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Bu ¢aligmada yazarlar tarafindan tasarlanan, birim kiipler ve oyun kitap¢gigindan olusan Fan-
tastik Kiipler oyununun 7. sinif 6grencilerinin uzamsal yonelim becerileri ve uzamsal yetenek
0z- degerlendirmeleri tizerindeki etkisini belirlemek, ayrica 6grenciler ve onlarin matematik
ogretmenlerinin oyuna y6nelik goriislerini ortaya koymak amaglanmistir. Aragtirmanin ¢alis-
ma grubu, 20 deney 23 kontrol grubu olmak iizere toplam 43 yedinci sinif 6grencisinden olus-
maktadir. Deney grubunda Fantastik Kiipler oyunu, haftada 1 ders saati olmak iizere 5 hafta
boyunca oynatilmistir. Kontrol grubunda ise geleneksel yontemle konu anlatimi yapilmistir.
Aragtirmada yontem olarak karma arastirma yontemi kullanilmistir. Dolayisiyla nicel aragtir-
ma yontemi olarak yar1 deneysel desen; nitel arastirma yontemi agisindan ise yar1 yapilandi-
rilmis goriisme formlar: hazirlanmistir. Uygulamanin éncesinde uygulanan Uzamsal Yonelim
Testi (UYT) (Z=.-1.1; p=.264>.05) ve Uzamsal Yetenek Oz-Degerlendirme Olgegi (UYODO)
sonuglarina gore (Z=.-305; p=.760>.05) gruplarin sira ortalamalar1 arasinda anlaml bir fark-
lilik olmadig: belirlenmis, bu nedenle gruplar goreli olarak bagimli degiskenler bakimindan
denk kabul edilmistir. Deneysel uygulama sonrasinda uygulanan UYT sonuglarina gore ise
gruplarin sira ortalamalar: arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu (Z=-2;
p=.037<.05), UYODO sonuglar1 arasindaki farkliligin ise anlamli diizeyde olmadig1 (Z=-3,6;
p=.715>.05) belirlenmistir. Ancak gruplarin sira ortalamalar1 incelendiginde deney grubunun
uzamsal yetenek 6z-degerlendirme puanlarinin, kontrol grubuna gore daha yiiksek oldugu
gortlmugtiir. Yar1 yapilandirilmig goriigme formlar: degerlendirildiginde ise 6grencilerin ¢o-
gunlugu oyunu sevdigini, neredeyse yarisi da nesnelere bakis agisini degistirdigini belirtmis-
lerdir. Ogretmen ise formda oyunu geometrik cisimlerin farkli yénlerden goriiniimleri igin
faydali buldugunu belirtmistir. Elde edilen bulgularin yorumlanmasi sonucunda Fantastik
Kiipler oyununun 6grencilerin uzamsal y6énelim becerileri ve uzamsal yetenek 6z-degerlen-
dirmeleri iizerinde etkili olacag1 sonucuna ulagimgtir.
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ABSTRACT

This study aims to determine the effect of the Fantastic Cubes game designed by the authors,
which consists of unit cubes and a game booklet, on the spatial orientation skills and spa-
tial ability self-report of 7"-grade students, and also to reveal the opinions of the students
and their mathematics teachers about the game. The research study group consists of 43 sev-
enth-grade students, 20 in the experimental group and 23 in the control group. In the exper-
imental group, the Fantastic Cubes game was played for 5 weeks, one lesson per week. In the
control group, the subject was explained with the traditional method. As a method in the
research mixed research method was used. Therefore, as a quantitative research method qua-
si-experimental design; in terms of qualitative research methods, semi-structured interview
forms were prepared. According to the results of the Spatial Orientation Test (SOT) (Z=.-1.1;
p=.264>.05) and the Spatial Ability Self-Report Scale (SASRS) applied before the application
(Z=.-305; p=.760>.05), it was determined that there was no significant difference between the
mean rank of the groups, so the groups were accepted to be relatively equivalent in terms of
dependent variables. According to the results of the SOT applied after the experimental appli-
cation, there was a significant difference between the mean rank of the groups in favor of the
experimental group (Z=-2; p=.037<.05) but the difference between the SASRP results was not
significant ( Z=- 3.6; p=.715>.05). However, when the mean rank of the groups was examined,
it was seen that the spatial ability self-report scores of the experimental group were higher
than those of the control group. When the semi-structured interview forms were evaluated,
the majority of the students stated that they liked the game, and nearly half of them stated that
it changed their perspective on the objects. And the mathematics teacher of the experimental
group found the game useful for the views of geometric objects from different directions in the
semi-structured interview form applied. As a result of the interpretation of all the findings, it
was concluded that the Fantastic Cubes game will affect students’ spatial orientation skills and
spatial ability self-report.

Cite this article as: Bakrag, M., Kog, S., & Tagpinar Sener, Z. (2023). The effect of using con-
crete materials on students' spatial orientation skills and spatial ability self-report: Fantastic
cubes game. Yildiz Journal of Educational Research, 8(2), 98—109.

GiRiS

Elinde renkleri karistirilmig rubik kiip olan bir ¢ocuk
bu kiipiin her bir yiiziinde birden fazla renk olmayacak
sekilde kiipti ayarlamaya ¢alisir. Bu igin olasiliklar1 tahmin
etmekle alakali olabilecegi diistiniilebilir, ancak olasiliklar
tahmin edilirken kiip zihinde hareket ettirildiginde i daha
da kolaylasacaktir. Kiip 6rnegi gibi birkag 6rnek daha veri-
lebilecek olan; bir nesneyi zihinde canlandirma, hareket
ettirme, agma-kapama veya yalniz bir iki yiizeyini gordiigii-
miiz bir cismin diger yiizeylerini hayal etme vb. diisiinme
faaliyetleri uzamsal yetenek kapsamina girmektedir.

Uzamsal yetenek icin literatiirde birgok farkli bilesen-
den bahsedilmistir. Ornegin zihinde dondiirme, uzamsal
gorsellestirme, uzamsal yonelim, uzamsal algilama, uzam-
sal bilis bunlardan bazilaridir (Dokumaci Siitcii, 2017; Kosa
& Kalay, 2018; Olkun & Altun, 2003; Tekin, 2007; Yildiz &
Tiiztin, 2011). Ancak uzamsal yetenek bir disiinme faali-
yeti olarak ifade edildiginde uzamsal yonelim ve uzamsal
gorsellestirme bilesenlerinin kapsayici oldugu ve en ¢ok
tizerinde durulan bilegenler olduklar1 soylenebilir. Kosa
ve Kalay (2018) yaptiklar1 arastirmada birgok arastirmaci-
nin uzamsal gorsellestirme becerisini; “gorsel bir nesnenin
zihinde agma/kapamaya tabi tutulmasina, ayni zamanda o
nesnenin dondiiriilmesinin veya katlanmasinin goéz 6niinde

canlandirilmasina dayali calismalar” seklinde tanimladigini
soylemiglerdir. Literatiirde uzamsal yonelimle ilgili tanim-
lar da mevcuttur; Clements (1998), uzamsal yonelim bece-
risini, kisinin nerede bulundugunu ve gevresindeki diger
maddelerin nerede ve nasil bulundugunu idrak edip kulla-
nabilmek; yani, kisinin bulundugu konuma goére uzaydaki
farkli konumlar arasindaki iligkileri anlayabilme ve kul-
lanabilme becerisi seklinde tanimlamigtir. Ayn1 zamanda
uzamsal yonelim becerisi: Bulunulan konumdan birkag
yonii goriilebilen 3 boyutlu bir cismin gériillemeyen yén-
lerini, birkag¢ cismin de birbirlerine gére konumlarini hayal
edebilme becerisi seklinde tanimlanabilir. Bu tanimlar-
dan uzamsal yonelim becerisinin MEB (2018) Matematik
Dersi 1-8. Siniflar Ogretim Programrnda yer alan “Farkl
yonlerden goriintimlerine iliskin ¢izimleri verilen yapilari
olusturabilmesi (M. 7.3.4 2.)” kazanimu ile baglantili oldugu
sOylenebilir.

