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Oz. Bu calismada, dgrencilerin akil yiiriitme ve islem oyunlari vasitasi ile islenen dogrusal denklem
konularindaki 6grenme siirecleri incelenmis ve 0grencilerin uygulama hakkindaki gorusleri
arastirilmistir. Yapilan ¢alisma ile 6grencilerin akil yliiritme ve islem oyunlarini ¢ézme siirecinde oyun
icerisinde yer alan dogrusal denklem sorularini ¢ézmeleri beklenmistir. Bu baglamda yurtilen
uygulama ile oOgrencilerin dogrusal denklem konularindaki 6grenme seviyelerinin artirilmasi
Sayfa | 196 hedeflenmistir. Nitel yontemin tercih edildigi bu ¢alismada, durum calismasi metotlarindan butiincil
durum deseni benimsenmistir. Calismaya Ankara ilinde egitim gormekte olan 34 6grenci katilmis olup,
8 6grenciile de yari yapilandirilmis gorismeler gerceklestirilmistir. Arastirmacilar tarafindan gelistirilen
akil yuritme ve islem oyunlarina dayali etkinlikler, uygulama sirasinda ¢ekilen videolar, 6grencilerin
calisma kagitlari, arastirmaci goézlem notlari ve yari yapilandirilmis gériismeler ¢calismanin baslica veri
kaynaklarini olusturmustur. Calismadan elde edilen veriler betimsel ve icerik analiz yoluyla
incelenmistir. Analiz sonucunda, 6grencilerin dogrusal denklemler konularindaki 6grenme sevilerinin
arttigr gorilmuistir. Ogrencilerin akil yiriitme ve islem oyunlari ile gerceklestirilen 6gretime ydnelik
fikirlerin olumlu yénde oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin oyunlarla birlikte dogrusal denklem
konularina yonelik ilgilerinin artigi gézlemlenmistir.
Anahtar Kelimeler: Akil Yiiriitme ve islem Oyunlari, Dogrusal Denklemler, Ortaokul Ogrencileri, Oyun
Temelli Ogretim.

Abstract. In this study, the learning processes of the students in the context of linear equations taught
through reasoning and operational games and the students’ views about the application were
investigated. With the study, the students were expected to solve the linear equation questions
integrated in the games. Within the implementation carried out in this context, it was aimed to
increase the learning levels of the students in the context of linear equations. The holistic situation
pattern case design, which is one of the case study methods, was adopted in the study. 34 students in
the Ankara province constituted the participants of the study, and semi-structured interviews were
conducted with 8 students. The activity papers, which were designed by the researchers, implemented
during the game-based instructions, the videos taken during the instructions, the researcher
observation notes and the semi-structured interviews video-records consisted of the data used in the
study. The data was analyzed trough implementing descriptive and content analysis methods. As a
result of the analysis, it was seen that the learning levels students on linear equations was improved.
It was determined that the students’ views regarding to learning the concept through reasoning and
operational games were positive. It was observed that the students’ interests in linear equation
subjects were increased.

Keywords: Games-Based Teaching, Linear Equation, Middle Scholl Students, Reasoning and
Operational Games.
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Extended Abstract

Introduction. Know how to reach knowledge, integrate knowledge in real life, solve problems, think
critically, be determined, have communication skills, have the skill of empathize, and contribute to
society and culture constitute some of the skills expected from today's individuals (Ministry of National

Sayfa | 197 Education [MoNE], 2018). In this direction, the importance of creating teaching environments in a way
that will highlight these behaviors that are expected from students has been emphasized in the
national education program (MoNE, 2018). One of the preferred methods in mathematics education
to highlight these skills is the game-based teaching method (Brezovszky et al., 2019). Game-based
teaching is defined as the realization of learning through the game method within the teaching process
(Demir and Bilgin, 2021).

In the light of the studies that emphasize integrating different teaching methods (e.g., game-
based teaching) to teach mathematical concepts that students mostly struggle with, reasoning and
operation games were integrated in the process of teaching linear equations in this study. By
integrating the reasoning and operation games, it was thought that the students could be supported
to construct their own mathematical knowledge about linear equations and ultimately could develop
positive mathematical ideas. Thus, to develop the learning levels of the students in the context of linear
equations by teaching the concept through reasoning and operation games constituted the main
purpose of this study.

Method. In this study, the learning processes of the middle school students in the context of linear
equations, which were taught through reasoning and operation games and the students’ views about
the application, were investigated. Thus, the case study method, one of the qualitative research
methods, was applied in the study. The case study method is a research method in which different
data collection tools are used (Buyukoztirk, Kilic Cakmak, Erkan, Karadeniz and Demirel, 2019). ABC
connecting, Multiplication, Kendoku, Treasure Hunting and Capsule games, which are listed as the
types of reasoning and operation games in the current curriculum (MoNE, 2013), were adopted in the
study. Linear equation concept was integrated in these selected games by the researchers. 34
students, studying in the 8th grade in Ankara province, participated in the study. Semi-structured
interviews were conducted with 8students who volunteered to further participate in the study. The
data consisted of the activity papers implemented during the reasoning and operation game-based
instructions, the videos taken during the instructions, the researcher’s observation notes and the semi-
structured interview records. The activity papers implemented during the reasoning and operation
game-based instructions were analyzed by using descriptive analysis method, the semi-structured
interviews and the data obtained from additional data collection tools were analyzed by applying
content analysis method.

Results. As a result of analyzing the activity sheets based on reasoning and operation games containing
linear equations, it was seen that the students completed the reasoning and operation games
correctly. It was observed that the students were able to apply the instructions correctly and solve the
related linear equation questions. The results of the study also demonstrated that student motivation
was increased by arousing students’ curiosity and interest towards learning materials. It was observed
that the students exhibited positive thoughts about reasoning and operation games, activities and
linear equations. It was determined that the students found the games effective and important.
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Overall, it could be concluded that the participating students’ ideas towards mathematics and linear
equation topics were increased positively.

Discussion and Conclusion. During the implementation of game-based teaching methods, it was
observed that all students demonstrated effort to complete the activities by taking an active role. As

Sayfa | 198 3 result of the study, it could be concluded that the students completed the activities correctly and
were able to fulfill the desired skills in the activities. Implementing the game-based teaching method
also provided the students opportunity to think about different solutions. In the activity papers, it was
seen that the students were able to solve linear equation questions, represent their answers by
employing different representation methods such as using tables, graphics, and algebraic
representations, and make appropriate transformations between multiple representations. By this
means, students’ understanding of linear equation subjects was supported positively and the
relationship between the concepts was better understood. This finding is consistent with the results
of the studies that suggested implementing game-based teaching to support student academic
achievement and active participation in mathematics classrooms (Cengizhan and Kog, 2017; Kéroglu
and Yesildere, 2002; Sezgin Memnun, 2011; Usta et al., 2018). It could then be concluded that
reasoning and operation games might serve as a useful instruction tool in the teaching of linear
equations based on the findings of this study.
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Oyun Tabanl Matematik Ogretimi

Bilgiyi Ureten, hayatta islevsel olarak kullanabilen, problem c¢o6zebilen, elestirel distnen,
girisimci, kararli, iletisim becerilerine sahip, duygudaslk yapabilen, topluma ve kiiltlre katki saglayan
nitelikler glinimiiz bireylerinden beklenen davranislar arasinda yer almaktadir. Ogrencilerin 6grenme
stillerini ve stratejilerini 6ne gikaracak sekilde 6gretim ortamlari olusturulmasinin dnemiise milli egitim
programinda vurgulanmistir (Millt Egitim Bakanligi [MEB], 2018). Bu dogrultuda matematik 6gretim
surecinde; mizik destekli egitim (Yagisan, Kdksal ve Karaca, 2014), hikaye tipi problemler ile egitim
(Koroglu ve Yesildere, 2012), takim-oyun-turnuva teknigi ile egitim (Cengizhan ve Kog, 2017), 6rinti
temelli 6gretim (Palabiyik ve ispir, 2011), mozaik taslarinin 6zelligi ile egitim (Furner, Goodman ve
Meeks, 2004), karikatdrler ile egitim (Ugurel ve Morali, 2006) ve QR kagitlari ile oyunlastiriimis egitim
(Yung, Junaini, Kamal ve ibharim, 2020) gibi cesitli yontem, teknik ve yaklasimlarin uygulandig
gorilmektedir. Matematik egitim siirecinde tercih edilen uygulamalardan bir digeri ise, oyun tabanh
egitim sistemidir. Oyun tabanli egitim, Ogretim slireci icerinde Ogrenmenin oyun ydntemiyle
gerceklesmesi olarak tanimlanmistir (Demir ve Bilgin, 2021). Matematik egitiminde oyun tabanh
o6gretim yonteminin tercih edildigi calismalarda; 6grencilerin derse aktif katiiminin saglandigi (Kula,
2019; Usta ve digerleri, 2018; Yondemli ve Tas, 2018; Zirawaga Olusanya ve Maduku, 2017),
motivasyonunun artigi (Huang ve digerleri. 2014; Siew ve Abdullah, 2012; Zirawaga ve digerleri, 2017),
akademik basarilarinin yikseldigi (Altunay, 2004; Arslan ve Demirtas, 2015; Brezovszky ve digerleri,
2019; Cetin, 2016; Erkin Kavasoglu, 2010; Rondina ve Roble, 2019; Usta ve digerleri, 2018) ve 6grenilen
bilgilerin kalicthginin arttig (Altunay, 2004; Cengizhan ve Kog, 2017) goérilmstir. Oyun tabanli egitim
ortamlarinin incelendigi calismalarda oyunlarin 6grenmeyi olumlu destekledigi vurgulanmaktadir
(Toraman, Celik ve Cakmak, 2018). Yapilan alan taramasi sonucunda, oyun tabanli 6gretim sisteminin
o6grencilerin 6grenme yetilerine katki sagladigi gorilmdastdr.

