelistirilmesinde ¢esitli oyunlar ve etkinlikler ile diisiinme
becerilerinin, mantiksal akil yiirlitme becerisinin ve stratejik diigiinme becerisinin (Bottino ve Ott, 2006)
gelistirilmesinde egitsel bir arag olarak kullanilmaktadir (Davoodi, 2013). Zeka oyunlarinin 6grencilerin
matematiksel islem becerilerine katki sagladigi, okula ve matematik dersine yonelik olumsuz tutumu
ortadan kaldirarak olumluya g¢evirdigi birden fazla ¢aligma bulunmaktadir (Bottino, Ott ve Tavella,
2013; Alkas Ulusoy, Saygi ve Umay, 2017).

Aksakal (2020) yiiksek lisans tez ¢alismasinda, kendoku, kakuro, futosiki, islem karesi ve es bulma
oyununu 6 hafta boyunca 7.smif 6grencilerine uygulamigtir. Calisma sonucunda 6grencilerin zeka
oyunlart dersi uygulamalar1 sirasinda matematiksel hesaplamalarda becerilerinin gelistigini tespit
etmigtir. Kendoku oyunu da mantik yiiriitme ve islem oyunlarindan birisidir. Bu oyunun matematik
dersine olan katkilar1 yapilan arastirmalar sonucunda da ortaya ¢ikmistir. Temelinde, kendokunun basit
dogrultusunda kendoku oyununun matematiksel islemler, sayilar ve mantik ile say1 duyusunu
gelistirmede etkili bulgusuna varilmistir. Kendoku oyununun smif igerisinde 6grencileri problem
¢ozmeye yonelttigi, iletisim ve muhakeme becerilerinin gelisimine katki sagladigi ifade edilmistir.
(Reiter, Thornton ve Vennebush, 2014). Bas, Kuzu ve Gok (2020) yaptiklar1 ¢alismada Kakuro, Rat A
Tat Cat, SleepingQeens isimli zekd oyunlarinin &6zel yetenekli c¢ocuklarin st diizey diisiinme
becerilerine etkisi arastirmiglardir. Yapilan arastirmanin sonucuna gore zeka oyunlari 6zel yetenekli
ogrencilerle oynandiginda bu cocuklarda elestirel diisiinme, karar verme ve analitik diistinme
becerilerinin gelisimini destekledigi belirlenmistir. 8.simif 6grencisi olan 20 6grenci lizerinde akil
oyunlari yoluyla yetenek gelistirmenin matematiksel muhakeme {izerindeki etkisini incelemek igin bir
arastirma yapilmistir. Ogrencilere Matematiksel Diisiinme Becerileri Olgegi uygulanmis ve bu oyunlarin
Ogrencilerin matematiksel diisiinme becerilerini olumlu yonde gelistirdigi tespit edilmistir (Tas ve
Yondemli, 2018). Sahin (2019) calismasinda, ilkokul 4. Smifa giden Ggrencilerin zeka oyunlart ile
Ogrencilerin problem ¢dzme ve problem ¢ézme algisi tizerindeki etkisi arastirilmigtir. Calismadan elde
edilen veriler neticesinde ilkokul 4.Smnifa giden 6grencilerinin problem ¢ézme becerilerinde zeka
oyunlarinin pozitif yonde katki sagladig1 sonucuna ulagilmastir.

Ogrenme giicliigii yasayan dgrenciler basarisizliklarinin nedenini dissal etmenlere bagladiklarindan
giidiilenmelerini de arttiracak 6gretim yontem ve tekniklerine gereksinim duyulmaktadir. Ogrencilerde
oyunlar ile bu giidiilenme istenen diizeye arttirilabilir (Cos, 2015). Wilson, Revkin ve Cohen (2006)
yaptig1 bir calismada bilgisayar oyunu diskalkuli ile miicadele etmek igin kullanilmustir. internetten
iicret 6demeden edinilebilen “NumberRace” isimli bu oyun ile gerceklestirilen ¢aligmada diskalkulik
cocuklarin bu oyunla say1 algilarinin ilerledigi saptanmstir. Bird (2013), yapmis oldugu arastirmalarda
ve yayinlamis oldugu kitaplarda diskalkulik 6grencilere matematik 6gretiminde oyunun olduk¢a dnemli
bir yere sahip oldugunu ifade etmistir. Bilgisayar tabanli cesitlendirilmis gorsel oyun ortaminin
diskalkulik 6grencilerin matematiksel becerilerinin artmasinda pozitif katki sagladigi gozlemlenmistir
(Bissaco, Castro, Domingues, Panccioni ve Rodrigues, 2014). Allahvirdiyani, Khalili, Rajaie ve Sadeghi
(2011) ise diskalkulik 6grencilerin matematik becerilerinde dikkat egitimi sayesinde artis oldugunu
saptamiglardir. Egitsel oyunlar ile yapilan etkinlikler sayesinde yaparak yasayarak ogrenmeler daha
kalici hale gelmektedir. Alanda g¢alisan pek c¢ok aragtirmaci oyun yoluyla 6grenmenin disleksi ve
diskalkulisi olan 6grenciler i¢in ¢ok faydali bir teknik oldugunu belirtmistir (Bird, 2013; Evans, 2007;
Garnett, 1998; Lock, 1997; Pareto, 2005). Ayrica iilkemizde yapilan galigmalarda diskalkuli teshisinde
kullanilabilecek modeller ve araglar gelistirilmis (Mutlu ve Akgiin, 2017) ve ayrica dgretmenlerin
diskalkuli ile ilgili goriisleri incelenmistir (Hacisalihoglu Karadeniz, 2013; Akin ve Sezer, 2010). Ozel
gereksinimli 6grencilerin sayisal ve matematik basarilarin1 gelistirmeye yonelik deneysel siirecleri
iceren calismalara da rastlanmaktadir (Oztiirk, Durmaz ve Can, 2019; Olmez ve Argiin, 2017; Dogmaz,
2016; Mutlu, 2016).
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Yurt iginde ve disinda bu alanda pek ¢ok arastirma yapilmasina ragmen Tiirkiye’de zeka oyunlarinin,
ogrenme giicliigii tanis1 konulmus ve matematik 6grenme giicliigii yasayan evde egitim ogrencilerinin
matematik dgretimine etkisini ortaya koyan bir ¢aligmaya rastlanilamamstir.