Bir odadaki mobilyalarin dizayninin saglanmasi,
mithendis ve mimarlarin 3 boyutlu alanda olusturacaklar:
projeleri 2 boyutlu alana ¢izmeleri vb. is ve islemlerin ger-
geklestirilmesinin uzamsal yetenekle baglantili oldugu soy-
lenebilir. Ayni zamanda Matematik dersinin miifredatinda
yer alan birtakim konu ve kazanimlarin da uzamsal yete-
nekle baglantili oldugu sdylenebilir. Ustelik aragtirmalarda



100

Yildiz Journal of Educational Research, Vol. 8, Issue. 2, pp. 98—-109, December, 2023

Matematik ve Geometri bagarisinin uzamsal yetenekle
dogru orantili oldugu sonuglar1 ¢ikmustir (Battista, 1990;
Clements, 1998; Kayhan, 2005; Yildirim ve Karatag, 2015).
Ornegin ilkdgretim ve ortaokul dgrencileri tizerinde cali-
san Clements (1998) ve lise 6grencileri ile ¢alisan Battista
(1990) bu minvalde sonugclara ulagsmislardir. Yildirim Giil
ve Karatas (2015) yaptiklar1 ¢alismada uzamsal yetenek
ile doniigiim geometrisi konusundaki basarisi arasinda
anlamli pozitif yonde bir iligki saptamislardir. Kayhan
(2005) ise aragtirmasinda uzamsal yetenek ile Matematik
basaris1 arasinda 6nemli pozitif iligki oldugunu saptamistir.
Tiim bunlardan Matematik ve Geometri derslerinde basari
elde etmede uzamsal yetenegin gelistirilmesinin etkili ola-
cag1 sonucuna ulagilabilir.

Literatiirde uzamsal yetenegin gelistirilmesi igin
genelde sanal alan ve somut materyaller kullanilmigtir.
Bu baglamda teknolojiden faydalanilan ve olumlu sonug-
lanan aragtirmalar mevcuttur (Kosa & Kalay, 2018; Yildiz
& Tiiztin, 2011). Yildiz ve Tiiziin (2011) daha 6nce somut
kiiplerle ders islemeyen kalabalik bir grupla yaptiklar: arag-
tirmada, legolar ya da birim kiiplerle yapilan etkinliklerin
uzamsal yetenegi gelistirebilecegini belirtmislerdir. Somut
materyallerin veya zeka oyunlarinin kullaniminin uzamsal
yetenegin gelistirilmesinde etkili oldugu sonucuna ulasan
aragtirmalar da mevcuttur (Demirkaya & Masal, 2017;
Kosa & Kalay, 2018; Yildiz & Tiiziin, 2011). Ben-Chaim ve
arkadaglar1 (1988) birim kiiplerle olusturulan yapilar: iki
boyutlu ortama ¢izdikten sonra yorumlamanin 6grencile-
rin uzamsal becerilerini gelistirmede etkiledigini belirtmis-
tir (Kosa & Kalay, 2018). Sonug olarak, uzamsal yetenegin
gelisimi icin yapilan ¢alismalarda, iki boyut- ii¢ boyut ilig-
kisini iceren uygulamalarin ve somut materyallerin etkili
oldugu sonucu ortaya ¢ikmustir.

Bahsedilen sanal alan ve somut materyallerin yaninda
icerigi uzamsal yetenege gore ayarlanan ve Ogrencilerin
motivasyonunu artiran oyunlar da uzamsal yetenegin gelis-
tirilmesinde etkilidir. MEB (2018), Matematik Dersi 1-8.
Siniflar Ogretim Programr'nda matematige kargt olumlu
tutum gelistirmenin éneminden bahsedilmis ve bunun i¢in
tnitelerde uygun goriilen yerlerde matematik oyunlarina
yer verilmesi gerektigi soylenmistir. Ayn1 zamanda Olkun
ve Altun (2003) ¢ocuklarin oynadiklar: cesitli oyuncakla-
rin ve edindikleri somut deneyimlerin geometrik ve uzam-
sal becerilerinin gelisimi #izerinde olumlu etki ettiginin
alanyazinda (Roorda, 1994) bilinen bir durum oldugunu
belirtmistir.

Calismanin amac

Bu aragtirmada uzamsal yetenegi gelistirecegi diislinii-
len Fantastik Kiipler adli oyun gelistirilmistir. Bu oyunda
belirtilen literatiirden farkli olarak Ogrencilerden iki
boyutlu ¢izim olusturmalar istenmemekte, farkli yonler-
den iki boyutlu goériiniimii verilen cisimleri birim kiip-
ler ile gruplarindaki arkadaglarindan 6nce olusturmalar:
istenmektedir. Gerek sanal alan ve somut materyallerin
gerek oyunlarin Ogrencilerin uzamsal yeteneklerine ve

motivasyonlarina olumlu etkisi alan yazinda belirtilmis-

tir (Demirkaya & Masal, 2017; Kosa & Kalay, 2018; Olkun

& Altun, 2003; Yildiz & Tiiziin, 2011). Tasarlanan oyun

materyalinde birim kiiplere yer verildiginden ayni1 zamanda

somut materyal yerine de gegebilmektedir. Dolayisiyla bu
caligmada somut materyal yerine de gegebilecek bir oyun
kullanilmagtir.

Tasarlanan Fantastik Kiipler oyununda, hem iki boyut
tic boyut arasindaki iliski, hem de somut materyal kulla-
nimi bir arada bulunmaktadir. Ogrencilerden iki boyutlu
goriiniimii verilen sekillerden yola ¢ikarak, 3 boyutlu cisim-
ler olusturmalari istenmektedir. Bu uygulamanin bir oyuna
doniustirilmesiyle 6grenciler igin siireklilik haline gelmesi
ve Ogrencilerin bir oyun ortamu icerisinde 6grenmeleri
amagclanmistir. Ayni zamanda, tasarlanan bu oyunun diisiik
maliyetli, kolay ulagilabilen materyaller kullanilarak elde
edilebilecek olmasi, 6gretmenlerin oyuna erisimi agisindan
6nemli bir faktor olacaktir.

