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Ozet

Bu calismada “Zeka Oyunlari Dersi Ogretim Programi”nda yer alan geometrik-mekanik oyunlarin neler
olduklarn ele alindiktan sonra bu oyunlarin biligsel, duyussal ve psikomotor gelisime katkilar ortaya
konulmustur. Fen Bilgisi 6gretmenlidi programlarindaki &grenciler ile bazi lisans programlarindaki
ogrencilere geometrik—mekanik oyunlar uygulama o&rnekleri karsilastirlmis ve aralarindaki farka
bakilmistir. Basamakli 6gretim programi (¢ temel asamayi icermektedir.D1 (Baslangic diizeyi), D2
(Orta diizey) ve D3 (ileri diizey) diizeyindeki oyunlarda gruplarin ortalama puanlariarasinda anlamli
fark incelenmistir. Fen Bilgisi 6égretmenligi programindaki 6grenciler D3 diizeyinde daha basarili iken
diger diizeylerde gruplar arasinda anlamli fark ortaya gcikmamistir.

Anahtar Sozciikler: Zeka oyunlar dersi 6gretim programi, geometrik-mekanik oyunlar, baslangig
diizeyi etkinlikleri, orta diizey etkinlikleri, ileri diizey etkinlikleri.

GEOMETRICAL—- MECHANICAL GAMES APPLICATION EXAMPLES TO STUDENTS AT
SCIENCE TEACHING PROGRAMS AND SOME OTHER UNDERGRADUATE PROGRAMS

Abstract

Inthisstudy, geometrical-mechanical games in the "Intelligence Games Teaching Program" and their
contributions to cognitive, emotional and psychomotor development were presented. Geometrical-
mechanical games application examples to students at Science Teaching programs and some other
undergraduate programs were compared and the difference between them was examined. The step-
by-step curriculum has three basic stages. The difference between the average scores of the groups
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for the games at levels of D1 (Beginner), D2 (Intermediate) and D3 (Advanced) was analyzed.
Students at Science Teaching programs are more successful at D3 while there isnt a significant
difference between the groups at other levels.

Key Words: Intelligence games lesson curriculum, geometrical-mechanical games, beginner level
activities, intermediate level activities, advanced level activities.

GIRIS

Cagin gereksinimlerini karsilayabilmek icin elestirel disiinmeyi, akil yiriitmeyi, sonuclar gikarmayi,
ulasilan sonuglari savunmayi, yargilamayi, hizli ve pratik olmayl saglayacak bireylere ihtiyac
duyulmaktadir (Alkas Ulusoy, Saygi, & Umay, 2017). Okullarda, 6grencilere yalnizca bilgi aktarmak
onlarin bilissel kapasitelerinin, problem ¢dzme becerilerinin, diisiinme becerilerinin ve bir problemin
cdziimiinde farkll stratejiler olusturma ve kullanma becerilerinin gelistirilmesine yetmez. Ogrencilerin
cesitli oyunlar ve etkinliklerle zihinsel kapasitelerinin, becerilerinin gelistiriimesinde zeka oyunlar etkili
bir arac olarak kullanilabilir. Zekd oyunlari gercek problemleri de kapsayan, her tirlii problemin
oyunlastiriimis halidir. Bu yiizden problem ¢6zmeyi 6gretmek icin kullanilacak iyi bir aractir (Milli Egitim
Bakanhdi Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi [TTKB], 2013).

Gilnlik hayatta karsilasilan sorunlara karsi problem ¢ézme becerilerini iyi kullanmak gerekmektedir. Bu
anlamda zekd oyunlari, problem c¢dzme becerilerimizin gelistirmesinde 6nemli bir yere sahiptir.
Problem ¢6zme becerilerinin gelismesi ile bireyin ginliik hayatta ihtiyag duydugu ¢oziim (retme,
kendine glivenme, zaman yo6netimi gibi olgulari da gelismis olacaktir. Zekd oyunlar dersinde
ogrencilerin, zekd potansiyellerini tanimasi ve gelistirmesi, problem karsisinda farkl ve 6zgin
stratejiler gelistirmesi, hizli ve dodru karar verebilmesi, sistematik bir dlslince yapisi gelistirmesi,
bireysel ve takim galismasini 6grenmesi, rekabet ortaminda calisma becerilerinin geligtiriimesi
amaglanmaktadir (TTKB, 2013).