Oyun tabanh 6gretim sisteminde kullanilan oyun cesitleri arasinda zeka oyunlari da yer
almaktadir. Egitsel oyun olarak da kullanilabilen zeka oyunlari, gercek yasam problemlerini de
kapsayan her tiirli problemin oyunlastiriimis hali olarak tanimlanmaktadir (MEB, 2013). Zeka oyunlari
ogrencilerin algilarini, hafizalarini, bilissel becerilerini gelistirmek ve giclendirmek icin kullanihr.
Matematik egitiminde ydritilen calismalarda zeka oyunlarinin 6grencilerin; akademik basarisini
artirdig1 (Bottino, Ott ve Tavella, 2013a; Demirel ve Karakus Yilmaz, 2016; Siew ve Addullah, 2012),
matematiksel muhakeme becerilerini gelistirdigi (Bottino ve digerleri, 2013a; Reiter, Thornton ve
Vennebush, 2014; Yilmaz ve Erdogan, 2019; Yondemli ve Tas, 2018), motivasyonlarini olumlu etkiledigi
(Usta ve digerleri, 2018; Yondemli ve Tas, 2018) ve matematiksel becerilerini gelistirdigi (Alkan ve
Mertol, 2017; Baki, 2018; Bottino ve Ott, 2006; Bottino, Ott, Tavelle ve Benigro, 2010; Bottino ve
digerleri, 2013a; Bottino, Ott ve Tavella, 2013b; Reiter ve digerleri, 2014) bulunmustur. Matematik
dersi icerisinde zekad oyunlarinin uygulanmasiyla anlamh bir 6grenme ortaminin saglanabilecegi ve
o6grenmenin daha kolay ve kalici olacagi séylenebilir (Devecioglu ve Karadag, 2014; Siew ve Addullah,
2012). Sonug olarak zeka oyunlarinin, matematik egitim ortaminda faydal oldugu ve etkili bir 6grenme
araci oldugu belirtilmelidir (Alkan ve Mertol, 2017; Baki, 2018; Bottino ve digerleri, 2013b; Demirel ve
Karakus Yilmaz, 2016; Reiter ve digerleri, 2014; Zirawaga ve digerleri, 2017).
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MEB’e (2013) gore zeka oyunlari programi alti kategoriyi barindirmaktadir. Program dahilinde
belirlenen kategoriler; akil ylriitme ve islem oyunlari, s6zel oyunlar, geometrik—mekanik oyunlar,
strateji oyunlari, hafiza oyunlari ve zeka sorularidir. Alti kategoriden birini olusturan akil yiriitme ve
islem oyunlari, verilen ipucglari yardimiyla matematiksel c¢ikarimlar sonucunda tamamlanabilen
oyunlaridir (Calapkulu, Yirekli ve Caglayan, 2017, MEB, 2013). Akil yiritme ve islem oyunlari,

Sayfa | 200 ggrencilerin problemi belirleme, probleme farkli bakis agilari ve ¢éziim yollari bulabilme ile akil
ylritme becerilerinin gelistiriimesinde yardimci olur (MEB, 2013). Akil ylritme ve islem oyunlarini
o6gretim surecinde kullanan ¢alismalarda; 6grencilerin derste aktif bir sekilde rol aldigi ve gerekli
matematiksel becerileri gelistirdigi gorilmustir (Alkan ve Mertol, 2017; Demirel ve Karakus Yilmaz,
2016; Yondemli ve Tas, 2018). Bu nedenle bu ¢alismada 6grencilerin dogrusal denklemler konusundaki
bilgi ve becerilerinin gelistiriimesi icin akil ylritme ve islem oyunlari temelli bir 6gretimin
gerceklestirilmesi kararlastiriimistir.

Dogrusal Denklemler

5-8. siniflar Matematik Dersi Ogretim Programinda cebir 6grenme alaninin bir alt 6grenme
alanini olusturan dogrusal denklem konulari, geometrik ifadeleri cebirsel bir aciklik getirme ile ¢dzme
olarak tanimlanmistir (Altun, 2018). Dogrusal denklem konulari; tablo, grafik, s6zel ve cebirsel
gosterimler gibi coklu temsil yontemlerini barindirmaktadir. Bu nedenle, 6grencilerin dogrusal
denklem konusu ile ilgili kavramlari, bu kavramlarin farkli gdsterimlerini ve bu gésterimlerin birbirleri
ile iliskisini anlamasi bu konunun anlasilmasinda 6nemlidir. Yapilan calismalar ise 6grencilerin dogrusal
denklem konusunu anlamakta zorlandigini ve bu konuda bircok kavram yanilgisina sahip oldugunu
gostermektedir. Bu c¢alismalarda; 06grencilerin denklemlerin cebirsel hali ile grafiklerini
iliskilendiremedikleri (Erbas, Cetinkaya ve Ersoy, 2009; Kalag, 2016; Tekay ve Dogan, 2015), dogrusal
denklemlerin grafiklerini kartezyen koordinat sistemine aktaramadiklari (Kalag, 2016), tablo, denklem
ve grafik gibi temsil ydntemlerinden yaralanmakta zorlandiklari (Erbas ve digerleri, 2009; Giirblz ve
Sahin, 2015; Tekay ve Dogan, 2015), tablo ve denklem bicimlerinde sunulan dogrusal iliskiyi
belirleyemedikleri (Glrblz ve Sahin, 2015), grafikten denkleme gegiste zorlandiklari (Kalag, 2016) ve
ginliik yasam durumlarina uygun olarak verilen dogru grafigini yorumlayamadiklari (isci, 2019)
goralmastir.

Dogrusal denklem konularinin 6gretilmesinde 6grenci zorlanmalarinin ve kavram yanilgilarinin
onlenmesi icin 6gretim ortamlarinda; farkli geometrik cizim yontemleri (Yemen, 2009), 4MAT modeli
ile 6gretim yontemi (Kog, 2018), oyun tabanh 6gretim yontemi (Huang ve digerleri, 2014), GeoGebra
programi ile 6gretim yontemi (Tayan, 2011), Sketchpad programi ile 6gretim yontemi (Deniz, 2016),
coklu temsillerin kullanildigi 6gretim yontemi (is¢i, 2019), matematiksel modelleme (Cinislioglu, 2017)
calisma yapraklari ile 6gretim yontemi (Sezgin Memnun, 2011) ve probleme dayali 6§renme yontemi
(Eroglu, Aydogdu ve Tutak, 2020; Yildirim, 2016) gibi yontem ve tekniklerin uygulandigi gérilmustdr.
Dogrusal denklem 6grenme ortamlarina dahil edilen bu farkli yéntem ve tekniklerin 6grencilerin konu
ile ilgili matematiksel becerilerini olumlu yonde etkiledigi bulunmustur (Cinislioglu, 2017; Deniz, 2016;
Eroglu ve digerleri, 2020; Huang ve digerleri, 2014; Kog, 2018; Sezgin Memnun, 2011; Tayan, 2011;
Yemen, 2009; Yildirim, 2016) Yapilan calismalar isiginda, dogrusal denklem konularinin egitim siirecine
oyun tabanli 6gretim yontemlerinden akil yiritme ve islem oyunlarinin dahil edilmesinin 6grencilerin
konu ile ilgili matematiksel 6grenmelerine olumlu katki saglayacagi distnilmistdr.
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Bu calismada, akil ylritme ve islem oyunlarinin 6zellikleri ile 6grencilerin dogrusal denklem
konularindaki 6grenme sirecleri arastirilmistir. Asagidaki sorular ¢alismanin arastirma problemlerini
olusturmustur;

1. Akl ylritme ve islem oyunlar etkinlikleri 6grencilerin dogrusal denklem konularindaki

ogrenci 6grenme sirecleri nelerdir?

2. Akl yiritme ve islem oyunlari etkinlikleri ile ilgili 6grenci gorusleri nelerdir?

Sayfa | 201

Yontem

Arastirmanin Modeli

Bu calismada akil yiritme ve islem oyunlarinin ortaokul 6grencilerinin dogrusal denklemler
konularindaki 6grenme sireclerine etkisi, durum calismasi metodu tercih edilerek incelenmistir.
Durum calismasi metodu, farkli veri toplama araclari ile inceleme yapilan bir arastirma yéntemidir
(Blylikoztirk ve digerleri, 2019). Durum c¢alismasi metodu ile birden fazla veri kaynagiyla konunun
derinlemesine incelenmesi saglanmistir. Arastirmanin amacina uygun olarak, durum calismasi
metotlarindan bitlncll ¢oklu durum deseni benimsenmistir. Bitlinclil ¢oklu durum deseni ile
birbirlerinden farkh durumlar bir biitlin olarak degerlendirip karsilastiriimistir. Akil yiritme ve islem
oyunlarina entegre edilen etkinliklerinin her biri bir durum olarak kendi icinde incelenip birbirleriyle
karsilastirilmistir. Bu ¢alismada; akil ylritme ve islem oyunlarina yonelik etkinlikler, arastirmacinin
gozlemleri ve yari yapilandirimis goérisme kayitlariyla elde edilen veriler bir bltin olarak
degerlendirilmistir.

Katilimci Grup

Arastirmaya Ankara ilinde 8. sinifta egitim gérmekte olan iki fakh siniftan toplam 34 6grenci
katilmistir. Calismaya basit seckisiz 6rnekleme yontemiyle secilen 6grenciler, arastirmacilardan birinin
dersine girdigi ve Covid19 salginin sebebiyle yiz ylize derslere katihm saglayabilen 20 kiz 14 erkek
ogrencilerden olusmustur. Uygulama sirecinde etkinliklerin tamamina katilim saglayabilen 6 kiz 2
erkek toplam 8 6grenci ile de yari yapilandiriimis goriismeler gerceklestirilmistir. Gorismelere katilim
saglayan 6grencilere “0O1, 02, ..., 08” seklinde kod isimler ile adlandiriimistir. O6 ile yapilan goriisme
ylz yize yapilirken, diger 6grenciler ile yapilan gorismeler pandemi kosullarinda Zoom programi
aracihgiyla uzaktan gergeklestirilmistir.

Veri Toplama Araglari

Bu calismada veri toplama araclari olarak; akil yiritme ve islem oyunlarina dayali etkinlikler,
uygulama sirasinda c¢ekilen videolar, 6grencilerin ¢alisma kagitlari, arastirmacinin gézlemleri ve yari
yapilandiriimis goriisme kayitlari kullaniimistir. Dogrusal denklem konularinin her bir kazanimina
yonelik 2 etkinlik olmak lzere toplamda 12 farkli akil yiritme ve islem oyunlarina dayal etkinlik
kullanilmistir. Etkinlikler, Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu Zek& Oyunlari Dersi Programi’nda yer alan
Somuncu, B. ve Zeybek Simsek, Z. (2023). Dogrusal denklemler konularinin akil ylritme ve islem oyunlariyla 6gretimi ve
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akil yuritme ve islem oyunlari cesitlerinden ABC baglama, ¢carpmaca, Kendoku, hazine avi ve kapsil
oyunlarint (MEB, 2013) kullanarak dogrusal denklem kazanimlarini entegre olacak sekilde
arastirmacilar tarafindan tasarlanmistir.

