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0z

MATEMATIK OGRETIMINDE OYUN TEMELLI YAKLASIM
EBRU ERGUL
Haziran, 2021

Bu calismanin amaci oyun temelli etkinlikler ile tasarlanmis matematik 6gretimi
stireclerinin uygulamada olan matematik Ogretim siireglerine gore ogrencilerin
basarilar {izerindeki etkisini incelemektir. Arastirma Istanbul ilindeki bir devlet
ilkokulunun, 2019-2020 egitim 6gretim yilinda, ikinci sinifinda 6grenim goéren 81
ogrencisinin katilimiyla yapilmistir. Arastirma nicel yontemde tasarlanmig Ontest-
sontest kontrol gruplu deneysel desen caligsmasidir. Arastirmanin deney grubunu 39
ogrenci, kontrol grubunu 41 6grenci olusturmaktadir. Arastirmanin verileri 4 haftalik
bir zaman diliminde toplanmistir. Uygulama siiregleri deney grubunda yer alan
Ogrencilerle oyun temelli matematiksel etkinlikler ile yiiriitiilmistir. Kontrol
grubunda ise matematik 0gretim programi dogrultusunda ders kitaplarinda yer alan
etkinlikler ve Ogretmen se¢imi uygulamalar yapilmistir. Arastirmanin Verileri
arastirmacilar tarafindan gelistirilen basar1 testlerinden elde edilmistir. Bu
aragtirmada her iki gruba da deneyden once bir basari testi ontest diger basari testi
sontest olarak uygulanmistir. Arastirmanin Vverileri nicel yontemlerle analiz
edilmistir. Arastirma verilerinin normal dagildigi goriilmistiir. Bu nedenle grup ici
verilerin analizinde iligkili 6rneklemler t-testi, gruplar arasi veri analizinde iliskisiz
orneklemler t-testi kullanilmistir. Cinsiyet degiskeninin basar1 {izerindeki etkisine
yonelik analizinde Mann-Whitney U testi kullanilmistir. Buna gore deney ve kontrol
grubunda yer alan Ogrencilerin uygulamalar sonrasinda matematiksel basarilari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark goriilmemistir (p>,05). Fakat deney
grubunda bulunan Ogrencilerin sontest puan ortalamalarinin kontrol grubunda
bulunan O6grencilerden yiiksek olmasi ve deney grubuna ait Ontest-sontest puan
ortalama farklar1 oyunla temellendirilmis etkinliklerin matematik egitiminde etkili
oldugunu gostermektedir. Matematik basarisi ile cinsiyet degiskeni arasinda anlaml
bir fark bulunmamistir. Bu bulgular 1s18inda oyun temelli etkinliklerin ilkokul
matematik programlarina dahil edilmesi, oyun etkinliklerini yayginlagtirmak ve farkli
tiirde aragtirmalarin yapilmasi gibi fikirler onerilmistir.

Anahtar Kelimeler: Matematik Ogretimi, Oyun Temelli Ogretim, Ogrenci Basarisi.



ABSTRACT

GAME-BASED TEACHING OF MATHEMATICS
EBRU ERGUL
June, 2021

This research is aimed to determine the effect of game-based activities on students’
mathematical achievement compare to valid instruction of mathematics. The research
has been conducted in the 2019-2020 academic year with 2" grade students who
attended a primary school in Istanbul province. The study groups consisted of 81
students, 39 of whom are from the experiment, and 41 of whom are from the control
group. In the research, pre-test and post-test experimental design was used. The data
were obtained within four weeks. The study was carried out with the students in the
experimental group who are exposed to game-based mathematical activities that
were created by the researcher while in the control group, some textbooks used in
teaching of mathematics and regular activities selected by teachers were used. The
data of research were obtained based on two achievement tests that were created by
the researcher. In this study, one of the achievement tests was applied before the
experiment, as a pre-test, while the subsequent test was applied as a post-test. The
obtained data were analyzed by quantitative methods. It was concluded that the data
were distributed normally. Hence, dependent sample t-test was used for intra-group
comparisons, and independent sample t-test was used for intergroup comparisons.
Mann-Whitney U test was used in order to analyze variable gender effect on
mathematical success. In the light of the analyses, no meaningful difference has been
detected on success between the experiment, and the control group statistically (p>,
05). However, the post-test mean scores of the students in the experimental group
were higher than those of the students in the control group. Furthermore, the post-test
means of the experimental group indicated increases compared to the pre-test. These
findings point out that gamified activities have a considerable impact on mathematics
education, and mathematics success. No meaningful difference between
mathematical success, and gender variable has been observed (p>, 05). In the light of
these results, the integration of gamified activities on the curriculum of primary
school mathematics education, spreading game activities, and conducting different
kinds of researches were suggested.

Key Words: Teaching Mathematics, Game-Based Teaching, Student Success.
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1. GIRIS

Matematik, bircok farkli amaca gore farkli tanimlamalara sahip bir bilim dalidir.
Bilim insanlarindan bazilar1 matematigi, eski insanlarin yasamsal ihtiyaglar1 i¢in
farkinda olarak ya da olmayarak gelistirdikleri bir bilgi toplulugu (Altun, 1998; Baki,
2015; Weaver, 2004) bazilar1 bi¢im, say1 ve ¢okluklarin yapilar1 ve bunlar arasindaki
iliskileri mantik yoluyla inceleyen aritmetik, cebir, geometri gibi dallar1 olan bir
bilim dali (Cangiil, 2007; Van De Walle, Karp ve Bay-Williams, 2016) bazilari ise
onu birbiri ardina gelen soyutlama ve genellemeler siireci, yapilar ve bagintilardan
olusan soyut bir sistem (Baykul, 2006) olarak tanimlamistir. Bunlarin yaninda
matematigi bir ¢esit iletisim dili olarak niteleyen aragtirmacilar da bulunmaktadir
(Karagay, 1985; King, 1998; Moscovich, 2001; Renyi, 1999; Yildirim, 2019). Nesin
(2010) ve Umay (2002) ise matematigi insan zihnindeki bir tiir oyun olarak
tanimlamigtir. Matematige dair bu denli zengin tanimlamalarin olmasi onun insan
aklinin en &nemli diriinii oldugunu gostermektedir. insanlarin mantiksal diisiinmeyi

gelistirmesi, gilinliik hayat sorunlar1 ile miicadele etmesi, verileri niceliksel olarak

.....

2003).

Matematik insan hayatinin merkezindedir. Oyle ki bugiin giinliik hayatimizin sadece
belli bagh akis1 igerisine bakarak matematigin temel yapilarindan cesitli izleri
gdrmemiz miimkiindiir. Ornegin, aligverislerimiz sirasinda para hesabi yaparken dért
islem bilgisine, giinliik islerimizi planlarken siralama yapma, liste yapma, organize
etme vb. bilgilere, bir bulusmaya gidecegimizde saat bilgisine, evimize bir esya
alacagimizda en-boy ol¢timleri i¢in 6lgme bilgisine ihtiya¢ duyariz. Bu beceriler ve
kavramlarin temel ve gelismis bilgilerine matematik ile ulasiriz (Altun, 1998).
Ayrica giiniimiizde bir¢ok caminin veya medresenin mimari yapist igerisinde, Mona
Lisa gibi sanatsal tablolarin altin oranindan baslayip piyano tuslarimin konumuna
varana kadar hemen hemen her yerde matematige rastlamak miimkiindiir (Cangiil,
2007).



Matematik giinliik hayatla iligkili oldugu kadar ayn1 zamanda evrensel bir iletisim
dili olarak kullanilmaktadir. Birbirinin dilini bilmeyen iki insan arasinda dahi
matematiksel islemlerin yapilip anlasilabildigine sahit olunulmaktadir (Umay, 2002).
Oldukga fazla alt dali olan matematik diger bilim dallariyla da birincil derecede
iligkilidir. Fizik, biyoloji, kimya, genetik, teknoloji, sanayi, miihendislik, mimarlik,
tip, yapay zeka gibi sayisini arttirabilecegimiz birgok alan matematik olmadan
ilerleme gosterememektedir (Baki, 2015). Ulkelerin ilerleme seviyeleri bilim ve
teknolojide geldikleri noktaya gore belirlendigi i¢in matematigin bilim-teknoloji
icerisindeki konumu goz oniine alindiginda, onu 6grenmis milletlerin her zaman daha
onde olacagi agiktir (Ugurel, 2003). Bu nedenle matematigi anlamak ve 6grenmek

kag¢inilmaz olmaktadir.

Matematik kendi sistemi igerisinde bireylere akil yiiriitme, elestirel diislinme,
problem ¢6zme, veri isleme, analiz ve sentez yapabilme, aritmetik bilgi, siniflama ve
siralama bilgisi, iliski kurabilme, degerlendirme yapabilme gibi bircok dnemli bilgi
ve beceriyi kazandirabilmektedir (Baykul, 2006; Umay, 2002). Toplum igerisinde
yasayan bireylerinde hem giinliik hem de ¢alisma hayatlarinda tam anlamiyla verimli
bireyler olabilmeleri i¢in mutlaka ama mutlaka belirli bir diizeyde matematik
bilgisine ve onun kazandirdigi bu becerilere sahip olmasi gereklidir. Bu sayede
bireyler glinlimiiz toplumlarinin ideal insan olarak tanimladiklari, karsilastiklar tiim

sorunlar1 ¢ozebilen bireyler olma fikrine olduk¢a yaklasacaklardir (Cetin, 2016).

Matematik biliminin 6gretimi yapilirken cagin gerekliliklerine uygun olarak
gecmisten giiniimiize farkli yontem ve teknikler kullanilmistir. Onceleri taslar,
kemikler gibi ¢esitli nesneler tizerinden anlamlandirilmaya ¢alisilan matematik
seriiveni zamanla yerini ¢izimler ve sembollere birakmis ve gelisimini siirdiirmeye
devam etmistir. Bugiin ise bilinen ve uygulanan bazi matematik 6gretim yontemleri
anlatim, bulus yoluyla 0grenme, gosterip yaptirma, senaryo ile 6gretim, analizle
ogretim, smf i¢i pratik etkinlikler (oyunlar, drama gibi), problem ¢ézme yoluyla
o6grenme vb. seklinde siralanabilmektedir (Altun, 1998; Baykul, 2006). Tiim bunlara
ek olarak matematik egitimi ortamlarinda yayginligint arttiran yaklasimlarda

goriilmektedir. Bunlardan bir tanesi de aktif 6grenme yaklagimidir.

Aktif 6grenme, Ogrencilerin ne yaptiklarii ve nasil yaptiklarmi fark etmelerini
saglayan bir yaklasim olarak tanimlanabilir (Usta ve dig., 2017). Diinya’da bircok

iilkede aktif Ogrenme yaklasimlart {izerinde ciddi calismalar yiiriitiilmektedir.
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Ornegin: Avusturalya ve Hollanda’da aktif 6grenme yaklasimini 6n plana alan
calismalara agirlik verilmektedir (Ag¢ikgdz, 2008). Yine Amerika’da ve Japonya’da
benzer diizenlemelerin yapildig1 bilinmektedir (Acikgoéz, 1992). Milli Egitim
Bakanligi da uygulamada olan matematik O6gretim programinin igerisinde aktif
O0grenme yaklagimlarinin kullanilabilmesine olanak tanimaktadir (Milli Egitim
Bakanligi, 2018). Bu yaklasim Ogretmen tasarruflu Ogretim yontemlerinin (test
¢Ozdiirme, kaynak kitap kullanma vb.) c¢agin gereksinimlerini karsilayamadigi
noktada adeta sorun ¢oziicli bir etki yaparak matematik egitimi acisindan 6grencilere
kendi deneyimlerini yasama ve kendilerini ifade edebilme imkanlar1 saglamaktadir
(Acikgoz, 1992; Cetin, 2016). Ayn1 zamanda aktif 6grenen bir birey beynini etkin
olarak kullanabilmektedir. Etkilesime ve isbirligine agik olarak gelisim
gostermektedir (Agikgoz, 2008).

