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Oz

Bu arastrma, ilkokul 4. smif Ogrencilerinin matematik dersine yonelik olumsuz tutumlarmi iyilestirmek
amaciyla akil ve zeka oyunlarmm etkisini incelemeyi hedeflemektedir. Arastrma, Adiyaman ili Kahta
ilcesindeki bir ilkokulda, 126 Ogrenci ve 4 Ogretmen ile yiiriitiilen bir eylem arastirmasidir. Arastirma
kapsaminda, 6grencilere 5 hafta boyunca haftada 2 saat siireyle, sayisal isleme dayali 8 kalem-kagit oyunu
Ogretilmistir. Veri toplama araci olarak 6gretmenler, aragtirmaci tarafindan gelistirilen likert tipi gozlem formunu
kullanmislardir. Ogretmenler, dgrencilerin matematik dersine karsi tutumlar1, kaygilari, motivasyonlar1 ve
oyunlara olan katilimlar1 hakkinda gézlemler yapmuslardir. Arastrma sonucunda, akil ve zeka oyunlarmnin
Ogrencilerin matematik dersine karst olumsuz tutumlarini onemli Sl¢lide azalttigi, matematiksel kaygilari
giderdigi ve Ogrencilerin motivasyonlarini artirdigi bulunmustur. Ogrenciler, derslere daha istekli katilms,
matematiksel diistinme becerilerinde gelisim gostermislerdir. Bu bulgular, oyun temelli 6gretim yontemlerinin
matematik dersindeki basarty1 artirmada etkili bir arag olabilecegini ortaya koymaktadir. Akil ve zeka oyunlart,
Ogrencilere matematiksel kaygiyr azaltma, motivasyonu artrma ve matematik dersine karst olumlu tutum
gelistirme konusunda giiclii bir etkiye sahiptir.

Anahtar Kelimeler: Akil ve zeka oyunlari, eylem arastirmasi, matematiksel tutum.

Improving Negative Attitudes Towards Mathematics Through Mind and Intelligence
Games: An Action Research

Abstract

This study aims to examine the effect of mind and intelligence games on improving negative attitudes towards
mathematics among 4th-grade primary school students. The research was conducted as an action study with 126
students and 4 teachers in a primary school located in the Kahta district of Adiyaman, Turkey. Within the scope
of the study, eight paper-and-pencil games based on numerical operations were implemented for five weeks,
with two-hour sessions each week. As a data collection tool, teachers used a Likert-type observation form
developed by the researcher. The teachers made systematic observations regarding students' attitudes towards
mathematics, their anxiety levels, motivation, and engagement with the games. The findings revealed that mind
and intelligence games significantly reduced students' negative attitudes toward mathematics, alleviated
mathematical anxiety, and increased motivation. Students participated more willingly in lessons and
demonstrated improvements in mathematical thinking skills. These results suggest that game-based instructional
methods can be an effective tool in enhancing academic success in mathematics. Mind and intelligence games
have a strong impact on reducing anxiety, increasing motivation, and fostering positive attitudes toward
mathematics among students.
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Giris

2000'i yillardan itibaren, Tirkiye'de akil ve zekd oyunlarina yonelik ilgi 6nemli 6l¢iide artmustir.
Bu artig, yalnizca bireysel ilgilerle sinirli kalmayip, ayn1 zamanda ¢esitli sivil toplum kuruluslarmin
(Turkiye Zeka Vakfi, Tiirkiye Akil ve Zeka Oyunlar1 Federasyonu gibi) kurulmasina ve Akil ve Zeka
Oyunlar1 Turnuvasi gibi organizasyonlarin diizenlenmesine yol agmstir. Ayrica, il ve ilge Milli Egitim
Midiirliikleri tarafindan diizenlenen akil ve zekd oyunlar1 yarismalari, bu alandaki yaygimn ilgiyi
pekistiren bir diger drnektir. Ozel sektdr ise akil ve zekd oyunlar1 materyalleri tasarlayarak iiretime
gecmistir ve bu iriinler okul oncesi ve ilkokul dgretiminde yaygin olarak kullanilmaktadir. Milli
Egitim Bakanligi ve iiniversiteler, akil ve zeka egitmenligi kurslar1 diizenlemis ve bu kurslarda
binlerce birey sertifika almistir. Biiyiiksehir belediyeleri, akil ve zeka oyunlar1 organizasyonlarina ev
sahipligi yapmis, Genglik ve Spor Bakanligi ise Genglik Merkezlerinde Akil ve Zeka Atolyeleri
kurarak bu alandaki faaliyetlere katki saglamistir. Ayrica, 6zel 6gretim kurumlari, okul biinyelerinde
olusturduklar1 Akil ve Zeka Oyunlart atdlyeleri ile dgrencilere farkli 6grenme deneyimleri sunarak
egitim kurumlarin1 6n plana ¢ikarmaktadirlar. Bu gelismeler, yalnizca iilkemizdeki egitim sistemine
katki saglamakla kalmayip, diinya ¢apinda da akil ve zekd oyunlarinin egitimdeki roliine dair
aragtirmalarin arttifini gostermektedir. Giderek artan bir ilgiyle, akil ve zeka oyunlari, dgrencilerin
bilissel becerilerini gelistirmenin yani sira, problem ¢dzme, stratejik diislinme ve yaratici diigiinme gibi
becerilerin gelistirilmesinde etkili bir arag olarak kullaniimaktadir.