Zeka oyunlar dersini farkl yaslardaki gruplara uygularken, 6grencilerin gelismislik diizeyleri farkindan
dolayl basamakli 6gretim programini tercih etmek gerekmektedir. Basamakli 6gretim programi;
basitten karmasida, kolaydan zora, somuttan soyuta, bilinenden bilinmeyene, yakindan uzada gibi
asamalilik iliskisi gosteren bir programdir. Bu basamaklar temel bilgi ve becerilerin kavratiimasindan
lst diizey diisinme becerileri edinilmesine giden bir yol izlemektedir (TTKB, 2013). Basamakli 6gretim
programi (¢ temel asamayi icermektedir:

1. Basamak- Baslangic Diizeyi: Oyunlarin kurallarini 6grenmeyi, temel bilgi ve becerileri kazanmayi,
baslangig diizeyi oyunlari oynamayi ve bulmacalari gézmeyi igerir.

2. Basamak - Orta Diizey: Mantiksal cikarimlarda bulunmayi, bulmacalarda dogru yerden baslamayi,
strateji oyunlarinda temel stratejileri uygulamayi, orta diizey oyunlari oynamayi ve bulmacalar
GgOzmeyi igerir.

3. Basamak- Ileri Diizey: Yaratici disiinme, analiz etme, ozgiin stratejiler ortaya koyma,
degerlendirme, genelleme yapma gibi (st diizey bilgi ve becerileri igerir. Ileri diizey oyunlar oynama,
bulmacalar ¢ézme ve bagkalarinin deneyimlerinden yararlanma bu basamakta yer alir (TTKB, 2013).
Programdaki Uniteler farkli oyun tirleri igin tasarlanmistir. Bu oyun tiirleri, akil yiritme ve islem
oyunlari, s6zel oyunlar, geometrik-mekanik oyunlar, hafiza oyunlar, strateji oyunlan ve zeka
sorularidir. Programin her boyutunda mevcut olan basamakli 6gretim programinda geometrik-mekanik
oyunlar boyutuna yonelik Tablo 1 incelenebilir.
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Tablo 1: Zeka Oyunlari Dersi Geometrik-Mekanik Oyunlar Basamakli Ogretim Modeli Ornegi

. . D1 D2 D3
Diizey ve Uniteler (Baslangic diizeyi)  (Orta diizey) (ileri diizey)
Geometrik-Mekanik 1. 1. Az sayida ve 1. Cok sayida ve
Oyunlar sistematik sistematik veya sistematik veya
deneme yaniimalarla sezgisel deneme sezgisel deneme
¢oziilebilen oyunlardir.  yaniimalarla yaniimalarla

gozilebilen oyunlardir.
2. Tek bir kilit fikrin
bulunmasiyla

gozilebilen oyunlardir.

gozilebilen oyunlardir.
2. Birden cok kilit fikrin
kullaniimasiyla

gozilebilen oyunlardir.

Tablo 1 incelendiginde asamalilik ilkesi ile becerilere ydnelik oyunlarin neler olabilecedi belirtiimektedir.
Programin odadinda &grencilerin problem c¢ozme, iletisim ve akil ylritme, 6z diizenleme ve
psikomotor becerilerinin ve duyussal 6zelliklerinin gelistiriimesi vardir. Bu becerilerin Geometrik
Mekanik Ogretim Programi ile gelistiriimesine y&nelik olarak oyunlarin uygulanmasinda asagidaki
(Tablo 2) amaclarin dikkate alindigi gériilmektedir (TTKB, 2013).

Tablo 2: Zeka Oyunlari Dersi Geometrik-Mekanik Oyunlar Kazanim Listesi

Diizey
g;;g?ts;anglg Kazanim No Kazanimlar Ornek Oyunlar Beceriler
D3:ileri
D1 1 Geometrik-mekanik
oyunlarin temel kurallarini
kavrar.
2 Geometrik-mekanik
oyunlarda uzamsal
becerilerini kullanir.
3 Baslangig diizeyinde
geometrik-mekanik  oyunlar
oynar.
D2 4 Simetriyi bilir, kullanir ve
orlntuler olusturur.
Tangram
5 Geometrik-mekanik oyunlarla Polyomino
ilgili temel stratejileri  Dugimler .
kullanir. Rublkkipi Aol vlrtitme
6 Orta dizeyde geometrik- Soma kiipleri lletigim
mekanik oyunlar oynar. Jenga Problem Cézme
. . Yap-bozlar
D3 7 Oyunlarda geometrik sekil ve  yakanik ayirma bilmeceleri
cisimlerin ozelliklerinden
yararlanir.
8 Geometrik-mekanik

oyunlarda kendine 6zgi
stratejiler gelistirir.