Calismada kullanilan ABC Baglama oyunu, kareli veya noktali bir zeminde yatay veya dikey
cizgilerden olusup, ayni tirden ifadelerin zeminde bos yer kalmayacak sekilde birlestiriimesini
gerektirmektedir (Anda, 2017; Calapkulu ve digerleri, 2017). Hazine Avi, kareli zeminde hazinelerin
bulunmaya calisildigi akil yiritme oyunudur. Kareli zeminde verilen sayilar, komsu hiicrelerindeki
toplam hazineleri ifade eder (Anda, 2017). Kendoku oyununda her satirda ve siitunda 1’den n’e kadar
olan sayilar verilen matematiksel islemler i1siginda kareli zeminde yazilir. Kalin gizgi ile ayrilmis
bolgelerde yazan sayi ve islemler o bolgelere yazilacak sayilarin matematiksel islemlerinin sonucudur
(Anda, 2017; Calapkulu ve digerleri, 2017: Tonta, 2013). Carpmaca oyununda, kareli bir zeminde her
satir ve stituna iki sayi olacak sekilde verilen sayilar yazilir. Diyagramin disarindaki karelere yazilan
sayilar o satir veya siituna yazilacak olan iki sayinin ¢arpimidir (Calapkulu ve digerleri, 2017). Kareli bir
zeminde oynanan kapsil oyununda ise, li¢ karelik yer kapsayan kapsiillere gelmesi gereken sayilar
bulunur. Diyagramin disarinda gri karelere yazilan sayilar o satir veya situnda yer alan kapsiillere
yazilacak olan sayilarin toplamidir (Calapkulu ve digerleri, 2017). Agiklanan bu bes oyun temel alinarak
arastirmacilar tarafindan c¢alismada uygulanmak Gzere 12 etkinlik tasarlanmis ve tasarlanan bu

etkinliklere yonelik genel bilgiler Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1.

Etkinlikte kullanilan oyunlarin gesitleri, amaclari ve entegre edilen kazanimlari

Etkinligin Entegre

Etkinligi (0] T . . e o
intigin yuntintin Etkinligin Yénergesi Etkinligin Amaci Edildigi Dogrusal
Numarasi Adi
Denklemler Kazanimlari
Birincid den bi Birinci d den bi
nneraereceden BIr irincidereceden Bir— 1 8.2.2.1. Birinci
bilinmeyenli denklemlerin bilinmeyenli .
. ABC R . N dereceden bir
Etkinlik 1 N ¢6ziim kimesi ile denklemlerin ¢oziim - . .
Baglama . . . bilinmeyenli denklemleri
diyagramda yer alan sayilari  kiimeleri ile oyunun Szer
eslestirilip baglanma. tamamlanmasi. ¢ )
Birinci d den bi Birinci d den bi
.|r.|nC| ereFe en bir . .|r.|nC| ere(.:e en bir M.8.2.2.1. Birinci
bilinmeyenli denklemlerin bilinmeyenli .
- . - . N s dereceden bir
Etkinlik 2 Hazine Avi  ¢6zUmlerine gore denklemlerin ¢dzlim . . .
. . . . . . bilinmeyenli denklemleri
diyagramdaki hazinelerin kiimeleri ile oyunun .
gozer.
bulunmasi. tamamlanmasi.
Verilenlere gore kendoku Yerllen yonerge ile M.8.2.2.2. Koordinat
oyununu tamamlayip, istenen noktanin sistemini dzelliklerivle
Etkinlik 3 Kendoku istenilen noktanin bulunup koordinat sistemindeki - y
. . S - tanir ve siral ikilileri
koordinat sistemi icerinde yerlerinin bulunmasi. . .
. . gosterir.
gosterilmesi.
Carpmaca oyunu icerinde istenen noktalarin M.8.2.2.2. Koordinat
Etkinlik 4 Carpmaca bilinmeyenlerin bulunup apsis ve ordinatlarinin sistemini 6zellikleriyle

verilen tablonun
tamamlanmasi.

yazilip bolgelerinin
bulunmasi.

tanir ve sirali ikilileri
gosterir.
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Carpmaca oyunu icerinde
bilinmeyenlerin bulunup

Verilenler
dogrultusunda iki
degiskenin iliskisinin

M.8.2.2.3. Aralarinda
dogrusal iliski bulunan iki
degiskenden birinin

Etkinlik 5 ilen tablo dogrult d Pt .
it Garpmaca Ye“ e.n ablo ogr.u usunda gosteren denklemin digerine bagli olarak
istenilen denklemin elde G v
edilmesi hesaplanmasi. nasil degistigini tablo ve
' denklem ile ifade eder.
. Verilen yonerge M.8.2.2.3. Aralarinda
Hazine avi oyununun . . N - s
. dogrultusunda, iki dogrusal iliski bulunan iki
tamamlanip verilen degiskenin iliskisinin degiskenden birinin
Etkinlik 6 Hazine Avi  ydnergeler dogrultusunda “g ? ? . .,g S. .
. . . gosteren denklemin digerine bagh olarak
istenilen denklemin G n
hesaplanmasi. nasil degistigini tablo ve
bulunmasi. S
denklem ile ifade eder.
Verilenlere gore kendoku Kendoku oyunu
oyununun tamamlanip, sonunda elde edilen
yonerge dogrultusunda sayilarla dogrusal M.8.2.2.4. Dogrusal
Etkinlik 7 Kendoku istenen noktalarin bulunup  denklemin grafiginin denklemlerin grafigini
bu noktalardan gegen cizilimi ve denklemin gizer.
dogrunun gizilip hesaplanmasi.
denkleminin bulunmasi.
Verilen yonerge
Kapsul oyununu dogrultusunda, .
.. o . M.8.2.2.4. Dogrusal
. . tamamlayip, kapsillerden dogrusal denklemin . -
Etkinlik 8 Kapsul o N e denklemlerin grafigini
yer alan bilgilere gore grafiginin cizilimi ve .
. . gizer.
denklemin olusturulmasi. denklemin
olusturulmasi.
Problem icerindeki iki ABC baglam? oyunun !\/I.8.2.2.5. Dogrusal iliski
.. A sonunda baglanan iceren gercek hayat
- ABC degiskenin iliskisi e .
Etkinlik 9 N - sayilarin iliskisini veren  durumlarina ait
Baglama dogrultusunda ABC . .
denklemin denklem, tablo ve grafigi
oyununun tamamlanmasi.
hesaplanmasi. olusturur ve yorumlar.
Kapsil oyununu Etkinlik ile dogrusal M.8.2.2.5. Dogrusal iliski
tamamlayip, kapsiillerin iliski iceren gergek iceren gercek hayat
Etkinlik 10  Kapsiil bilgilerine gore iki hayat durumlari durumlarina ait
degiskenin bagintisinin belirlenmesi. denklem, tablo ve grafigi
bulunmasi. olusturur ve yorumlar.
Verilen yonerge M.8.2.2.6. Dogrunun
Kapsul oyununu dogrultusunda, egimini modellerle
Etkinlik 11 Kapsi talrm.amlay!.p, k.a!asulvlt.erdek.l dogrusal denklemin aciklar, dog.rusal
bilgilere gore iki degiskenin  olusturulmasi. denklemleri ve
denkleminin olusturulmasi. grafiklerini egimle
iliskilendirir.
Hazine avi oyununu C[Z.I|e-n .graflgln I\/18226 Dogrunun
. . egiminin bulunmasi. egimini modellerle
tamamlayip verilen yénerge aciklar. dogrusal
Etkinlik 12 Hazine Avi  dogrultusunda dogrunun ¢ » 008

grafiginin ¢izilip egiminin
bulunmasi.

denklemleri ve
grafiklerini egimle
iliskilendirir.
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Tablo 1’de gorildigi Gizere dogrusal denklem kazanimlari akil ylriitme ve islem oyunlari ile
entegre edilmistir. Etkinliklerin gelistirilme asamasinda, akil yiritme ve islem oyunlarin yapi ve
kurallari korunarak oyunlarin igerisine dogrusal denklem durumlari eklenmistir (Bkz. Ek2). Hazirlanan
etkinlikler ile dogrusal denklemler konularinin pekistirilmesi ve bu baglamda konularin derinlemesine
anlasilmasi amaclanmistir. Bu amag dogrultusunda dogrusal denklem konulari akil yliriitme ve islem

Sayfa | 204 oyunlari araciligi ile 6grencilere sunulmustur.

Yari yapilandirilmis gortismelerde ogrencilerin; dogrusal denklem konulari, akil yiritme ve
islem oyunlari, akil yiritme ve islem oyunlari etkinlikleri hakkindaki gorisleri alinmustir. Yari
yapilandiriimis goriismelerde ayrica acik uglu iki dogrusal denklem sorusu sorulup, 6grencilerin soruyu
¢6zme siregleri incelenmistir. Sorulan ilk dogrusal denklem sorusu, iki degiskenin iliskini gosteren
tabloda yer alan bilinmeyenin sayi olarak degerini bulmaktir. Sorulan ikinci soru ise, maddeler halinde
verilen bilgi ve koordinat sistemi lizerindeki bilgileri kullanarak istenen bilinmeyenin kesfedilmesi
Uzerinedir (Bkz. Ek1). Ayrica, arastirmacinin gézlem ve notlari ¢alismada ek veri toplama araci olarak
kullanilmistir.

Verilerin Analizi

Calismadan elde edilen veriler iki asamada analiz edilmistir. Oncelikle dgrenci etkinlik
kagitlarindan elde edilen veriler betimsel analiz yontemi kullanilarak analiz edilmistir. Betimsel analiz
yontemi o©nceden belirlenen temalara gore verilerin siniflandirilip degerlendirilmesi olarak
tanimlanmaktadir (Blyiikéztiirk ve digerleri, 2019). Ogrenci calisma kagitlarinin analiz edilmesi
asamasinda veriler; etkinligin icerdigi akil yliritme oyununun tamamlanma durumu ve ilgili dogrusal
denklem sorularinin dogru ¢6zim durumu olmak (izere iki ana kategoride degerlendirilmistir.
Ogrenciler ile gerceklestirilen yari yapilandirilmis gériismeler ve ek veri toplama araglarindan elde
edilen veriler ise igerik analiz ydntemi ile analiz edilmistir. icerik analiz yontemi, veriler dogrultusunda
belirlenen temalara gore verilerin degerlendiriimesi olarak tanimlanmaktadir (Blylkoztirk ve
digerleri, 2019). Yari yapilandirilmis gortisme verilerinin oncelikle arastirmacilar tarafindan yaziya
dokimu gerceklestirilmistir. Daha sonrasinda yazili dékimlerin sorulara iliskin kodlamasi arastirmacilar
tarafindan bireysel olarak gerceklestirilmistir. Bu asamada 6grenci cevaplari veriler dogrultusunda
arastirmacilarin bireysel olarak gelistirdigi kodlara gore siniflandirilmistir. Arastirmacilar bireysel olarak
belirledikleri kodlari bir araya gelerek karsilastirmis ve kodlar Uzerinde uzlasmaya varmislardir.
Arastirmacilarin uzlastigi kodlar veriler dogrultusunda belirlenen ortak temalara gore tasnif edilmistir.
Arastirmacilar tarafindan kodlanan ve temalara ayrilan veriler tablolar halinde bulgular bélimiinde
sunulmus ve detayl olarak aciklanmistir. Bu calismada verilerin toplanmasi asamasinda birden fazla
veri toplama araci kullanilarak (veri ¢esitlemesi) ve toplanan verilerin birbirini dogrulamasi saglanarak
arastirmanin inandiricihgr artirlmaya calisiimistir.  Ayrica, arastirmanin her asamasi hakkinda
derinlemesine bilgiye sahip uzman bir baska arastirmacidan, arastirmanin her asamasinda (veri
toplama araclarinin gelistiriimesi, veri toplama sireci, ikinci kodlayici olarak verilerin analizi ve
yorumlanmasi) goris alinmistir.
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Bulgular

Ogrenci Ogrenme Diizeylerine Yénelik Bulgular

Bu bolimde oncelikle 6grenci etkinlik kagitlarinin analizine yonelik bulgular ve vyari
yapilandiriimis gortismede yer alan dogrusal denklem sorularina verilen 6grenci cevaplarina yonelik
bulgulara yer verilecektir. Sonrasinda ise yari yapilandiriimis gériismede 6grenci goruslerini ortaya
cikarmayi amacglayan sorulara verilen 6grenci cevaplarina yonelik bulgular paylasilacaktir.