Uzamsal yonelim becerisi vb. becerileri gerektiren konu
ve kazanimlar Matematik dersi igerisinde 6grencilerin zor-
landiklar1 ve diger konulara gére daha ¢ok onyargili ola-
bildikleri kazanimlardir. Bu nedenle tasarlanan oyun ile
ogrencilerin uzamsal yonelim becerisine yonelik 6z-deger-
lendirmelerinin olumlu etkilenmesi de bu ¢aligmanin ama-
cin1 ve aragtirma konusunu olugturmaktadir. Bu baglamda
¢alismamizin amaci, tasarlanan bir oyun materyaliyle
ogrencilerin iki, en fazla {i¢ yonden (6n ve arka, arka ve yan-
lar vb.) goriiniimlerinin verildigi yapilar: olusturmalarini
saglayarak uzamsal yonelim becerilerini gelistirmek ve bu
oyunun 6grencilerin uzamsal yetenek 6z-degerlendirmele-
rine etkilerini belirlemektir. Ayrica deney grubu 6grencile-
rinin tasarlanan oyun hakkindaki gériislerinin belirlenmesi
ve deney grubu Matematik 6gretmeninin oynatilan oyun
hakkindaki ve bu oyunun uygulanisi, faydasi hakkindaki
goriiglerinin belirlenmesi de amaglanmaktadir. Bu kap-
samda ¢aligmanin aragtirma sorusu “Arastirmacilar tara-
findan uzamsal beceri kullanmay1 gerektirmesi amaciyla
tasarlanan Fantastik Kiipler oyunu 6grencilerin uzamsal
yonelim becerilerini gelistirmeyi ve uzamsal yetenek 6z-de-
gerlendirmelerine olumlu etki etmeyi saglar mi?” geklin-
dedir. Bu probleme bagli asagidaki alt problemlere yanit
aranmuigtir:

1. Fantastik Kiipler oyunu ile 6grenim goren deney gru-
bundaki &grencilerle, geleneksel yontemle 6grenim
goren kontrol grubu &grencilerinin son test uzamsal
yonelim beceri puanlari arasinda anlamli farklilik var
midir?

2. Fantastik Kipler oyunu oynatilan deney grubundaki
ogrencilerle, geleneksel yontemle 6grenim géren kont-
rol grubu 6grencilerinin son test uzamsal yetenek 6z
degerlendirme alg1 puanlar: arasinda anlamli farklilik
var midir?

3. Deney grubu ogrencilerinin Fantastik Kiipler oyunu
hakkindaki goriisleri nelerdir?

4. Deney grubu Matematik 6gretmeninin Fantastik Kiipler
oyunu hakkindaki goriisleri nelerdir?
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YONTEM

Arastirmanin Modeli

Aragtirmanin modeli karma yontem arastirmasidir.
Karma yontem arastirmast nitel ve nicel yontemin bir arada
kullanildig: bir arastirma yontemidir. Bir yontemdeki eksik-
ligin bagka bir yéntem ile giderilmesi agisindan karma yon-
temin 6neminden literatiirde (Aydin Cakir ve Tiirkes Kilig,
2021) bahsedilmistir. Karma yontem aragtirmasinin nitel ve
nicel verilerin toplanma zamanina bagl olarak belirlenen
farkli desenleri mevcuttur. Bu arastirmada ilk olarak nicel
sonra nitel verilerin toplanmasi yolu izlenerek agiklayic
siral1 yontem kullanilmistir. Nicel aragtirma yontemi olarak,
gelistirilen oyunun 6grencilerin uzamsal yonelim becerileri
puanlari ve uzamsal yetenek 6z-degerlendirmeleri iizerinde
etkisinin belirlenmesi amaciyla, 6n test-son test kontrol
gruplu olan yar1 deneysel desen kullanilmistir. Nitel arag-
tirma yontemi olarak ise gelistirilen oyun hakkinda 6grenci
ve Ogretmen goriiglerine bagvurmak amaciyla yar1 yapilan-
dirillmis goriisme formlar: hazirlanmistir. Formun sorulart
belirlenirken alanyazinda (Baltaci, 2019) belirtildigi gibi
zaman tuzaklarina diismemek adina az sayida ve nitelikli
sorular hazirlanmistir. Arastirma deseninin simgesel goste-
rimi Tablo 1'de gosterilmistir.

Calisma Grubu (Katilimcilar)

Aragtirmanin ¢alisma grubu kolay ulasilabilir durum
orneklemesi ile belirlenmistir ve Istanbul ilinde Esenler
ilcesinde yer alan MEB’ e bagl bir ortaokuldaki yedinci
sinif 6grencilerinden olusmaktadir. Okuldaki yedinci sinif-
lardan 2 farkli sinif belirlenmistir. Bu siniflardan biri kont-
rol digeri deney grubudur. Deney grubunda 7 kiz 13 erkek
olmak tizere 20 6grenci; kontrol grubunda ise 8 kiz 15 erkek
olmak iizere 23 6grenci bulunmaktadir (Tablo 2). Okulun
secilme nedeni, arastirmacilara yakin olmasi ve okul ida-
recilerinin, grenci ve velilerin yapilacak uygulamaya izin
vermesidir. Aragtirmacilara yakin olan okullar igerisin-
den okul idaresinin de aragtirma siirecine olumlu bakmasi
nedeniyle bu okul se¢ilmistir. Segilen okuldaki 6grencilerin
sosyo-ekonomik olarak orta diizeyde olduklar1 sdylenebilir.

Veri Toplama Araci

Calisma kapsaminda deney grubuna “Uzamsal Yonelim
Testi (UYT)” ve “Uzamsal Yetenek Oz-Degerlendirme
Olgegi (UYODO)” 6n test - son test olarak uygulanmustir.
Bu testler kontrol grubuna da 6n test - son test olarak uygu-
lanmustir. Bu testler icin gerekli izin 6l¢ek sahibi olan Nese
Dokumaci Siitgirden alinmigtir.

Tablo 1. Aragtirmanin deseninin simgesel gosterimi (nicel)

Tablo 2. Calisma grubu

Gruplar Kiz Ogrenci Sayis1 Erkek Ogrenci Sayist
Deney Grubu 7 13
Kontrol grubu 8 15

Dokumaci Siit¢ii (2017) tarafindan gelistirilen UY T nin
KR-20 ig tutarlilik katsayisi yine Dokumaci Siitgii tarafin-
dan .71 olarak hesaplanmis ve béylece giivenilir bir test
oldugu ortaya ¢ikmistir. Kapsam gecerliligi i¢in ise uzman
goriisleri alinmig ve dogrulayici faktor analizi (DFA), agim-
layic1 faktor analizi (AFA), madde analizi ve giivenirlik
caligmalar ile testin giivenilir ve gegerli oldugu sonucuna
ulagilmigtir.

UYODQii Melih Turgut lisans égrencilerinin uzam-
sal yetenekleri hakkinda kendi kendilerine degerlendirme-
lerini incelemek amaciyla gelistirmistir (Dokumact Siitgi,
2017). Dokumaci Siit¢ii ise gerekli izinleri alarak bu testi
yedinci siif 6grencilerine uyarlamistir. Dokumact Stitgii
tarafindan “Uzamsal Yetenek Oz-Degerlendirme Olgegi”
nin yedinci siif 6grencileri i¢in uyumlu oldugu ve dogru-
landig1 ortaya konulmustur.

Ayrica deney grubu 6grencilerinin ve matematik 6gret-
meninin uygulama konusunda goriislerini belirlemek ama-
cryla “Yar1 Yapilandirilmig Goriisme Formu” kullanilmigtir.
Yukarida belirtildigi tizere form hazirlanirken az sayida,
kisa cevapli, ayrica 6gretmen ve Ogrencilerin oyun hak-
kindaki kanaatlerini belirlemek agisindan nitelikli sorular
hazirlanmaya ¢aligilmigtir.

Ogrenciler icin gelistirilen formda;

- Fantastik Kiipler oyununu sevdin mi? Sevdiysen en ¢ok
hangi yoniini sevdin?

- Oyunun nasil oynandigin: anlamakta zorlandin mr?

- Fantastik kiipler oyununu oynarken eglendin mi?