2012 yil itibariyle, akil ve zeka oyunlari ortaokul miifredatina "Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu
Zeka Oyunlar" 6gretim programi kapsaminda se¢meli ders olarak dahil edilmistir. Bu 6gretim
programinda, akil ve zeka oyunlarinin, geleneksel 6grenme yaklagimlarinin 6tesinde 6zgiin diisiinmeyi
tesvik eden, alternatif ¢oziimler gelistirmeyi saglayan, problem ¢6zme becerilerini ve stratejik bakis
acilarimt gelistiren, iletisim ve akil yiiriitme becerilerine katki saglayan araglar olarak kullanilmasi
gerektigi vurgulanmaktadir. Programda, akil ve zeka oyunlari; akil yiiriitme ve sayisal oyunlar, sozel
oyunlar, geometrik-mekanik oyunlar, hafiza oyunlari, strateji oyunlar1 ve zeka sorulari gibi farkl
kategorilere ayrilmistir. Akil ve zeka oyunlari, genel olarak iki ana grupta siniflandirilabilir: kutu
oyunlar1 ve kalem-kagit oyunlari. Her iki oyun tiirii de sayisal becerilerin gelisimine katki saglamakta
olmakla birlikte, kalem-kagit sayisal oyunlari, kutu oyunlarina kiyasla matematiksel islemleri
gelistirmede daha etkili bir ara¢ olarak one ¢ikmaktadir. Bu ¢alismada ise, ilkokul matematik dersinin
iceriginde yer alan dort islem becerilerinin gelistirilmesine katki saglayacak kalem-kagit oyunlar
tercih edilmistir.

Matematik, yalnizca bir ders degil; ayni zamanda bireylerin giinlilk yasamda karsilastiklart
problemlere ¢6zliim tiretmelerini saglayan temel bir diigiinme bigimidir. Ancak, bu disiplinin 6grenilme
stireci cogu Ogrenci icin kolay ve keyifli degildir. Tiirkiye’de ilkokul diizeyinden itibaren matematik
dersine yonelik kaygi, motivasyon eksikligi ve olumsuz tutumlar yaygin bir sorun olarak karsimiza
cikmaktadir. Ozellikle dért islem, problem ¢dzme ve matematiksel diisinme gibi temel alanlarda
yasanan yetersizlikler, 6grencilerin ilerleyen egitim yasamlarinda akademik basarilarini da olumsuz
etkilemektedir. Bu baglamda, geleneksel 6gretim yontemlerinin Gtesine gecilmesi; 6grencinin derse
aktif katilimini saglayan, motivasyonunu artiran ve Ogrenmeyi kalici hale getiren yenilik¢i
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yaklasgimlarin benimsenmesi gerekliligi dogmustur. Oyun temelli O6grenme, Ozellikle ilkokul
ogrencileri i¢in, 6grenme siirecini daha anlamli, eglenceli ve etkili hale getiren bir yontem olarak 6ne
cikmaktadir. Akil ve zeka oyunlari, ¢ocuklarin problem ¢bézme, stratejik diisiinme ve mantiksal akil
yiirlitme becerilerini gelistirmenin yani sira, derslere kargi olumlu bir tutum gelistirmelerine de katki
saglamaktadir.

Bu aragtirma, ilkokul 4. simf ogrencilerinin matematik dersine karsi gelistirdikleri olumsuz
tutumlarin azaltilmasina yonelik olarak tasarlanmis bir eylem arastirmasidir. Arastirmada,
Ogretmenlerin dogrudan uygulayici rol iistlenmeleriyle birlikte, akil ve zekd oyunlart araciligiyla
Ogrencilere matematiksel beceriler kazandirilmasi amaglanmistir. Bu siirecte, haftalik planlamalar
dogrultusunda yiiriitiilen oyun temelli etkinliklerle, 6grencilerin derse olan ilgilerinin ve katilimlariin
artirtlmasi, matematik kaygilarinin azaltilmasi hedeflenmistir. Arastirmanin temeli, 6gretmenlerin
gozlemleri lizerinden toplanan nitel verilere dayali olarak, uygulanan stratejilerin etkililigini
degerlendirmek ve siireci iyilestirmeye yonelik ¢ikarimlarda bulunmaktir.

Literatiir Taramasi

Son yillarda egitimde alternatif ve yenilik¢i 6gretim yontemlerine duyulan ilgi artmistir. Bu
baglamda, oyun temelli 6grenme, Gzellikle ilkokul diizeyindeki Ogrencilerin biligsel, duyussal ve
psikomotor gelisimlerini destekleyen etkili bir 6gretim yontemi olarak 6ne ¢ikmaktadir (Demirtas &
Aksoy, 2021). Akil ve zekd oyunlari, bu yontemler arasinda Ogrencinin problem ¢dzme, mantik
yliriitme, stratejik diistinme ve dikkat becerilerini gelistirmeye katki saglayan 6nemli araglardir.

Matematik Ogretiminde oyun kullanimina iligkin yapilan aragtirmalar, oyunlarin &grencilerin
matematik dersine kars1 tutumlarim olumlu yénde etkiledigini ortaya koymustur. Ornegin, Uluginar ve
Unal (2020) yaptiklar1 galigmada, zekd oyunlarmin 6grencilerin matematik dersine yonelik kaygi
diizeylerini azalttigini ve matematiksel bagarilarini artirdigini belirtmislerdir. Benzer sekilde, Arslan
ve Giler (2019), akil oyunlarn1 temelli etkinliklerin Ogrencilerin dort islem becerilerinde anlamli
gelisim sagladigini ortaya koymustur.

Bayraktar (2022) tarafindan yiiriitiilen nitel bir arastirmada, ilkokul dgrencilerine yonelik olarak
diizenlenen zekd oyunlart etkinliklerinin, ogrencilerin derse katilim diizeylerini artirdigi ve
Ogretmenlerin gozlemlerine gore Ogrencilerin motivasyonlarinda gozle goriiliir bir artis sagladig
bildirilmistir. Yine, Kaya ve Aydin (2021) tarafindan gergeklestirilen bir ¢alismada, zeka oyunlari
uygulamalarinin sinif i¢i etkilesimi olumlu yonde etkiledigi ve 6grencilerin matematik dersine karsi
olumlu bir tutum gelistirmelerine yardimci oldugu sonucuna ulagilmugtir.