9 fleri  diizey  geometrik-
mekanik oyunlar oynar.

10 Geometrik-mekanik
oyunlarda en iyilestirme
problemleri gozer.

Geometrik-mekanik oyunlarda o6grenciler geometrik diisinme yodntemlerinden, uzamsal disiinme
becerisinden, el gbéz koordinasyonundan ve(ya) motor becerilerinden faydalanir. Bu kategorideki
oyunlar, tek kisilik bulmacalar olabilecedi gibi karsilikli oyun veya takim oyunu seklinde de olabilir.
Oyunlarin ¢ogunda ©6nceden (retilmis veya olusturulmus oyun gerecleri kullanilabilir veya dijital
ortamlardan faydalanilabilir. Cok bilinen bazi 6érnekleri arasinda tangram, polyomino, kiip sayma, sekil
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olusturma, labirentler, diigiim oyunlari, rubikkiipii, soma kipleri, mekanik ayirma bilmeceleri, mikado,
jenga, yapbozlar sayilabilir (TTKB, 2013).

Tangram, tas, kemik, plastik veya tahtadan yapilmis olan (Kanbar, 1981; Chester, 1998) geometrik
bicimlerdeki yedi adet parcayi bir araya getirerek cesitli formlar olusturma esasina dayali zeka
oyunudur. Bu pargalar, farkl biy(kliiklerdeki bes adet liggen, bir adet kare ve bir adet paralelkenardir
(MEB, 2016, s. 71). Tangrama ait bilinen en eski érnek 1780'den kalma Utamaro'ya ait bir tahta
parcasidir. Bilinen en eski tangram kitabi ise 1813 Cin baskisidir. Ancak 1742 Japonya baskili bir
kitapta da bulmacaya benzer bir tangram goriilmektedir(Kurbal, 2010). Tangramin 18.ylizyildan 6nce
Uzak Dodu'da basladifi ve daha sonra Bati (lkelerine yayildidi ifade edilmektedir(Kanbar, 1981;
Chester, 1998; Kurbal, 2010).

S NS

7\

Sekil 1: Tangram (MEB, 2016)

Yapboz, parcalardan olusan bir resim veya fotografin birlestiriimeye calisildidi gorsel algiya dayanan bir
oyundur(Wormser, 1959; Prescott, 1969; Cooper, 2007). Zorluklarina, parca sayilarina ve
biytkliklerine gére pek cok yapboz tiiri bulunur. Yapboz pargalarinin genel bir sekli yoktur (Wormser,
1959).
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Adini Hindistan'da yetisen, zaman ve mekani unutturacak uyusturucu etkisi yapan bir bitkiden alan 7
ana pargadan olusan 3 boyutlu geometrik zekd oyunu olan soma kiipli, 1936 yilinda Danimarkali
matematikgi yazar Piet Hein tarafindan icat edilmistir. Parcalar ile bircok farkli geometrik sekil elde
edilebilir. Soma kipu, ¢ocuklarin farkl agilardan bakabilme ve hizli disiinebilme yeteneklerini gelistirir
(Gardner, 2008).

Resfebe bir s6zcligiin farkli harf, sézciik 6bekleri ya da resimlerle anlatiimasi amaciyla hazirlanmis bir
oyundur. Resfebe, hem hazirlanma hem de ¢6ziim asamasinda zihinsel gelisime destek saglar
(http://egitimteknoloji.net/2016/05/resfebe-nedir/)

Problem Durumu

Bu galismanin genel problem durumu, “Fen Bilgisi 6gretmenligi programindaki &drencilerin ve bazi

lisans programlarindaki 6grencilerin D1, D2 ve D3 diizeyindekigeometrik-mekanik oyunlardan aldiklari

ortalama puanlar arasindaki fark nedir?” seklinde ifade edilebilir. Bu problem cercevesinde asadidaki 3

temel soruya cevap aranmaya calisiimistir:

1- Fen Bilgisi 6gretmenligi programindaki 6grencilerin ve bazi lisans programlarindaki 6grencilerin D1,
D2 ve D3 diizeyindeki geometrik-mekanik oyunlardan aldiklarn ortalama puanlar arasinda anlamli
farkhlik var midir?