- Daha 6ncebdyle bir oyunla karsilagtin m1? Karsilastiysan
biraz bahseder misin?

vb. sorulara yer verilmistir. Az sayida ve kolay cevapla-
nabilen sorulara yer verildiginden bulgular boliimiinde de
yer verildigi gibi sorulara verilen cevaplara “Oyunu sevme,
oyunu sevmeme, oyunu anlamakta zorlanma, aile veya
arkadaglarla oynamak isteme, oyunun eglenceli olmasi,
daha 6nce boyle bir oyunla karsilagmama, oyun nesnelere
bakis agimi degistirdi” seklinde kod verilmistir.

Ogretmenler icin gelistirilen formda;

- Oyunu begendiniz mi? Begendiyseniz hangi yénlerini
begendiniz?

Gruplar On Test Siireg Son Test
Deney Grubu T1, T2 Oyun Materyali T1,T2
Kontrol grubu T1, T2 Geleneksel Siireg T1,T2

T1: Uzamsal Yonelim Testi (UYT), T2: Uzamsal Yetenek Oz-Degerlendirme Olgegi
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- Sizce bu oyun hangi yas gruplarinda oynatilabilir?

- Bu oyunun somut materyal olarak kullanilmasinin
uygun oldugunu diisiiniiyor musunuz?

- Oyunun O6grenciler i¢in faydali oldugunu diisiiniiyor
musunuz? Faydali oldugunu diisiiniiyorsaniz bu yonle-
rini yazar misiniz?
vb. sorulara yer verilmistir Bu formdaki sorulara

verilen cevaplar ise “6gretmenin oyun hakkindaki goriis-

leri, 6gretmenin oyunun uygulanigi hakkindaki gériisleri,
6gretmenin oyunun faydas: hakkindaki goriisleri” katego-
rileri altinda degerlendirilmistir.

Arastirmada Kullanilan Etkinliklerin ve Materyallerin
Hazirlanmasi

Fantastik Kiipler oyunu, arastirmacilarin lisans dersle-
rinden biri olan “Oyunla Matematik Ogretimi” dersi kap-
saminda gelistirilmistir. Bu derste 6ncelikle, oyun tanimlar:
ve oyunun bireyin gelisimindeki yeri, oyun tiirleri, egitsel
oyunlar ve 6nemi gibi teorik bilgilere yer verilmistir. Daha
sonra matematikgilerin tasarladigi bazi oyunlar ve smif
i¢i oynanabilecek bazi egitsel oyunlara yer verilmis ve her
oyun sinif icerisinde oynanarak deneyimlenmistir. Son ola-
rak katilimcilar gruplar halinde farkli oyunlar tasarlamis-
lardir. Fantastik Kiipler oyunu da, bu tasarimlardan biridir.
Oyunun tasarimi yapildiktan sonra smnif i¢inde oynanmis-
tir ve tiim katilmcilarin goriigiine gore eksik noktalar gide-
rilerek oyuna son hali verilmistir.

Fantastik kiipler oyunu “Farkli yonlerden gériintimle-
rine iligkin ¢izimleri verilen yapilar1 olusturur (M.7.3.4.2.)”
kazanimina iliskin olarak gelistirilmistir (MEB, 2018).
Oyunda bulunan materyaller: zil, kitap¢ik, birim kiiptiir.
Oyun kitapgiginda ogrencilerden olusturmalarini iste-
digimiz ti¢ boyutlu gekillerin birkag farkli yonden gorii-
nimlerinin iki boyutlu ¢izimleri yer almaktadir. Ayrica
Ogrencilerin igini biraz daha kolaylastirmak adina seklin
genel gorlintiisiinii veren ii¢ boyutlu bir ipucu da oyun
kitap¢igina eklenmistir. Kolaydan zora dogru 12 farkl: sekil
belirlenmistir. Her seklin arka sayfasinda sorunun dogru
cevabi bulunmaktadir (Resim 1).

Resim 1de gorildigti gibi, oncelikle olugturulacak
seklin istten ve dnden goriiniimleri verilmektedir. Ayrica,
ogrencilerin sadece bu iki goriiniimden sekli tahmin etme-
lerinin zor olacag gerekgesi ile seklin genel goriiniimiine
gore bir de ipucu eklenmistir. Ogrenciler bu ii¢ bilgiden yola
¢ikarak, renkli kiiplerle bu sekli olusturmaya ¢alismislardir.

Uygulama Siireci
Deney gurubuna “Farkli yonlerden goriiniimlerine

iliskin ¢izimleri verilen yapilari olusturur. (M.7.3.4.2.)”

kazanimina iligkin, bir 6n bilgilendirme yapildiktan sonra

5 hafta boyunca her haftada 1 ders saati olarak toplamda

5 ders saati boyunca Fantastik Kiipler oyunu oynatilmis-

tir. Oyun baslangicta 4 kisilik gruplardan olusan bir rakip

oyunu seklinde uygulanmaya ¢alisilmistir. Oyunun uygu-
lama agamalars;

- 9 farkli renkteki birim kiip kullanilarak istenilen sekil
gruptaki diger Ogrencilerden Once olusturulmaya
caligilir.

- Sekli dogru tamamladigini diisiinen 6grenci arkadasla-
rindan once zile basmalidir.

- Eger dogru yaptiysa 1 puan alacaktir. Dogru sekli bulan
Ogrenci olmadig1 takdirde kimse puan alamayacaktir.
Bir sonraki sekle gegilecektir.

- 12 sekil sonunda en ¢ok puan alan Ogrenci oyunu
kazanacaktir.

Ovyunun kurallar1 bu gekilde belirlenmigtir ancak uygu-
lama esnasinda birim kiipleri oyunun amaci diginda kul-
lanan, rakip oyunu mantigini terk edip sekilleri grupca
olusturmaya calisan 6grenciler mevcut oldugundan grup-
larin isleyigini, kimin 6nce bitirdigini vb. takip etmek,
ogrencileri izlemek gliclesmistir. Oyunun ilk zile basan 1
puan alacak kuralini uygulamayan gruplar da olmustur. Bu
durumlar g6z 6niine alindiginda oyunun kalabalik bir sinif
ortaminda ilk defa oynatildiginda rakip oyunu seklinde
oynanamayacagl goriilmiistiir.

Ogrenciler baslangicta gekilleri tek baslarina yapmakta
zorlandiklarindan sekilleri arkadaglariyla yapmaya ¢alis-
muslardir, bu durumda rakip oyununun bir anlami da
kalmadigindan rehavete kapilanlar olmustur. Tasarlanan
oyun da dikkat gerektiren bir oyun oldugundan yontemde
degisiklige gidilerek oyun grup olarak degil de bireysel
oynatilmustir. Sekiller akilli tahtada agilmistir ve 6grenciler
sekilleri bireysel olarak olusturmaya calismislardir. Sekli ilk
yapan 6grenci de sinifa duyurularak arkadaglar: tarafindan
alkislanmustir. Bu sekilde 6grenciler sekle odaklanmaya
baslayip oyunun mantigini daha iyi anlamaya baglamislar-
dir. Bu gekilde oyunun mantig1 6grenciler tarafindan anla-
sildiktan sonra rakip oyununa gecilebilecegi anlagilmistir.

Kontrol grubunda ise s6z konusu kazanima gegildi-
ginde, 6gretmen her zamanki uygulamalarini yaparak der-
sini iglemistir. Ogretmen ders isleyisi sirasinda, yine birim

Resim 1. Fantastik Kiipler oyunu katalogundan bir kesit.
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kiipleri kullanarak farkli uygulamalar yapsa da Fantastik
Kiipler oyunu kontrol grubunda uygulanmamustir.