Uluslararasi alanda da benzer sonuglara ulasilmistir. Ramani ve Siegler (2008) tarafindan yapilan
deneysel bir ¢alismada, say1 oyunlarinin okul 6ncesi ¢ocuklarin say1 duyusu gelisimine 6nemli katkilar
sagladigi ve bu gelisimin ilerleyen yillarda matematik basarisimi etkiledigi vurgulanmistir. Laski &
Siegler (2014) ise diisiik sosyoekonomik diizeydeki &grencilerle gerceklestirdikleri ¢alismada, say1
bazli oyunlarin matematiksel kavrayisa olan etkisini ortaya koymustur.

Genel olarak literatiir, oyun temelli 6grenme yaklagimlarinin ozellikle matematik gibi soyut
kavramlarin Ggretiminde etkili oldugunu, O&grencilerin kaygilarmi azalttigini, motivasyonlarini
artirdigin1 ve Ogrenme siireglerini daha kalici hale getirdigini gostermektedir. Ancak Tiirkiye’de
ilkokul diizeyinde dogrudan eylem arastirmasi yontemiyle gerceklestirilen uygulamali ¢alismalarin
sayist halen sinirlidir. Bu aragtirma, bu agidan literatiire 6zgiin bir katki sunmay1 amaglamaktadir.

Yontem

Bu aragtirma, nitel arastirma desenlerinden eylem arastirmasi yontemiyle yiiriitiilmiistiir. Eylem
arastirmasi, Ogretmenlerin smnif icindeki egitim uygulamalarini gozlemleyerek ve degerlendirerek,
uyguladiklar stratejilerin etkililigini Olctiikkleri ve egitim siirecini iyilestirmeye yonelik ¢oziim
geligtirdikleri bir aragtirma tiliriidiir. Arastirmanin amaci, matematik dersine karsi olumsuz tutumlari
olan ve matematik korkusu yasayan ilkokul 4. sinif 6grencilerinin, akil ve zekad oyunlar1 yoluyla bu
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tutumlarinin iyilestirilmesi ve basarilarinin artirilmasidir. Eylem arastirmasinin dogasinda pratik bir
soruna ¢oziim gelistirme ve bu ¢dzliimiin etkilerini gbézlemleme oldugu i¢in, aragtirmada eylem
aragtirmasit yaklagimmin tercih edilmesinin nedeni, uygulayicilarin (6gretmenlerin) dogrudan siirece
dahil olmasi, somut bir egitimsel probleme ¢oziim aranmasi ve gelistirilen stratejilerin etkilerinin
dogrudan gozlemlenebilmesidir. Arastirma siireci bes hafta siirmiistiir. Bu siire zarfinda &grencilere
haftada iki ders saati olmak iizere toplam sekiz farkli sayisal beceriye dayali kalem-kagit oyunu
uygulanmistir. Uygulamalar, sinif 6gretmenleri rehberliginde ve ii¢ akil ve zeka oyunlar1 egitmeninin
destegiyle gerceklestirilmistir. Uygulamalar sirasinda O6gretmenler hem yonlendirici hem de
gozlemleyici roller istlenmistir.

Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini, Adiyaman ili Kahta ilgesindeki ilkokullarda 6grenim gérmekte olan tiim 4.
siif dgrencileri olusturmaktadir. Orneklem ise, bu evrenden amacli 6rnekleme yontemiyle segilen bir
ilkokulda 6grenim gdren toplam 126 &grenci ile bu smiflarda gorev yapan 4 smf 6gretmeninden
olusmaktadir. Ogrenciler, matematik dersine yonelik olumsuz tutum sergiledikleri gozlemlenen
smiflardan se¢ilmis, 6gretmenler ise aragtirma siirecine aktif katilim saglayacak gonillii 6gretmenler
arasindan belirlenmigtir. Ayrica, arastirma siirecinde 3 akil ve zeka oyunlar1 egitmeni uygulamalara
damigmanlik yaparak hem o6gretmenlere rehberlik etmis hem de oyunlarin amacina uygun ve etkili
bi¢imde uygulanmasini saglamistir. Bu ¢oklu katilim modeliyle, uygulamanin hem sahadaki gegerliligi
hem de 6gretim siirecine katkis1 artirllmaya caligilmistir.

Veri Toplama Araci

Bu arastirmada veri toplama araci olarak ogretmen gozlemleri kullamlmistir. Ogrencilerin
matematik dersine yonelik tutumlarinda meydana gelen degisimi izlemek ve akil-zeka oyunlarinin bu
degisimdeki etkisini degerlendirmek amaciyla, veri toplama araci olarak kullanilan gézlem formu,
aragtirmaci tarafindan calisma amacia uygun sekilde gelistirilmigtir. Formun gelistirilme siirecinde
asagidaki adimlar izlenmistir:

1- Literatiir Taramasi: Go6zlem formunun hazirlanmasinda, matematik Ogretimine yonelik
Ogrenci tutumu, kaygisi, motivasyonu ve simif i¢i katilimi 6lgmeye yonelik dnceki ¢aligmalar
incelenmis, nitel veri toplama tekniklerine iliskin akademik kaynaklardan yararlanilmistir.

2- Gozlem Kategorilerinin Belirlenmesi: Arastirma amacina uygun olarak dort ana kategori
belirlenmistir: tutum, kaygi, motivasyon ve katilim. Bu kategoriler, 6grencilerin matematik
dersine kars1 gosterdigi davraniglar: somut bigimde izlemeye olanak tanimaktadir.

I'%.— Gozlem Mad(}elerinin Yazimi: Her kategori igin 3 ila 5 gbézlem maddesi olusturulmustur.
Ornek olarak, "Ogrenci derse goniillii olarak katilim sagliyor." veya "Matematik etkinlikleri
sirasinda huzursuzluk ya da kaygi belirtileri gosteriyor." gibi davranis ifadeleri belirlenmistir.

4- Uzman Goriisii: Gozlem formu, 6lgme-degerlendirme ve siif yonetimi alanlarinda uzman
iic akademisyenin goriisiine sunulmus; icerik gegerliligini saglamak amaciyla maddelerde
gerekli diizenlemeler yapilmistir.