1.3. Arastirmanin Amaci

Calismada hafif diizeyde 6grenme gii¢liigli olan evde egitim O6grencilerine matematiksel zeka oyunlari
ile ders anlatmanin, Ogrencilerin matematik bagarisina etkisinin olup olmadigimi ortaya koymak
amaglanmaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda; hafif diizeyde o6grenme giicliigii olan evde egitim
Ogrencilerine matematiksel zeka oyunlart ile ders anlatmak, 6grencilerin matematik basarisini ne sekilde
etkilemektedir? Arastirmamizin problem ciimlesini olusturmaktadir.

1.Deney ve kontrol grubunun 6n test sinav puanlart ne diizeydedir?
2. Deney ve kontrol grubunun son test sinav puanlari ne diizeydedir?
3. Deney ve kontrol grubunun kalicilik testi sinav puanlari ne diizeydedir?

4.Deney ve kontrol grubunun son test sinav puanlari ile kalicilik testi sinav puanlari arasinda anlamli
bir farklilik var midir? sorulari ise alt problemlerdir.

2. YONTEM
2.1. Arastirma Modeli

Bu calismada deneysel bir yontem kullanilmistir. Deneysel yontem ileride kesfedilebilecek sorunlara
¢oziim bulmak i¢in kullanilirken, arastirmaci bir arastirma ortami yaratir. Arastirmaci olusturdugu
ortamda kendisiyle iligkilendirilen degiskenleri degistirir ve onlari istenilen duruma getirir yani kontrol
eder; bu, yeni durumlarin ortaya cikmasma firsat hazirlamak ve sonuglarini birbiri ardina
gozlemlemektir (Karasar, 2012).

Deneysel yontemde, arastirmaya uygun olan bir modelin belirlenmesi 6nemli bir husustur. Arastirma
modeli bir plan ya da siirectir; bununla arastirmaci incelemekte oldugu probleme ¢6ziim yollar1 ve cevap
bulmaya c¢alisir. Bu ¢alismada, arastirma modellerinden 6n test-sontest kontrol gruplu yar1 deneysel
desen tercih edilmistir. Yar1 deneysel desen, biitiin degiskenlerin kontrol altina alinmasinin miimkiin
olmadigi durumlarda ozellikle egitim alanindaki arastirmalarda en ¢ok kullanilan deneysel desendir.
Egitimle ilgili gogu deneysel ¢alisma, arastirmacinin duruma ¢ok fazla miidahale edemedigi ortamlarda
gergeklesir (Clark ve Creswell, 2007). Bu baglamda arastirma, deneysel arastirma modellerinden “6n-
test son-test kontrol gruplu yar1 deneysel desen”e gore desenlenmistir.

2.2. Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu 2019/2020 senesinde ilgili Dogu Anadolu Bélgesi’nde bulunan bir ilin
Rehberlik ve Aragtirma Merkezlerince evde egitim almasina karar verilen 1’1 kiz 3’ erkek olan ve hafif
diizeyde 6grenme giicliigii tanis1 konulmus olan toplam 4 6grenci olusturmaktadir. Bu 6grencilerin 2’si
deney grubunu, 2’si ise kontrol grubunu olusturmaktadir. Calisma grubunu olusturan 6grencilerin
ogrenme giicliigli ceken 6zel egitim 6grencileri oldugu gbz dnilinde bulunduruldugunda deney ve kontrol
gruplarindaki 6grenci sayilarinin yeterli oldugu sdylenebilir.