Ogrenci Etkinlik Kagitlarinin Analizine Yénelik Bulgular

Dogrusal denklem konularini barindiran akil yiriitme ve islem oyunlarina dayah etkinlik
kagitlari incelendiginde, 6grencilerin akil ylritme ve islem oyunlarini dogru bir sekilde tamamladigi
gorilmastir. Etkinlik kagitlarinin incelenmesi sonucunda, 6grencilerin yonergeleri dogru bir sekilde
uygulayip ilgili dogrusal denklem sorularini ¢ozebildigi gorilmustir. Etkinlik kagitlarinin incelemesi
sonucunda elde edilen bulgular, her bir oyun icin daha detayl olarak gelecek béliimde agiklanacaktir.

ABC baglama oyununu temel alarak hazirlanan Etkinlik 1 ve Etkinlik 9’da 6grencilerin dogrusal
denklem durumlarina gore birbirlerine es olan sayilari baglamalari beklenmistir. Etkinlik 1 kagitlar
incelendiginde, 6grencilerin birinci dereceden bir bilinmeyenli denklemlerin ¢6ziim kiimelerini dogru
olarak hesapladiklari gortlmustir. Sekil 1'deki 6rnekte gorildigu lzere, 6grenciler denklemlerin
¢6zim kimeleri ile diyagramda verilen sayilari eslestirmislerdir. Eslestirme sonucunda 6grenciler
denklemlerin ¢o6ziim kiimeleri ile sayilari, oyunun kurallarina bagli kalarak baglamislardir.
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Sekill. ABC baglama oyununu iceren Etkinlik 1 6grenci kagidi temsili

Etkinlik 9 kagitlarinin incelenmesi sonucunda ise, 6grencilerin problemde yer alan iki
degiskenin iliskisini belirleyebildikleri gorilmistir. Bu baglamda 6grencilerin, iki degiskenin iliskisi
dogrultusunda birbirleri ile iliskili olan sayilari eslestirebildikleri gérilmustir. Bir temsili Sekil 2’'de
sunuldugu Uzere, 6grenciler oyunun yonergesine bagh kalarak birbirleri ile iliskili saylari cizgilerle
birlestirmislerdir. Etkinlik 1 ve Etkinlik 9 kagitlarindan gorildagi Gzere, 68renciler ABC baglama
oyununu ve dogrusal denklem sorularini dogru bir sekilde tamamlayabilmislerdir.
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Sekil2. ABC baglama oyununu iceren Etkinlik 9 6grenci kagidi temsili

Hazine avi oyununu barindiran Etkinlik 2, Etkinlik 6 ve Etkinlik 12’de, 6grencilerin oyun icerinde
verilen dogrusal denklem durumlarina gére hazineleri bulmalari beklenmistir. Hazine oyununu temel
alarak hazirlanan Etkinlik 2 6grenci kagitlarina yonelik bir temsil Sekil 3’te sunulmustur. Ornegi Sekil
3’te sunulan Etkinlik 2 kagidinda goéruldigi lGzere, 6grenciler hazinelerin yerlerini gosterecek sayilari

denklemlerin ¢6ziim kiimesini hesaplayarak bulmuslardir. Ogrenciler, denklemlerin ¢6ziim
kiimelerinden yola ¢ikarak oyunun kurallarina gore hazinelerin yerlerini bulabilmislerdir.
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Sekil3. Hazine avi oyununu iceren Etkinlik 2 6grenci kagidi temsili

Etkinlik 6’da 6grencilerin hazine avi oyununu dogru sekilde tamamladigi ve hazinelerin yerlerini
dogru olarak bulduklari bir 6grenci kagidi temsiline yer verilmistir. Ogrencilerin bulunan hazineler ve
etkinlik yonergesi dogrultusunda iki degiskenin iliskisini belirleyebildigi goriilmustiir. Temsili Sekild’te
gorlinen ornekte oldugu gibi 6grencilerin iki degiskenin iliskisini veren denklemi de olusturabildikleri
gorialmastiir. Hazine avi oyununu iceren diger bir etkinlik olan Etkinlik 12’de ise 6grenciler, diyagramda
verilen sayilara gére hazineleri bulmuslardir. Bulunan hazineler ve etkinligin yonergesi dogrultusunda
ogrenciler tarafindan istenen dogru grafiginin c¢izildigi Etkinlik 12 6grenci kagitlarinda goralmastir.
Dogru grafigini cizen 6grenciler, ornegi Sekil 4’te gorildugi tizere grafigin egimini de dogru bir sekilde
hesaplamislardir. Hazine avi oyununun entegre edildigi etkinliklerde 6grencilerin dogrusal denklem
sorularini dogru bir sekilde tamamladigi gorilmustur.
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a. Etkinlik 6 6grenci kagidi temsili b. Etkinlik 12 6grenci kagidi temsili

Sekil4. Hazine avi oyununu iceren Etkinlik 6 ve Etkinlik 12 6grenci kagidi temsili

Carpmaca oyununa yonelik tasarlanan Etkinlik 4 ve Etkinlik 5’te 6grencilerden ilk olarak
carpmaca oyununu tamamlayip diyagramda verilen degiskenlerin sayi olarak karsihgini bulmalari ve
sonrasinda dogrusal denklem sorularini ¢ézmeleri beklenmistir. inceleme sonucunda, égrencilerin
carpmaca oyununu tamamlayip verilen degiskenleri dogru bir sekilde bulduklari tespit edilmistir.
Buradan yola ¢ikarak verilen tablolarin dogru bir sekilde yazildig1 gortlmustiir. Etkinliklerde yer alan
dogrusal denklem sorularinin ¢éziimleri incelendiginde; Etkinlik 4’te 6grencilerin oyun sonucunda
bulunan degiskenler ile olusturulan noktalarin koordinat sistemi (izerindeki bolgelerinin yazildig
gozlemlenirken, Etkinlik 5’te ise tablodaki sayilarin iliskisini ifade eden denklemin yazildigi gérilmistir.
Etkinlik 4 ve Etkinlik 5 6grenci kagitlarina yonelik bir temsil Sekil 5'te sunulmustur. Carpmaca oyununun
entegre edildigi etkinliklerde gorildigi Gizere, oyunun tamamlanmasi sonucunda olusturulan tablolar
Isiginda dogrusal denklem sorularinin dogru bir sekilde ¢6zuldugi géralmdistdr.

Somuncu, B. ve Zeybek Simsek, Z. (2023). Dogrusal denklemler konularinin akil ylritme ve islem oyunlariyla 6gretimi ve
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b. Etkinlik 5 6grenci kagidi temsili

Sekil5. Carpmaca oyununu iceren Etkinlik 4 ve Etkinlik 5 6grenci kagidi temsili

Kapsil oyunu baz alarak tasarlanan Etkinlik 8, Etkinlik 10 ve Etkinlik 11'de 6grencilerden
kapsillerin Gizerine yazilacak sayilari bulmalari ve kapsillerin sembolize ettikleri dogrusal durumlara
gore etkinligi tamamlamalari beklenmistir. Etkinlik kagitlari incelendiginde, 6grencilerin diyagramda
verilen sayilara veya dogrusal denklem durumlarina gore kapsiillere gelmesi gereken sayilari bulduklari
gorlalmastir. Etkinlik 8'de 6grencilerin kapsillere gelmesi gereken sayilari bulduklar gérilmdstir.
Etkinlik kagitlarinda 6grencilerin, kapsdtlleri temsil eden ifade ve sayilara gore istenen dogru denklemi
olusturdugu goriilmistir. Kapsil oyunu Uzerine tasarlanmis olan Etkinlik 8 6grenci kagitlarina yonelik

bir temsil Sekil 6’da sunulmustur.
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Sekil6. Kapsiil oyununu iceren Etkinlik 8 6grenci kagidi temsili

Kapsil oyunundan tasarlanan Etkinlik 10’da 6grencilerin kapsillere gelmesi gereken sayilari
bulduklari gorilmustir. Her bir kapsile yazilan sayinin kapsillerin temsili olan glindeki kalan test
sayisinil bildirmektedir. Dolayisiyla oyununu tamamlayan 6grenciler, her glin icin kalan test sayisini
belirlediler. Bu dogrultuda o6grenciler, giin ile kalan test sayisi arasindaki iliskinin bagintisini
bulabilmislerdir. Etkinlik 10 6grenci kagitlarina yonelik bir temsil Sekil 7’de sunulmustur. Etkinlik 11
etkinlik kagitlarinda da 6grencilerin kapsll oyununu tamamladigi ve Etkinlik 8de oldugu gibi dogru
denklemlerini yazdiklari gérilmustir. Bir 6rnegi Sekil 7’de sunuldugu gibi, kapsillere yazilan sayilar ve
kapsillerin temsilleri dogrultusunda istenen dogru denklemi, 6grenciler tarafindan olusturulmustur.
Kapsil oyununun entegre edildigi etkinliklerde gorildigi izere, kapsullerin temsil ettikleri durum ve
sayilar 6grenciler tarafindan uygun bir sekilde kullanilimistir.