2- Ogrencilerin D1, D2 ve D3 diizeyindeki geometrik-mekanik oyunlardan aldiklari ortalama
puanlarda cinsiyete gére anlamli farklilk var midir?

3- Zeka sorularindan olan resfebe konusunda Fen Bilgisi 6gretmenligi programindakiégrenciler ile
bazi lisans programlarindaki 6grencilerin ortalama puanlari arasinda anlamli farklihk var midir?

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Galismada geometrik-mekanik oyunlarin neler olduklari ele alindiktan sonra biligsel, duyussal ve
psikomotor gelisime katkilari ortaya konulmustur. Calismanin amaci geometrik-mekanik oyunlarin
(soma kiipli, tangram ve yapboz) Fen Bilgisi 6gretmen adaylari ve bazi lisans programlarindaki
ogrencilerin basarisina etkisini belirlemektir.

Ulkemizde 2013 yilinda uygulamaya konulan Zek& Oyunlari Dersi Ogretim Programi’ndaki geometrik-
mekanik oyunlarin Universite lisans 6grencileri tizerindeki uygulamali dederlendirmesi ile programin
gelisimi 6Gnemsenmektedir. Ginlik hayatta karsilagilan sorunlara karsi problem ¢6zme becerilerini iyi
kullanmak gerekmektedir. Bu anlamda geometrik-mekanik oyunlar, problem ¢&zme becerilerinin
gelistirmesinde dnemli bir yere sahiptir. Problem c¢6zme becerilerinin gelismesi ile bireyin glinliik
hayatta ihtiyag duydudu ¢dziim Uretme, kendine glivenme, zaman ydnetimi gibi olgulari da gelismis
olacaktir. Geometrik-mekanik oyunlarin lisans 6grencilerinin gelisimine etkisini inceleyen az sayida
calisma olmakla birlikte geometrik-mekanik oyunlarin 6grenme kazanimlarina dahil edilerek problem
¢bzen bireylerin gelistiriimesi ve desteklenmesi konusunda da simirll sayida calisma oldudu
gorilmektedir.

YONTEM

Arastirma Deseni

Neden sonug iliskisi baglaminda genellenebilecek sonuclar veren, badimh dediskendeki degisimi
bagimsiz degiskenlerle aciklayabilen arastirmalar deneysel arastirmalardir (Bilyiikdztiirk, 2001). I¢ ve
dis gecerligin tam olarak saglanamadigi arastirmalar yari deneysel arastirmalardir (Can, 2013).
Gegerligi etkileyebilecek faktorler kontrol altina alinamayacak olup deneyi etkileyebilecek faktorlerdir.
Ornegin katiimalarin ruh hali ya da uygulama esnasindaki uykusuzluk hali deneyi etkileyebilecek
faktorlerdendir. Bu arastirmada i¢ ve dis gegerligi etkileyebilecek faktorlerin tam olarak kontrol altina
alinamamasindan dolayi yari deneysel desen kullaniimistir.
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Katilimcilar

Calisma, 2016-2017 egitim-6gretim yili bahar déneminde Ankara’daki niversitelerde lisans egitimi alan
54 6grenciyle gergeklestirilmistir. Calismada yer alan katiimcilarin Fen Bilgisi egitimi alan 27'si deney
grubunu, bazi lisans programlarinda egditim alan 27 6grenci ise kontrol grubunu olusturmaktadir.

Veri Toplama Araci

Arastirmacilar tarafindan gelistirilen Geometrik Mekanik Oyunlar (GEMO) Testi'nin pilot uygulamasi
2016-2017 egditim-0gretim yili giiz déneminde 15 6grenciye yapilmistir. GEMO Testi alaninda uzman
ogretim elemanlan tarafindan incelenmistir. Uzmanlardan gelen goriisler dogrultusunda gerekli ifade
diizeltmeleri yapilarak teste son hali verilmistir. Testin gegerlik ve glivenirlik hesaplamalari uzman
tarafindan yapilmistir. GEMO Testi 3 ana konu (tangram, yapboz ve soma kiipl) ve 5 etkinlik (kedi
tangrami, tavsan tangrami, yapboz, soma kipi ve merdiven soma kiipl) icermektedir. GEMO
Testi'nde verilen etkinligin puanlanmasi dogru ve zamaninda tamamlanmasina goére yapilmistir (Tablo
3).