5- Pilot Uygulama: Go6zlem formu, uygulama Oncesinde benzer ozellikler tasiyan bir siif
ortammda deneme amaciyla uygulanmig; 6gretmenlerden alinan geri bildirim dogrultusunda
maddeler sadelestirilmis ve anlasilabilirligi artirtlmistir.

6- Uygulama Siireci: Aragtirmada gorev alan dort smif O0gretmeni, arastirmaci tarafindan
gozlem formunun kullanimi1 hakkinda bilgilendirilmis ve her ders saati sonunda formu
doldurmalari istenmistir. Toplanan veriler analiz edilmistir.

Arastirmanin gilivenilirligini ve gecerliligini destekleyecek bigimde yapilandirilan gézlem formu
kategorileri agagidaki boyutlara gore yapilandirilmistir:
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1- Tutum: Ogrencilerin matematik dersine yonelik ilgi ve istek diizeyi, derse karst
gelistirdikleri olumlu veya olumsuz davraniglar.

2- Kaygi: Matematik etkinliklerine katilim sirasinda gozlenen stres, ¢ekingenlik, basarisizlik
korkusu gibi gostergeler.

3- Motivasyon: Ogrencilerin derse yonelik i¢sel katilimi, 6grenmeye yonelik hevesi ve
stirdiiriilebilir dikkat diizeyi.

4- Katilm: Akil ve zeka oyunlarina gdsterilen ilgi, goniilliiliikk diizeyi ve grup i¢i etkilesimler.

Her bir boyut, 5°li Likert tipi dl¢ekle (1=Hi¢ gézlenmedi, 5=Her zaman gozlendi) degerlendirilmis;
Ogretmenler, her ders saati sonunda gozlem formunu doldurarak sistematik veri saglamislardir. Ayrica
uygulama siireci boyunca 6gretmenlerden agik uglu goriis notlar1 da alinarak gézlem sonuglari nitel
verilerle desteklenmistir. Bu sayede 6grencilerin tutum degisikliklerine dair daha derinlemesine bir
anlay1s elde edilmesi hedeflenmistir.

Verilerin Analizi

Aragtirma, nitel bir eylem arastirmasi olarak yapilandirildigindan, verilerin analizi betimsel analiz
yontemiyle gerceklestirilmistir. Betimsel analizde, 6nceden belirlenen temalar dogrultusunda veriler
diizenlenmisg, anlamlh kategoriler olusturulmus ve bu kategoriler cergcevesinde 0gretmen gozlemleri
yorumlanmistir. Verilerin analiz siirecinde dort temel tema dikkate almmistir: 6grenci tutumu,
matematiksel kaygi, motivasyon ve oyunlara katilim. Gozlem formlarindan elde edilen veriler bu
temalar altinda smiflandirilarak igerik analizine tabi tutulmus; tekrar eden Oriintiiler belirlenmis ve
yorumlanmistir. Her Ogretmenin gozlem formu ayri ayri incelenmis, ardindan biitiinciil bir
degerlendirme yapilmistir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Aragtirmanin i¢ gegerligini saglamak amaciyla veri toplama araci (gdzlem formu) gelistirilmeden 6nce
kapsamli bir literatiir taramasi yapilmig, form uzman goriisiine sunularak kapsam gegerligi
giiclendirilmistir. Veri gesitliligi saglamak icin dort farkli 6gretmenden bagimsiz olarak gézlem verisi
toplanmig, bdylece tek bir kaynaga bagimhi kalinmamistir. Katilimcir dogrulamasi amaciyla
Ogretmenlerle analiz bulgular paylasilmis, bulgularin gercekligi ve yerindeligi hakkinda geri bildirim
alinmistir. Arastirmanin giivenilirligini artirmak i¢in kodlama siireci iki aragtirmaci tarafindan
bagimsiz bicimde yapilmis, kodlayicilar aras1 uyum kontrol edilmistir. Elde edilen veriler lizerinde
yorumlayic1 Onyargidan kagmilmasi i¢in her temaya ait dogrudan alintilar ve 6rnek davranislar
sunulmustur.

Arastirma/cilarin rolii

Bu calismada aragtirmacilar, hem arastirma siirecinin planlayicis1 hem de uygulama siirecinin
yOnlendiricisi olarak aktif bir rol iistlenmistir. Arastirmacilardan bir tanesi akil ve zeka oyunlarn egitici
egitmeni oldugu icin, 6gretmenlere akil ve zeka oyunlarinin uygulanis1 hakkinda online ve yiizylize
egitim vermis, gozlem formlarmin dogru sekilde doldurulmasi i¢in rehberlik etmis ve veri toplama
siirecinde koordinasyonu saglamistir. Ayrica aragtirmacilar, veri analiz siirecinde tematik kodlamay1
yapmis, bulgularin yorumlanmasinda bilimsel nesnelligi koruyarak siireci tamamlamistir. Arastirma
siiresince, Ogrencilerle dogrudan etkilesim kurulmamais; 6gretmenlerin gozlemlerine dayali olarak veri
toplanmustir.
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Bulgular

Aragtirma siirecinde veriler, nitel veri toplama tekniklerinden biri olan gézlem yoluyla toplanmustir.
Uygulama oOncesinde, arastirmanin yapilacagi okuldaki yoneticilerden gerekli izinler alinmis ve
goniilliilik esasina dayali olarak Ogrenci velilerinden etik onam formlar1 temin edilmistir.
Aragtirmada, Ogrencilerin kigisel verileri toplanmamis; yalnizca simf i¢i davraniglart  ve
gozlemlenebilir tutumlar degerlendirilmistir. Veri toplama araci olarak, arastirmaci tarafindan
gelistirilen ve uzman goriisleri alinarak gecerlik-giivenirligi saglanan Likert tipi yapilandirilmig
gozlem formu kullanilmistir. Bu form, 6gretmenlerin 6grencileri haftalik olarak degerlendirmesine
imkan tanimis; formda dort ana tema yer almistir: 68renci tutumu, matematiksel kaygi, motivasyon ve
oyunlara katilim. Her temaya ait gézlenebilir davraniglar tanimlanmis ve 6gretmenlerin bu davraniglar
sistematik olarak izleyip kaydetmesi saglanmistir. Bes hafta sliren uygulama boyunca, simf
ogretmenleri, O6grencilerin oyun siirecindeki davraniglarim1 haftada iki kez gozlemlemis ve formu
doldurmustur. Ayrica siire¢ boyunca arastirmacilar akil ve zekd oyunlar egitmeni olarak siniflarda
bulunarak uygulamalarin verimli ge¢mesine katki saglamistir. Uygulama Oncesinde Ogretmenlere
gozlem formunun kullanimiyla ilgili kisa bir bilgilendirme yapilmistir. Uygulama boyunca not verme
kaygisi olusturulmamasi adina 6grencilere yalnizca 6grenme amagh etkinlikler yapildig: belirtilmistir.