Somuncu, B. ve Zeybek Simsek, Z. (2023). Dogrusal denklemler konularinin akil ylritme ve islem oyunlariyla 6gretimi ve
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b. Etkinlik 11 6grenci kagidi temsili

Sekil7. Kapsil oyununu iceren Etkinlik 10 ve Etkinlik 11 6grenci kagidi temsili

Kendoku oyunundan tasarlanan Etkinlik 3 ve Etkinlik 7’de, 6grencilerden verilen sayilara gore
Kendoku oyununu tamamlamalari ve yonergeye gore dogrusal denklem sorularini ¢ézmeleri
beklenmistir. Kendoku oyunundan tasarlanan etkinlik kagitlari incelendiginde, 6grencilerin Kendoku
oyununu dogru bir sekilde tamamladigl gorilmdistir. Etkinlik 3’te; 1’den 5’e kadar olan sayilar
barindiran Kendoku oyununda, 6grencilerin sayilari uygun bir sekilde yerlestirdigi gorilmistir.
Etkinlikte yer alan yonerge dogrultusunda, 6grencilerin renkli karelere gelen sayilari kullanarak istenen
noktay! bulduklari ve koordinat sistemi Gzerinde gizdikleri gérilmustir. Etkinlik 3 6grenci kagitlarina

yonelik bir temsil Sekil 8’de sunulmustur.
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Sekil8. Kendoku oyununu igeren Etkinlik 3 6grenci kagidi temsili

Etkinlik 7'de ise 6grencilerin -2’den 2’ye kadar olan tam sayilari barindiran bir Kendoku
oyununu tamamladiklari gérilmdstir. Etkinlikte yer alan yonerge dogrultusunda 6grencilerin renkli
karelere gelen sayilar ile nokta olusturmasi ve olusturulan noktalardan gecen dogrunun koordinat
sistemi Uzerindeki grafiginin cizilmesi istenmistir. Etkinlik 7 6grenci kagitlarina yonelik bir temsil Sekil
9’da sunulmustur. Kendoku oyununun entegre edildigi etkinliklerde gorildGgi tzere, 6grencilerin
oyunu tamamladigi ve sorulan dogrusal denklem sorularini dogru bir sekilde ¢6zdugl gérilmistir.
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Sekil9. Kendoku oyununu igeren Etkinlik 7 6grenci kagidi temsili

Etkinlik kagitlarinin incelenmesi sonucunda bircok 6grencinin dogrusal denklem sorularini
cozerken farkli yontemleri tercih ettigi gorilmustir. Ogrencilerin farkh gdsterimlerden yararlanarak
cevaplarini temsil ettikleri bulunmustur. Bu duruma 6rnek gosterilebilecek 6grencilerin Etkinlik 9 kagidi
ornekleri Sekil 10’da sunulmustur. Etkinlik 9’da 6grencilerin problem icerisindeki iki degiskenin iliskisini
genellikle, glin bazinda yazip denklemini olusturdugu gorilmistir (Bkz. Sekil 2). Bazi 6grencilerin ise
gin ile kalan para iliskisini tablo, grafik ve denklemlerle temsil ettigi gézlemlenmistir. Sekil 10a’ da iki

degiskenin iliskisinin tablo yoluyla gosterimi yapilirken 10b’de ise iliskinin denklem ve grafik yoluyla
gosterildigi gorilmektedir.
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b. Grafik temsilini kullanan 6grenci kagidi

Sekil10. Farkli temsil yontemlerini kullanan 6grencilerin etkinlik 9 kagidi temsilleri

Sekil 10’da sunulan 6rnege benzer bir durum ile Etkinlik 10 kagitlarinda da karsilasiimistir.
Etkinlik 10’da 6grencilerin kalan test sayisinin her giin yirmiser azaldigini belirleyip ve iliskinin
denklemini kurabildigi gortlmustir (Bkz. Sekil 7). Buna ragmen bir¢ok 6grencinin kalan test sayisi ile
gln arasindaki iliskiyi farkh temsillerde gosterdigi gorilmustir. Bir 6rnegi Sekil 11’de gorildiugi gibi,
ogrenci iki degiskenin iliskisini denklem, grafik ve tablo yoluyla temsil etmistir.

Somuncu, B. ve Zeybek Simsek, Z. (2023). Dogrusal denklemler konularinin akil ylritme ve islem oyunlariyla 6gretimi ve
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Sekilll. Farkli temsilleri kullanan 6grencilerin etkinlik 10 kagidi temsili

Etkinlik kagitlarinin incelenmesinde karsilasilan diger bir durum ise, 6grencilerin ek islem
yapmalari olmustur. Ogrenciler istenilen dogrusal denklem islemlerini yapmalarinin yani sira dogrusal
denklem sorularina yénelik farkli temsil ydntemlerinde de yararlanmiglardir. Ornegin Etkinlik 5’te tablo
icerisindeki iki degiskenin iliskisini belirleyip, iliskisini gosteren denklemin yazilmasi istenirken, bazi
ogrenciler iki degiskenin iliskisini farkli temsilleri kullanarak gostermis ve dogrunun egimini de
hesaplamislardir. Bir 6rnegi Sekil 12’de sunulan Etkinlik 5 kagidinda oldugu gibi 6grenci iki degiskenin
iliskisini veren denklem grafigini koordinat sistemine gizip egimini hesaplamistir. Etkinlik 11 kagitlarinin
incelenmesi sonucunda da 6grencilerin istenenden fazla dogrusal denklem durumlarinin yazdiklari
tespit edilmistir. Etkinlik 11’de 6grencilerden kapsil oyununun yodnergesine bagh kalarak dogru
denklemini yazmalari beklenirken, bircok 6grencinin denklemi koordinat sistemi lizerinde gosterip,
egimini hesapladiklari gériilmistir. Ogrenciler genellikle egim hesaplarken dogrunun koordinat
sistemi lizerindeki bilgileri kullanmislardir. Sekil 12’de sunulan temsilde oldugu gibi 6grenciler, eksenler
ile dogru grafiginin arasinda olusan lggenin dikey uzunlugunu yatay uzunluga bolip egimi hesaplamis
ve grafigin yonine gére egimin isaretini eklemislerdir.

Somuncu, B. ve Zeybek Simsek, Z. (2023). Dogrusal denklemler konularinin akil ylritme ve islem oyunlariyla 6gretimi ve
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Sekil12. Farkli temsil ve ¢6ziim yolu kullanan 6grenci Etkinlik 5 kagidi temsili

Bu duruma benzer bir durum ile Etkinlik 7 ve Etkinlik 8 kagitlarinin incelenmesi sonucunda da
karsilasilmistir. Etkinlik 7’de 6grencilerden Kendoku oyunu ile bulunan li¢ noktadan gecen dogruyu
¢izip dogrunun denkleminiyazmalari istenirken, bazi 6grenciler denklemin egimini de hesaplamislardir.
Bir ornegi Sekil 13’de goruldigi gibi 6grenci, koordinat sistemi lizerinde gizilen dogru grafiginin egimini
hesaplamistir. Etkinlik 8 kagitlarinda da ayni durum ile karsilasiimistir. Etkinlik 8 de de 6grencilerden
kapsul oyunu ile elde edilen sayilar ve kapsiillerin temsiline gore bir denklem olusturmalari ve bu
denklemi koordinat sistemi lizerinde gizmeleri istenmistir. Buna ragmen bir¢cok 6grencinin denklemin
egimini de hesapladiklar gorilmistir. Ogrenciler bu etkinliklerde, eksenler ve dogru grafigi ile olusan
Uggenin dikey uzunlugunu yatay uzunluguna bolmis ve grafiginin yoniine gore isareti ekleyerek dogru
denkleminin egimini hesaplamislardir.

Somuncu, B. ve Zeybek Simsek, Z. (2023). Dogrusal denklemler konularinin akil ylritme ve islem oyunlariyla 6gretimi ve
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Sekill3. Ek islem yapan 6grencilerin Etkinlik 7 kagidi temsili

Sonug olarak etkinlik kagitlarinda 6grencilerin akil yliriitme ve islem oyunlarinin tamamladiklar
ve ilgili dogrusal denklem sorularini dogru ¢ozdikleri gorilmustir. Yukarida sunulan temsillerde
goraldugi gibi 6grenciler ilgili akil yiritme ve islem oyunlarini ¢ézerken dogrusal denklem sorularini
¢6zmuslerdir. Ogrencilerin oyun ve etkinliklerin yénergelerini dogru bir sekilde uygulayip etkinlikleri
tamamladigi gériilmistiir. Ogrenciler etkinliklerde istenen becerileri yerine getirebilmislerdir.

Yari1 Yapilandirilmis Gériismede Yer Alan Dogrusal Denklem Sorularina Yénelik Bulgular

Ogrenciler ile yapilan yari yapilandiriimis gériismelerde dogrusal denklem konusunda iki soru
sorulmustur. Sorulan ilk soru ile 6grencilerin problemde yer alan iki degiskenin iliskisini anlama
dizeyleri olgllmustir. Yapilan inceleme ile 6grencilerin soruyu kolay bir sekilde anlayip iki degiskenin
iliskisini kavrayabildikleri gériilmustir. Ogrenciler, degiskenlerin iliskisi dogrultusunda problemde
istenen bilinmeyeni dogru bir sekilde hesaplayabilmislerdir. Yapilan goriismelerde ogrencilerin
cogunlukla soru icerisinde verilen tablonun ilk satirindaki bilgi ile soruyu ¢ozdikleri tespit edilmistir. Bu
durumun bir temsiline Sekil 14’te yer verilmistir. Gorismeye katilan 4 6grencinin soru icerisinde
sunulan tablonun birinci satirindaki bilgi ile soruyu ¢6zdiigii goriliirken, 3 6grencinin ise altinci satirdaki
Somuncu, B. ve Zeybek Simsek, Z. (2023). Dogrusal denklemler konularinin akil ylritme ve islem oyunlariyla 6gretimi ve
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bilgi ile soruyu ¢6zdigl gorilmustir. Gorlismeye katilan sadece bir 6grencinin soruyu dordinci
satirdaki bilgi ile ¢ozdigu bulunmustur.

Ayse nin 280 soruluk test kitabindlan her giin aym say Jn som gozmektedir. Ayse nin test

kitabinda kalan soru sayisi ile gegen giin afisman wiisteren tablo agagidaki gibi

L hazirlan: ||\I|I_\Hl ise X degiskeni kagtir

o lon
{ 1.Gun | 8x BO

: 2.Gun | 7x-10

3.Gun | 160 Lr"

4.Gin | 4x o 2L9= Sx

5.Gun | 3x-10 _

6.Gin | x+10 H0"X
7. Gun
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Sekil14. O5’in birinci soru ekran goriintiisi

Gorlismede sorulan iliski sorusu karsisinda, 6grencilerin soru icerindeki dogrusal durumlari
anladigi ve zorlanmadan ¢ozdiikleri gériilmistiir. Ogrencilerin verilen tabloya bakip yedinci giinde hig
soru kalmadigini anlayarak, 7 giinde sorularin ¢ozildigini kavramislardir. Bu durumda her giin 40
soru ¢ozlldiginl hesaplamislardir. Birinci glin 240 soru kalacagini anlayan 6grenciler, genel olarak
tablo icinde yer alan ilk bilgiyi kullandiklari tespit edilmistir. 8x=240 denklemini yazan 6grenciler kolay
bir sekilde x bilinmeyeninin degerini 30 olarak hesaplamislardir. Bazi 6grencilerin ise tablonun
tamamini inceleyerek stratejik olarak kolay hesaplanacagini diisiindiikleri bilgi ile sonuca ulastiklari
gorilmuistir. Bu 6grencilerin her glin icin kalan soru sayilarini hesapladiklari fark edilmistir. Bu sebeple
kendilerine kolay gelen satir bilgisini kullanarak a bilinmeyeninin degerini 30 olarak hesaplamislardir.
Bu Ogrenciler, doérdinci satir ile olusturulacak 4x=120 denklemi veya altinci satirdaki bilgi ile
olusturulacak x+10=40 denklemini tercih etmisledir.