Tablo 3: GEMO Testi Puanlamasi

Etkinlik 0- 20- 40- 60- 80- 100- 120- 140- 160- 180-
(Saniye) 19,59 39,59 59,59 79,59 99,59 119,59 139,59 159,59 179,59 199,59
(D1)Tangram

Etkinlikleri 5 4 3 2 1

(D2)Yapboz

Etkinligi 10 10 8 8 6 6 4 4 2 2
(D3)Soma Kipu

Etkinlikleri 5 4 3 2 1

Verilerin Analizi

Calismada farkhh gruplardan elde edilen verilerin aralarinda anlamli bir fark olup olmadigina
bakilacaktir. Farkh gruplardan elde edilen veri dederlerinin ortalamalarinin aralarinda istatistiksel olarak
anlaml bir fark olup olmadigini belirlemek igin bagimsiz érneklemler t-testi kullanilimigtir.

BULGULAR

Ogrencilerin Geometrik Mekanik Oyunlardaki Ortalama Puanlar Arasindaki Farklar

Fen Bilgisi Ogretmenligi programinda okuyan o&grencilerle bazi lisans programlarinda okuyan
ogrencilerin GEMO Testi'nden elde ettikleri ortalama puanlar arasinda anlamli bir farkin olup olmadigini
ortaya koymak amaciyla bagimsiz 6rneklemler t-testi yapilmistir. Ortaya cikan sonuglar Tablo 4'te
verilmistir. Fen Bilgisi 6gretmenligi programinda okuyan 6grencilerin tangram etkinliklerinden aldiklari

puanlarin ortalamasi ile (¥X=7,07) baz Iisan_s programlarinda okuyan 0&grencilerin tangram

etkinliklerinden aldiklari puanlarin ortalamasi (¥=7,41) arasinda anlamli bir fark gorilmemistir
[t(52)=-,450, p>.05]. Fen Bilgisi 6gretmenligi programinda okuyan 6grencilerin yapboz etkinliginden

aldiklari puanlarin ortalamasi ile (i=2,30)_ba2| lisans programlarinda okuyan 6grencilerin yapboz

etkinliginden aldiklar puanlarin ortalamasi (X=2,07) arasinda anlamli bir fark gériilmemistir [t(52)=-
0,423, p>.05]. Fen Bilgisi 6gretmenligi programinda okuyan dgrencilerin soma kiipl etkinliklerinden

aldiklari puanlarin ortalamasi ile (i’-=1,96) baz Iisags programlarinda okuyan &grencilerin soma kiipi

etkinliklerinden aldiklari puanlarin ortalamasi (¥=,59) arasinda anlamli bir fark goriilmiistr
[t(52)=2,299, p<.05]. Fen Bilgisi 6gretmenligi programinda okuyan 6grencilerin GEMO Testi puan

ortalamasi ile (i=3,78) bazi lisans programlarinda okuyan 6grencilerin GEMO Testi puan ortalamasi
(X=3,36) arasinda anlamli bir fark gériilmemistir [t(52)=0,890, p>.05].
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Tablo 4: Ogrencilerin GEMO Testi'nden Aldiklari Puanlarin Ortalamalari Arasindaki Farklar

Ana Konular Gruplar N X S sd t P

Tangram (D1) Fen Bilgisi 27 7,07 3,257 52 -,450 ,654
Bazl Lisans 27 741 2,043

Yapboz (D2) Fen Bilgisi 27 2,30 2,127 52 423 ,654
Bazl Lisans 27 2,07 1,708

Soma Kiipii (D3)  Fen Bilgisi 27 1,96 2,835 52 2,299 ,026
Bazi Lisans 27 ,59 1,248

Ortalama Fen Bilgisi 27 3,78 2,122 52 ,890 377
BaziLisans 27 3,36 1,223

Cinsiyete Gore Ogrencilerin Geometrik-Mekanik Oyunlardaki Ortalama Puanlari
Arasindaki Farklar