Aktif 6grenme yaklasimlarinin tiim 6zelliklerini igerisinde barindiran tekniklerinden
birisi olan oyun ile 6gretim yontemi ilkokul Ogrencileri i¢in 6nemli avantajlar
saglamaktadir. Bu fikir oyunun ¢ocuk gelisimi {izerindeki 6nemli etkisinin farkinda
olan sadece bugiiniin degil ¢aglar 6ncesi arastirmacilarin da odak noktasi olmustur.
Eflatun, Aristo, EI-Cahiz, ibn Sina, Felter, Fenelon, Locke, Rousseau, Quintijonus,
Piaget, Vygotsky, Pestalozzi, Froebel, Montessori gibi {inlii disiiniir ve bilim
insanlar1 tarafindan hemen hemen her cagda oyun ve egitim kavramlarinin
birlikteligi vurgulanmaktadir (Zengin, 2002). Oyunla temellendirilmis egitim
ortamlar1 6grencinin derse karsi giidiillenmesinde dogal bir etken olabilmektedir
(Ciftci, 2005). Oyunlar cocuklarin yaraticiliklarinin gelismesine 6nemli katkilar
sunmaktadir  (Davashgil, 1989). Ayrica oyunlar c¢ocuklart ¢ok yonlii
gelistirebilmektedir (Karadeniz, 2017). Yani 6grencilerin sosyallesmesini saglarken,
zihinsel gelisimlerini, dilsel gelisimlerini, psikolojik gelisimlerini, fiziksel
gelisimlerini de birliktelik icerisinde desteklemektedir (Boyraz ve Serin, 2016; Bulut
ve Boz, 2016). Oyun bir ¢ocugun en onemli isidir. Cocuk oyun iginde en dogal
halinin yansiticisidir. Oyunlastirilmis bir ders ortaminda en yalin haliyle bulunan
cocugun o derse karst korku kokenli tedirgin davranislar sergileme olasiligi
azalmaktadir (Aksoy, 2010). Buna bagl olarak dgrenci motivasyonu yiikselmektedir.
Ogrenme siireglerine goniillii olarak katilim gdsteren 6grencinin dersi 6grenmesi
kolaylagsmaktadir. Oyun ile 6gretim her 6grenciye agik bir sekilde bu sansa erisim

imkan1 sunmaktadir (Prensky, 2001). O halde oyunlastirilarak yapilan 6gretim



anlatim agirlikli yaklagimlara gore ¢ocuk agisindan daha etkili bir 6grenme ortami

yaratabilir.

Oyun ile Ogretim yontemi bir¢ok kavramin o6gretiminde etkili olabilecegi gibi
matematiksel kavramlarin 6grenilmesi ve pekistirmesinde de etkili olabilmektedir
(Agikgoz, 2008; Altun, 1998; Cangiil, 2007; Van De Walle, Karp ve Bay-Williams,
2016). Ayrica matematigin hesaplama, tahmin ve olasiliga dayali sistematigini
oyunlar igerisine konumlandirilmistir. Bu sistematigi biyiikk kiicik demeden
oynadigimiz satrang, go, dama, puzzle, dokuztas, mangala, pentago, kakuzu,
katamino gibi bir¢ok oyun igerisinde gorebilmekteyiz (Erdogan, Cevirgen ve Atasay,
2017; Nesin, 2010; Wells, 2012). Ciinkii oyun ile &gretim yontemi 6grencilerin
matematige karsi olumlu tutum gelistirmesine katki saglar (Holton ve dig., 2001),
matematik korkularin1 agmalarina yardimci olur, oyun i¢indeki ¢oziicii unsur olarak
siirecin merkezine yerlesmesini saglar ve ogrendiklerini yeni durumlara kolayca
aktarmasina imkan tanir (Kilpatrick, Swafford ve Findell, 2001). Oyunlar sayesinde
matematigin soyut ve anlasilmaz yapis1 agik ve somut hale doniistiiriilebilir (Song,
2002). Boylece matematik korkulan bir ders olma etiketinden kurtarilabilir (Boz,
2018). Kisacas1 matematik dersini sevmek, ona kars1 olumlu yonde ilgi duymak ve
motivasyonunu yiiksek diizeyde tutmak matematikte basarili olmayi etkiler. Clinkii
bir 6grenci ilkokulda matematigi sevmezse ileriki yillarda da sevmemeye devam
edecek ve onu O6grenmek istemeyecektir. Bu nedenle matematik Ogretimi kiiciik
yaglardan itibaren Ogrencilerin sevebilecekleri siiregler tizerine kurulmalidir
(Altunay, 2004). Tlkokul égrencileri i¢in oyun temelli etkinlikler bu agidan biiyiik bir

sans saglayabilir.

Oyun ile 6gretimin sagladigi avantajlardan faydalanmak i¢in diger yontemlerden
farkli olarak daha dikkatli bir hazirlik siireci yiiriitiilmelidir. Oyun ile
temellendirilmis etkinlikler 6ncesinde oyunun kuramsal ¢ergevesini géz oniine alarak
bir tasarim yapmak gereklidir. Ciinkii oyunlar ancak dikkatli ve planli bir sekilde
kullanildiginda egitim ortamlarinda beklenen basariyr saglayabilir (Cetin, 2016).
Bunun i¢in oyun tasarim asamalarinin tek tek ele alinmasi kaginilmazdir. Oyun
planlarinin amag, kapsam, dersin konusu, 6grenci seviyesi ve yas oOzellikleri, siif
seviyesi, oyun tiirli, oyun materyalleri, fiziki sartlar, maddi imkanlar, zaman faktorii,
uygulayicinin donanimi, deneme siirecinin isletilmesi gibi bircok etmen acisindan

degerlendirilmesi gereklidir (Pehlivan, 2014). Iyi tasarlanmis bir oyun ile dgretim



uygulama siirecinde 6grenciler yaris icerisine dahil edilmemeli, hi¢gbir 6grenci oyun

disinda kalmamali, 6grencilere maddi ddiiller sunulmamalidir (Kilig, 2007).

1.1. Problem Durumu

Toplumdaki ¢ogu birey matematigi egitim 6gretim hayati boyunca basarilmasi
gereken bir ders olarak gormesine ragmen okul bittiginde matematik onlar igin
bitebilmektedir. Bu durum toplumu olusturan ¢ogu bireyin gercek diinyada
matematikle ne kadar i¢ i¢e yasadiginin farkina varamamasina neden olabilmektedir.
Bu diisiince kimi bireylerde sikici gecen matematik Ogretim siireclerinden
kaynaklanabilir. Matematigin i¢ diinyasina eglenceli bir ortamda dahil olamamis
bireylerin onu kurtulunasi bir ders olarak tanimlanmasi istenmeyen fakat beklenen
bir durum halini alabilir. Bu duruma matematigin i¢inde barindirdigi soyut ve bazi
karmasik yapilari da dahil olunca onun anlagilmasinin zor olduguna dair fikirlerin
olugmasi ve yayginlik kazanmasi bireylerde olumsuz bir algi yaratabilmektedir.
Matematigin soyut ve karmasik yapisinin yaninda 6grenci ozellikleri, 6gretmen
ozellikleri, 6gretimde kullanilan yontem ve teknikler matematik 6gretim siireglerinde
Oonemli pay sahibi olabilmektedir. Mesela, 6grenciler matematik 6grenmeye hazir bir
zihinsel ve duyussal altyapida olamayabilirler. Ogretmenler ise bir ders ortaminda
kendi matematik algilarim1 &grencilerine direkt olarak aktarmak isteyebilirler. Bu
aktarim ¢ogu zaman anlatima dayali uygulamalar seklinde goriilebilir. Ozellikle
egitim sistemimizin bir gelenegi haline gelen diiz anlatim gibi daha az etkili

yontemlerin halen terk edilememis olmasi bu siireci olumsuz etkilemektedir.

Matematigin kendi i¢ diinyasmnin aslinda sanildigir kadar zor olmadiginin ilkokul
caglarindan itibaren 6grenci belleklerinde yer etmesi olduk¢a dnemlidir. Ciinkii bu
alg1 gelecek matematik 6grenme siireclerini de etkileyecektir. Ilkokul déneminde
matematigi seven ve ondan korkmayan bireylerin yetigsmesi ortaokuldan iiniversiteye
oradan da meslek hayatlarina varana kadar kisilerin matematik basaris1 tizerinde
onemli bir etki gosterecektir. Bu nedenle ilkokul c¢aglarindaki matematik Ogretim
stirecleri anlatima dayali ve agirlikli olarak 6gretmen kontrolli metotlarin
kullanildig1 kaliplardan c¢ikarilip Ogrencilerin zevkle katilacagi ayni1 zamanda
eglenecekleri bir etkinlige donistiirilmelidir. Tam bu noktada Ogrencilerin
matematigi yasayarak Ogrenecekleri ve onun tiim siireclerine severek katilacaklari

etkinliklerin planlanmasi1 gerekmektedir. Bu siiregte 6zellikle matematigin soyut olan
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kavramlart i¢in somutlastirma imkani sunan yontemler tercih edilmelidir. Bu
baglamda o6zellikle son on yil igerisinde yapilan bazi g¢alismalar oyunla 6gretim
yonteminin matematiksel kavramlarin 6gretiminde 6grenci basarisini beklenen yonde
arttirict bir etkiye sahip oldugunu ortaya koymustur (Akin ve Atici, 2015; Akkaya,
2018; Aktas, Bulut ve Aktas, 2018; Arslan, 2016; Boz, 2018; Bozoglu, 2013;
Canbay, 2012; Caliskan ve Mandaci-Sahin, 2019; Demir, 2016; Firat, 2011; Gelen ve
Ozer, 2010; Goékbulut ve Yiicel-Yumusak, 2014; Karamert, 2019; Ku ve dig., 2014;
Naik, 2014; Tural-S6nmez ve Ding-Artut, 2012; Sirin, 2011; Usta ve dig., 2018; Van
Oers, 2010; Yilmaz, 2014; Zaif-Kilig, 2010). S6z edilen arastirmalar ilkokul veya
ortaokul matematik kavramlari iizerinde deneysel desende yiiriitilmistiir. Aragtirma
sonuclarina dayanilarak ortaya ¢ikan ortak fikir ise oyunsal siireglerin normal egitim

ogretim siireglerine gore daha etkili oldugu yoniindedir.