Verilerin Toplanmasi

Deney grubu 6grencileri 5 haftalik uygulama 6ncesi
ve sonrasinda, kontrol grubu &grencileri ise ders anlatimi
oncesi ve sonrasinda UYT ve UYODO'yii cevaplandirmig-
lardir. Ayrica 5 haftalik uygulama sonrasinda deney grubu
Ogrencileri ve 6gretmeni Yar:1 Yapilandirilmis Goriisme
Formlarini doldurmuslardir.

BULGULAR

Test, olgek ve formlardan elde edilen bulgulara gec-
meden 6nce oyun katalogundan birkag kesite agagida yer
verilmistir (Resim 2). Ozellikle ulagilan bulgularin ortaya
¢ikmasinda etkili oldugu diistiniilen kesitler eklenmistir.

UYT’ye Yonelik Bulgular

Uygulama 6ncesi deney ve kontrol gruplarinin Uzamsal
Yonelim Testine gore denk olup olmadigini ortaya koymak
amaciyla katilimcilarin 6n test puanlari i¢cin Mann Whitney
U testi kullanilmistir. Gruplardaki kisi sayist az (n<30)
oldugundan non parametrik testlerin uygulanmasi uygun
goriilmistiir. Tablo 3de deney ve kontrol gruplarinin

Uzamsal Yonelim Testi 6n test puanlar1 hakkinda Mann
Whitney U testi sonuglari verilmistir.

Tablo 3% bakildiginda, deney grubundaki 6grencilerin
oOn test puanlarinin sira ortalamasi 24,28 iken, kontrol gru-
bunda yer alan 6grencilerin 6n test puanlarinin sira ortala-
masi 20,02 oldugu goriilmektedir. Deney grubu &grencileri
ve kontrol grubundaki 6grencilerin uzamsal yénelim bece-
risine yonelik test sonuglarinda anlamli farklilik olmadigt
goriilmektedir (Z=.-1.1; p=.264>.05). Dolayisiyla, deney ve
kontrol gruplarimin denk oldugu séylenebilir.

Tablo 4de deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin
uygulama sonrasinda aldiklar1 uzamsal yonelim beceri tes-
tine yonelik sonuglar: gériilmektedir.

Tablo 4e bakildiginda, deney grubundaki 6grencilerin
sira ortalamasi 26,25 iken kontrol grubu 6grencilerinin sira
ortalamasi 18,30 oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte
gruplarin son test puanlari arasindaki farkliligin anlamli
oldugu ortaya ¢ikmustir (Z=- 2; p=.037<.05). Dolayisiyla,
Fantastik Kiipler oyununu oynayan deney grubundaki
6grencilerin kontrol grubundaki 6grencilere gére uzam-
sal yonelim becerilerinde anlamli bir farklihigin oldugu
sOylenebilir.

Tablo 5’te ise, kontrol grubundaki 6grencilerin uzamsal
yonelim beceri testine iliskin 6n-test ve son test puanlarinin
wilcoxon igaretli siralar testi sonugclar1 yer almaktadur.

Resim 2.

Tablo 3. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test uzamsal yonelim beceri testi puanlarina iliskin Mann Whitney u

testi sonuglari

Gruplar N Sira Ortalamasit  Siralar Toplami U zZ P
Deney Grubu 20 24,28 485 184 -L,1 264
Kontrol grubu 23 20,02 460

p>.05

Tablo 4. Deney ve kontrol grubunun son test uzamsal yonelim beceri testi puanlarina iliskin mann whitney u testi sonug-

lar1

Gruplar N Sira Ortalamas1  Siralar Toplam U zZ P
Deney Grubu 20 26,25 525 145 -2 .037
Kontrol grubu 23 18,30 421

p>.05
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Tablo 5%¢ bakildiginda, kontrol grubundaki 6grencilerin
uzamsal yonelim becerileri 6n test ve son test puanlarinin
sira ortalamalar1 kargilastirildiginda, puanlari arasinda
anlamli bir farklihigin olmadigr goériilmektedir (Z=.-5;
p=.581>.05). Kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test son
test uzamsal yonelim testi puanlarinin negatif siralar ortala-
mas1 9.13, pozitif siralar ortalamast ise 9,80 oldugu belirlen-
mistir. Fark puanlarinin sira ortalamalar1 degerleri birbirine
yakindir. Elde edilen bulgulara gore geleneksel yontemle
verilen Ogretimin 6grencilerin uzamsal yonelim becerile-
rinde anlamli diizeyde artis saglamadig soylenebilir.

Tablo 6da, deney grubundaki 6grencilerin uzamsal
yonelim beceri testine iligkin 6n-test ve son test puanlari-
nin wilcoxon isaretli siralar testi sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 6’ya bakildiginda, deney grubunun uzamsal yone-
lim beceri testi negatif siralar ortalamasi 6,63 (n=4) iken,
pozitif sira ortalamasi (n=11) 8,50 oldugu goriilmektedir.
Ayrica deney grubunun 6n test, son test puanlari sira orta-
lamalari arasinda anlaml farklilik olmadig: ortaya ¢ikmigtir
(Z=-1.9; p=.055<.05). Dolayisiyla, Fantastik Kiipler oyunu-
nun, deney grubu 6grencilerinin uzamsal yonelim beceri-
lerini arttirdigy, fakat bu artigin anlamh diizeyde olmadig:
sOylenebilir.

UYODO’ye Yonelik Bulgular
Uygulama 6ncesi deney ve kontrol gruplarinin uzam-
sal yetenek 6z degerlendirme testine gore denk olup

olmadiklarini ortaya koymak i¢in katilimcilarin 6n test
puanlar1 Mann Whitney U testi ile kargilagtirilmistir (Tablo
7).

Tablo 7’ye bakildiginda, deney grubu 6n test puanlar:
sira ortalamasi 22,63 iken, kontrol grubunun 6n test puan-
lar1 sira ortalamasi 21,46'dir. Ayrica, deney ve kontrol grup-
larmin puanlarinda anlamh bir farkhilik bulunmamigtir.
Dolayisiyla, deney ve kontrol gruplarinin birbirine denk
oldugu soylenebilir.

Tablo 8de ise, gruplarin uygulama sonrasi son test puan-
lart Mann Whitney U testi analiz sonuglar1 goriilmektedir.

Tablo 8¢ bakildiginda, deney grubunun uzamsal yete-
nek 6z degerlendirme testi sira ortalamasi 22,75 iken, kont-
rol grubunun sira ortalamasi 21,31 oldugu goriilmektedir.
Ayrica gruplarin puanlar1 arasinda anlamli farklilik olma-
dig1 ortaya gikmustir (Z=-3,6; p=.715>.05). Tam bunlar
g6z 6niine alindiginda, deney grubunun puaninin kontrol
grubu puanina gore fazla oldugu, fakat bu farkin anlamli
olmadig s6ylenebilir.

Tablo 9da deney grubunun uygulama 6ncesi ve sonrasi
uzamsal yetenek 6z degerlendirme testi sonuclarina yer
verilmistir.