Arastirmada, ¢aligma grubunun olusturulmasinda amagli 6rnekleme yontemlerinden 6l¢iit 6rnekleme
teknigi kullanilmistir. Amacgli 6rnekleme zengin bilgiye sahip oldugu disiiniilen durumlarin
derinlemesine calisilmasina olanak vermektedir. Olgiit &rnekleme tekniginin temel anlayst,
uygulamada 6nceden tanimlanmis bazi kriterlerin kullanilmasidir. Bu 6lgiitler arastirmaci tarafindan
olusturulabilir veya dnceden tanimlanmis bir 6l¢iit listesi kullanilabilir (Yildirim ve Simsek, 2013).

Bu ¢alismanin olg¢iitleri:

e Ogrenme giicliigii tanis1 konulmus olmasi,

e Calismaya katilacak 6grencilerin evde egitim hizmetlerinden yararlanan 6. siniflar arasinda olmasi,
e Ogrencilerin matematik dgrenme giicliigii yastyor olmasi seklinde siralanmugtir.

2.3. Veri Toplama Araci

Veri toplamada, ders anlatimma baslamadan Once uygulanan Matematik Bagari Testi’nden
faydalanilmistir. Bu test uygulamadan once Ontest olarak, uygulama sonunda son test olarak ve
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uygulamadan 1 ay sonra da kalicilik testi olarak kullanilmistir. Matematik Basari Testi 6. sinif
matematik dgretim programinin sayilar 6grenme alani ile ilgili hazirlanmistir. Sorular olusturulurken
Tablo 1’de yer alan kazanimlar dikkate alinarak hazirlanmigtir.

Tablo 1. 6. Stmf Matematik Ogretim Programi Sayilar Ogrenme Alani Kazanimlar

Sayilar Ogrenme Alani
Alt Ogrenme Alam Kazanimlar Soru Sayis1
Dogal sayilarla dort islem yapmay1 gerektiren problemleri kurar ve ¢ozer.

Islemler yapilirken islem dzellikleri kullamilir. 6

< Dogal sayilarin ¢arpanlarini ve katlarini belirler. 2
Dogal Sayilar o p — - Y —

1ki dogal sayinin ortak bdlenleri ile ortak katlarini belirler, ilgili problemleri ¢dzer. 2

Dogal sayilar karsilastirir ve siralar. 2

Islem 6nceligini dikkate alarak dogal sayilarla dort islem yapar. 8

TOPLAM 20

Matematik Basar1 Testi’nin gegerliligi i¢in bu alanda uzman kisilerin (4 6gretim iiyesi, 4 ortaokul
matematik dgretmeni) goriisleri alinmig ve goriislerine bagvurulan uzmanlar, testin ilgili kazanimlari
Olcebilecek bir seviyede oldugunu belirtmislerdir. Test toplamda 20 sorudan olusmustur. Her bir soru
dogru cevaplandiginda “5”, bos veya yanlis cevaplandiginda ise “0” puan olacak sekilde basari testinden
alinabilecek en yliksek puan 100 olarak belirlenmistir.

2.4. Veri Toplama Siireci

Deneysel islemin yapilmasi i¢in Oncelikle deneme siirecinde islenecek olan zekd oyunlari tespit
edilmistir. Dersler, arastirmacilar tarafindan ders planlarina uygun formatta ylritiilmistiir. Arastirma
yontemi uygulamasindan once deney ve kontrol gruplarina 6n bilgi testi uygulanmigtir. Uygulanan
Matematik On Bilgi Testi icerisinde toplama, ¢arpma, ¢ikarma, tek-¢ift say1 kavrami, dogal sayilarda
blytklik-kiiciikliik konularinin olmasi alan uzmanlarinca belirlenmistir. Bu testi uygulamadaki amag
deney grubu ile kontrol gruplarinin ilk bastaki basar1 durumlarinin karsilastiriimasidir.

Matematik dersinde, yapilan 6n-test sinavindan sonra, deney grubuna matematiksel zeka oyunlarindan
olan mangala, kakuro, sihirli piramit, kendoku, c¢arpmaca ve futoshiki oyunlari ile o6gretim
gergeklestirilmistir. Kontrol grubuna ise miifredatta yer aldig1 haliyle matematik 6gretimi yapilmastir.
Hem deney grubunda hem de kontrol grubunda dersler aym1 Ogretmen (uygulayici) tarafindan
islenmistir. Bu islemin gerceklestirilmesiyle ders anlatimi sirasinda dgrencilerin basarisini etkileyecek
bagimsiz degiskenlerin en aza indirgenmesi amaglanmustir. Konularin anlatim siiresi olarak 8 hafta ve
haftada 3 saat olmak iizere toplam 24 saat olarak uygulanmistir.