Yapilan 6nceki arastirmalarin 1s18inda bu ¢alismada da ikinci sinif matematik dersi
kavramlarindan olan onluk, birlik, deste, diizine, basamak degeri ve bir sayiy1 en
yakin onluguna yuvarlama kavramlarinin oyun yontemi ile &gretiminin anlatima
dayali ve Ogretmen kontrollii uygulamalara nazaran ogrencilerin matematiksel

basarilari izerinde olumlu etki edecegi disiiniilmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci ikinci simif diizeyi oyun temelli etkinlikler ile tasarlanmig
matematik 6gretimi siireclerinin anlatima dayali ve 6gretmen kontrollii yontemler ile
yapilan matematik O6gretim siireglerine gore onluk, birlik, deste, diizine, basamak
degeri ve en yakin onluga yuvarlama kavramlarinin O6gretilmesi hususunda

Ogrencilerin basarilar iizerindeki etkisi incelemektir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Hem kendisi bir bilim dali olan hem de diger bilim dallar1 ile son derece siki1 baglari
bulunan matematigin insan yasamindaki yerinin ve gerekliliginin kavranmasi énemli
bir konudur. Matematige karst bu bakis acisina sahip olan bireylerin yetismesi
toplumun gelecegi i¢in olduk¢ca Onemlidir. Bunun iginde bireylerin Oncelikle
matematigi anlamalar1 gerekmektedir. Bu durumda “Matematik nasil kolay

anlasilir?” sorusu akla gelmektedir. Bu soruya verilebilecek onlarca cevap



bulanabilir. Bu olas1 cevaplardan birisi de aktif 6grenmeyi i¢inde barindiran oyun
temelli etkinlikler olabilir. Oyun temelli etkinlikler 6grencilerin 6grenme dogasina en
yakin ortami saglayabilir. Boylelikle 6grencilerin goziinde zor anlasilan matematigin
Ogrenilmesini daha somut hale getirerek kolaylastirabilir. Ayrica matematik dersini
eglenceli bir seriiven haline doniistiirebilir. Bu da 6grencilerin daha ytiksek bir
motivasyon ve istekle derse katilimlarini saglayacaktir. Dolayisiyla ders basarisi da
olumlu yonde artis gosterecektir. Bu agidan bu calisma igerisinde hazirlanan

oyunlarinda benzer etkilerinin olmasi beklenmektedir.

Oyun c¢ocukluk yillarindan itibaren tiim bireylerin hayatlarinin ayrilmaz bir
pargasidir. Ilkokul ¢aglarina karsilik gelen 7-11 yas grubu ¢ocuklar i¢in oyun asla
kiilfetli bir is olarak goriilmez. Adeta nefes almak kadar gereklidir. Oyun
ortamlarinda neredeyse tim ¢ocuklar fazla enerjilerini atabilmektedir. Oyun i¢inde
cocuk kendisini olabilecek en rahat sekilde ifade eder, dolayli yonden 6grenir, farkli
yonlerini gelistirme ve sosyallesme imkani bulur, yaraticiligimi gelistirir, tist diizey
zihinsel becerilerini kullanmay1 6grenir, eksik 6grenmelerini giin yiiziine c¢ikartir,
ogrendigi kavramlar1 pekistirme imkani bulur, yanlis ve dogruyu kendi deneyimleri
tizerinden ayirt eder. Ayrica oyun dgrenilenlerin kaliciligr arttirma noktasinda fayda
saglar. Bu baglamda cocuklarin oyun oynama egilimleri ve egitimsel amaglar g6z
Oniine alindiginda bu iki kavramin birbirlerine saglayacag: faydalar gerekli ve dnemli

goriilmektedir.

Aragtirmanin ¢alisma konusu ile ilgili olarak gerek literatiir taramasi gerekse 54 sinif
Ogretmeni ile yapilan yiiz yiize goriismelerin neticesinde alinan sonuglara gore dogal
sayilar alt 6grenme alaninin 6gretiminin aragtirilmaya deger bir konu olduguna karar
verilmistir. Yapilan goriismelerde 6gretmenlerin tamamina yakini dogal sayilar alt
ogrenme alaninin ilkokul 1.siniftan 4. siifa kadar her yil ayrintili bir sekilde hem
ders kitaplarinda hem de ilkokul matematik 6gretim programi igerisinde dnemli bir
konumda oldugunu belirtmistir. Ayrica dogal sayilar alt 6grenme alani igerisinde yer
alan deste ve diizine kavramlari, onluk ve birlik kavramlari, basamak degerini
kavrama ve bir sayiy1 en yakin onluguna yuvarlama kavraminin 6gretimi esnasinda
zorluklar yasadiklarini ifade etmislerdir. Literatiir ¢calismasi neticesinde de dogal
sayilar alt 6grenme alani igerisindeki kavramlarin 6gretimine yonelik arastirmalarin
agirlikta oldugu goriilmiistiir. Literatlir taramasindan elde edilen baska bir sonucta

ilkokul ikinci sinif diizeyinde dogal sayilar iinitesi igerisine dahil olan ritmik sayma,



toplama ve ¢ikarma iglemleri, sayilar1 karsilagtirma ve siralama, say1 oriintiileri
kavramlart tizerinde farkli oyun tasarimli calismalarina yonelik arastirmalarin
siklikla yapilmis olmasidir. Fakat dogal sayilar tnitesi igerisinde yer alan deste,
diizine, onluk, birlik kavramlari, basamak degeri ve yuvarlama kavramlarina yonelik
oyun ile tasarlanmis ¢aligmalara deneysel desen uygulamasi olarak rastlanilmamastir.
Bu nedenle oyunun giiclinliin birbirleri ile yakindan iligkili olan bu kavramlar
tizerindeki etkisi arastirllmaya deger bulunarak oyun tasarimlart belirtilen

kavramlarin 6gretimi ve pekistirilmesine yonelik olarak yapilmistir.

Son olarak bu aragtirmanin sonuglarinin 6zellikle oyun temelli etkinlikler yolu ile
Ogretimi heniliz fazlaca denenmemis matematiksel kavramlarin kazandirilmasi
lizerine Onemli bir katki saglayacagi disiinlilmektedir. Ayrica basta smif
Ogretmenleri olmak iizere tiim 6gretmenlere matematik 6gretimi icin farkli bir bakis

acis1 getirecegi diisliniilmektedir.

1.4. Problem

Arastirmanin problemi “ikinci simif matematik dersi onluk, birlik, deste, diizine
basamak degeri ve bir sayiyl en yakin onluguna yuvarlama kavramlarinin oyun
yontemi ile 6gretiminin anlatima dayali ve 6gretmen kontrollii uygulamalara gore

ogrencilerin basarilari tizerinde olumlu bir etkisi var midir?” seklinde belirlenmistir.

1.4.1. Alt Problemler

Aragtirmanin  problem durumu dogrultusunda asagidaki alt problemlere cevap

aranmistir:

a) Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6ntest puanlari 6lgiimlerine
gore matematik basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
var midir?

b) Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin sontest puanlari 6l¢iimlerine
gére matematik basar1 puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
var midir?

c) Deney grubunda bulunan Ggrencilerin Ontest ve sontest puanlari arasinda
istatistiksel agidan sontest puanlari lehinde anlamli bir farklilik var midir?

d) Kontrol grubunda bulunan 6grencilerin Ontest ve sontest puanlari arasinda

istatistiksel agidan anlamli bir farklilik var midir?
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e) Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin Ontest ve sontest puanlari

arasinda cinsiyetleri yoniinden istatistiksel agidan anlamli bir farklilik var

mudir?

1.5. Sayiltilar

Arastirmayla ilgili varsayimlar su sekildedir:

Aragtirmaya katilan her 6grencinin uygulanan Olgeklerin her ikisine de
ciddiyet ve samimiyetle yanit verdigi,

Deney grubunda uygulanan oyun etkinliklerinin 6grencilerin olgunluk ve
hazirbulunusluk diizeyleri, ilgi ve ihtiyaglar1 g6z Oniinde tutularak
hazirlandig1 ve etkin katilim1 saglayabildigi,

Hazirlanan oyunlarin ilkokul 2. sinif diizeyi hedef ve davraniglarina hizmet
edebildigi,

Segilen 6rneklem grubunun evrenini yansitir nitelikte oldugu kabul edilmistir.

1.6. Smirhhiklar

Arastirmanin ¢alisma grubu bir devlet ilkokulunun 2. sinifinda 6grenim goren
81 dgrenciden olusmaktadir.

Arastirmanin konular ilkokul 2. sinif dogal sayilar tinitesi i¢erisindeki deste,
diizine, onluk, birlik, basamak degeri ve en yakin onluguna yuvarlama
kavramlar ile sinirlidir.

Bu arastirmaya ait veriler arastirmaci tarafindan gelistirilen basari testleri ile

stnirhdir.

1.7. Tanimlar

Matematik Ogretimi: Bireylerin matematikle ilgili kavramlari, islemleri anlamalari,

bu islemler ve bagmtilar arasindaki baglar1 gorebilmeleri ve tiim bunlar1 gilinliik

hayatla iliskilendirebilme amaciyla yapilan 6gretimdir (Altun, 1998; Baykul, 2006).

Oyun ile Ogretim: Dersin ilgi ¢ekici hale gelmesi, anlasilmas1 zor bazi kavramlarin

somutlastirilmasi ve pekistirme amagliyla 6grenen deneyimi iizrine kurulu, belirli

Olciide rekabet ve risk alma 6geleri ceren giizel vakit gegirmek i¢in tasarlanmis aktif

yasant1 temelli egitim 6gretim siiregleridir (A¢ikgoz, 2008; Ciftei, 2005).
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Egitsel Oyun: Egitsel oyunlar, genellikle egitim amaci tasiyan, miicadele esasina
dayanan, esnek kurallara sahip, bireylerin gelisim alanlarin1 destekleyen, iyi
davraniglar ve aligkanliklar kazandiran, her seyden Once haz ve nese veren

etkinliklerdir (Altun, 1998).
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2. KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Neden Matematik Ogrenmeliyiz?

Giliniimiizde bir¢ok bilim dali gelismekte ve genislemekteyken temel matematiksel
kurallar ve islemler olmadan ilerlemesi miimkiin degildir (Ma, 2010). Matematik
temel bilimler, fen bilimleri, teknik ve miihendislik alanlari, teknoloji ve alt dallart,
ekonomi, gida ve ticaret sektorii gibi birgok bilim alaniyla yakindan ilgilidir
(Karacay, 1985). Oyle ki insanlarin ¢akil taslarini sayarak basladiklar1 matematik
seriiveni bugiin ileri uzay arastirmalari, genetik, yapay zeka gibi 6nemli alanlara
genislemistir. Bu nedenle teknolojik ¢aga ayak uydurmak icin ve ¢agin gerektirdigi
teknolojileri kullanabilmek i¢in matematigin anlasilmas: ve ayni zamanda giinliik
yagsamda kullaniliyor olmas1 gerekir. Bu durum tilkelerin ilerleme seviyeleri, bilim ve
teknoloji igerisindeki yerinin belirlemesi gibi noktalarda belirleyici bir faktor

olmaktadir (Ugurel, 2003).