Lisans 6grencilerinin GEMO Testi'nden elde ettikleri ortalama puanlar arasinda cinsiyete bagli olarak
anlamh bir farkin olup olmadigini ortaya koymak amaciyla bagimsiz 6rneklemler t-testi yapilmistir.
Ortaya cikan sonuglar Tablo 5'te verilmistir. Erkek 6grencilerin tangram etkinliklerinden aldiklar

puanlarin ortalamasi ile (f’_i=6,94) kadin 6grencilerin tangram etkinliklerinden aldiklari puanlarin
ortalamasi (i=7,37) arasinda anlaml bir fark gortilmemistir [t(52)=-,532, p>.05]. Erkek 6grencilerin
yapboz etkinliginden aldiklar puanlarin ortalamasi ile (7_5'-:1,63) kadin 6grencilerin yapboz etkinlijinden
aldiklari puanlarin ortalamasi (3_‘5'-=2,42) arasinda anlamh bir fark gortlmemistir [t(52)=-1,409, p>.05].
Erkek Ogrencilerin soma kiipli etkinliklerinden aldiklari puanlarin ortalamasi ile (i=1,00) kadin
ogrencilerin soma kiipl etkinliklerinden aldiklari puanlarin ortalamasi (i=1,39) arasinda anlaml bir
fark gortlmemistir [t(52)=-,578, p>.05]. Erkek 6drencilerin GEMO Testi puan ortalamasi ile (f=3,19)

kadin 6grencilerin GEMO Testi puan ortalamasi (f=3,73) arasinda anlamh bir fark gorilmemistir
[t(52)=-1,050, p>.05].

Tablo 5: Cinsiyete Gére Ogrencilerin GEMO Testi'nden Aldiklari Puanlarin Ortalamalari Arasindaki
Farklar

Ana Konular Cinsiyet N j S sd T P

Tangram (D1) Erkek 16 6,94 3,193 52 -,532 ,597
Kadin 38 7,37 2,498

Yapboz (D2) Erkek 16 1,63 1,668 52 -1,409 ,165
Kadin 38 2,42 1,981

Soma Kiipli (D3)  Erkek 16 1,00 1,673 52 -,578 ,566
Kadin 38 1,39 2,499

Ortalama Erkek 16 3,19 1,789 52 -1,050 ,298
Kadin 38 3,73 1,701

Ogrencilerin Resfebe Etkinliklerine Gore Ortalama Puanlan Arasindaki Farklar

Fen Bilgisi Ogretmenligi programinda okuyan o&grencilerle bazi lisans programlarinda okuyan
ogrencilerin resfebe etkinliklerinden elde ettikleri ortalama puanlar arasindaki farka ve lisans
ogrencilerinin resfebe etkinliklerinden elde ettikleri ortalama puanlar arasinda cinsiyete bagl olarak
anlamh bir farkin olup olmadigina ayri ayri bagimsiz Orneklemler t-testi ile bakilmistir. Yapilan
testlerden elde edilen sonuglar Tablo 6’da verilmistir. Fen Bilgisi 6gretmenligi programinda okuyan

ogrencilerin  resfebe etkinliklerinden aldiklari puanlarin ortalamasi ile (X=6,37) bazi lisans

programlarinda okuyan o6grencilerin resfebe etkinliklerinden aldiklari puanlarin ortalamasi (i=1,13)
arasinda anlaml bir fark gortlmistir [t(52)=7,957, p<.05]. Cinsiyete bagl olarak erkek dgrencilerin
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resfebe etkinliklerinden aldiklari puanlarin ortalamasi ile (}_'1:1,35) kadin 6grencilerin resfebe

etkinliklerinden aldiklari puanlarin ortalamasi (i=4,76) arasinda anlamh bir fark goérilmustir
[t(52)=3,544,p<.05].

Tablo 6: Lisans Ogrencilerinin Resfebe Etkinliklerinden Aldiklari Puanlarin Ortalamalari Arasindaki
Farklar

Gruplar Cinsiyet N X S sd T P
Erkek 16 1,35 1,999 52 -3,544 ,001
Kadin 38 4,76 3,619

Fen Bilgisi 27 6,37 3,256 52 7,957 ,000

Bazi Lisans 27 1,13 1,061

TARTISMA VE SONUC

Ogrencilerin Geometrik-Mekanik Oyunlardaki Ortalama Puanlan Arasindaki Farklar ile
ilgili Sonuglar