Ders anlatimlart bittikten sonra her iki gruba da son-test sinavi uygulanmistir. Yapilan iki sinav
karsilastirilarak deney grubu ile kontrol grubu arasinda fark olup olmadigi gozlemlenmistir.

Basarinin kaliciligini test etmek amaci ile bir ay sonra deney ve kontrol gruplarina kalicilik testi
uygulamasi yapilmistir. Yapilan bu test ile iki grup arasindaki basar1 farkliliklari veya benzerlikler
Olciilmiistiir. Bunun yaninda gruplarin anlatilan konu ile ilgili bagar1 kalicilig1 incelenmistir. Elde edilen
veriler istatistik paket programlari kullanilip, uygun analizler yapilarak yorumlanmistir.

Yapilan matematik 6n bilgi testi sonucunda 6grencilerde matematik dersinde; islemleri degistirme,
birbirine yakin degerler bulma, eldeyi tastyamama/unutma, basamak degerini dikkate almama, kiiglik
rakamdan biiyiik rakami ¢ikarma, onluk bozamama, islem yapilacak sayilar1 soldan hizalama, ¢arpma
isleminde bir basamak sola kaydirmama, islemi yapmaya soldan baslama, tek- cift sayilar1 ayirt
edememe ve sOylenilen say1y1 yazamama gibi dort islem becerilerinde 6grenme giicliikleri saptanmaistir.
Ik 6nce dikkat eksikliginin azaltilmasi adina pratik bardaklar, hanoi kuleleri, akari, hazine avi, cit,
apartmanlar, sudoku, ... gibi oyunlar ile ise baslanilmistir.

Daha sonra tek-¢ift say1, 4’er ritmik sayma, saat yonii vs. kavramlarinin 6gretilmesi adina eski bir Tiirk
zekd oyunu olan mangala ile 6gretim yapilmistir. Ciinkii mangala 6zetle her bir kuyuya 4’er tas
konularak saat yoniiniin tersine oynanan bir oyundur. Mangala oyun kurallarindan biri de “oyuncunun
elindeki son tas, rakibinin bolgesinde denk geldigi kuyudaki taslarin sayisim ¢ift say1 yaparsa (2,4,6,8
gibi) oyuncu bu kuyudaki tiim taglar1 alir ve hazinesine koyar” seklindedir. Bu sayede tek-¢ift kavrami
Ogretilebilmektedir.
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Sekil 1. Mangala Oyun Tahtasi (Yazar Arsivi)
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Deney grubundaki 6grencilere matematikte problem ¢ézmenin en temel prensiplerinden olan mantiksal
yollar izleyerek problemin ¢éziimiine ulagmasi becerisinin kazandirilmasi adina sihirli piramit oyunu
oynatilmigtir. Sihirli Piramit oyununun kurallari: “Piramidin tepesinden baglayarak ve birbirine bagh
cemberler boyunca ilerlenerek piramidin tabanina ulagilmalidir; yol boyunca her bir rakam (veya
bulmaca harflerden olusuyorsa her bir harf) birer kez kullanilmalidir” seklindedir.

Sekil 2. Sihirli Piramit (Url-1)

Ogrencilerin toplama islemi becerilerini gelistirmek adina kakuro oyunu ile 8gretim yapilmustir. Kakuro
oyunu Sekil 3’te verilmistir.

Bos hucrelere 1'den 9'a rakamlar
verlestirerek diyagram doldurun.
Cizgiyle bolunmus karelerde cizginin
aluindaki sayilar altindaki, ustundeki
sayilar sagindaki rakam gruplarninin
toplamim vermektedir. Bir toplam
olusturan rakamlar birbirinden farkh
olmalidrr.

Sekil 3. Kakuro Oyunu (Url-2)

Ogrencilerin dért islem becerisini gelistirmek adina Kendoku oyunu ile gretim yapilmistir. Kendoku
oyununda diyagramda sadece bir matematiksel islem (sadece toplama ya da sadece c¢ikarma)
kullanilabilecegi gibi asagidaki 6rnekte oldugu gibi dort islem de kullanilabilir. Kendoku oyunu ve oyun
kurallart Sekil 4’te verilmistir.
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(" 7.Kendoku )
Her satirda ve her siitunda 1'den ne tim  Ornek
rakamlar tam olarak bir kez yer alacak 1-4 +ox
sekilde diyagram doldurun. Kalin cizgiyle o
belirtilmis her bolgenin kosesindeki say1, E—
o boélgenin icindeki rakamlarn gdsterilen
matemetiksel isaretle hesaplanmis
sonucunu vermektedir. Bir bolge =
icerisinde rakam tekran olabilir.