Matematik uzman bilim insanlar1 tarafindan tiim bilimlerin tizerinde bir alan olarak
nitelendirilmektedir. Ciinki matematik evreni tanimlamak, anlayabilmek gibi birgok
ispatta, gorelilik kuraminin ispatinda, kuantum teorisinin sekillenmesinde zihinsel
araglar saglamistir. FEinstein gorelilik kuramini gelistirirken matematik¢i olan
Riemann ile ortak ¢aligmalar yiiriitmiistiir. Ortagag ressamlarinin resimleri ile sonraki
donem ressamlarinin resimleri karsilastirildiginda son dénem ressamlarinin resimleri
daha dogal ve orantili bulunmustur. Ciinkii gelisen matematigin geometri bilgisi
sanata yansimistir. Kisacas1 matematik sadece kendi adina bir bilim olmaktan ¢ikarak

farkl1 bilimleri de etki alan1 igerisine dahil etmistir (Weaver, 2004).

Bilim, sanat ve teknoloji diinyasinin yani sira matematigin yansimalarini giinliik
yasantimizda da gormemiz mimkiindiir. Para sayarken, fatura 6derken, aligveriste
kullanilan dort islem hesaplar1 giinliik hayatimizdaki matematik kullanimina
verilebilecek en temel orneklerdendir. Fakat gilinliikk yasantimizdaki matematik
sadece bunlardan ibaret degildir. Herhangi bir giinliik hayat problemlerini ¢dzerken
yaptigimiz analizler, smiflandirmalar, ¢oziim yollar1 arama ve strateji gelistirme

cabamiz icindeki matematiksel diisiinmenin payr yadsinamaz (Umay, 1996).
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Insanlarin mantiksal diisiinmeyi gelistirmesi, giinliik hayat problemleri ile miicadele
etme, verileri nicelik olarak yansitma soyutlama yapabilme vb. nedenler matematigin
Ogrenilmesini gerekli kilar (Ugurel, 2003). Yine giinliik hayatimiz igerisinde yer alan
bircok meslek dalinda matematigin yansimalarmi gdérmek miimkiindiir. Ornegin
mimar, mithendisler ve yap1 ustalar1 bir ¢atiyr yaparken ya da bir evi tasarlarken

yiikseklik, genislik gibi 6lgtimler i¢in matematigi kullanir (Weaver, 2004).

Matematik insanlarin hayati ve dogayr anlamalarinda onemli bir yardimcidir.
Matematikle ugrasmayir seven insanlarin giinliik hayat problemlerini ¢ozmeleri
olduke¢a kolaydir. Bu nedenle bu tip insanlar i¢in olaylar arasi iliskileri kurmak, veri
simiflamak, veri organize etmek ve analiz etmek zor olmayacaktir (Altinsoy, 2007).
Matematigi 6grenme bireyleri problem ¢ozme agisindan gelistirdigi gibi onlar
timdengelimci ya da tiimevarimsal diisiinme becerileri yoniinde de gelistirmekte
ayrica Uretken, elestirel, yaratici diisiinebilen, problem ¢dzebilen, bireylerin
yetismesi i¢in onemli bir gorev iistlenmektedir. Matematigin artan 6neminden dolay1
bir¢ok iilkede (Hollanda, Amerika) matematik programlar1 gilincellenmekte, yeni
planlar ve projeler hazirlanmakta, matematiksel yetkinligi olgen farkli Slgme
teknikleri gelistirilmektedir. Ciinkii matematiksel bilgiye tam anlamiyla sahip
olmayan bir toplumun giiniimiiz diinyasinda s6z sahibi olmasi pek miimkiin

goriilmemektedir (Tural, 2005).
Karacay (1985) matematik 6grenmenin gerekgelerini su sekilde agiklar:

e Matematik evrensel bir dildir. Ge¢misten giinlimiize insanlarin ortak dili
olmustur. Gegmis ile bugiiniin baglarini saglikli kurabilmek i¢in dgrenilmesi
yararhdir.

e QGiinliik hayatimizda matematiksel bilgi ve becerilere ihtiya¢ duyulmaktadir.

e Meslek hayatimiz igerisinde de illaki matematik kullanmamizi1 gerektirecek
durumlar meydana gelecektir.

e Matematik mantiksal diistinme ve akil ylirlitmenin, dogru ve kesinlige

erismenin yoludur ve bu yolu 6grenmek gereklidir.
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2.2. Matematik Ogrenme ve Ogretme

Matematik 0grenme insanlar i¢in bir zorunluluk degil artik bir gereklilik halini

.....

matematik 6gretimi kavraminin ne anlam ifade ettigine bakmak gereklidir.

Yalin bir dille ifade etmek gerekirse matematik Ogretimi matematigin sistemi
icerisindeki yapilari, bagintilar1 ve bunlar arasindaki iligkilerin anlasilmasina ve
giinliik hayatta kullanilabilmesine yonelik yapilan ¢alismalarin tiimiine denmektedir
(Baykul, 2006). Bu siiregte etkili olabilecek bazi degiskenlerin varligindan soz
edilebilir. Cakmak (2004) tarafindan ifade edilen bu degiskenler sekil 1 ile

Ozetlenmektedir.

_Sinifin
Ozellikleri

Ogretim
Materyali

) Etkili

Ogretim Matematik
Yontem ve Ogretimi
Teknikleri

Degerlendir-
me

Sekil 1: Matematik Ogretimini Etkileyen Etmenler

Sekil 1 ile ifade edildigi gibi smif yapisindan O6gretim materyaline, program
ozelliklerinden Ogrenci niteliklerine ve slirecte kullanilan Ogretim yontem ve
tekniklerine varana kadar birgok unsur etkili matematik 6gretimini etkilemektedir.
Herhangi bir tanesinden kaynaklanacak sorunlar matematik 6gretim siireglerini

olumsuz yonde etkileyecektir.

Cinsiyet faktoriiniin de matematik Ogretimi {izerinde etkili oldugunu gosteren

calismalar bulunmaktadir (Ayvaz, 2014; Duru, 2002; Duru ve Savas, 2005; Fennema
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ve Sherman, 1977; Leder, 1985, Reyes, 1984; Ubuz, 1999). Arastirma sonuglarindan
elde edilen yaygin kaniya gére matematik basarisindaki cinsiyet farkliligi ilkokul
yillarinda agik olarak goriilmemektedir. Ortaokul yillarinda kizlarin yavas yavas
erkeklerin gerisinde yer aldigi, lise yillarinda ise bu farkin giderek agildigi
goriilmistiir. Bu farkin olusmasinda okullagma oranlarinin belli bir kesimde
toplanmasi, kiz ¢ocuklarinin okula devam edebilme durumlari, egitime bakisi, sosyal
ve Kkiiltiirel yapi, kariyer ve annelik arasinda yapilan tercihlerin etkilli oldugu
distiniilmektedir (Leder, 1985; Peterson ve Fennema, 1985). Okul matematigi
lizerine yapilan bazi arasgtirmalarda erkek ogrenciler kiz ogrencilere kiyasla daha
basarili bulunmaktadir (Ayvaz, 2014; Duru ve Savas, 2005; Fennema ve Sherman,
1977; Leder, 1985). Bunun aksi yoniinde sonuglara ulasan arastirmalar da
bulunmaktadir (MEB, 2020b; Ubuz, 1999). Ubuz (1999) tarafindan geometri
alaninda yiriitiilen bir arastirmada matematik basaris1 kiz Ogrenciler lehinde
gbzlenmigtir. Son yapilan ve Ogrencilerin matematik performanslarimin 6nemli
ol¢iide degerlendirildigi 2020 liselere gecis sistemi (LGS) sinav sonuglaria gore kiz
Ogrencilerin matematik performanslarinin erkek 6grencilerden yiliksek oldugu
gozlenmistir (MEB, 2020b). Bazi arastirma sonuglari ise matematik basarisinin
cinsiyet acisindan farklilik gostermedigi yoniindedir (Aktas, Bulut ve Aktas, 2018;
Boz, 2018; Bronholt, Goodnow ve Cooney, 1994; Kula ve Erdem, 2005; Kilig, 2007;
Hyde, Fennema ve Lamon, 1990; Peterson ve Fennema, 1985). Tiirkiye PISA 2015
ve 2018 sonuglar1 da benzer olarak kiz ve erkek Ogrenciler arasinda matematik
basarist yoniinden anlamli fark bulunmadigini rapor etmektedir (OECD, 2016, 2019).
Tiirkiye TIMSS 2015 ve 2019 sonuglarina gore de kiz 6grencilerin matematik
basarilari ile erkek 6grencilerin matematik basarilari arasinda anlamli bir fark tespit

edilememistir (MEB, 2016, 2020a).

Matematik 6gretimini etkileyen etmenlerin olumlu yonde seyrettigi varsayildiginda
ogrencilerin almis oldugu matematik egitimi neticesinde belli bir matematiksel
yeterlilige ulagmasi beklenmektedir. Bu yeterlilikler matematiksel kavramlari,
islemleri ve iligkileri anlamak, islemsel akicilik kazanmak (islem genisletebilmek,
islem stireclerini dogru, kabul edilebilir bir sekilde yiiriitmek vb.), stratejik yetkinlik
(formiilize etme yeterliligi, problem c¢ozebilme yeterliligi gibi), mantikli bir akil

yiirlitme siireci isletme, matematigi mantikli yararli ve degerli bulma egilimi
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gostermenin yaninda kendi etkinligine ve c¢aligmalarina olan inan¢ olarak

siralanabilir (Kilpatrick, Swafford ve Findell, 2001, 5).

Matematiksel yetkinlikleri kazandirmak adina matematik egitiminin nasil olacagina
yonelik bazi yaklasimlar ve yontemler bulunmaktadir. Diiz anlatim, soru-cevap,
tartisma, gosterip yaptirma, is birlikli 6gretim yontemleri, oyun ile O0gretim, rol
yapma matematik o6gretme yontemi olarak kullanilabilmektedir. Matematiksel
yaklasimlar ise Gestalt, Bruner, Piaget, Vygotsky, Glaser, Bloom gibi
arastirmacilarin 6grenme kuramlarindan yola ¢ikilarak matematige uyarlanmistir
(Ciftci, 2005). Farkli kaynaklarda davranig¢i kuramlarin ve biligselci kuramlarin
matematik Ogretimine uyarlandigi da goriilmektedir. Bunlarin yaninda yeni
matematik Ogretimi yontem ve yaklagimlarinin yayginlik kazandigi bilinmektedir.
Dolayisiyla bu calismada modern matematik Ogretim yaklasimlarina daha agirlik
verilecektir. Diger yaklasimlari ise koken olarak dayandiklari kuramlar ¢ercevesinde
yani davranis¢i ve biligselci olarak matematige sagladigi yararlar ¢ergevesinde kisa

ve 0z olarak ifade edilecektir.