Tablo 9’a bakildiginda, deney grubunun uzamsal yete-
nek 6z degerlendirme puanlari negatif siralar ortalamasi
(n=10) 9,75 iken, pozitif sira ortalamasi (n=9) 10,28 bulun-
mugtur. Ayrica 6grencileirn 6n test ve son test puanlarina

Tablo 5. Kontrol grubunun 6n test - son test uzamsal yonelim beceri testi puanlarina iliskin wilcoxon isaretli siralar testi

sonuglari

Gruplar N Sira Ortalamasi Siralar Toplami z P
Negatif Sira 8 9,13 73 -5 0,581
Pozitif Sira 10 9,80 98

Esit 5

p>.05

Tablo 6. Deney grubunda yer alan 6grencilerin 6n test - son test uzamsal yonelim beceri testi puanlarinin karsilastirilma-

sina iliskin wilcoxon isaretli siralar testi sonuglar:

Gruplar N Sira Ortalamasi Siralar Toplam1 z P
Negatif Sira 4 6,63 26 -1,9 0,055
Pozitif Sira 11 8,50 93

Esit 5

p>.05

Tablo 7. Katilimcilarin 6n test uzamsal yetenek 6z degerlendirme becerilerine iliskin Mann Whitney u tsti sonuglar1

Gruplar N Sira Ortalamasi Siralar Toplami U Z P
Deney Grubu 20 22,63 452 217 -.305 760
Kontrol Grubu 23 21,46 493

*p>.05
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Tablo 8. Katilimcilarin son test uzamsal yetenek 6z degerlendirme becerilerine iliskin mann whitney u testi sonuglar1

Gruplar N Sira Ortalamasi Siralar Toplamu U z P
Deney Grubu 20 22,75 455 215 -3,6 715
Kontrol grubu 23 21,31 491

p>.05

Tablo 9. Katilimcilarin 6n test - son test uzamsal yetenek 6z degerlendirme becerileri puanlarinin karsilastirilmasina ilig-

kin wilcoxon igaretli siralar testi sonuclar1

Gruplar N Sira Ortalamasi Siralar Toplami z P
Negatif Sira 10 9,75 97,5 -1 9
Pozitif Sira 9 10,28 92,5

Esit 1

p>.05

Tablo 10. Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin 6n test - son uzamsal yetenek 6z degerlendirme becerileri puanlarinin
kargilastirilmasina iligkin wilcoxon isaretli siralar testi sonuglari

Gruplar N Sira Ortalamasi Siralar Toplami z P
Negatif Sira 10 13 130 -5 614
Pozitif Sira 11 9 101

Esit 2

p>.05

Tablo 11. Deney grubu 6grencilerinin oyuna yonelik goriigleri

Kod Katilimcilar F %
Oyunu sevme 01, 02, 03, 04, 05, 07, 08, 09, 010, 011, 012, 014, O15 13 87
Oyunu sevmeme 06, 013 2 13
Oyunu anlamakta zorlanma 02,03, 08, 010, 012,013, 015 7 47
Aile veya arkadagslar ile oynamak isteme 01, 02, 03, 04, 05, 06, 07, 08, 09, O11, 012, 014, O15 13 87
Oyunun eglenceli olmast 01, 02, 03, 04, 05, 06, 07, 08, 09, 010, 012, 014, 015 13 87
Daha 6nce boyle bir oyunla kargilasmama 01, 02, 04, 05, 09, O11, 013, 014, O15 10 67
Oyun nesnelere bakis agimi degistirdi 01, 04, 05,08, 012,013 6 40

yonelik sira ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik
bulunamamuigtir (Z=-.1; p=.9>.05). Sonug olarak, Fantastik
Kiipler oyununun deney grubunun uzamsal yetenek 6z
degerlendirmelerinde anlamli bir etkisi olmasa da kismen
olumlu bir etkisi oldugu séylenebilir.

Tablo 10'da uygulama 6ncesi ve sonrasinda kontrol gru-
bundaki 6grencilerin uzamsal yetenek 6z degerlendirme
puanlarinin wilcoxon isaretli siralar testi sonuglarina yer
verilmistir.

Tablo 10’a bakildiginda, kontrol grubunun 6n test son
test uzamsal yetenek 6z degerlendirme puanlarinin nega-
tif siralar ortalamasi 13 (n=10) iken, pozitif siralar ortala-
mas1 9 (n=11) oldugu goriilmektedir. Ayrica 6n test ve son
test puanlar1 sira ortalamalar1 arasinda anlamli farklilik

olmadig1 belirlenmistir (Z=-.5; p=.614>.05). Fark puanlari-
nin sira ortalamalarinin birbirine yakin oldugu hatta kont-
rol grubunun son test puanlarinin aleyhine bir sonug ortaya
¢iktig1 sylenebilir. Dolayisiyla, geleneksel bir anlayisla egi-
tim yapilan kontrol grubundaki 6grencilerin uzamsal yete-
nek 6z degerlendirme algilarinda anlamli bir artis olmadig:
uistelik puanlarinda bir azalis tespit edildigi s6ylenebilir.

Ogrencilere Yonelik Yar1 Yapilandirilmis Goriigme
Formu’na Yonelik Bulgular

Aragtirmanin nitel bulgulari, 6grencilerle yapilan
goriismelerin analiz edilmesiyle olusmustur. Bunun i¢in
yart yapilandirilmis goriigme formuna verilen cevaplar
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analiz edilmistir. Ogrencilerin verdikleri cevaplar kodlar
haline getirilmistir ve Tablo 11'de buna yer verilmistir.

Ogretmenlere Yonelik Yar1 Yapilandirilmis Goriigme
Formu’na Yonelik Bulgular

Ogretmenlere Yonelik Yari Yapilandirilmig Gériigme
Formu’ ndaki sorular kategoriler halinde ele alinmistir.
Bu sorulara iligkin 6gretmenin verdigi cevaplara dogru-
dan alintilanarak yer verilmistir. Olugturulan kategoriler;
6gretmenin oyun hakkindaki goériisleri, 6gretmenin oyu-
nun uygulanigi hakkindaki goriisleri, 6gretmenin oyunun
faydasi hakkindaki goriisleri:

Kategori 1: Ogretmenin Oyun Hakkindaki Gériisleri

“Oyunu begendiniz mi? Begendiyseniz hangi yonlerini
begendiniz?” sorusuna yonelik olarak 6gretmen oyunu
begendigini séylemistir. Ve bu diisiincesini “Cisimler elle
tutulur, farkli acidan bakilmasi yoniiyle verimli bir oyundu?”
seklinde agiklamustir.

Kategori 2: Ogretmenin Oyunun Uygulanisit Hakkindaki
Goriisleri

“Sizce bu oyun hangi yas gruplarinda oynatilabilir?”
sorusuna yonelik olarak 6gretmen 10-13 yas grubu igin
uygun oldugunu diisiindiigiini séylemistir.

“Bu oyunun somut materyal olarak kullanilmasinin
uygun oldugunu diisiiniityor musunuz?” sorusuna Ogret-
men olumlu yanit vermistir ve bu diisiincesini “Ug boyutlu
gormek, dokunmak, hissetmek anlamay1 inanmayi arttirir”
seklinde aciklamustir.

“Oyunun hangi tnitede kullanilmasini onerirsiniz?”
sorusuna 6gretmen “Geometrik cisimler altinda geometrik
cisimlerin farkli yonlerden goriiniimleri igin uygundur”
Yanitini vermistir.

“Oyunun kullanim bi¢imi sizce nasil olmali? (grup
calismasi-bireysel vs.)” sorusuna 6gretmen dnce grup sonra
bireysel olarak oynatilmasi 6nerisinde bulunmustur ve bu
diistincesini “Akran 6grenme yardimlagma 6grenmeyi hiz-
landirir” seklinde agiklamistir.