Fen Bilgisi 6gretmenlidi programinda okuyan 0Odgrencilerle bazi lisans programlarinda okuyan
ogrencilerin GEMO Testi'nden elde ettikleri ortalama puanlar arasinda anlamh bir farkin olmadid
bulunmustur. Soma kiipii etkinliklerinde ise Fen Bilgisi 6gretmenligi programinda okuyan dgrencilerin
bazi lisans programlarindaki égrencilere gore daha basarili olduklari sdylenebilir. Siew ve Abdullah
(2012) 6grencilerin tangram oyunu oynadigi andaki geometrik diisiinme seviyelerini ve geometri
Ogretiminde tangram etkinlikleri yapma ile ilgili algilarini belirlemeyi amaclamislardir. Calisma
sonucunda, tangram etkinlikleri yapan dgrencilerin blyiik ¢cogunlugunun Van Hiele (1986) Geometrik
Dislinme Testi'nden vyiiksek puan aldiklarini gézlemlemiglerdir. Ayrica Odrenciler, etkinliklerin
geometriye yonelik ilgilerini ve geometriyi 6grenmedeki giiven ve Uretkenliklerini artirdigini ifade
etmisler ve 6grencilerin cogunlugu tangram etkinliklerinin geometrik kavramlari anlamalarina yardimci
oldugunu belirtmislerdir. Lin, Shao, Wong, Li ve Niramitranon (2011) dgrencilerin geometriyi daha iyi
anlamalarini saglamak icin sanal bir tangram oyunu gelistirmislerdir. Isbirlikli 6§renme iceren sanal
tangram oyununun dgrenciler arasinda yardimlasmayi artirdigi, 6grencilerin problem ¢ézmeyeydnelik
inanclarini artirdi§i ve 6grencilerin uzaydaki sekilleri anlama ve zihinsel dondirme yeteneklerinin
gelismesini sagladigi ortaya g¢ikmistir. Bununla birlikte gelistirilen 6grenme araci kaynak paylasimini
artirmis ve birbirine badli bir 6grenme ortami olusturmustur. Tangram ile ilgili yapilan baska bir
calismada, Shofan (2014) (glinci sinif 6grencileri icin alan korunumu kavraminin ve alan hesaplama
konusunun &gretimi icin tangram etkinlikleri diizenlemistir. Etkinliklerin uygulanmasi sonucunda,
tangram etkinliklerinin alan korunumunun &8grenilmesinde faydall oldugu ve bu etkinliklerin
uygulanmasinda 6gretmen rehberliginin oldukca énemli oldugu belirtilmistir. Aral, Girsoy ve Can-Yasar
(2012) 6grenme yaklasimlarina yapbozlarin etkisini arastirdiklari, yari deneysel desen kullandiklari
galismada Odretimde yapboz etkinlikleri uygulamalarinin  &grencilerin - derinlemesine 6grenme
yaklasimlari kazanmasinda etkili oldugu sonucuna ulasmistir.

Cinsiyete Gore Ogrencilerin Geometrik-Mekanik Oyunlardaki Ortalama Puanlari
Arasindaki Farklar ile Ilgili Sonuglar

Lisans 6grencilerinin GEMO Testi'nden elde ettikleri ortalama puanlar arasinda cinsiyete badli olarak
anlaml bir farkin olmadigi séylenilebilir. Ancak uzamsal yeteneklerle ilgili olarak Yang ve Chen (2010)
6grenci performansi (izerinde cinsiyet ve uzamsal yetenegin etkisini inceledigi calismasi sonucunda
erkek Ogrencilerin kadin 6grencilere gore uzamsal yeteneklerinin gelismis oldugunu gozlemlemistir.
Calismalarda sonuclar arasindaki farkin érneklemlerin yaslarindan kaynaklandigi diisiindilmektedir. Yas
ilerledikce uzamsal yeteneklerin arttigi sonucuna ulasilabilir.

Ogrencilerin Resfebe Etkinliklerine Gére Ortalama Puanlan Arasindaki Farklar ile ilgili
Sonuglar

Fen Bilgisi 6gretmenlidi programinda okuyan 0Odgrencilerle bazi lisans programlarinda okuyan
ogrencilerin resfebe etkinliklerinden elde ettikleri ortalama puanlar arasinda anlaml bir fark vardir.Fen
Bilgisi ogretmenligi programinda okuyan &grencilerin daha basarili oldugu soylenebilir. Lisans
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ogrencilerinin resfebe etkinliklerinden elde ettikleri ortalama puanlar arasinda cinsiyete baglh olarak
anlaml bir fark gérilmistiir. Buna gore kadin égrenciler erkek 6grencilere gére daha basarilidir.

Not: Bu calisma 18-20 Mayis 2017 tarihlerinde Antalya’da diizenlenen 8'inci Uluslararasi Egitimde Yeni
Yonelimler Kongresi’'nde bildiri olarak da dederlendirilmistir.
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