2.2.1. Davrams¢1 Kuramlara Gore Matematik Ogretimi

Davranigg1 kuramlara gore matematik 6gretimi 6gretmen merkezli yontemin temel
alindig bir siirecte yonetilir. ilk olarak dgretici matematik alanindaki konuyu anlatir
ardindan kavramlar1 orneklendirerek agiklamaya devam eder. Bu sirada dgrenciler
anlamadiklar1 noktalar1 6gretmenlerine sorabilmektedirler. Daha sonra yeni 6rnekler
ile ogrencilerin  6grendiklerini  yeni durumlara uygulayarak pratik yapmasi
saglanmaktadir (Altun, 1998; Baykul, 2006). Bu anlatim sekli sunus yoluyla
O0grenme olarak tanimlanabilir. Sunus yoluyla 6grenme sekli Ausubel’in anlaml
ogrenme yaklagimi olarak da bilinmektedir. Sunus yoluyla ogretim tarzinin
matematik Ogretimi agisidan dogurgulart islem tekniginin ¢ok zor Ogrenildigi
durumlarda kullaniliyor olmasidir. Bu nedenle ortadgretim ve daha iist 6grenim
kademeleri i¢in tercih edilebilir. Bunun disinda ilkokul 6grencilerine matematik
Ogretimi siirecinde tercih edilmemesi gerekmektedir (Baykul, 2006). Ciinkii bu siire¢
boyunca Ogrenenler genellikle islemsel bilgi becerilerini gelistirmektedir. Bu bilgi,
matematiksel semboller, kurallar ve matematik yaparken kullanilan islemlerin
bilgisidir. Bu siirecte enstriimental anlama denilen “matematik anlamadan matematik

yapma” iglemini meydana gelmektedir (Van De Walle, Karp ve Bay-Williams,
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2016). Bu da ogrenciligi ezbercilige yoneltmektedir (Baykul, 2006). Davranis¢i
kuramcilarin bakis agisi yoluyla matematiksel ilke ve genellemeler &grenilebilir
(Kilig, 2007; Ugurel, 2003). Fakat etki giiciiniin zayiflifindan otiirii bu tip
o0grenmelerin faydali oldugunu séylemek olduk¢a zordur (Altun, 1998). Davranis¢i
kuramlar bireyleri 6gretmene bagimli kildig1 ve bilgiyi kesfetme ortami saglamadigi
icin ¢agdas matematik 6grenme yaklagimlarinin diginda tutulmaktadir (Heddens ve
Speer, 2005).

2.2.2. Bilissel Kuramlara Gore Matematik Ogretimi

Biligsel kuramlar, 6grenmenin sadece uyaran-tepki bagina bagli olmadigini igsel
eylemlerinde 6nemli bir etki yaptigina inanmaktadir (Ugurel, 2003). Bilinen en iinlii
biligsel gelisimci olan Piaget biligsel gelisimin temel felsefsini olgunlagma, yasanti,
uyum, Orgiitleme ve dengeleme (uyumsama ya da Ozlimseme) kavramlarina
dayanarak aciklamaktadir. Ogrenme ise bireyin yeni karsilastigi bir kavram ya da
bilgi ile ilgili yasadig1 zihinsel dengesizlik durumunu dengeye kavusturma ¢abasi ile
Ozetlenebilir. Bu noktada 6grenmek i¢in biligsel olgunluk ve ¢evre faktorlerde etkili
olmaktadir. Yani 6grenmek i¢in bireyin belirli bir zihinsel alt yapiya sahip olmasi ve
O0grenmek icin uygun bir 6grenme ¢evresinin olusturulmas: gereklidir. Piaget, zihnin
biligsel olarak olgunluk kazanmasi i¢in gegirdigi evrelerden ilkini duyu-motor donem
ikincisini islem Oncesi donem {igilinciisiinii somut islemler donemi ve dordiincii
donemi soyut islemler dénemi olarak aciklamaktadir. Ilkokul dénemini igine alan
somut islemler donemi matematik Ogretimi agisidan Ogrencilerin  problem
cozebildikleri, dort islemi rahatlikla yapabildikleri, nesneleri birden fazla 6zelligine
gore gruplayabildikleri bir donemi isaret etmektedir (Baykul, 2006). Bilisselci
kuramlarin temel mantigina gére matematiksel kavramlarin biiyiik bir kismi1 Piaget’in
ileri siirdiigii 6ziimseme ve uyumsama Ve dengeleme siireclerinin yaganmasina bagli
olarak kazandirilabilecek ozellikleri icermektedir. Yeni bir matematiksel bilgi
Ogrenilirken her birey bu bilgiye dair yeni bir zihinsel sema olusturmaktadir. Olusan
sema birey tarafindan ya 6nceki durumlara uydurulur ya da yeni bir kavram olarak
zihinde yer eder (Kilig, 2007). Ozellikle bilissel anlamda 6grenenin kendisinin
yapilandirdigi bu bilgi degerli goriilmektedir (Heddens ve Speer, 2005). Ciinkii
biligsel kuramcilara gore Ogrencinin neyi, ne zaman ve nasil O6greneceginin
kestirilebilmesi 6grenenin kazandigi gelisimsel bilgi diizeyi ile dogru orantilidir.

Buna gore bir onceki asamada Ogrenilmeyen kavram ya da eksik bilgi sonraki
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kavram 6grenimini zorlastirabilir (Tural, 2005). Dolayisiyla matematik egitimi i¢in
baz1 6n bilgilerin edinilmesi ve zihnin 6grenme i¢in hazir bir alt yapiya sahip olmasi
gerekliligine inamlmaktadir (Ugurel, 2003). Ornegin say1 korunumunu kavramis
olmak, uzunluk, azlik, ¢okluk kavramlarini biliyor olmak ve bunlarin en azindan bir
denklik kurarak agiklayabiliyor olmak bir ¢ocugun matematik O6grenmeye hazir

oldugunu gostermektedir (Baykul, 2006).

Bir diger bilissel gelisimci olan Glaser’in temel 6grenme modeline gore 6grenme
ogrenme hedefleri belirlendikten sonra birtakim giris davraniglarinin 6grenende
bulunuyor olmasi ile baslar konunun 6gretimi i¢in secilen 6gretmen yontemleri ile
Ogrenciye aktarilmasi esasina dayanir. Bu modelde 6gretim sonunda hedeflerin ne
kadarimin gerceklestirildigine dair degerlendirme asamasi bulunmaktadir. Doniit
ilmigi ve geri bildirimler modelin diger onemli bilesenleridir (Baykul, 2006).
Glaser’in temel 0grenme modeli giris davranislari asamasinda O0grenenin On-sart
dedigimiz bilgileri bulunduruyor olmasina karst gosterdigi titiz yaklasim agisindan
matematik 6gretimine uyarlanabilir. Ciinkii matematik 6gretiminde de konu ya da
kavram Ogretimi esnasinda siki bir 6n-sart iliskisi aranir ve 6grencilerin eski konulara
dair bilgi eksikliginin bulunmamas1 gereklidir. Yine bu modelde 6gretim basitten
karmagiga dogru yiiritiliir. Bu kosul matematiksel kavramlarin 6gretimi iginde
benzer sekilde ilerlemektedir. Model sonunda yapilan siire¢ degerlendirme ise
matematik Ogretimi yonilinden Ozellikle de Ggrencilerin problem ¢dzme basarisi

acisindan 6nemli gorilmektedir (Kilig, 2007).

Jerome Seymour Bruner’in bilissel gelisim kuramina dayali bulus yoluyla 6grenme
modeli bireylerin ¢ocukluktan itibaren gecirdigi gelisimsel fonksiyonlar iizerine
kuruludur. Bruner bilissel gelisimi eylemsel, imgesel ve sembolik donem olarak
ayirmaktadir. Bireyler biligsel olarak gelisitken bilgiyi isler ve depolarlar. Bu
noktada dil ve cevre ile olan iliski yadsinamaz. Fakat bunlar tek basina yeterli
degildir. Bireyler yasant1 yoluyla bazi seyleri 6grenmelidir. Bu kuramin matematige
yansimast sunus yolunun aksine ilke ve genellemeleri Ogrencinin Kkendisine
buldurulmasidir. Matematiksel bilgilerde bu yolla 6grencinin meraki canli tutularak
kendisine buldurulmalidir (Baykul, 2006). Bu siiregte dgretici 6grencilerine rehberlik
edebilir. Onlarin ¢ok yonlii diisiinmelerini saglayacak birtakim yasanti ortamlari
yaratabilir. Sezgisel ve tahmini diisiinmelerini destekleyebilir. Ogrencilerin vardig

genellemeleri anlamli bir sekilde 6zetleyebilir. Bu yontem kesfedici bir matematik
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O0grenme ortami sagladigi i¢in Ogrencilerin matematige karsi tutumlarini olumlu

yonde destekleyebilir (Altun, 1998; Baykul, 2006).

Bloom’un okulda tam 6grenme modeli bir diger biligsel gelisimci kuramlardandir.
Kendi adiyla bilinen taksonomisi bir¢ok ders basta olmak iizere matematik dersinde
ogretilecek hedeflerin siniflandirilmasinda kullanilmaktadir (Altun, 1998). Ogrenme
isine duyarli yaklasildiginda her bireyin 6grenebilecegine dayanan temel felsefesi
etrafinda sekillenen tam 6grenme modeli onceki 6grenmelerin sonraki 6grenmeleri
etkileyecegi gergegini odak noktasina almaktadir. Yani bilissel giris 6zellikleri (6n-
sart davranislar) bu modelde de onemli goriilmektedir. Ozellikle matematiksel
kavramlarin birbiri ile iliskili oldugu gercegi yani on-sart iliskisine 6nem verilmesi
bu modeli matematik dgretimi igin kullanilabilir kilmaktadir. Ikinci 6nemli nokta
bireyin duyussal giris 6zellikleridir. Ogrencinin kendine duydugu giiven, derse karsi
ilgisi, tutumu gibi konularin ele alindig1 bu baslik 6grenmenin saglanmasi icin bir
diger Onemli etkenlerden olmaktadir. Duyugsal Ozelliklere 6nem verilemesi
matematik 6gretimi agisindan 6zellikle matematiksel basarisizlik yasanma olasiligini
azaltabilecek niteliktedir. Bu kurama gore bireyin 6grenme ortamina giristeki bilissel
Ozellikleri O6gretim hizmet ile distan degistirilebilir yapidadir. Bunun igin sik
tekrarlar, farklt yontem kullanimlari, birebir g¢alisma, kiiciik grup caligmalari,
programi1 Ogretim, egitsel oyunlarin kullanimi ve etiit ¢alismalar1 yapilabilir.
Ogretim asamasinda sunulan ipuglari, yonergeler, pekistireg, doniit ve diizeltmeler
etkili ve tam 6grenmeyi desteklemektedir. Ogrenme siireci sonunda bilissel basari,
duyussal iyi olma hali ve 6grenme hiz1 6grenme tirlinleri olarak kabul gérmektedir.
Kitle 6grenmeye uygun olan model bireysel farkliliklar1 gézardi edebilmektedir.
Ogrenme igin %70 &grenme basarisinin saglanmasi hedeflenmektedir. Bu yiizde

saglanamadiginda yeni 6grenme durumlar olusturulmamaktadir (Baykul, 2006).

Robert Mills Gagne’nin bilgi islem o6gretim modeli de bilissel kuramlar basghigi
altinda yer almaktadir. Gagne bilgiyi sunarken bir plan dahilinde hareket edilmesi
gerekliligini vurgular. Bu plani1 dikkat ¢ekme, hedeften haberdar etme, 6n bilgileri
harekete gegirme, materya kullanma, rehberlik etme, davranisi ortaya ¢ikarma, geri
bildirim, degerlendirme ve O6grenilenlerin kaliciligini ve sonraki asamaya gecisini
saglama seklinde siralamaktadir (Kilig, 2007). Bilgi islem modeli 6grenmeye bir
sistem olarak yaklagsmaktadir. Matematigi de bir sistem olarak gérmektedir. On-sart

iliskisine en az matematik kadar 6nem veriyor olmasi matematik Ogretiminde
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kullanilabilecegini gosteren baska bir gosterge olarak kabul edilebilir. Somut
materyal kullanimina verdigi 6nem sebebiyle yine matematik &gretiminde tercih
edilebilir bir noktadir. Degerlendirmeye verdigi onem neticesinde ise matematik

ogrenmedeki eskikleri saptamada avantajlar saglayabilmektedir (Baykul, 2006).

