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Dersin Adi Matematik Egitiminde Zeka Oyunlari ve Oyunla Ogretim

Ders Kodu MTES514 Ders Duzeyi Yuksek Lisans

AKTS Kredi 8 is Yikii 200 (Saat) Teori 3 Uygulama 0 Laboratuvar 0
Dersin Amaci Egitsel oyunlarin matematik 6gretiminin genel ve 6zel amaglari agilarindan degerlendiriimesi; Egitsel

oyunlarin matematiksel kavramlarin 6gretimde kullanimi

Ozet Igerigi Egitsel oyunlarin tanimi ve tarihgesi; Egitsel oyunlarin matematik 6gretiminin genel ve 6zel amaglari
acilarindan degerlendirilmesi; Egitsel oyunlarin matematiksel kavramlarin 6gretim ve 6grenimine
sagladigi katkilar ile egitsel oyunlarin matematik égretiminde etkin kullanimina iliskin gorus ve stratejilerin
incelenmesi. Matematik 6gretiminde zeka oyunlarinin yeri ve 6nemi. Zeka oyunlarinin tirleri (Akil
yurttme ve islem oyunlari, sézel oyunlar, geometrik-mekanik oyunlar, hafiza oyunlar, strateji oyunlar);
bu baglamda Sudoku, Tangram, Qbitz, Qwirkle, Metaforms, Reversi, Master Mind, Mangala, Aballon gibi
zeka oyunlarinin tanitimi, matematik 6gretimindeki kullanimi, 8grencilerdeki yaratici ve elestirel
distncenin gelisimine olan katkilarinin pedagojik ve bilissel kuramlar isiginda incelenmesi. Egitsel oyun
icerikli 6gretim etkinliklerinin gelistiriimesi ve bunlarin mikro-6gretim ¢ercevesinde sinif igi
uygulamalarinin yaptiriimasi

Staj Durum Yok
Ogretim Yoéntemleri Anlatim (Takrir), Tartisma, Bireysel Calisma
Dersi Veren Ogretim Elemani(lar)

Olgme ve Degerlendirme Araglari

Arag Adet Oran (%)
Ara Sinav (Vize) 1 30
Dénem Sonu Sinavi (Final) 1 70

Ders Kitabi / Onerilen Kaynaklar
1 MEB. (2013). Zeka Oyunlari Dersi Ogretim Programi
2 Metin, O. (2015). Egitimde Akil Oyunlari Sistemi. izmir: Mum Yayinlari

Hafta Haftalara Gore Ders Konulari

1 Teorik Egitsel oyunlarin tanimi ve tarihgesi

2 Teorik Egitsel oyunlarin matematik 6gretiminin genel ve 6zel amaglari agilarindan degerlendiriimesi

3 Teorik Egitsel oyunlarin matematiksel kavramlarin 6gretim ve 6grenimine sagladig katkilar

4 Teorik Egitsel oyunlarin matematik 6gretiminde etkin kullanimina iliskin gérus ve stratejilerin incelenmesi

5 Teorik Matematik 6gretiminde zeka oyunlarinin yeri ve 6nemi

6 Teorik Zeka oyunlarinin tirleri (Akil yiriitme ve islem oyunlari: Sudoku, Kare karalamaca, Kendoku,
Kakuro vb)

7 Teorik Zeka oyunlarinin tirleri (S6zel oyunlar: Anagramlar, Scrabble, Kelime avi, Sifre oyunlari vb)

8 Ara Sinav (Vize) Arasinav

9 Teorik Zeka oyunlarinin tirleri (Geometrik-Mekanik oyunlar: Tangram, Dagumler, Jenga vb)

10 Teorik Zeka oyunlarinin tirleri (Hafiza oyunlari: Es bulma oyunlari, Yén bulma oyunlari vb)

11 Teorik Zeka oyunlarinin tirleri (Strateji oyunlari: Go, Metaforms, Reversi , Qbitz, Qwirkle, Master Mind,
Mangala, Aballon vb)