~ p
Cevap Anahtan: Okla isaretli 1: @E”II

stitunlann icerigini ok dogrultusunda

yazin. Ornek icin cevap soyle olurdu: 2: EIEIIZJ
N J

Sekil 4. Kendoku Oyunu (Url-3)

o N W
N jw = by
|_;

wlbd N

Yine 6grencilerin ¢arpma becerilerini kazandirmak adina asagida 6rnegi verilen garpmaca oyununun
daha basit diizeyde olanlar1 oynatilmistir.

3.Carpmaca Ornek (1-10)

iimiinii A 15| |8 3|18
Verilen sayilann timiinii her satir 5
ve siitunda tam olarak iki sayr yer |G | |4 6| |24
alacak sekilde diyagrama C 10 10/ 1 10
yerlestirin. Diyagramin digindaki F lvs s 2 p
sayilar, o satir veya siitunda 5 E =
goriilen iki sayimn garpimm
vermektedir. 20 8 [12(21 20 8 [12]21

Cevap Anahtan: [saretli hiicrelerin A B CDEFG
iceriklerini yazm.%t igin - kullann. _ m DE EE
rnek iin cevap sdyle olurdu: |
Sekil 5. Carpmaca Oyunu (Url-4)

Ogrencilerin biiyiikliik kiiciikliik iliskisini kurabilmesi adina Futoshiki oyunu oynatilmistir. Futoshiki
oyunu asagidaki gibidir.

FutoshikiNedir? —

Futeshiki Oyunu ilk defa Japonyqdg ortaya cikan ve giderek dionyada
populerligi artan muhtesem bir zeka oyunudur. Eytoshiki Japoncada
Esit de gildir anlamindadir.Diger taraftan $ydoku oyununu bilenler veya
bu oyunu sirekli oynayan kimse fytgoshiki oyununu gérdiogonde belki
ilk defa gérdugunde sasirabilir ancak ashinda gynun manhgi

sSudokuylg cok benzerdir tek farkiysa Oyunun Japoncadaki - J > Z )
N

(]

0

anlgmindandg anlasilacagi Uzere bu oyunda

matematikten bilinen bUyUktir k¢ Uktur isaretleri mevcuttur ve
kolonlardaki kordingtiqr arasina bu isaretieri koydugumuz zaman
aralarnnda biyuk kUg Uk iliskisi dogmaktadir.

Sekil 6. Futoshiki Oyunu (Url-5)

Bunun yaninda 6grencilerin gorsel uzamsal zekasinin gelismesi ve geometrik cisimlerin 6gretiminde
tangram oyunundan faydalanilmasi, geometrik cisimler ve matematiksel sembolleri i¢eren resimlerin
yaptirtlmasi kullanilan diger bir yontemdir.

2.5. Verilerin Coziimlenmesi

Matematik On bilgi Testi, Son-Test ve Kalicilik Testi olarak uygulanan konu basari testinde deney ve
kontrol grubunda bulunan 6grenciler tarafindan verilen cevaplardan dogru olanlara “5” yanlis ve bos
olanlara “0” kodlanarak toplamda en yiiksek 100 puan alinacak sekilde;

e Deney ve kontrol grubunun 6n test puanlari,
e Deney ve kontrol grubunun son test puanlari,
o Her bir grubun 6n-test ve son-test puanlari,

e QGruplarin son test puanlar sabit tutuldugunda, kalicilik testi puanlar arasindaki iliskiler incelenmis
ve istatistik programinda analizleri yapilmistir.

Elde edilen veriler SPSS istatistik paket programlart kullanilip, uygun analizler yapilarak
yorumlanmistir.  Fraenkel, Hyun ve Wallen (2011) kiigiik gruplarin bulundugu verilerin
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cozlimlenmesinde parametrik olmayan testlerin kullanilmasinin daha uygun oldugunu belirtmislerdir.
Calismada da 6rneklem grubunun 50 kisiden az olmasi sebebiyle deney grubundaki 6grencilerin son test
ve kalicilik testinden aldiklari puanlar arasinda anlamli bir fark olup olmadiginin tespitinde ise bagimsiz
gruplar icin Mann Whitney U testi kullanilacaktir.

3. BULGULAR

Bu boliimde 6grenme giigliigii yasayan dgrencinin; matematik 6grenimine yonelik yasadigi 6grenme
giicliiklerinin gelistirilmesi adina deneysel yolla elde edilen verilere iliskin bulgulara yer verilmistir.

3.1. Birinci Alt Probleme Yonelik Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi “Deney ve kontrol grubunun éon test sinav puanilart ne diizeydedir?”
sorusu olusturmaktadir. Bu baglamda deney ve kontrol gruplarinin 6n test sinavi sonucunda aldiklari
puanlar analiz edilmistir.

Yapilan 6n test smavimin veri girisleri SPSS 15.0 paket programina girilerek verilerin analizleri
yapilmistir. Yapilan analizlerde gruplarin ortalama basar1 puam yiiriirliikte olan MEB Ilkdgretim
Kurumlart Yonetmeligi'nde (2014) belirtilen gecer not kriterinin en alt puami olan 45 olarak
belirlenmistir.