Kategori 3: Ogretmenin Oyunun Faydas1 Hakkindaki
Goriisleri

“Oyunun 6grenciler i¢in faydali oldugunu distintiyor
musunuz? Faydali oldugunu diisiiniiyorsaniz bu yonlerini
yazar misiniz?” sorusuna yonelik olarak 6gretmen oyunu
faydali buldugunu séylemistir ve bu disiincesini “Hem
eglendiler hem 6grendiler. Gozle gormek inandiricilig: art-
tird1” seklinde ag¢iklamstir.

“Oyunun hangi becerilere hitap ettigini distintiyorsu-
nuz?” sorusuna ogretmen “Goérme, dokunma anlamlan-
dirma becerilerini gelistirdigini diigiiniiyorum.” yanitini
vermistir.

TARTISMA VE SONUG

Bulgularimizla ortiigen birgok c¢alisma mevcuttur.
Yazlikin (2018) yaptig1 calismadaki bulgular incelendi-
ginde katilimcilarin biiyitk gogunlugunun (%81.5) mate-
matik Ogretiminde somut materyal kullaniminin gerekli

oldugunu disiindiikleri gorilmiistiir. Kosa ve Kalay'n
(2018) caligmasinda ise 6gretmenler, 6grencilerin uzamsal
yonelim becerisini gelistirmek istediklerinde derslerinde
materyal kullanarak uygun ortami tasarlayabilecekleri
onerisinde bulunmuglardir. Ayrica Werthessen (1999),
materyal kullaniminin 6grencilerde uzamsal gorselles-
tirme ve zihinde dondiirme puanlar1 agisindan anlamli
artiga sebep oldugunu belirtmistir. Dokumaci Stit¢ii (2017)
somut materyallerle zeka oyunlar1 kullandig1 ¢alismasinda
uzamsal yonelim becerisi on test ve son test puanlar: ara-
sinda anlamli bir farklilik ortaya c¢iktigini soylemistir.
Ayrica Dokumaci Siit¢ii (2017) ¢alismasinda uzamsal yete-
nek 6z-degerlendirme agisindan da anlamh farklilik elde
etmistir. Yildiz ve Tiiztin (2011), birim kiiplerle olusturulan
etkinliklerin, zihinsel dondiirme becerisi ve uzamsal gor-
sellestirme becerisini arttirisinin anlaml diizeyde oldu-
gunu ifade etmistir. Yapilan bu ¢alismalardan elde edilen
sonuglara gore 6gretmenlerin somut materyal kullanimi-
nin uzamsal yetenegi gelistirmede etkili oldugunu diisiin-
diikleri sGylenebilir. Ayrica deneysel ¢alisma yapilan diger
caligmalarin sonuglarindan yola ¢ikarak somut materyal
veya oyun kullaniminin uzamsal gérsellestirme, zihinde
dondiirme, uzamsal yonelim vb. uzamsal yetenegin alt bile-
senlerini gelistirmede etki ettigi soylenebilir. Dolayisiyla
materyal kullanimi uzamsal yetenegi gelistirmekte etkilidir,
denebilir. Bu makaledeki calismada da her iki agidan ben-
zer sonuglara ulagilmigtir.

Yapilan Uzamsal Yonelim Testi (UYT)ne yonelik
yukarida verilen bulgulara gore Fantastik Kiipler oyunu-
nun uzamsal yonelim becerisinin gelistirilmesinde deney
grubuna nispetle anlaml diizeyde etki ettigi soylenebilir.
Fantastik Kiipler oyununda bir¢ok duyu kullanildig: i¢in ve
ogrenciler somutlagtirmaya birebir ugrasarak dahil olduk-
lar1 i¢in anlaml bir farklilik olusmus olabilir.

Yapilan Uzamsal Yetenek Oz-Degerlendirme Olgegi
(UYODO)ne yénelik yukarida verilen bulgulara gére ise
Fantastik Kiipler oyununun ogrencilerin uzamsal yete-
nek 6z-degerlendirmelerini anlamli diizeyde bir farkliliga
gbtiirmedigi sonucuna ulagilmistir. Ogrenciler uygulama
esnasinda oyundaki bazi sekillerde zorlandiklar i¢in bu
durum ger¢eklesmis olabilir. Oyunun daha uzun siirede
oynatilmasi ve once bireysel sonra grup ¢alismasi olarak
uygulanmasi ile Ogrencilerin 6z degerlendirmelerinde
anlaml diizeyde etkili olacag: diisiiniilebilir. Ayrica kont-
rol grubuna gore deney grubundaki 6grencilerin uzamsal
yetenek 6z-degerlendirme puanlar1 daha ytiksek ¢ikmigtir.
Dolayisiyla oyunun uzamsal yetenek 6z-degerlendirme
agisindan anlamli diizeyde etkili olmadigi ancak etkili
oldugu soylenebilir. Ayrica Ogrenciler, perspektife yone-
lik bir konuyu ilk kez gérmiislerdir. Ilerleyen zamanlarda,
perspektife yonelik 6zellikle beceri temelli sorularla karsi-
lagtikea, bu tlir somut materyallere ve oyunlara daha fazla
ihtiya¢ duyacaklar1 distintilmektedir. Bu baglamda, uzun
vadede oyuna iliskin tutumlar1 daha olumlu olacak sekilde
degisebilir.
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Resim 3.

Ogrencilere Yonelik Yari Yapilandirilmig Géoriigme
Formunun yukarida verilen bulgular incelendiginde
ogrencilerin ¢ogunlugunun oyunu sevip eglenceli bulduk-
lari, aileleriyle/arkadaslariyla oynamak istedikleri gozlen-
mektedir. Ancak oyunun uzamsal beceriye etkisi ve zorlugu
acisindan 6grencilerin hemen hemen yaris1 uzamsal bece-
riye olumlu etki ettigini ve zorlanmadigini séylese de diger
yarist tam tersi goriistedir. Oyunun bazi 6grencilere zor gel-
mis olmasi bu duruma neden olmugtur. Ornegin Resim 3'de
seklin goriinmeyen tarafinda kiiplerin olmasi 6grencileri
zorlamigtir. Bu duruma 6grencilerin sekilleri verilen ipu-
cuna (geklin goriintiisiine) ¢ok fazla dikkat etmeyip daha
¢ok farkli yonlerden goriiniimlerine odaklanarak yapmaya
calismalar1 da neden olmus olabilir. Ipucuna bakmadikla-
rinda goriinen tarafta ve goriinmeyen tarafta kag kiip oldu-
gunu, kiplerin nasil yerlestirilmesi gerektigini tam olarak
tespit edemedikleri gozlenmistir.

Uygulama esnasinda bazi 6grencilerin ise 6n arkay:
karistirdiklari i¢in zorlandiklar: goriilmistiir. Kiiplerle sekli
ellerinde olusturmaya bagladiktan bir siire sonra ne tarafa
on/arka dediklerini karistirabilmekteler. Ornegin; Resim
4’teki sekli olugtururken bu yanilgiya kolaylikla diistiikleri
gozlenmistir.

Bu galismadaki deney grubu 6grencileri deneysel uygu-
lama haricinde Matematik derslerinde geleneksel yontemle
ders gormekteydiler. Arastirmacilar, yanlizca anlatim y6n-
teminin kullanildig1 (geleneksel yol) ders ortaminda da
deney grubu o6grencilerini gozlemleme sansi elde ettiler.
Anlatima dayali 6gretim ortaminda 6grencilerin ¢ogun-
lugu pasif durumdaydi ve aktif sekilde derse katilim gos-
termemekteydiler. Ancak oyunla 6gretimde herkes sekilleri
olusturup derse katilmistir. Tiim sinifin derse katilimi ve
ogrencilerin motivasyonunu artirmak agisindan arastirma-
cilarin bu gézlemi 6nemlidir.