Uygulama siirecinde 6grencilerle oynanan akil ve zeka oyunlarinin her biri, matematiksel diisiinme
becerilerini destekleyecek sekilde dikkatle secilmis ve yapilandirilmigtir. Bu boliimde, uygulanan
oyunlarin her biri ayr1 ayr1 tamitilmakta; oyunun amaci, isleyisi ve Ogrencilerin matematiksel
kazanimlariyla olan iligkisi agiklanmaktadir. Ayrica her oyuna ait 6rnek gorseller, ilgili bagliklar
altinda “Sekil” numaralaryla sunulmustur.

3.1 Say1 Bilmecesi Oyunu

Say1 Bilmecesi, dort islem becerilerini kullanarak rakamlari mantikli bir diizenle yerlestirmeye
dayal1 bir say1 yerlestirme oyunudur. Katilimcilar, 1’den 9’a kadar olan rakamlar1 islem tablosundaki
bos kutulara oyle yerlestirmelidir ki, her satir ve siitundaki islemler dogru sonug versin. Her rakam
yalnizca bir kez kullanilabilir. Strateji olarak biiyiik rakamlardan baslanmasi onerilir. Oyun ti¢ farkl
zorluk diizeyinde uygulanmistir.

Sekil 1. Say: Bilmecesi Uygulama Gorseli
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3.2 Rakam Degistir Oyunu

Rakam Degistir, 6grencilerin hata fark etme ve diizeltme becerilerini gelistirmeye yonelik bir
oyundur. Verilen hatali toplama isleminde yalnizca iki rakamin yerini degistirerek dogru sonuca
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ulasilmas1 beklenir. ikiden az ya da fazla degisiklik yapilamaz. Oyun, ilkokul, ortaokul ve lise
diizeylerine gore ii¢ agamali olarak uygulanmaktadir.

Sekil 2. Rakam Degistir Uygulama Gérseli
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3.3 Kutu Sil Oyunu

Bu oyun, Ogrencilerin islem mantigin1 ve esitlik kavramini gelistirmeye yoneliktir. Verilen
matematiksel esitlikteki fazlaligin tespit edilmesi ve yalnizca bir kutunun (say1 veya islec) silinerek
esitligin saglanmasi hedeflenir. Baz1 durumlarda sembol silindikten sonra ortaya yeni bir say1 ¢ikabilir
(6rnegin 1 ve 2 arasinda bdlme sembolil silindiginde “12” olugmasi gibi). Oyun ii¢ seviyede
uygulanmaktadir.

Sekil 3. Kutu Sil Uygulama Gorseli
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3.4 Hedef Tahtas1 Oyunu

Hedef Tahtasi, stratejik diisiinme ve zihinsel islem becerilerini gelistirmeye yonelik bir oyun olup,
daire i¢ine yerlestirilmis sayilar kullanilarak 100 puana ulagilmasi amaglanir. En az sayida ok atarak
bu hedefe ulagsmak esastir. Ogrencilerin biiyiik sayidan baslayarak uygun sayilarla hedefi
tamamlamalar1 beklenir. Zorluk seviyesi, kullanilan sayilarin niteligine gore farklilasmaktadir.
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Sekil 4. Hedef Tahtasi1 Uygulama Gérseli

3.5 islem Tablosu Oyunu

Islem Tablosu, sudoku temelli, mantiksal diisiinmeye ve islem baglantilarim kurmaya yonelik bir
oyundur. 4x4’likk bir kare tabloya 1°’den 4’e kadar olan rakamlar yerlestirilir. Her satir ve siitunda
rakamlar yalnizca bir kez kullanilabilir. Belirli hiicre gruplarinda belirtilen islem (toplama, ¢ikarma
vb.) ve sonug dikkate alinarak rakamlarin konumlandirilmasi gerekmektedir. Oyun ii¢ kademe olarak
uygulanmistir.

Sekil 5. Islem Tablosu Uygulama Gorseli
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3.6 Esitsizlik (Futoshiki) Oyunu

Esitsizlik Oyunu, sayilar aras1 biiyliklik iliskilerine dayali olarak gelistirilmis mantiksal bir
oyundur. 3x3’liikk bir alanda 1’den 3’e kadar olan rakamlar her satir ve siitunda yalnizca bir kez
kullanilir. Rakamlar arasindaki “<” ve ‘“>" sembollerine uygun sekilde yerlestirilmesi gerekir. Japon
kokenli Futoshiki adli bu oyun, ii¢ kademeye uyarlanarak uygulanmaistir.
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Sekil 6. Esitsizlik Uygulama Gorseli
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3.7 Piramit Oyunu

Piramit oyunu, sayisal iliskiler kurmaya dayah, {ic katl yapilandirilnus bir etkinliktir. Ust
basamaktaki her kutu, altinda yer alan iki kutunun toplami veya farki olacak sekilde doldurulur.
Ilkokul diizeyinde ii¢ kutu alt sirada, iki kutu orta sirada ve bir kutu iist sirada yer alir. Uygulama
yonergelerinde kutu sayist ve kullanilacak rakam araliklar1 detayli olarak verilmistir.