Gorusmelerde sorulan ikinci soru ise koordinat sistemini barindiran mantik sorusu olmustur.
Goriismeye katilan 3 dgrencinin soruyu anlayip ¢zebildigi gérilmistir. Ogrencilerin bilgileri ipuglari
gibi gdrerek sonuca ulasabildikleri gdzlenmistir. Ornegin, 6grenciler egimin -4 olmasi bilgisi ile gizilecek
dogrunun D ve E noktalarindan gecemeyecegini gérebilmislerdir. Bu dogrultuda cizilecek dogrunun A
ve F ya da B ve F noktalari Gzerinden gecebilecegini kavrayabilmislerdir. Sekil 15’te sunulan 6grenci
ekran goriintiisiinde de goriildigi lizere, 6grenci bu dogrultuda D ve E noktalarini elemistir. Ogrenciler
daha sonra olusturulacak Ug¢genin alani 72 birim kare bilgisinden ya da egimin -4 olmasi bilgisi ile
dogrunun grafiginin hangi noktalardan gecebilecegini tespit edebilmislerdir. Sonug olarak gériismeye
katilan 3 6grenci, soru icerinde yer alan bilgileri koordinat sistemi lizerinde uyarlayip isteneni
hesaplayabilmislerdir.
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Sizlere verilen koordinat sitemi iizerinde bir dogru cizilecektir. Dogru ile ilgili bilgiler
asagidaki gibidir.

Dogru F noktasi ile A, B.DvevaE1

II.___F.C ve dogrunun diger noktasi ile olusturulan ticgenin alam 72 biris-traredis—

¢ 1. Dogronun egimi -4 diir
| r———
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A J

Yukaridaki bilgilere gore a degiskeninin hangi sayi degeri almasi gerektigini bulun

Sekil15. O4’in ikinci soru ekran goriintiisi

Gorlismeye katilan diger 6grenciler ise arastirmacinin kiiclik yonlendirmeleri sonucu sorunun
mantigini fark etmislerdir. Ornegin dgrencilerden egimin sayi degeri olarak 4 olmasini kullanmalari
istenmistir. Sekil 16’da goraldugi Gizere 6grenciilk olarak A ile F noktalarindan gecen dogrunun egimini
hesaplamistir. Ogrenci egimin sayi olarak 4 olmasi gerektigi icin A noktasini elemistir.

L Dogru F noktast 114 A, B. D ve va E goktalarmdan birinden gecimel
1T T_C ve dogrunun diger noktasi ile olugturulan ticgenin alani 72 bir
Q) Dogrunun efimi -4 dur

y

Sekil16. 02’in ikinci soru ekran goriintiisi

Sonug olarak gortismeye katilim saglayan 3 6grencinin ikinci soruyu zorlanmadan ¢ozebildigi
gorilmustir. Ogrenciler soru icerindeki maddelerde yer alan bilgiler ve koordinat sistemindeki
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bilgilerin iliskisini anlamislardir. Bu sebeple maddelerde yer alan bilgileri kullanarak cgizilecek dogrunun
hangi noktalardan gececegini gorebilmislerdir. Her bilgi ile noktalar eleyerek dogrunun B ile F

noktalarindan gececegini hesaplamislardir. Ogrenciler daha sonra ikinci maddede yer alan ticgenin
2ax8a

alaninin 72 birim kare olmasi bilgisi ile =72 denklemini olusturup a bilinmeyeninin degerini 3

olarak hesaplamislaridir. Gorlismeye katilim saglayan diger 6grenciler ilk olarak sorudaki bilgilerin

iliskisini gébrmekte zorluk yasamislardir. Siireg ilerledikce madde icerinde bilgileri koordinat sistemi
izerinde uygulamaya baslamislardir. Ogrenciler, egimin negatif olmasi bilgisi ile D ile E veya
olusturulacak lggenin alaninin 72 birim kare olmasi bilgisi ile de A ile E noktalarini elemislerdir.
Ogrencilerin D, E, C ve A noktalarinin gizilecek dogru iizerinde olmadiklarini gérmislerdir. Bu vesile ile
dogrunun B ile F noktalarindan gegtigini fark etmislerdir. Bu dogrultuda dogrunun grafigini Uglinci
maddedeki bilgileri de kullanarak olusturulan 2ax8a_77 denklemiile a bilinmeyeninin degerini 3 olarak
bulmuslardir.
Ogrenci Goriislerine Yonelik Bulgular
Yari yapilandiriimis gérismelerde 6grencilerin dogrusal denklemler konulari, akil yiirlitme ve
islem oyunlari ve etkinlikler ile ilgili gorisleri sorulmustur. Uygulama sonrasinda, o6grencilere
matematige olan gorislerindeki degisiklikler de sorulmustur. Ogrencilere dogrusal denklem sorulari
hakkindaki gorisleri soruldugunda elde edilen veriler Tablo 2’de sunulmustur.
Tablo 2.
Ogrencilerin dogrusal denklemler konulari hakkindaki diisiinceleri
Kategori Kod f
Sevme 8
Eglenceli olmasi 3
Bulmaca ¢6zmek gibi olmasi 1
Dogrusal Denklem Konulari Degisik olmasi 1
Hakkindaki DUgtinceler ilgisini cekmesi 1
Kolay olmasi 1
Zevk alma 1
Cizimler ile ilgili olmasi 1
Egim 4
) . Denklem 2
Eg:jlvallr?n Dogrusal Denklem Koordinat Sistemi 2
Tablo grafik 2
Dogrusal denklem konularinin tamami 2
Denklem 6
Onemli Gériilen Dogrusal Tablo grafik 2
Denklem Konulari Koordinat Sistemi 1
Egim 1
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Tablo 2’de goruldugl Uzere, gorismeye katilan sekiz 6grencinin tamami dogrusal denklem
konularini sevdiklerini ifade etmislerdir. inceleme sonucunda, dgrencilerin farkli sebeplerle dogrusal
denklem konularini sevdikleri goriilmustir. 4 6grenci egim konusunu soylerken diger 6grenciler
denklem, koordinat sistemi ve tablo grafik konularini sevdiklerini sdylemistir. 2 6grenci de dogrusal
denklem konularinin tamamini sevdigini ifade etmistir. 3 6grenci dogrusal denklem konularini eglenceli

Sayfa | 222 pulduklarini;“Koordinat sisteminde X’i bulurken y’yi de buluyoruz, bunlari bulmak ¢ok eglenceli.
Bulmaca ¢6zmek gibi” ve “Clinkli hani sebep bir seyi x’i buldugumuzda eglenceli geliyordu. Bilmiyorum.
islem falan yapinca zevk aliyordum.” sozleriyle ifade etmistir. Bir 6grenci “Sekli degisik geldi" diyerek
konularin degisik olmasini sdylerken diger 6grenciler bulmaca ¢6zmek gibi, kolay olmasi ve gizimlerle
ilgili olmasi gibi s6zlerle dogrusal denklemler konulari hakkindaki distincelerini soylemislerdir. Bazi
ogrenciler ise birden fazla sebeplerle farkl dogrusal denklem konularini sevdiklerini vurgulamislaridir.
“Egim ve denklemlerden haz aldim. Cinkl egim haric gecen sene denklemleri isledigimiz igin
denklemleri pratik yaptigim icin 6nceki senelerden bu bana daha gizel geldi. Clinkli dnceki senelerde
pek bir sey yapamiyordum bu sene denklemler (izerinde daha da gelistigimi diisindim. Denklemleri
biraz daha sevdim. Egim ise gilinliik hayatta yol vs onlari buldugumuz igin glinlik hayatta oldugu igin
ben egimi daha ¢ok sevdim.” s6zlerini séyleyen 6grencinin sdylemleri gz 6niinde bulunduruldugunda
denklem ve egim konularini sevdigini soylemek yanlis olmayacaktir.

Yapilan goérismelerde 6 6grenci denklem konusunu 6nemli buldugunu vurgulamistir. Bir
o6grenci egim, bir 6grenci koordinat sistemi ve 2 6grenci ise grafik cizme konularini nemli bulduklarini
belirtmislerdir. Goérismede 08: “Denklemlerle bilinmeyen konulari 6biir sayilarla esitleyip
bulabiliyoruz. Cok giizel bir konu. Bana gére en &nemlisi denklem.” sdzlerini séylerken 06 ise:
“Koordinat sistemi. Cliinkii hem... denklem ¢6zliyoruz hem de icerine yerlestirdigimiz icin koordinat
sistemiydi.” seklinde cevaplamistir. 02: “Gunliik hayatta da bir seyleri yorumladigimiz icin grafik
yorumlamayi 6nemli buldum” demistir. Gorlismelerde bir¢cok 6grenci bir konuyu énemli buldugunu
sdylerken bazi dgrenciler birden fazla konuyu 6nemli buldugunu belirtmistir. Gériismede 08:
“Denklemlerle bilinmeyen konulari 6blir sayilarla esitleyip bulabiliyoruz. Cok glizel bir konu. Bana gére
en dnemlisi denklem.” sézlerini séylerken 02 ise, “Ginliik hayatta da bir seyleri yorumladigimiz icin
grafik yorumlamayi 6nemli buldum” demistir. Gorlismelerde bazi 6grencilerin birden fazla konuyu
dnemli bulduklari gorilmustir. Ornegin O4: “Benim icin birincisi denklemler, ikincisi iki degiskinin
iliskisi”, “Onemli olmasinin sebebi, dedigim gibi gecen senelerde de gérdiik buna karsi gecen senelerde
gordik bunun bir pratigini yaptigimizi fark ettim. Onceki senelerde gordiik bu senelerde de gordiik.
Tahminimce ileriki senelerde ¢ikacak hatta hayatimiz da olacak bir sey bundan dolayi ben ikisini de
énemli buluyorum.” seklinde cevaplamistir. Ogrenciler uygulama sirasinda da “En g¢ok Koordinat
sistemini sevdim. Koordinat sistemi enlem, boylam gokyiziindeki yerleri olsun onlari belirliyor. Degisik
geldi. U¢ boyutlu diinyanin giinlik hayatta kullanilabilmesi” gibi ciimlelerde dogrusal denklem
konularini sevdiklerini vurgulamislardir.