Biligselci kuramlar bireylerin zihinsel hazir olus durumlarina verdikleri Onem,
O0grenmeye sistemsel bakmalar1 ve Ogrenilen kavramlarin On-sart iligkisi bagina
deginmeleri agisindan matematik egitiminde davranisgr kuramlara gore daha
kullanilabilir durumdadir. Ayrica materyal kullanimin1 6n plana almalar1 ve 6lgme
degerlendirmede sadece sonu¢ odakli olmayip siire¢ igerisindeki gelisimleri de
gozlemliyor olmalar1 matematik egitiminde tercih edilme sebepleri arasinda
gosterilebilir. Duyussal giris 6zelliklerini dikkatte almalar1 ilkokul matematik
Ogretim programi icerisindeki matematik tutumlarinin gelisimine dair amaglar ile de

ortiismektedir.

2.2.3. Tliskisel Anlama ve Matematik Ogretimi

Iliskisel anlama kavrami yeni dgrenilenlerin nedenlerinin ve nasillarmin bilinmesi
seklinde tanmimlanabilir (Van De Walle, Karp ve Bay-Williams, 2016). Yani
matematikteki islemlerin yapilarin1 anlama, bunlari sembollerle ifade etme, bunun
sagladig1 kolayliklardan yararlanma, metotlar, semboller ve kavramlar arasindaki
bagntilar1 kurabilme olarak agiklanabilir (Baykul, 2006). Ogrencilerin matematikte
yetkin olmas iligkisel anlamaya yakin bir porte ¢izmesine baglhidir. Iliskisel anlama
matematiksel kavramlar arasinda kurulan baglari gii¢lii kilarak yeni kavramlarin
kolayca Ogrenilmesini saglar (Van De Walle, Karp ve Bay-Williams, 2016). Bu
yoniiyle yapilandirmaci teoriyi destekleyen iligkisel anlama bir¢ok seyi akilda tutma
ve kolayca hatirlama, gelismis problem c¢ozme becerileri kazandirma, matematik
O0grenmeye ve yapmaya karsi olumlu tutum gelistirme ve 6grenmeyi 6grenciler icin

zevkli bir hale getirme gibi faydalar saglar (Baykul, 2006; Kilig, 2007).

2.2.4. Kavramsal Anlama ve Matematik Ogretimi

Kavramsal 6grenme ve bunu islem bilgisi ile destekleme 6nemli bir matematik
ogretim yolu olarak goriilmektedir. Kavramlara dayali 6gretim James Hiebert ve
Diana Wearne’in ilkokul ikinci siif Ogrencileri ile basamak degeri kavraminin
Ogretiminde ve bu kavramin toplama ve ¢ikarma islemleri ile kavramsal baglariin

kurulma durumu iizerinde yiiriittiikleri bir proje caligmasinin sonuglarma gore
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matematik egitiminde kullanilabilecek bir diger yaklasim olabilme 6zelligi
tagimaktadir (Hiebert, 1997). Bu yaklasimda 6grenilen kavramlar ve bu kavramlarin
Ogrenilecek olan yeni kavramlarla olan baglantisini ortaya ¢ikarmak esastir (Baykul,
2006, 38). Kavramsal 6grenmenin ve kavramlari anlamanin matematik egitiminde
Oonemli bir etkiye sahip oldugu soylenmektedir. Ciinkii kavramsal &grenme
ogrencilerin ileriki matematik Ogrenmelerine ve gelecek yasamlarina katki
saglamaktadir (Ma, 2010). Kavramsal 6grenme siirecinde bir 6grenci problem ¢dzme
ve matematiksel bilgiyi tiretme konusunda kendi potansiyelini agiga ¢ikarir. Kendi
¢Oziim yollarin tiretirken onceki 6grendigi kavramlar ve matematiksel diisiincelerini
yeni durumlart 6grenmek igin bag yapar. Yani matematigi birbirinden iliskisiz
yapilar biitlinii olmaktan ¢ikartarak onu anlayarak 6grenmeye calisir. Kavramsal
O0grenme yoluyla matematik 6grenen bir ¢ocuk problemin hangi tiirde olduguna
bakmaz, ezbere bir yontem ya da formiil arayigina girmez. Daha ¢ok problem

icerisindeki matematiksel yapiy1 arastirir (Hiebert, 1997).

Islemsel bilgi ise matematik yaparken kullanilan semboller, islem bilgisi ve
kurallardir (Van De Walle, Karp ve Bay-Williams, 2016). Tek basina kavram bilgisi
ya da tek basina islem bilgisi etkili bir matematik egitimi adma bir sey ifade
etmemektedir. Bu Ogrenme tiirinde O0grenci hem islemleri hem de kavramlar

arasindaki iliskisel baglar1 birlikte kullanmalidir (Baki, 2015).

Kavramsal anlamaya en iyi sekilde hizmet edecek yontemlerden bir tanesi problem
temelli matematik Ogretimi olarak gosterilmektedir. Problem ¢ozme temelli
matematik Ogretiminde problem ¢6zme kelimesi aslinda normal bir matematik
problemi ¢ozmeyi ifade etmemektedir. Bu kavram ile kastedilen problem durumu,
yeni 6grenilecek kavrami anlamaya ve eski bilgiler {izerine yapilandirmaya yarayan
gorevler, hikayeler ve etkinliklerdir (Hiebert, 1997). Bu yoOntem matematik
kavramlarinin ve islemlerinin bir¢ogunu en iyi sekilde Ogretebilir. Bu nedenle
National Council of Teachers of Mathematics (NCTM)’in ilke ve standartlarina en
uygun matematik 6gretim yontemi olarak ifade edilmektedir (Van De Walle, Karp ve
Bay-Williams, 2016). Problem ¢6zme ile matematik 6gretimi ii¢ agsamada organize
edilebilmektedir. Bunlar ders oncesi, ders siras1 ve ders sonrasi yapilacak islemleri
kapsamaktadir. Ders Oncesinde Ogrencilerin on bilgileri aktif hale getirilmelidir.
Olusturulan problem durumunun her Ogrenci tarafindan anlasildigindan emin

olunduktan sonra problem durumu igin beklentiler sdylenmelidir. Ders sirasinda

20



Ogrencilerin ¢oziim i¢in baslangic yapmalarina izin verilmelidir. Bu siiregte
ogrenciler dinlenmeli, gerekli oldugu zamanlarda ¢esitli ipuglart verilmeli ve konuyu
genisletmek i¢in yeni fikirler sunulmalidir. Ders sonrasinda ise matematik yapmakla
ugrasan gruplar desteklenmelidir. Dogru ya da yanlis ayrimi yapilmaksizin tiim
fikirler dinlenmelidir. Temel diisiinceler 6zetlendikten sonra yeni problem durumuna
gecilmelidir (Hiebert, 1997; Van De Walle, Karp ve Bay-Williams, 2016). Problem
temelli etkinlikler matematik Ogretimi acisindan c¢esitli faydalar getirmektedir.

Bunlar:

e Ogrencilerin dikkatlerini fikirlere ve anlamaya odaklandirmak,

e (Ogrencinin matematigi anlamasina bagl olarak kendine giivenini gelistirme,

e Opgrencilerin matematiksel kavramlar1 anlamlandirmast igin  baglam
saglamak,

e Ogrenci katilimii saglamak,

e Ogretimin etkililigini belirlemek igin ve 6grenci ilerlemesinin tespiti igin
siirekli veri saglamak,

e Matematiksel yetkinligi gelistirmek,

e Genisletmelere ve detayli galismalara olanak tanimaktir (Ma, 2010).

Ma (2010)’ya gore son maddede yer alan detaylandirma derinlik, genislik ve
biitiinliik (tutarlik) olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ilkokul matematiginin bu ii¢ Snemli
ozelligini her zaman dikkate alinmalidir. Buradaki derinlik kavrami, matematik
ogretimi i¢indeki bir konunun kavramsal olarak daha giiclii fikirler ile baglantilar
olarak aciklanabilir. Ornegin toplama ve ¢ikarma islemindeki ters islemler, bir
kavrami ayrigtirma ya da olusturma ile ilgili islemler derinligin konusudur. Genislik
ise konu ile baglantili benzer ya da daha az bir kavramsal giicii temsil eder. Ornegin
tekrar gruplama yontemi ile ¢ikarma islemini iligkilendirmek genisligin konusudur.

Biitiinliik ise derinlik ve genislik arasinda saglanan denge olarak tanimlanmaktadir.

2.2.5. Dienes’e Gore Matematik Ogretimi

Diger isimlere nazaran Dienes’in bu g¢alismada goriislerine yer verilmesinin ana
nedeni onun gelistirmis oldugu modelde matematigi aktif siiregler ve oyun
kavramiyla iligkilendirmesidir. Tasarlanan oyunlarin uygulanis bigimlerinde ise

Dienes’in matematik 6gretim modeli ilkelerini gérmek miimkiindiir. Ozellikle

21



dinamiklik ilkesi, algisal gorsel degiskenlik ilkesi ve olugturmacilik ilkeleri oyunlarin

temel alt yapisini olusturmaktadir.

Zoltan Pal Dienes matematik Ogrenme {izerine ¢esitli ¢alismalar yapmis bir
matematik¢idir. Ozellikle matematik egitimi igin aktif katilmli bir siirecin
yasanmasini destekledigi icin fikirleri halen 6nemini korumaktadir (Kilig, 2007).
Dienes’in matematik &grenme modelinin {izerine kurulu oldugu temel ilkeleri
dinamiklik, algisal-gorsel degiskenlik, matematiksel degiskenlik ve insa edicilik
seklindedir (Dienes, 1963). Bunlar kisaca su sekilde agiklanabilir:

Dinamiklik ilkesine gore, 6grenci siirekli bir dongii igerisindedir. Yeni bir kavram
Ogretiminde oyun asamasi, kavrama uygun yapilandirilmis etkinlikler ve bu
etkinliklerle kavrami birlestirme asamasi izlenir. Anlatim ydntemine gore tanim,
kural ve formiillere en basta degil en sonda ulasilir (Kilig, 2007). Yeni bir matematik
bilgiyi kazanmak isteyen 6grenci Oncelikle oyun asamasindaki siirece katilir. Bu
asama egitsel oyunlarin oynandigi bir siireci kapsar. Oyun yeni konunun
anlamlandirilmasi i¢in elzem goriilmektedir (Dienes, 1963). Bu kapsamda Dienes
maniptilatif ve sembolik olmak {izere iki ¢esit oyun tiirlinden s6z etmektedir.
Manipiilatif oyunlarda ¢ocuklar materyallerle karsilagtirilir ve materyali tanimaya
yonlendirilmektedirler. Sembolik oyunlarda ise tanimlanan materyallerle neler
yapabilecegi tasarlanir, hikayeler, ornekler ve temsiller dretilir (Demir, 2016;
Karamert, 2019). Ardindan yapilandirilmis etkinliklerin takip ettigi asamaya gecis
yapilir. Bu asamada Ogrenciler 6grenimi gerceklesen kavrama uygun etkinliklerle
daha once edinmis olduklar1 deneyimleri iliskilendirerek, birinci asamada olusan
sorular1 cevaplama c¢abasi i¢inde olur. Son asamada ise 0grenci birinci ve ikinci
asamada meydana gelen sonuglardan c¢ikarimda bulunur ve genelleme yapar

(Karamert, 2019).