Tablo 2. Deney ve Kontrol Grubunun On Testten Aldiklar1 Puanlara Ait Analiz Sonuglari

N X Std. Sapma
Kontrol Grubu 6 47,50 8,50
Deney Grubu 6 45,00 7,00

Tablo 2’ye bakildiginda deney ve kontrol grubunun her ikisinde de 6’sar 6grenci bulunmaktadir. Kontrol
grubundaki Ogrencilerin matematik 6n testinden aldiklar1 puanin ortalamasimin 47,50 oldugu
goriilmektedir. Deney grubundaki 6grencilerin matematik 6n testinden aldiklar1 puan ortalamasi ise
45,00°dir. Yine deney grubundaki standart sapmanin (7,00) da yiiksek oldugu yani grubun heterojen bir
yapida oldugu goriilmektedir.

3.2. Ikinci Alt Probleme Yonelik Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemini “Deney ve kontrol grubunun son-test sinav puaniart ne diizeydedir?”
sorusu olusturmaktadir. Bu baglamda deney ve kontrol gruplarinin sontest sinavi sonucunda aldiklari
puanlar analiz edilmistir.

Tablo 3. Deney ve Kontrol Grubunun Son Testinden Aldiklar1 Puanlara Ait Analiz Sonuglar

N X Std. Sapma
Kontrol Grubu 6 70,00 6,50
Deney Grubu 6 82,50 5,00

Tablo 3’te kontrol grubu 6grencilerinin 8 haftalik uygulama sonucunda son testinden aldiklar1 ortalama
puanin 70,00 oldugu, standart sapmanin ise 6,50 oldugu goriilmektedir. Deney grubunun son testten
aldig1 ortalama puanin 82,50 oldugu, standart sapmanin ise 5,00 oldugu goriilmektedir.

3.3. Uciincii Alt Probleme Yénelik Bulgular

Arastirmanin tiglincli alt problemini “Deney ve kontrol grubunun kalicilik testi sinav puanlar: ne
diizeydedir?” sorusu olusturmaktadir. Bu baglamda deneysel calismadan 1 ay sonra deney ve kontrol
gruplarina uygulanan kalicilik test sinavi sonucunda aldiklar1 puanlar analiz edilmistir.

Tablo 4. Deney ve Kontrol Grubunun Kalicilik Testinden Aldiklari Puanlara Ait Analiz Sonuglari

N X Std. Sapma
Kontrol Grubu 6 57,50 6,00
Deney Grubu 6 75,00 6,50

Tablo 4’te kontrol grubunun uygulamadan 1 ay sonra yapilan kalicilik testinden ortalama 57,50 puan
aldig1, deney grubunun ise ortalama 75,00 puan aldig1 goriilmektedir. Yine kalicilik testinde kontrol
grubunun standart sapmasi 6,00 iken deney grubunun standart sapmasi 6,50 olarak goriilmektedir.
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3.4. Dordiincii Alt Probleme Yonelik Bulgular

Arastirmanin dordiincii alt problemini “Deney ve kontrol grubunun son-test sinav puanlart ile kalicilik
testi sinav puanlari arasinda anlamly bir farklilik var midir?” sorusu olusturmaktadir. Bu baglamda
deney ve kontrol gruplarinin son test puanlar ile kalicilik testi puanlari arasinda deney ve kontrol
grubuna ayr1 ayr olmak {izere Mann Whitney-U analizi yapilmistir.

Tablo 5. Deney ve Kontrol Grubunun Son Test Puanlari ile Kalicilik Testinden Aldiklari Puanlarin
Karsilastirmali Analiz Sonuglart

Stavlar N X Std. sapma Ort. Fark. p
Kontrol Son Test 6 70,00 6,50
9,098 0,448
Grubu Kalicilik Testi 6 57,50 6,00
T 2
Deney Son Test . 6 82,50 5,00 4,566 0.044*
Grubu Kalicilik Testi 6 75,00 6,50

p>0,05

Tablo 5’e bakildiginda kontrol grubunun son testten aldiklari puanlar ile kalicilik testinden aldiklari
puanlar arasinda anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir (p=0,448). Kontrol grubunda son test ile
kalicilik testindeki ortalama farklilik ise 9,098 olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Yine Tablo 5’te deney grubunun son testten aldiklar1 puanlar ile kalicilik testinden aldiklari puanlar
arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (p=0,044). Deney grubunda son test ile kalicilik
testindeki ortalama farklilik ise 4,566 olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

4,  SONUC, TARTISMA ve ONERILER

Calismada hafif diizeyde 6grenme gii¢liigii bulunan evde egitim 6grencilerinin, matematiksel 6grenme
alanlarinda yasadiklar giigliikler ve bu giigliiklerle bas etmede zeka oyunlarinin etkisini ortaya koymak
amaclanmistir.