Ogrencilere akil yiiriitme ve islem oyunlari hakkindaki gorisleri soruldugunda biitiin
o6grencilerin akil yuritme ve islem oyunlarini sevdikleri gorilmistir. Gorismelerin incelenmesi
sonucunda, 6grencilerin farkh sebeplerle oyunlari etkili bulduklari gézlemlenmistir. Gériismeden elde
edilen veriler Tablo 3’te sunulmustur.
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Tablo 3.
Ogrencilerin uygulamada tercih edilen akil yiiriitme ve islem oyunlari hakkindaki gériisleri
Kategori Kod
ABC baglama
En Sevilen Oyunlar Carpmaca

Sayfa | 223
Kapsdil

Kendoku
Hepsi

Etkili Bulunan Oyunlar ABC baglama
Carpmaca
Kapsil

Birbirleri ile bagintill durumlarin olmasi
Bakis acisini degistirdi
Oyunlarin degisik gelmesi
Akil Yiiriitme ve islem Oyunlari iki basamaktan olusmasi
Hakkindaki Dustlinceler Oyunlar ile dogru sayisi artti
Bir butiin olmasi
Zorluk katmasi

R R R R R R R NR R NN WNN D[

Zevkli olmasi

Tablo 3’te gorildigu Uzere 4 68renci ABC baglama, 2 68renci carpmaca ve 2 6grencide kapsl
oyunlarini sevdiklerini belirtmistir. 3 6grenci Kendoku, 2 6grenci ABC baglama, birer 6grenci de
carpmaca ve kapsil oyunlarini etkili bulmuslardir. 2 6grenci ise biitlin oyunlari etkili buldugunu ifade
etmistir. 06: “Kapsiil ve carpmaca. Kapsiilde bir yerde yanlis oldugunda her yerde yanlis oluyor ya o
bana eglenceli geliyor mesela. Kapstlilde hem dogrusal bir sey hem yani mesela 1. giin diyor 1. gline
gore azaliyor 2. gline gore dogrusal olarak azaliyor. Mesela 1. giin 120 tane ise 2. glin 100 oluyor mesela
hem dogrusal oluyor hem de ¢arpmaca gibi degisik.” sozleri ile yorumlamistir. O1 oyunlar icin “Hepsi
aslinda ama kapsiil degisik geldigi icin daha etkili oldu.” sdzlerini sdylemistir. 01 ayni zamanda oyunlar
icin “Bakis acimi degistirdi.” diyerek disiincelerini dile getirmistir. “Eskiden testlerde 3 dogru 6 yanlis
yapilyordum birkag sorudan sonradan boyle 6 dogru 3 yanlis yapmaya basladim.” sozleri ile belirtmistir.
03: “Ben ABC baglama oyununu etkili bulmustum.” seklinde cevap vermistir.

Ogrencilere akil yiriitme ve islem oyunlarina dayal etkinlikler hakkindaki gérisleri
soruldugunda elde edilen veriler Tablo 4’de sunulmustur. Ogrencilerin farkli diisiinceleri, etkinlikleri
olumlu buldugu goézlenmistir. Bazi 6grencilerin ise, birden fazla oyunu sevip yarar sagladigini
dislindGga gorulmstir.
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Tablo 4.
Ogrencilerin akil yiiriitme ve islem oyunlarina dayali etkinlikler hakkindaki gériisleri
Kategori Kod
Carpmaca
Etkln|lkt(3 KuIIvanllilip“Se.\./llen ve  ApC baglama
Yarar Sagladig1 Dusinalen -
Kapsiil
Oyunlar
Hazine avi
Eglenceli olmasi
Dogrusal denklem konularini daha iyi 6grendim
ilgi cekmesi
Pratik olmasi

Etkinlikte Kullanilan Akil
Yiiriitme ve islem Oyunlari
Hakkindaki Dislinceler

Degisik olmasi

Sayilar ile ilgili olmasi

Konu ile ilgili sikinti azalmasi
Kolay

Dolu dolu olmasi

P R P PR P RPNWWRPR W WS

Karmasik gelmesi

Tablo 4’te goruldugi tzere 6grencilerin etkinlikler hakkindaki diisiinceleri genellikle olumlu
yonde olmustur. Ogrencilerden 06: “ Olaya bagladiniz. Akl yiiriitme ve islem becerilerini konu ile
harmanladiniz.” “Akil yiratiyoruz. Hem islem becerisi lazim hem de akil ylriitme lazim.” sozleri ile
etkinlikler hakkindaki olumlu gorislerini aktarmis ve etkinliklerin akil ylritme becerisi gerektirdigine
vurgu yapmistir. 04 ise “Ben normalde pek Sudoku oynayan birisi degilim birkag¢ defa gazetede denk
gelirsem oynarim bundan dolayl Kendoku oyununun yararl oldugunu distindiim. Cinki Sudoku ne
kadar yararli ise Kendoku da, Kendoku Sudokudan biraz daha yaral olup bize daha iyi matematik
bilgileri dgretiyor. Kapsiil ise iliski 6grenmemize yariyor. iliski ve denklemleri 6grenmemizi sagliyor.”
ciimlelerini séylemistir. Kapsiil oyunu ile ilgili 02: “Kapsiilde bulmaca gibi sayilari yerlestiriyoruz ondan
hosuma gitti.” sozleri ile kapsil oyununu etkili buldugunu belirtmistir. 08 ise carpmaca oyunu icin:
“Koordinat sisteminde yerlerini bulurken sikinti yastyordum. Oyun hem bize a,b,c ve d’yi bulmamiz
sagladi hem de hangi bolge (izerinde oldugunu bulmamizi sagladi. Ben 6nceden bolgeleri
karistiryordum. Bu oyundan sonra 6grenmistim.” sozleri ile oyunun konunun anlasilmasinda énemli
bir rol oynadigini belirtmistir.

Ogrencilerin uygulanan etkinlikler ile matematige karsi olan bakis acilarinda degisiklik olmasi
goriismelerde incelenen diger bir durum olmustur. inceleme sonucunda elde edilen verilere gére, 6
o6grencinin matematige olan bakis acisinin olumlu yonde degistigi, bir 6grencinin ise biraz degistigi ve
bir 6grencinin ise degismedigi goriilmistir. Matematige karsi bakis acisinin degismedigini vurgulayan
o6grenci, matematigi 6nceden sevdigini belirtmistir. Matematigi sevip bazi konularda zorlandigi i¢in de
bir 6grencinin bakis acisinin kismen degistigi gortlmustir. Diger 6grencilerin ise matematik dersine
olan bakis acilarinin olumlu yénde degistigi tespit edilmistir. Ornegin “Nasil desem bana gére degisti,
degisti dedigim mesela denklemleri pek sevmezdim oyunlar sayesinde sanki hem ders isleyip hem de
egleniyormusuz hissiyati veriyor. O yiizden sevdim.” sézleri O5’in bakis agisindaki degisikligi
gostermektedir.

Somuncu, B. ve Zeybek Simsek, Z. (2023). Dogrusal denklemler konularinin akil ylritme ve islem oyunlariyla 6gretimi ve

oyun temelli uygulama hakkindaki 6grenci gériislerinin incelenmesi. Bati Anadolu E§itim Bilimleri Dergisi, 14(Ozel Sayi 2),
195-232. DOI: 10.51460/baebd.1270085



DOKUZ EYLUL UONIVERSITESI
EGiTiM BiLIMLERI ENSTITUSU

o EYLg, \‘J\LER,
Bati Anadolu Egitim Bilimleri Dergisi, (2023), 14 (Ozel Sayi 2), 195-232. o 4&1 ’1_ 7 ® A”UL
Western Anatolia Journal of Educational Sciences, (2023), 14 (Special Issue 2), 195-232. R ° 2; " 5
Arastirma Makalesi / Research Paper i CNE A G@c
"bDgd

Ogrencilerle yapilan yari yapilandiriimis gériismelerde, égrencilerin oyunlar ile dogrusal
denklemler konulari hakkindaki diisiinceleri de sorulmustur. Soru karsisinda 6grencilerin cevaplari alti
kategoride degerlendirilmistir. Ogrencilerin verdikleri cevaplar Tablo 5’te sunulmustur.

Sayfa | 225 14p)0 s,

Ogrencilerin oyunlar ile ilgili diisiinceleri

Ovyunlarla iliski bulmak etkili

Kategori Kod f
Konuyu daha iyi anlamami sagladi 4

Eglenceli 2

Dogrusal Denklem Konularinin Bitirmeyi amacglamak 1
Oyunlar ile ilgili Durumu Sorunun sonuna kadar ugrasma 1
1

1

Oyunlar ile sayilarla ugrasmak

Tablo 5’te gorildugl tizere 6grencilerin oyunlar ile ilgili olumlu yénde dislinceleri olmustur.
Ornegin 06 carpmaca oyunu ile dogrusal denklemlerdeki nokta bulmayi daha iyi anladigini “Hem
carpmaca ile sayilari buluyoruz ondan sonra da koordinat sistemine koydugumuz i¢in ben bunu
kendime ¢ok daha etkili buldum.” sézleri ile belirtmistir. Yapilan goériismede O7: “Cok giizeldi
eglenceliydi konuyu daha iyi anladim.” sozleri ile dogrusal denklem konularini daha iyi anladigini dile
getirmistir. Goriismelerde benzer bir sekilde O1: “Eskiden bir tane soruyu bdyle ¢6zemiyordum sonra
birakiyordum biraz ugrasmiyordum sonradan boyle ¢c6zmeye basladim iste birakmadim yani sonuna
kadar gittim anlayabiliyorsunuz degil mi? Oyunlari bitirmeyi amaclamak gibi.” s6zleriyle dislincelerini
sdylemistir. O7: “Daha verimli gegmisti normal soru ¢6zmenden daha eglenceliydi bu da konuyu daha
iyi anlamamizi sagladi.” séylemi ile diger dgrenciler ile paralel bir sekilde yorumlamistir. ©3: “Oyunlar
denklem konusunu eglenceli yapti.” seklinde yorumlarken 02: “Onceden biraz daha zorlaniyordum.
Bunlari ¢éziince daha kolay gelmeye basladi.” seklinde diisiincelerini sdylemistir. O5: “Grafik cizmeme
yardimci oldu. Bu oyunlarla iliski bulmak bana etkili geldi.” diyerek diger 6grenciler gibi benzer bir
sekilde etkinlikler ile dogrusal denklem konularini daha iyi anladigini sOylemistir.