Ogretmenlere Yonelik Yari Yapilandirilmig Gériigme
Formunun bulgular1 incelendiginde ise 6gretmen genel
olarak bir¢ok duyu organini kullanmay1 gerektirdigi i¢in
oyunun faydali oldugunu distindiigiinii ve begendigini
sOylemistir. Ayrica 6gretmen oyunun aragtirmada da uygu-
lanan yas grubuna ve kazanima yonelik olarak uygulana-
bilecegini, gérme dokunma anlamlandirma becerilerini

Resim 4.

gelistirdigini diigiindigiinii belirtmistir. Bunun yaninda
Ogretmen oyunun somut materyal olarak kullanilabilece-
gini belirtmigtir, 6nce grup sonra bireysel olarak oynatil-
mas1 Onerisinde bulunmustur ve bu diistincesini “Akran
Ogrenme yardimlagma ogrenmeyi hizlandirir” seklinde
agiklamistir. Uygulama esnasinda sinifta bulunan 6gret-
men, 6grencilerin ilk seferde zorlandiklarini fark ettigi icin
boyle bir 6neride bulunmus olabilir.

Benzer ¢alismalarda kullanilan oyunlarda benzer etki-
ler gortilmiis olsa da, Fantastik Kiipler oyununun maliyet
diistikliigii, ulagilabilirligi ve uygulamadaki kolaylig1 daha
kullanish olabilecegini diisiindiirmektedir.

ONERILER

o Arastirmadan elde edilen bulgulara gore uygulanan
oyunun dgrencilerin uzamsal yonelim becerileri agisin-
dan anlaml farkliliga neden oldugu ve uzamsal yetenek
6z degerlendirme algilarinda artis sagladig: saptanmis-
tir. Buna dayali olarak 6grencilerin uzamsal yonelim
becerilerinin ve uzamsal yetenek 6z degerlendirme
algilariin olumlu olmasini saglamak amaciyla sinif
ortamlarinda Fantastik Kiipler Oyunu oynatilabilir.

«+ Fantastik kiipler oyunu ve benzer oyun érneklerinin
ozellikle Matematik dersinde kullanilmasi 6grencilerin
anlatilan konular1 anlamalarinda etkili olacaktir.
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« Ogrencilerden yeterli gogunlugun oyunu sevip eglen-
celi bulmalar1 da goz oniine alindiginda baz: sekillerin
basitlestirilmesi ile Fantastik Kiipler oyunu derslerde
oynatilabilir.

o Arastirmacilarin Ogrencilerin motivasyonu ve derse
katilimi hakkindaki gozlemine dayali olarak tiim sini-
fin katilm saglamasi i¢in derslerde oyunla 6gretim
yapilabilir.

o Fantastik kiipler oyununu sinif ortaminda uygulamak
isteyen Ogretmenlere oncelikle kitap¢ik kullanmadan
sekillerin akilli tahtada yansitilmasi ve akran ogren-
mesi ile sekillerin olugturulmaya galisilmasy; 6grenci-
ler siireci benimsediklerinde ise rakip oyunu seklinde
oynatilmasi onerilmektedir.
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Extended Summary

The effect of using concrete materials on students' spatial orientation
skills and spatial ability self-report: Fantastic cubes game

PURPOSE

This study aims to determine the effect of the Fantastic
Cubes game designed by the authors, which consists of unit
cubes and a game booklet, on the spatial orientation skills
and spatial ability self-report of 7th-grade students, and also
to reveal the opinions of the students and their mathematics
teachers about the game. The research study group consists
of 43 seventh-grade students, 20 in the experimental group
and 23 in the control group, studying in a secondary school
affiliated with the Ministry of National Education in the
province of Istanbul in the 2020-2021 academic year. In the
experimental group, the Fantastic Cubes game was played
for 5 weeks, one lesson per week. In the control group, the
subject was explained by the traditional method. Despite
this, the Fantastic Cubes game was not played, but the unit
cube was used for a short time during the lecture.

METHOD

As amethod in the research, the explanatory sequential
method, which is one of the mixed research methods where
first quantitative and then qualitative data are collected, was
used. As quantitative research method, quasi-experimental
design with pre-test and post-test control group; as quali-
tative research method, semi-structured interview forms
were prepared to obtain the opinions of students and teac-
her about the developed game.

RESULTS

According to the results of the Spatial Orientation
Test (SOT) (Z=.-1.1; p=.264>.05) and the Spatial Ability
Self-Report Scale (SASRS) applied before the application
(Z=.-305; p=.760>.05), it was determined that there was no
significant difference between the mean rank of the groups,
so the groups were accepted to be relatively equivalent in
terms of dependent variables. According to the results of
the Spatial Orientation Test applied after the experimen-
tal application, there was a significant difference between
the mean rank of the groups in favor of the experimental
group (Z=-2; p=.037<.05) but the difference between the
Spatial Ability Self-Report Scale results was not significant
( Z=- 3.6; p=.715>.05). However, when the mean rank of
the groups was examined, it was seen that the spatial ability
self-report scores of the experimental group were higher

than those of the control group. When the semi-structured
interview forms were applied to the experimental group at
the end of 5 weeks, the majority of the students stated that
they liked the game, and almost half of them stated that
they changed their perspective on objects. Conversely, the
teacher found the game useful for the views of geometric
objects from different directions in the semi-structured
interview form applied.

DISCUSSION AND CONCLUSION

There are studies in the literature that obtain positive
results using concrete materials or games. Similarly, the
Fantastic Cubes Game affected the development of stu-
dents’ spatial orientation skills and spatial ability self-re-
port. A significant difference was observed especially in the
Spatial Orientation Test. It was concluded that it was not
significantly effective in terms of spatial ability self-report.
However, when the mean rank of the groups was examined,
it was seen that the spatial ability self-report scores of the
experimental group were higher than those of the control
group. Additionally, students saw a perspective-oriented
subject for the first time. It is thought that in the future, as
they encounter perspective-oriented, especially skill-based
questions, they will need such concrete materials and games
more. In this context, their attitudes towards the game may
change to be more positive in the long run.

The students in the experimental group were taking
Mathematics lessons by the traditional method. The rese-
archers had the chance to observe the experimental group
of students in the classroom environment where only the
lecture method was used (traditional way). In the teaching
environment where only the lecture method was used, the
majority of students were passive and did not actively parti-
cipate in the lesson. But in the teaching environment where
using the Fantastic Cubes Game, everyone created the sha-
pes and participated in the lesson. This observation of the
researchers is important in terms of increasing the partici-
pation of the whole class in the lesson and the motivation of
the students. The positive opinions of students and teachers
about the game in the results obtained from the semi-stru-
ctured interview form, which is the qualitative aspect of the
research, also show the importance of this observation. In
addition to all these, it is thought that the Fantastic Cubes
Game can be useful due to its low cost, accessibility, and
ease of application.
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Erratum

In the article by Bakrag, Kog, and Tagpinar Sener, titled “The Effect of Using Concrete Materials on Students’ Spatial
Orientation Skills and Spatial Ability Self-Report: Fantastic Cubes Game,” published in *Yildiz Journal of Educational
Research* (2023; 2(8): 98-109), the financial disclosure was initially provided as “no financial support was received for
this study” The authors have since clarified that the study includes outputs from a project funded by TUBITAK 2209-A.

You may access the updated version of the article via the link below.
https://yjer.yildiz.edu.tr/storage/upload/pdfs/1704357792-en.pdf
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