Algisal-gorsel degiskenlik ilkesine gore, aym1 kavram 6grencilere farkli yollar ile
ogretilebilir. Boylece 6grenci matematiksel kavramlarin tek bir model ya da fiziksel
temsile bagli olmayacagini kavrar (Dienes, 1963). Algisal-gorsel degiskenlik ilkesine
gore Ogrencilere matematiksel kavram kazandirma siirecinde birden fazla modelden
yararlanilirsa  dgretimin etkinligi artmaktadir. Ornegin “Basamak” kavraminin
Ogretiminde abakiis, onluk taban bloklari, sayma fasulyeleri gibi modellerden
faydalanmak kavram ogretiminin etkinligini arttirabilmektedir (Demir, 2016;
Karamert, 2019).
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Matematiksel degiskenlik ilkesi ise Ogrenilen kavramlarin temel o6zelliklerinin
disinda farkli ozelliklere bagli olarak degisiklik gosterebilecegi lizerinde durur
(Dienes, 1963). Ornegin, iiggenin temel ozellikleri iic kenarli ve kapali bir sekil
olmasidir. Fakat bu yap1 agilarinin 6l¢iisii ve kenarmin 6zelliklerine gore degisiklik
gosterebilmektedir (Karamert, 2019). Bu durum kavramin &grenilmesini etkili hale

getirir (Kilig, 2007).

Insaa edicilik (olusturmacilik) ilkesi, 63renilen matematiksel bir kavrammn iizerine
yeni bir matematiksel kavramin yapilandirilmasidir (Dienes, 1963). Ogrencilerin insa
ederek kendi 6grenme deneyimleriyle kazandiklari matematiksel bir bilgi, daha

sonraki 6grenmelerinde kilit rol oynayabilmektedir (Karamert, 2019; Kilig, 2007).

2.3. Ilkokul Matematik Ogretim Program

Ulkelerin diinya iizerindeki gelismislik diizeyleri bilimsel ¢aligmalara verdigi énemle
ve destekle dogru orantili olmaktadir. Bu baglamda s6z sahibi olabilmek ig¢in
matematiksel diisiinmeye agirlik veren bunun yaninda {iretici, yaratici, elestirel
diisiinebilen, arastirabilen, sorgulayabilen kisacasi iist diizey diisiinme becerileri
sergileyebilen bireyler yetistirilmesi gerekmektedir. Dolayisiyla egitim sistemi
belirtilen becerileri kazandirabilecek sekilde diizenlemelidir. ilkokul matematik
ogretim programinin genel hedefleri beklenen becerilere sahip insan yetistirmeyi ilke
olarak benimsemisken ulusal ve uluslararasi bazi oOl¢iimlerde matematik dersi

kazanimlarina istenilen diizeyde erisilemedigi gozlenmektedir.

Uluslararas1 6grenci degerlendirme sinavlari kapsaminda ele alinan Program for
International Student Achievement (PISA) ve Trends in International Mathematics
and Science Study (TIMSS) sonuglar1 egitim sistemimizin uluslararasi platformda
hangi konumda bulundugunu ortaya koymaktadir (Gokbulut ve Yiicel-Yumusak,
2014). TIMSS 2015 matematik alan sonuglart 4. siif 6grencilerinin ortalamasinin
483 puanda oldugunu (4. smif matematik basari puani) ve bu puan durumunun 500
puanlik 6lcek ortak noktasinin altinda oldugunu gostermektedir. Basar1 siralamasi
bazinda ise Tiirkiye 49 iilke igerisinde 36. sirada yer almaktadir (MEB, 2016). 2015
Organization of Economic Cooperation and Development (OECD) verilerine gore
Tiirkiye‘nin matematik basaris1 420 puan olarak degerlendirilmistir. Bu puanin
matematik igin belirlenen OECD ortalamasinin (490 puan) gerisinde oldugu

anlagilmaktadir (OECD, 2016). PISA arastirma sonuglar1 {ilkemizi matematik
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basaris1 yonilinden 48. sirada degerlendirmektedir. Bu smavlarin sonuglarina gore
gecen yillarda diger iilkelere kiyasla epey diisiik bir performans sergiledigimiz
goriilmektedir (Gokbulut ve Yiicel-Yumusak, 2014). Fakat son yapilan TIMSS
(2019) 6n degerlendirme raporuna gore iilkemiz matematik alaninda 523 (4. smif
basar1 puani) basari puanina ulagsmistir. 2015 yili TIMSS verileri ile 2019 TIMSS
verileri karsilastirildiginda ise 2019 yili matematik basarisina 40 puanlik bir artigin
yansidig1 goriilmektedir. Bu sonu¢ TIMSS verilerine gore tilkelerin matematik ve fen
alanindaki basar1 siralamasini belirlerken 6lgek orta noktasi kabul edilen 500 puanin
matematik alaninda ilk kez asilabildigini gosterir niteliktedir. Katilimei tilkelerin
tamaminin matematik bagar1 puanlari siralandiginda ise tilkemiz 58 iilke arasinda 23.
siraya yer almaktadir (MEB, 2020). PISA 2018 6n raporu neticesinde ise Tiirkiye nin
matematik yeterlik puan1 454 olarak acgiklanmistir. OECD ortalama puaninin 489
olarak goriildiigii bu degerlendirme sonucu iilkemizin beklenen diizeyin altinda
oldugu soylenebilir (OECD, 2019). Tiim bu gostergelere gore uluslararasi camiada
matematik basar1 dilizeyimizin puan bazinda smirli kalmak kosuluyla artis
gosterdigini sOylebiliriz. Fakat bu basar1 diger lilkelerin 4. sinif matematik basarilari
ile kiyaslandiginda halen matematik 6gretimi alaninda degismemiz ve gelismemiz

gerektigine isaret etmektedir.

Matematik egitimine bakisin getirdigi yenilikler ve uluslararasi sinavlardan alinan
doniitler neticesinde tlilkemizde matematik Ogretimine bakis ac¢isinin  bazi
giincellemeler gegirdigi goriilmektedir (MEB, 2018). Buna gore Ilkokul matematik
Ogretim program yapisi yapilandirmaci yaklagim cercevesinde sekillendirilmistir.
Yapilandirmaciliga genel olarak bakmak gerekirse, bu kavramin temelleri Piaget ve
Vygotsky’nin ¢aligmalarina dayanmaktadir. Piaget’in psikolojik yapilandirmacilig
ve Vygotsky’nin sosyal yapilandirmaciliginin ortak bir {riinii olarak gelisen
yapilandirmacilik kuramina gore bireyler kendi 6grenmeleri i¢in gerekli olan bilgiyi
kendileri yapilandirmalidir. Bireyin bulundugu sosyal cevre ise bu yapilandirma
stirecine rehberlik edici rol oynamalidir (Erdem ve Demirel, 2001). Yapisalci kuram
olarak da ifade edilen yapilandirmaci kuram temel bilgilerin aslina ulagsmak i¢in,
bilinen tiim pargalarin bir araya getirilmesi esasina dayanmaktadir. Bu kuramin
matematik egitimine yansimasi, 6grencilerin olusturdugu matematiksel kiiltiir, 1lgi ve
tutumlara dayanarak kendi matematiksel bilgilerini bir takim zihnsel siireclerden

gecerek insa etmesidir (Tural, 2005). Yapilandirmaci bir sinif ortaminda bolme
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isleminin Ogretimi yapilirken bir 6grenciden “100 sayisindan ka¢ tane 5°li grup
yapilabilir?” sorusuna cevap vermesini beklediginizde, 6grenci daha Onceki
bilgilerinden olan ¢ikarma ve c¢arpma islemlerini kullanmalidir. Bu durum
yapilandirmaci yaklagimin matematik 6gretimine nasil yansidiginin bir gostergesidir
(Van De Walle, Karp ve Bay-Williams, 2016). Yapilandirmaci yaklasimin
benimsenmesi ile artik verim alinmayan anlatim yontemi uygulamalar1 bir kenara
birakilmig ve bilgisayar destekli, olusturmaci 6grenme, is birlik¢i 6grenme, drama ve
oyun yoluyla 6grenme gibi aktif yaklasimlara ait uygulamalarin kullanimi program
icerisinde tavsiye edilir hale gelmistir (MEB, 2018). Oyunlarin matematik
Ogretiminde alternatif bir yaklasim olarak yer almasi bu tez ¢alismanin gerekliligi

noktasinda 6nemli bir dayanak olusturmaktadir.

Ilkokul &gretim programlarinin genel amaglari ilkokulu tamamlayan &grencilerin
gelisim diizeyine ve kendi bireyselligine uygun olarak ahlaki biitiinlik ve 06z
farkindalik ¢ercevesinde, 6z giiven ve 6z disipline sahip, giindelik hayatta ihtiyag
duyacagi temel diizeyde sozel, sayisal ve bilimsel akil yiirlitme ile sosyal becerileri
ve estetik duyarliligi kazanmis, bunlar etkin bir sekilde kullanarak saglikli hayat
yonelimli bireyler olmalarini saglamaktir (MEB, 2018). Bu noktada oyunlarin
bireylerin 6z giiven ve 6z disiplin kazanmalarina katki saglayacagi aciktir. Ayrica
bireyleri temel diizeyde sayisal bilgi kazanim seviyesinin ¢ok daha Gtesinde bir bilgi

seviyesine tastyabilecegi sagladig1 zengin 6grenme ortami sayesinde miimkiindiir.

Milli Egitim Bakanligi ilkokul matematik 6gretim programi (2018)’na gore Tirkiye
genel yetkinlikler ¢ercevesinde anahtar yetkinlikler anadilde iletisim, yabanci dilde
iletisim, kiiltlirel farkindalik ve ifade, 6grenmeyi 6grenme, sosyal ve vatandaslikla
ilgili yetkinlikler, dijital yetkinlik, matematiksel yetkinlik ve bilim/teknolojide temel
yetkinlikler seklinde belirlenmistir. Oyunlagtirma ile bu becerilerden 6grenmeyi

O0grenmenin ve matematiksel yetkinlikler nemli 6l¢lide kazandirilabilir.

1739 sayil1 Milli Egitim Temel Kanunu’nda belirlenmis olan genel amaglar ve temel
ilkeler dogrultusunda ilkokul matematik dersi Ogretim programinin ulagsmaya
calistigt genel amaglardan bazilar1 oyunlastirma ile kolaylikla ulasilabilecek

diizeydedir. Bunlar su sekilde siralanabilir:
“Ogrenci;

1. Matematiksel okuryazarlik becerilerini gelistirebilecek ve etkin bir sekilde kullanabilecektir.
2. Matematiksel kavramlar1 anlayabilecek, bu kavramlar giinliik hayatta kullanabilecektir.
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3. Problem ¢6zme siirecinde kendi diislince ve akil yiiriitmelerini rahatlikla ifade edebilecek,
baskalarinin matematiksel akil ytiriitmelerindeki eksiklikleri veya bosluklari gorebilecektir.