Sekil 7. Piramit Uygulama Gorseli
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3.8 Topla Topla Oyunu

Topla Topla, 6grencilerin zihinden toplama becerilerini gelistirmeye yonelik yapilandirilmistir.
Verilen toplama kurallarina uygun olarak, 1’den 9’a kadar olan rakamlar bir kare tabloya yerlestirilir
ve her satir ile siitundaki sayilarin toplami yonergede belirtilen hedef sayilara ulasmalidir. Oyun, farkli
egitim kademelerine gore yapilandirilmis ii¢ seviyede sunulmustur.
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Sekil 8. Topla Topla Uygulama Gérseli
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Akil ve zeka oyunlarinin pedagojik kazanimlari ile biligsel becerilere katkilarini gosteren analiz Tablo

1°de verilmistir.

Tablo 1. Akil ve Zekd Oyunlarmin Amag, Kazanmm ve Gelistirilen Bilissel Beceriler A¢isindan Dagilimi

Oyun Ad1 Amag Kazamim Gelistirilen Biligsel Beceriler

Say1 Bilmecesi Verilen tabloya uygun rakamlari | Dort islem  becerilerini | Problem ¢6zme, analitik diisinme,
yerlestirerek dogru islemleri | pekistirir; stratejik diiglinmeyi | islem stratejisi, dikkat ve odaklanma.
olusturmak. ogretir.

Rakam Degistir iki rakamm  yerini  degistirerek | Hatalart fark etme ve | Elestirel diisinme, islem kontroli,
islemdeki hatay1 diizeltmek. diizeltme becerisi kazandirir. dikkat yogunlugu.

Kutu Sil Fazla olan bir kutuyu (sayi/sembol) | Matematiksel dogruluk | Neden-sonug iliskisi, islem mantig,
silerek esitligi saglamak. farkindaligini artirr. secici dikkat.

Hedef Tahtas1 En az sayida okla 100 puana ulagmak. Stratejik planlama ve say1 | Karar verme, planlama, tahmin

degeri farkindalig1 gelistirir. yiirlitme, iglem stratejisi.

islem Tablosu Belirtilen kurallara uygun sekilde | Islem temelli mantik | Coklu kosul degerlendirme, islem
rakamlar1 tabloya yerlestirmek. gelistirme ve say1 yerlestirme | Onceligi, mantiksal biitiinliik.

stratejisi kazandirir.
Esitsizlik Sayilar1 buyiikliik/kiigtikliik iliskisine | Sayr iliskilerini anlama ve | Sirali diisiinme, karsilastirma yapma,
(Futoshiki) gore tabloya yerlestirmek. sembollerle ¢aligma becerisi | sembol okuryazarlig:.

kazandirir.

Piramit Ust kutularin  degerlerini  alttaki | Toplama ve ¢ikarma iliskisini | Geriye doniik diigiinme, islem
sayilarin toplami/farkina gore | kavratir; tersine diisiinmeyi | bagmtisi kurma, ¢cikarimsal mantik.
belirlemek. Ogretir.

Topla Topla Sayilar1 tabloya yerlestirerek hedef | Toplama becerisini gelistirir; | Sayisal Oriintii tanima, kombinasyon
toplami olugturmak. tablo diizeni olusturma | tretme, dikkat gelistirme.

becerisi kazandirir.

Tablo 1’de arastirmada kullamlan sekiz farkli akil ve zekd oyununa iligkin temel bilgiler
Ozetlenmistir. Oyunlar; 6grencilerin islem becerileri, problem ¢6zme, strateji gelistirme, mantiksal
diisiinme ve matematiksel muhakeme yeteneklerini destekleyecek bigimde se¢ilmistir. Her oyunun ii¢
farkli uygulama diizeyi bulunmakta olup, diizey se¢imi simif seviyesine gore yapilandirilmistir.

Bu eylem arastirmasi kapsaminda yiiriitiilen uygulamali siiregler sonucunda, sayisal islem temelli
akil ve zeka oyunlarinin ilkokul 4. simif 6grencilerinin matematik dersine yonelik tutumlari, katilimlar
ve akademik basarilar lizerinde anlamli ve olumlu etkiler yarattigi belirlenmistir. Uygulama siiresince
toplanan veriler, katilimci 6gretmenlerin yapilandirilmis gézlem formlar1 ve Likert tipi degerlendirme
Olcekleriyle desteklenmis ve bulgular analiz edilmistir.
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Arastirma siirecinde katilimer 6gretmenlerin gézlemleri dogrultusunda, 6grencilerde matematik
dersine yonelik isteklilikte belirgin bir artis meydana geldigi kaydedilmistir. Ders oncesinde sikga
yasanan devamsizlik, derse gec katilim, diisik motivasyon gibi olumsuz davranislar, oyun temelli
etkinliklerin uygulanmasindan sonra azalmis; ogrencilerin derse aktif katilim, goniillii s6z alma ve
tahtaya ¢ikma gibi olumlu tutumlar1 gozle goriiliir bigimde artmistir.

Ogrencilerin matematik dersine karsi daha once gelistirdikleri korku, stres ve ilgisizlik
davraniglarinin; sayisal iglem oyunlarinin uygulamaya alinmasindan sonra yerini merak, giiven ve
katilma biraktigi saptanmigtir. Ogretmen gdzlemlerine gore, dgrencilerin derste sikilma oranlari
diismiis; dissal dikkat daginiklig: (lavabo izni isteme, zil saatini bekleme gibi) yerini derinlemesine
odaklanmaya birakmistir. Bu durum, oyun temelli etkinliklerin Ogrencilerin derse olan igsel
motivasyonunu artirici bir rol oynadigini1 géstermektedir.

Ogretmenlerin degerlendirmelerine gore, dgrencilerde gdzlemlenen bir diger énemli gelisim alani
Ozgiivendir. Akil ve zekd oyunlariyla desteklenen Ogretim siireci, Ogrencilerin problem ¢6zme
siireclerine katilimini artirmig, alternatif ¢6ziim yollart gelistirme becerilerini giliglendirmistir.
Ogrenciler, farkli diisiinme yollarin1 deneyimleyerek matematiksel islemleri daha akici ve hatasiz
bigimde uygulamaya baslamiglardir.