Yapilan Ontestte 6grencilerin matematik dersinde temel dort islem becerilerini yapamama, aritmetik
sembolleri 6grenmekte zorlanma, carpim tablosunu ezberleyememe, kesirleri kavrayamama, tek-¢ift
sayl ayrimini yapamama, uslii sayilar1 6grenememe ve akildan yaptigi islemleri kagit kalem ile
yapamama gibi gii¢liikkler yasamaktadir. Bunlarin yaninda 6grencilerde islemleri degistirme, birbirine
yakin degerler bulma, eldeyi tasiyamama/unutma, basamak degerini dikkate almama, kii¢iik rakamdan
bliylik rakami ¢ikarma, onluk bozamama, islem yapilacak sayilar1 soldan hizalama, ¢arpma isleminde
bir basamak sola kaydirmama, islemi yapmaya soldan baslama ve sylenilen say1y1 yazamama gibi dort
islem becerilerinde &grenme giicliikleri de saptanmistir. Ogrenme giicliigii ceken bu 6grencilerde
matematik dersinde saptanan bu 6grenme giicliiklerinin en aza indirilmesi ve bu 6grencilere daha kalici
bilgiler 6gretilmesi adina zeka oyunlarindan faydalanilmistir.

Yapilan deneysel calismada hafif diizeyde 6grenme giicliigii tanis1 konulmus olan 12 &zel egitim
Ogrencisinin 6’s1 deney grubunu 6’s1 kontrol grubunu olusturmustur. Kontrol grubundaki 6grencilere 8
hafta siiresince haftada 3’er saatten toplamda 24 saat miifredata uygun bir sekilde matematik 6gretimi
yapilmistir. Deney grubundaki 6grencilere 8 hafta siiresince haftada 3’er olmak tizere toplamda 24 saat
mangala, futoshiki, kendoku, kakuro, sihirli piramit, tangram ve ¢arpmaca gibi matematiksel zeka
oyunlarindan yararlanilarak ders islenmistir. Deneysel uygulama bittikten 1 ay sonra deney ve kontrol
grubuna kalicilik testi yapilmistir.

Calismadan toplanan verilere gore kontrol grubunun 6n test puan ortalamasinin 47,50 olarak goriilmiis,
8 haftalik siire¢ sonunda son test puan ortalamasinin 70,00’e ¢ikti§1 ve uygulama bittikten 1 ay sonra
yapilan kalicilik testi puan ortalamasinin ise 57,50 oldugu goriilmiistiir. Kontrol grubunun son test puant
ile kalicilik testi puani arasinda ise herhangi bir anlamli farklilik bulunamamastir. Kisaca siirecte kontrol
grubunun puan ortalamalar1 ilk 6nce 22,50 puanlik bir artig gostermis kalicilik testinde ise 12,50 puan
diiserek 57,50 ortalamaya gerilemistir.

Calismada deney grubunun 6n test puan ortalamasi 45,00 olarak goriilmiis, 8 haftalik zeka oyunlar ile
matematik dgretimi sonucunda son test puan ortalamasi 82,50’ye ¢ikmis ve uygulamadan 1 ay sonra
gerceklestirilen kalicilik testinde 75,00 ortalama puan alimmustir. Yani 6n testten sonraki deneysel 8
hafta sonunda 6grencilerin puan ortalamalarinda 37,50 puanlik bir artis olmus, 1 ay sonra uygulanan
kalicilik testinde ise 7,50 puanlik bir diisiigle 75,00 puana gerilemistir. Aradan gecen zaman igerisinde
deney grubu 6grencilerinin islenen dersten daha yiiksek puan almalari, dersi unutmadiklari, kalicilik
testi smavi sonuglarina gore basarilarin kontrol grubuna oranla daha az diistiigii anlagilmaktadir.
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Buradan da anlasilacagi lizere ders anlatim sirasinda secilen yontem ve uygulama seklinin dogru bir
tercih oldugunun belirtisi olarak algilanabilir.