12 Teorik Ogrencilerdeki yaratici ve elestirel diisiincenin gelisimine olan katkilarinin pedagojik ve bilissel
kuramlar 1s1ginda incelenmesi

13 Teorik Egitsel oyun icerikli 6gretim etkinliklerinin gelistiriimesi ve matematik 6gretiminde kullaniimasi

14 Teorik Mikro[16gretim gercevesinde sinif ici uygulamalarinin yaptiriimasi

15 Teorik MikroJ6gretim gergevesinde sinif ici uygulamalarinin yaptiriimasi

16 Dénem Sonu Sinavi

(Final) Doénem Sonu Sinavi

Dersin Ogrenme, Ogretme ve Degerlendirme Etkinlikleri Cergevesinde is Yiikii Hesabi (Ortalama Saat)

Etkinlik Adet On Hazirlk Etkinlik Slresi Toplam Is Yiiki
Kuramsal Ders 14 5 3 112

Ara Sinav 1 38 2 40
OR=I0]
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Dénem Sonu Sinavi 1 46 2 48
Toplam Is Yiiki (Saat) 200
Yuvarla [Toplam is Yiiki (saat) / 25*] = AKTS Kredisi 8
*25 saatlik is yiikii 1 AKTS olarak kabul edilmektedir.

Dersin Ogrenme Giktilari
1 Egitsel oyunlarin tanimi ve tarihgesini bilmek
Egitsel oyunlarin matematik 6gretiminin genel ve 6zel amaglari acilarindan degerlendiriimesi

Egitsel oyunlarin matematiksel kavramlarin 6gretim ve 6grenimine sagladigi katkilar ile egitsel oyunlarin matematik
ogretiminde etkin kullanimina iligkin goris ve stratejilerin incelenmesi

2
3
4 Matematik 6gretiminde zek& oyunlarinin yeri ve 6nemini kavramak
5 Egitsel oyun igerikli 6gretim etkinliklerinin gelistiriimesi

Program Giktilari (Matematik Egitimi Yiiksek Lisans (iO) Programi)

1 Matematik egitimi alaninda uzmanlik diizeyinde kuramsal bilgi birikimine sahip olur
Matematik egitimi alanda sahip oldugu kuramsal bilgi birikimini 6grenme ortamlarinda uygular
Matematik egitimi alanindaki bilgileri farkh disiplinlerle buttnlestirir ve islevsel bilgi Gretir
Kavram 6gretiminde bilgi ve iletisim teknolojilerini etkin sekilde kullanir
Matematik egitimi alanindaki sorunlara bilimsel arastirma yontemlerini kullanarak ¢ézium uretir
Alaniyla ilgili bilgiyi elestirel disunerek degerlendirir
Matematik egitimi alaninda ekip ¢alismalarina katilir
Matematik egitimi alanindaki ulusal ve uluslararasi bilgiyi paylasir
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Bilim-teknoloji-toplum ve matematik etkilesimini anlar ve degerlendirir

[EnY
o

Bilimi etik degerler ¢ergevesinde anlar ve ¢alismalarinda etik konularda hassas davranir

[N
[N

Matematik egitimi alanindaki giincel gelismeleri takip eder

[EEY
N

Alaniyla ilgili strateji ve uygulama planlari gelistirir ve bu planlar kalite surecleri cercevesinde degerlendirir

[EnY
w

Yasam boyu 6grenmeyi ilke edinir

Program ve Ogrenme Giktilan iliskisi 1:Cok Diigiik, 2:Dustik, 3:Orta, 4:Yiiksek, 5:Cok Yiiksek
O0c1 06c2 0Oc¢3 0Oc4 OCs

PC1 3 3 3 3 4
PC2 4 4 4 4 5
PG3 3 3 3 3 4
PC4 4 4 4 4 4
PC5 3
PC6 4 4 4 4 3
PC7 4 4 4 4 4
PC8 3
PC9 4 4 4 4 4
PC10 3
PC11 4 4 4 4 5
PC12 4 4 4 4 4
PC13 3 3 3 3 3
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