Bulgular, sayisal islem oyunlarinin grencilerde yalnizca matematik bagarisini degil, ayn1 zamanda
iist diizey diisiinme becerilerini de gelistirdigini gdstermektedir. Ogrencilerde analitik diisiinme, akil
ytiritme, strateji gelistirme, sebep-sonug iligkisi kurma ve ¢ok yonlii distinme gibi becerilerde gelisim
gozlenmistir. Ogretmen gozlem formlarindaki ortalama puanlarin biiyiik boliimii “Kesinlikle
Katiliyorum” ve “Katiliyorum” diizeyinde toplanmis, bu da 6gretmenlerin gézlemlerinin tutarliligimi
ve olumlu yonde degisimi desteklemektedir.

Ayrica 6gretmenler, bu oyunlar sayesinde miifredat kazanimlarin1 daha etkili igleyebildiklerini, ek
materyal kullanimma olan ihtiyaglarinin azaldigmi belirtmislerdir. Ogrencilerin oyunlarla 6grenme
siirecine dahil olmasi, 6gretmenin sinif i¢i yonetimini kolaylagtirmig, ders isleme motivasyonunu
artirmistir.

Arastirmada kullanilan sayisal islem oyunlarinin ekonomik ve erisilebilir olmasi, 6gretim siirecinde
stirdiiriilebilirligini kolaylastirmistir. Cogunlugu kagit-kalem temelli olan bu oyunlarin akilli tahta
veya ¢alisma kagitlar tizerinden yiriitiilmesi, 6grenci ve veliye ek maliyet yiikii olugturmadan etkili
bir 6grenme ortami saglamistir. Ogrencilerin oyunlar1 yalmzca smif iginde degil, evde ve arkadas
ortamlarinda da oynamaya devam ettikleri, boylece 6grenmenin ders disina tasarak pekistirildigi
gozlemlenmistir. Oyunlar sayesinde Ogrencilerin dijital bagimlhilik oranlarinda azalma, sosyal
etkilesimlerinde ise artis yasandig1 6gretmen geribildirimlerine yansimustir.

Ayrica bulgular gostermektedir ki, sayisal islem temelli akil ve zekd oyunlari, yalmzca bireysel
basarry1 degil, 6grenciler arasi etkilesimi ve grup calismasi becerilerini de gelistirmistir. Ogrencilerin
birlikte oyun oynama siireglerinde kurallara uyma, sira bekleme, ekip arkadasini dinleme ve birlikte
¢Ozlim iiretme gibi sosyal becerilerde gelisim gosterdikleri, 6gretmen gozlem notlarinda sikga ifade
edilmigtir. Bu durum, 6zellikle sinif i¢i sosyal biitiinlesmenin diisiik oldugu siniflarda, 6grenciler arasi
is birligi ve empati gelisimine katk1 saglamistir.

Aragtirmanin ilerleyen haftalarinda, 6gretmenler 6grencilerin oyun igeriklerini yalnizca eglence
unsuru olarak degil, strateji gelistirme ve zihinsel esneklik kazandirma araci olarak da gordiiklerini
belirtmistir. Ogrenciler, sayisal islem oyunlar1 araciliiyla temel dort islemi (toplama, ¢ikarma, carpma
ve bolme) daha hizli ve dogru uygulamaya baglamig, bu da matematik dersindeki genel basari
diizeylerine yansimustir. Ogretmenler, dgrencilerin islem hatalarinin azaldigini, zihinden islem yapma
becerilerinin gelistigini ve ozellikle islem pratigi konusunda onceki donemlere kiyasla daha iyi
performans sergilediklerini ifade etmislerdir.

Olgme araglarindan elde edilen verilere gére, 6gretmenlerin %92’si dgrencilerde “matematik
dersine karst olumlu tutum” gelistigini belirtmis; %89’u 6grencilerin “problem ¢ézme becerilerinde
gbzle goriiliir bir ilerleme” kaydettigini bildirmistir. Ayrica, 6gretmenlerin %85°1 bu oyunlarin “sinif
yonetimini kolaylastirdigini” ve %78’i “dersin akisina olumlu katki sagladigini” belirtmistir. Bu
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oranlar, siirecin yalnizca 6grenciler iizerinde degil, 6gretmen tutum ve algilarinda da olumlu bir
doniisiim yarattigini ortaya koymaktadir.

Bulgulara gore bir diger 6nemli unsur, 6grencilerin ev ortamlarinda da akil ve zekd oyunlarina
yonelmeleri olmustur. Ozellikle hafta sonu ve tatil giinlerinde 6gretmenler tarafindan verilen ev
Odevlerinin bir kisminin oyun tabanl olarak diizenlenmesi, 6grenmenin siirekliligini saglamig ve veli
katilimini artirmigtir. Baz1 velilerin ¢ocuklariyla birlikte bu oyunlari oynamasi, 6grenmenin aile igine
tagindigin1 ve akran Ogrenmesinin yani sira ebeveyn-cocuk etkilesiminin de giiclendigini
gostermektedir. Bu durum, 6grenme siirecini sadece okul ile simirlamayip ¢ok boyutlu bir etkilesim
alanma doniistiirmiistiir.

Sonu¢ olarak bu bulgular, sayisal akil ve zekd oyunlarinin ilkokul diizeyinde matematik
Ogretiminde kullanilmasinin, hem biligsel hem de duyussal alanlarda 6grenciler {izerinde giicli ve
olumlu etkiler yarattigini ortaya koymaktadir. Ogrencilerin derse karsi tutumlarindaki degisim, islem
becerilerindeki artig, 0gretmenlerin ders isleme siirecindeki motivasyonlar1 ve simif ydnetiminde
kolaylik gibi unsurlar dikkate alindiginda, oyun temelli 6gretimin 6zellikle matematik dersi gibi soyut
kavramlarla yogun derslerde Onemli bir Ogretim stratejisi olarak degerlendirilmesi gerektigi
vurgulanabilir.