Hem deney grubundaki 6grencilerin hem de kontrol grubundaki 6grencilerin kalicilik testi sonuglarinin
son-test sonuglarina gore biraz diismesinin nedeni olarak; gecen zaman igerisinde anlatilan bazi
konularm hatirlanamamasina ve Ogrencilerin islenen konuyu gecen zaman zarfi igerisinde yeterli
diizeyde tekrar etmemeleri olarak belirtilebilir. Her ne kadar kalicilik testinde aldiklari puan biraz
diismiis olsa da kendoku, kakuro, mangala, futoshiki gibi oyunlarin oynatilmasi matematiksel 6grenme
giicliigii yasayan 6grencilerin matematik basarilarini olumlu yonde etkilemektedir denilebilir. Reiter,
Thornton ve Vennebush (2014) da calismalarinda kendoku oyununun oOgrencilerin say1 bilgisini
gelistirdigini, sinifta problem ¢6zme muhakeme becerileri ile iletigimlerini arttirdigini tespit etmislerdir.
Aksakal (2020), kendoku, futoshiki, kakuro ve mangala oyunlarinin Ogrencilerin say1r duyusunu
gelistirerek matematik Ogretiminde etkili oldugunu bulgulamis ve bu caligmayla paralel sonuglara
ulasmis ve 6grencilerin oynadiklari materyallerin ¢ok hoslaria gittiklerini; kendoku, islem karesi ve
kakuro oyunlart matematik dersinde kullanildiginda dersin daha eglenceli hale geldigini ifade
etmiglerdir. Bas, Kuzu ve GOk (2020) de c¢aligmalarinda kakuro gibi oyunlarin 6zel yetenekli
Ogrencilerin iist diizey diisiinme becerisini gelistirdigine dair bulgulara ulagmiglardir. Tiim bu ¢alismalar
da bu caligmada oldugu gibi zeka oyunlarinin 6grencilerin matematiksel becerilerini gelistirmekte
faydali oldugunu ortaya koymaktadir.

Alkan ve Mertol (2017) da zeka oyunlarinin problem ¢dzme, akil yiiriitme, sebep-sonug iligkisi kurma,
analiz etme, analitik diistinme, hizl1 ve pratik diisiinme, ¢ok boyutlu ve soyut diisiinme, strateji gelistirme
gibi yeteneklerini arttiracagini ifade etmislerdir. Bu da ¢alismamiza paralel sonuglarin bulgulandigini
gostermektedir. Yapilan arastirmalar incelendiginde zeka oyunlari, 6grencilerin akademik basarilarinin,
derse aktif katilimlarinin, diisinme becerilerinin, problem ¢dzme, iligskilendirme ve iletisim
becerilerinin, derse aktif bir sekilde katilimlarinin gelistigini hatta 6grencilerin matematik dersine karsi
pozitif yonde bir tutum gelistirmelerinin duyussal, biligsel ve psikomotor yeterliliklerinin arttirtlmasi
bakimindan 6nemliligi belirtilmistir (Devecioglu ve Karadag, 2014; Kurbal, 2015; Demirel ve Yilmaz,
2016; Alkas Ulusoy, Saygi ve Umay, 2017). Yine yapilan arastirmalar, zekd oyunlarinin rutin
gorevlerine kiyasla Ogrencilerin matematiksel sorgulama, problem ¢6zme, muhakeme, iletisim
becerilerinin gelistigini ve deger egitimi konusunda 6grenci farkindaliginin arttigini géstermistir (Kama
Yilmaz, 2019; Tas ve Yondemli, 2018; Alkas Ulusoy, Saygi ve Umay, 2017; Demirel ve Yilmaz, 2016;
Kurbal, 2015; Devecioglu ve Karadag, 2014; Bottino, Ott ve Tavella, 2013; Casey, Dempsey, Hasey ve
Lucassen, 2002).

Zeka oyunlan sayesinde Ogrencilerin ilerleyen siirecte dort islem becerilerinin gelistigi, problem
¢cozlimiinde dogru siralama ile dogru yollarin izlendigi, problemler karsisinda mantiksal ¢ikarimlarda
bulundugu goriilmiistiir. Yine mangala oyunu ile de 6grenciye tek-cift say1 ve ritmik sayma becerilerinin
kazandirilmasi saglanmistir. Alkas Ulusoy ve dig. (2017) de zeka oyunlari konusunda ilkdgretim
matematik 6gretmenlerinin goriislerini aldiklar1 ¢aligmada; 6gretmenlerin biiyiik bir bdliimii zeka
oyunlar1 dersinin genelde matematik egitimine, 6zel olarak ise matematiksel becerilere pozitif yonde
gelismeler saglayacagina iliskin fikirlerini ortaya koymuslardir. Yani bu ¢alisma da bizim raporumuzda
belirttigimiz durumu destekler niteliktedir.

Calisma sonuglarina gore; hafif diizeyde 6grenme giicliigli olan 6grencilere matematik 6gretiminde
matematiksel zeka oyunlarindan yararlanilarak ders anlatilmasi bu 6grencilerin matematiksel becerileri
Ogrenmelerini ve bu 6grenmelerin kaliciligini arttirdigi, matematik basarilarini olumlu yonde etkiledigi
gOrilmiistiir.

Arastirmada elde edilen bulgulara gore su 6nerilerde bulunulabilir:
e Matematik dersinin islenisinde zeka oyunlarina daha fazla yer verilmelidir.
e Zeka oyunlari ile ders islenilmesi diger derslere de entegre edilmelidir.
e Zeka oyunlar dersi programlara zorunlu olarak eklenmelidir.

e Ogrenme giicliigii ceken dgrencilerin yaninda diger tiim 6grencilere de zeka oyunlari ile dgretim
imkani saglanmalidir.
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