Sonug ve Tartisma

Oyun tabanl 6grenme yonteminin benimsendigi bu ¢alismada, dogrusal denklem konulari akil
yiriitme ve islem oyunlari araciligiyla islenmistir. Ogrenme ortaminin geleneksel 6grenme ortamindan
farkl olarak tasarlandigi calismada, akil ylritme ve islem oyunlarina dayal etkinliklerin tamamlanmasi
slrecinde 6grencilerin ilgili dogrusal denklem sorularini ¢dzmeleri istenmistir. Bu sekilde akil ylritme
ve islem oyunlarinin 6zellikleri kullanilarak dogrusal denklem konulari farkli sekilde 6grencilere
sunulmus ve 6grenmeye karsi merak uyandirilarak 6grenci motivasyonunun arttirilmasi saglanmistir.
Ogrencilerin bireysel gdriismelerde belirttigi; “Normal soru ¢czmenden daha eglenceliydi bu da konuyu
daha iyi anlamamizi sagladi.”,“Oyunlar denklem konusunu eglenceli yapti.”, “Eskiden bir tane soruyu
boyle ¢cozemiyordum sonra birakiyordum biraz ugrasmiyordum sonradan boyle ¢cézmeye basladim iste
birakmadim yani sonuna kadar gittim anlayabiliyorsunuz degil mi? Oyunlari bitirmeyi amaglamak gibi.”
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ve “Cok glizeldi eglenceliydi konuyu daha iyi anladim.” ciimleleri hem 6grencilerin motivasyonlarinin
arttigin hem de konuyu daha iyi kavradiklarini kanitlar niteliktedir. Boylelikle yapilan diger calismalarda
bulundugu gibi bu uygulama sonunda da 6grencilerin derse karsi ilgilerinin arttigi (Demirel ve Karakus
Yilmaz, 2016; Devecioglu ve Karadag, 2014; Kula, 2019; Yilmaz ve Erdogan, 2019; Zirawaga ve digerleri,
2017) ve merak duygularinin artmasi ile derse karsi olumlu tutumlarin ¢ogaldigi gérilmustir (Bottino

Sayfa | 226 ve digerleri, 2013b; Yilmaz ve Erdogan, 2019; Yondemli ve Tas, 2018).Sonug olarak, calismaya katilan
o6grencilerin uygulama esnasinda kullanilan akil yiritme ve islem oyunlari ile birlikte dogrusal denklem
konularina yonelik ilgi ve motivasyonlarinda ylikselme gézlenmistir.

Uygulama slirecinde Altunay’in (2004) calismasinda gorildigi gibi, 6grencilerin etkinlikleri
tamamlamak icin matematiksel becerileri ve akil ylriitme yeteneklerini kullandigi gériilmustir. Benzer
calismalarda da belirtildigi gibi bu calismada ogrenciler, aktif bir sekilde uygulamaya katilmis
(Cengizhan ve Kog, 2017; Koroglu ve Yesildere, 2002; Sezgin Memnun, 2011; Usta ve digerleri, 2018)
ve dogrusal denklem sorularini dogru bir sekilde ¢dzmiislerdir. Ogrencilerin Etkinlik 2 uygulamasinda
verilen denklemlerin ¢6zim kiimelerini bulmalari, Etkinlik 9’da ABC baglama oyunu sonunda eslesen
sayllarin arasindaki dogrusal iliskiyi belirleyebilmeleri ve Etkinlik 7’de Kendoku oyunu sonunda
belirlenen Ug¢ noktadan gecen dogru grafiginin ¢izilmesi bu yargiya 6rnek gosterilebilir. Calismada
ayrica, ogrencilerin iki degiskenin iliskisini iceren bilgiyi; tablo, grafik ve cebirsel gbsterimlerden
yararlanarak farkli temsil bicimlerini kullanarak agikladiklari gériilmustiir. Ornegin, etkinlik 10 6grenci
kagitlarinda 6grencilerin iki degiskenin iliskisini farkli temsillerle ifade etmeleri bu duruma bir kanit
olusturmaktadir. Ogrenciler etkinliklerin uygulanmasi esnasinda ve bireysel gériismelerde sorulan
sorulara verdikleri cevaplarda da coklu temsiller kullanma ve bu temsiller arasinda doénisiimler
yapabilme becerilerini gostermislerdir. Bu dogrultuda akil ylritme ve islem oyunlari etkinlikleri,
ogrencilerin dogrusal denklem konularindaki iliskileri belirleyebilme, ¢oklu temsilleri kullanma ve bu
temsiller arasinda dénislimler yapabilme becerilerine katki sagladigi diisiinilmektedir. Bu ¢alismada
gozlemlenen diger bir durum, zeka oyunlari vasitasiyla 6grencilerin farkh tarzda sorular ¢ézmesi ve
farkli ¢6zim tekniklerini kullanmalari olmustur. Bu sekilde konu ile ilgili kavramlarin 6grenciler
tarafindan daha iyi 6zimsemeleri desteklenmistir. Bu dogrultuda yapilan diger calismalara paralel
olarak bu ¢calismada, coklu temsil kullanimin 6nemli oldugu (Girbiz ve Sahin, 2015), farkli etkinliklerin
dgretim ortaminda kullaniminin grenmeyi olumlu etkiledigi (Palabiyik ve ispir, 2011; Rondina ve
Roble, 2019; Yagisan ve digerleri, 2014) ve oyunlar vasitasiyla konularin daha iyi sekilde kavrandigi
(Bottino ve Ott, 2006; Erkin Kavasoglu, 2010) sonuglari ortaya ¢ikmistir.

Bu calismada 6grencilerin etkinlikleri dogru bir sekilde tamamladigi ve etkinliklerdeki istenen
becerileri yerine getirebildigi gorilmustir. Ogrencilerin etkinlikte yer alan ydnergeleri uygulayarak,
dogrusal denklem konularinin pekistirilmesi saglanmistir. Bu baglamda yapilan uygulama ile dogrusal
denklem konularinin égrenciler tarafindan anlamlandirilmasi desteklenmistir. Akil yiiritme ve islem
oyunlari ile dogrusal denklem konulari daha anlasilir kilinmis ve kavramlar arasindaki iliskinin daha iyi
anlasiimasi saglanmistir. Yapilan analizler sonucunda; 6grencilerin ek islem yapmalari, etkinlikleri
bitirmek icin ugrasmalari, gorlismelerde sorulan sorulara dogru cevap vermeleri, bircok yerde deneme
yaparak yanlis durumlari belirledikleri tespit edilmistir. Uygulama sonucunda yapilan diger calismalara
paralel olarak, calismada kullanilan akil yliritme ve islem oyunlarinin 6grencilerin akademik basarisini
destekledigi goriilmistir (Bottino ve Ott, 2006; Bottino ve digerleri, 2013a). Yapilan uygulama ile
ogrencilerin dogrusal denklem konularindaki 6grenme seviyelerinde olumlu ybénde gelisme
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gorilmustir. Ogrencinin gériismede soyledigi “Eskiden testlerde 3 dogru 6 yanlis yapiyordum birkac
sorudan sonradan boyle 6 dogru 3 vyanlis yapmaya basladm.” climlesi de bu yargiy
orneklendirmektedir.

Ogrencilerin uygulama hakkindaki disiinceleri incelendiginde ise, dgrencilerin uygulama
Sayfa | 227 hakkinda olumlu yonde donitler verdikleri gortlmistir. Oyunlar ile yapilan diger ¢alismalarda
belirtildigi gibi, gorismelerde 6grencilerin akil ylritme ve islem oyunlarina karsi olumlu tutumlar
sergiledikleri gbzlenmistir (Arslan ve Demirtas, 2015; Cetin, 2016; Usta ve digerleri, 2018). Gorlismeler
ile ayrica, 6grencilerin oyunlari eglenceli buldugu (Arslan ve Demirtas, 2015; Bottino ve Ott, 2006;
Cengizhan ve Kog, 2017; Huang ve digerleri, 2014; Yilmaz ve Erdogan, 2019) ve matematige olan bakis
acilarinin olumlu yonde oldugu tespit edilmistir. Akil ylritme ve islem oyunlarinin dogrusal denklemler
konularinin anlatiminda etkili bir ara¢ olarak kullanilabilir oldugu bu calismanin bulgularinda ortaya
ctkmistir. Ogrencilerin uygulamaya yonelik olumlu gérisleri bu tiir uygulamalarin artirilmasi gerektigini
destekler niteliktedir. Diger matematik konularinin 6gretimi siirecinde de potansiyel bir arac olarak akil
ylriatme ve islem oyunlarinin kullanilabilecegi disliniiimektedir. Zeka oyunlarinin kazanimlara entegre
edilerek uygulanan calismanin az olmasi sebebiyle bu c¢alismanin alana katki saglayacagi
dislinllmektedir.
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Ekler
Ek.1. Bireysel Goriismelerde Yer Alan Dogrusal Denklem Sorulari

Soru 1: Ayse’nin 280 soruluk test kitabindan her giin ayni sayida soru ¢ozmektedir. Ayse’nin test
Sayfa | 231 kitabinda kalan soru sayisi ile gegen giin arasindaki iliskiyi gosteren tablo asagidaki gibi hazirlanabiliyor
ise x degiskeni kactir.

1. Gun 8x
2. Gin 7x-10
3. Gin 160
4. Gin 4x
5. Gun 3x-10
6. Giln x+10
7. Gin 0

Soru 2: Sizlere verilen koordinat sitemi lizerinde bir dogru gizilecektir. Dogru ile ilgili bilgiler asagidaki
gibidir.

l. Dogru E noktasi ile A, B, D ve ya E noktalarindan birinden gegmektedir.
Il. E, C ve dogrunun diger noktasi ile olusturulan tiggenin alani 72 birim karedir.
II. Dogrunun egimi -4 diir.

yA
A B __I1€C D _ __E
P T H q
: : 6a | :
1 1 1 1
4 1 1 1 1 >
: | : : X
1 1 1 1
-3a -2a 2a 3a
E | -2a
v

Yukaridaki bilgilere gére a degiskeninin hangi sayi degeri almasi gerektigini bulun.
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Ek.2. Akil Yiiriitme ve islem Oyunu ile Bu Oyuna Gore Olusturulan Bir Etkinlik Temsili

d 15
Sayfa | 232
10
48
63
c b
]. 2 2 2 21 S0 16 36
3 8 _
Nektanm Koordinatt | Noktamn Koordinat Sistenn Uzerindeki Balges:
1 (ab)
5 6 30
2 (-a.c)
3 (a,-b)
4 7 I 5 =
5 {ab)
32 12

Sadece carpma isleminin ver aldign 5x5 ik bir zeminde 1- 10 sayilan ile oynanan

carpmaca ovununu tamamlaymmz. Buna gire sizlere verilmis tabloyu deldurunuz.

Carpmaca oyunu ornegi Carpmaca oyununa gore tasarlanmis etkinlik
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