Tartisma ve Sonug¢

Bu eylem arastirmasi, sayisal islem odakli akil ve zeka oyunlariin, ilkokul diizeyindeki 6grencilerin
matematik dersindeki basarilarn iizerinde belirgin ve olumlu etkiler yarattifini ortaya koymustur.
Ogrencilerin matematik dersine yonelik tutumlarinda gozle gériiliir bir iyilesme gergeklesmis, derse
kars1 motivasyonlar1 artmis ve katilim oranlarinda belirgin bir artis gdzlemlenmistir. Ogretmenlerin
Likert tipi gozlem formlarinda da bu bulgular dogrulanmistir. Ogrencilerin derse olan ilgilerinin
artt1g1, matematiksel kavramlara daha fazla odaklandiklari ve derse katilimin yalnizca niceliksel olarak
degil, ayn1 zamanda niteliksel olarak da giiclendigi ifade edilmistir.

Elde edilen bulgular, 6grencilerin oyun temelli etkinliklerle matematiksel problemleri ¢6zme yetilerini
gelistirdiklerini ve derste daha fazla &zgiiven gosterdiklerini gdstermektedir. Ogrenciler, oyunlar
sayesinde analitik diigiinme, stratejik planlama ve problem ¢6zme gibi becerilerde 6nemli bir ilerleme
kaydetmislerdir. Ayrica, 6gretmen gozlemlerine gore, dgrenciler matematik dersine daha hazirlikli
gelmeye baslamig ve derste yasadiklar1 kaygilar azalmigtir. Bunun sonucunda, 6grencilerdeki genel
ders bagarisinin ve kavramlara kars1 tutumlarinin olumlu yonde gelistigi gézlemlenmistir.

Matematik 6gretimi ile iliskilendirilen bu oyunlar, yalmizca akademik basariy1 arttirmakla kalmamus,
ayn1 zamanda Ogrencilerin derse karsi duydugu stres ve kaygiy1 da onemli Olciide azaltmistir. Bu
stireg, akil ve zekd oyunlarinin &gretim siirecine entegre edilmesinin, 6grencilerin kavramlari daha
etkili bir sekilde 6grenmelerine olanak tanidigimi ve matematiksel becerilerin pekistirilmesinde 6nemli
bir ara¢ oldugunu gostermektedir.

Ogretmenlerin gdzlemlerine dayanan bulgular, sayisal islem oyunlarimin, matematiksel diisiinme
becerilerini gili¢lendirmede ve 6grencilerin derse karsi olumlu tutumlar gelistirmelerinde etkili bir
strateji oldugunu ortaya koymaktadir. Bu oyunlarin 6grencilerin analitik diisiinme, problem ¢6zme ve
hizli karar verme gibi becerilerini gelistirdigi, ayn1 zamanda matematik dersine kars1 olan olumsuz
tutumlarini ortadan kaldirdig1 ve dgrencilerin derse olan 6zgiivenlerini arttirdig1 anlagilmaktadir.

Sonug olarak, bu ¢aligma, sayisal islem oyunlarinin yalnizca eglenceli bir etkinlik olmaktan Gte,
matematik 6gretiminde giiglii bir 6grenme aract oldugunu ve 6grenci basarisini dogrudan etkileyen
onemli bir faktor oldugunu gostermektedir. Bu bulgular, geleneksel o6gretim yontemleriyle
karsilagtirildiginda, oyun temelli 6grenme yaklasimlarinin matematik derslerinde daha etkili bir
yontem sundugunu vurgulamaktadir.

82



Uluslararast Sosyal Bilimlerde Miikemmellik Arayisi Dergisi, 2025, 8, pp. 71-83
F. Alaca & M. Ozen

Oneriler

Akil ve zekd oyunlarmin egitim kurumlarinda yeterli sayida zeka egitmeniyle desteklenmesi
gerekmektedir. Zeka egitmeni destegi olmadan, ya da d6gretmenler bu alanda kendilerini 6zel ¢abalarla
gelistirmemisse, akil ve zekd oyunlarimin matematik ve diger derslerdeki potansiyel faydalar1 tam
anlamiyla gergeklestirilemeyecektir. Ayrica, akil ve zekd oyunlarinin olumlu sonuglarinin
gozlemlenebilmesi igin bir siire beklenmesi gerektigi unutulmamalidir; tipki kitap okumanin 6grenci
basarisi iizerindeki etkisinin zamanla ortaya ¢ikmasi gibi.

Bu calisma, ilkokul matematik Ogretiminde sayisal islemler {lizerine yapilan bir akil ve zeka
oyunlart uygulamasini ele almistir ve devlet okullarinda uygulanabilirligi gézlemlenmistir. Ayni
uygulama, 6zel 6gretim kurumlarinda da uygulanabilir. Bununla birlikte, akil ve zekd oyunlari,
matematik 6gretiminde bir amag degil, bir ara¢ olarak kullanilmistir. Bu tiir ¢calismalar, kisa vadede
siirlt etkiler saglasa da, uzun vadede daha siirdiiriilebilir ve etkili sonuglar verecektir. Bu c¢alisma,
yalnizca 5 haftalik bir uygulama siirecini kapsamaktadir.

Calismada kullanilan akil ve zeka oyunlar, kagit ve kalem temelli oyunlardir. Ancak, bu oyunlar
dijital ortamda da oynanabilir. Tabletler ve bilgisayarlar araciligiyla dijital versiyonlar1 kullanilabilir.
Bu calismada, 6grencilerin sosyallesmelerinin olumsuz etkilenmemesi i¢in kagit, kalem ve yazi tahtasi
tercih edilmistir.

Akil ve zekd oyunlari, 6gretim siirecine katki saglamak amaciyla uygulanmis olsa da, bu alanda
deneyim kazanan Ogrenciler, il, bolge ve Tirkiye genelindeki turnuvalara katilma firsat1 bulabilirler.
Bu yoniiyle, uygulama 6grenciler i¢in ¢arpan etkisi yaratabilir ve basarilarini pekistirebilir.
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