4. Ustbilissel bilgi ve becerilerini gelistirebilecek, kendi 6grenme siireclerini bilingli bigimde
yonetebilecektir.

5. Kavramlari farkli temsil bigimleri ile ifade edebilecektir.

6. Matematigi Ogrenmede deneyimleriyle matematige yonelik olumlu tutum gelistirerek
matematiksel problemlere 6z giivenli bir yaklasim geligtirecektir.

7. Sistemli, dikkatli, sabirli ve sorumlu olma 6zelliklerini gelistirebilecektir.

8. Aragtirma yapma, bilgi iiretme ve kullanma becerilerini gelistirebilecektir.” (MEB, 2018, 9).

Matematik Ogretim programinin uygulanmasinda dikkat edilecek bazi1 esaslar
bulunmaktadir (MEB, 2018). Bu esaslardan oyun ile 6gretim ilkeleri arasinda
benzerlik bulunanlar su sekilde siralanmistir:

“1. Ogrencilerin bireysel farkhiliklar1 ihmal edilmemelidir. Bu nedenle matematik 6gretim
calismalarinda Ogrencilerin 6grenme stillerini ve stratejilerini 6ne ¢ikaran uygulamalara
oncelik ve dnem verilmelidir.

2. Ogrencilerin 6nceki 6grenmeleri tespit edilmeli ve etkin 6grenmeyi destekler nitelikteki
etkinliklerle Ogrencilerin yeni matematiksel kavramlar1 onceki kavramlarin iizerine insa
etmeleri igin firsatlar sunulmali ve bu siirecte 6grenciler cesaretlendirilmelidir.

3. Yeni kavramlarin 6gretiminde ve yapilacak olan degerlendirmelerde miimkiin oldugu 6lgiide
somut materyaller kullanilmalidir. Say1 kartlari, onluk bloklar, kesir takimlari, basit giinlik
materyallerden elde edilecek ¢esitli modeller vb. bu materyallere drnek olarak gosterilebilir.

4. Matematik Ogrenme-0gretme siirecinde Ogrencilerin disiincelerini sozlii olarak ifade
etmeleri, matematiksel kavramlarin igsellestirilmesi, anlasilmasi ve yapilandirilmasinda énemli
bir yere sahiptir. Ogrenciler, dgretim siirecinde kavramlari nasil yapilandirdiklarini sergilerken,
bireysel ve bireylerarasi iletisim kurmaya da tesvik edilmelidir.

5. Matematige karst olumlu tutum gelistirmenin matematik basaris1 {izerine etkisi géz ardi
edilemez. Unite igerikleriyle iligkili olarak uygun goriilen boliimlerde matematik oyunlaria
yer vermeye ¢alisiimalhidir.” (MEB, 2018, 14-15).

Matematik o6gretim programinin uygulanmasinda dikkat edilecek esaslara
bakildiginda, oyun ile 6gretim yontemi uygulamalarinin bu esaslar1 énemli dlciide
kapsadigi soOylenebilir. Oyunlarin &grencilerin  kendi stratejilerini  kullanabilme
noktasinda sagladigi imkanlar, 6grencilerin Onceki 6grenmelerinin {izerine yeni
kavramlarin insa edilebilmesini saglamasi, oyun i¢inde somut materyal kullaniminin
miimkiin olabilmesi, yine oyunlar icerisinde 6grencilerin iletisim kurma gerekliligi,
sundugu eglenceli siiregler sayesinde matematige karst olumlu tutum olusturmasi
oyunlarin matematik Ogretiminde son derece Onemli bir islevleri oldugunu
gostermektedir. Ayrica uygulama esaslarinda Onemle vurgulanan matematik
oyunlarina yer verilmesi maddesi oyun ve matematik kavramlarinin matematik
Ogretimi lizerindeki etkisini agik¢a ortaya koymaktadir. Bir baska agidan
bakildiginda yine programin uygulama esaslarindan bir tanesi olan Ggrenciler
arasindaki bireysel ve kiiltiirel farklarin konu edildigi madde oyun igerisinde adeta
fark olmaktan ¢ikacaktir. Ciinkii oyun dili, dini, rengi, kiiltiirii ne olursa olsun tiim

toplumlardaki c¢ocuklari ortak payda da birlestirebilen bir etkinliktir. Yine oyun
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kazanimlar arasinda iligkilendirme yapmaya olanak taniyacagi igin programin

uygulama esaslari ile birebir uyumlu bir yap1 sergilemektedir.

Ilkokul matematik 6gretim programi 1-4 smiflar1 arasinda kazandirilmasi gereken
matematiksel bilgi ve becerilerin bulundugu dort 6grenme alanina ayrilmaktadir. Bu
ogrenme alanlar1 “Sayilar ve Islemler”, “Geometri”, “Olgme ve Veri Isleme” olarak
isimlendirilmistir. Bu 6grenme alanlarinin igerisinde bazi alt 6grenme alanlari
bulunmaktadir (MEB, 2018, 9-12). Bu calismada ikinci sinif “Sayilar ve Islemler”
ogrenme alani1 “Dogal Sayilar” alt 6grenme alan1 igerisindeki konular ile ¢alisilmustir.
Bu nedenle detayli bilgiler ilkokul ikinci sinif diizeyi ilgili 6grenme ve alt 6grenme

alan1 g6z 6niinde bulundurularak verilecektir.

Sayilar ve iglemler 6grenme alani icerisinde yer alan dogal sayilar alt 6grenme alani
kazanimlar1 oncelikle rakam oOgretimi ile baslamaktadir. Ardindan siif seviyesi
ilerlerdik¢e daha biiyiik sayilar ve basamaklarin 6grenilmesi, Okunmasi, yazilmasi ve
bunlara dayali aritmetik islemlerin yapilmas1 hedeflenmektedir. ilkokul birinci smnifta
rakamlarin 6grenilmesinden sonra 20’ye kadar olan iki haneli sayilar onluk ve birlik
seklinde parcalara ayrilarak basamak kavramina hazirlik yapilmaktadir. Bu durum 2.
siifta 6gretimi yapilacak olan sayilar ve islemler 6grenme alaninin temel hedefi
basamak deger kavrami igin onemli bir hazirliktir. lkinci siifin ilerleyen
stireglerinde modeller kullanilarak 100’den kii¢iik sayilarin basamak degerlerine
ayrilmas1 ve incelenmesi beklenmektedir (MEB, 2018, 9-10). Sayi yuvarlama
kavrami Ogretimi ise ilk defa ikinci sinif diizeyinde bir sayiy1 en yakin onluguna

yuvarlama caligmalari ile baglamaktadir (MEB, 2018).

Bu tezin caligma alani olarak secilen “Sayilar ve Islemler” 6grenme alaniin “Dogal
Sayilar” alt 6grenme alani ilkokul birinci siniftan baglamak tizere dordiincii sinifa
kadar devam eden bir siireci kapsamaktadir. Dogal sayilar alt 6grenme alaninin
program igerisinde dort yillik bir zaman dilimine yayilmis olmasi 6gretimine verilen
onemi gostermektedir. Bu ¢alismaya konu edinilen “Sayilar ve Islemler” 6grenme
alan1 “Dogal Sayilar” alt 6grenme alani igerisinde yer alan deste diizine, onluk,
birlik, basamak degeri ve yuvarlama kavrami matematik 6gretim programinin birinci
tinitesi icerisinde sunulmaktadir. Dogal sayilar konusu “M.2.1.1.1. - M.2.1.1.8.”
kazanim numaralart arasinda yer alan toplamda 8 kazanim icermektedir. Bu
kazanimlarin dgretimi tim 6gretim siiresinin %14 linli kapsamakta ve 26 ders saatine

karsilik gelmektedir (MEB, 2018, 19). Matematik 6gretim programinin igerisinde bu
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teze konu olan matematiksel kavramlara ait kazanimlar ve agiklamalar1 ise su sekilde

yer almaktadir:

“M.2.1.1.2. Nesne sayist 100’den az olan bir¢oklugu model kullanarak onluk ve birlik gruplara
ayirir, say1 ile ifade eder.

a) Asamali olarak dnce 20 i¢inde ¢aligmalar yapilir.

b) Deste ve diizine 6rneklerle agiklanir.

M.2.1.1.4. 100°’den kiigiik dogal sayilarin basamaklarimi modeller {izerinde adlandirir,
basamaklardaki rakamlarin basamak degerlerini belirtir.

M.2.1.1.8. 100’den kiigiik dogal sayilarin hangi onluga daha yakin oldugunu belirler.” (MEB,
2018, 32).

2.4. Aktif Ogrenme

Aktif 6grenme dgrenene tiim 6grenme siiregleri boyunca karar alma firsatlart sunan,
Ogrenciyi 6grenme sirasinda zihinsel yeteneklerini diger becerileri ile biitiinlesik
olarak kullanmaya yonlendiren katilimer bir 6grenme tiiridiir (Aksoy ve Kaleli-
Yilmaz, 2011; Cetin, 2016). Somut &rnekleriyle agiklamak gerekirse aktif 6grenme
ortamlarindaki bireyler kendi 6grenme yontemlerini secebilmektedir. Ozdiizenleme
faaliyetlerini (kendini gozleme, degerlendirme, gelistigini gosteirir davraniglari
sergileme) rahatca ortaya c¢ikarmaktadir (Sonmez, 2005). Aktif 6grenme siirecinde
ogrenciler elde ettikleri kazanimlarin nasil ve ne sekilde oldugunun farkina varir. Bu
durum yapilan etkinlikler baglaminda anlamli 6grenmeler gergeklestirmeleri olarak
yorumlanmaktadir (Duran ve Kaplan, 2014). Ogrenciler basit islerin aksine zor ve
karmagik isler ile mesgul olurlar. Bilginin ezberlenmesinden ziyade 6grenilenlerin
farkli durumlara uygulanmasi, gelecek durumlarin 6nceden tahmin edilebilmesi ve
buna gore stratejiler gelistirilmesi aktif 6grenenden beklenen diger 6zelliklerdir
(Sonmez, 2005). Aktif 6grenme stratejilerinin kullanilmasinin dersleri daha eglenceli
ve ilging hale getirdigi ve 6grenmeyi kolaylagtirdigi kabul edilmektedir (Yildiz,
Simsek ve Aras, 2017).

Aktif Ogrenme, egitim Ogretim siire¢lerinin heyecan yaratict olmasi, beynin
calismasia uygunlugu, etkililigi, avantajlari, 6gretmen kontroliiniin ¢ok oldugu
yontemlere gore ¢agin gerekliliklerini karsilayabilmedeki iistiinliigii ile son yillarda
oldukga tercih edilen bir yaklasim olmustur (Aksoy, 2010; Ugurel, 2003). Ciinkii
aktif 6grenme siiregleri bilgiyi anlama, 6ziimseme, kullanma ve liretme gibi dogal bir
O0grenme slirecinde yasanmasi gereken asamalar1 i¢ermektedir (Sonmez, 2005).
Degisen ve doniisen yeni egitim dinamiklere gore ozellikle de 21. yiizyil becerileri

kapsaminda bireylerde olmazsa olmaz yeterlilikler olarak goriilen birgok davranis
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bi¢iminin (yaraticilik, problem ¢dzme, iletisim ve igbirligi yapma, uyum, girisim, 6z
yonetim, sosyal beceriler, liderlik, sorumluluk, hesap verebilirlik gibi) aktif 6grenme

siireclerinde kazandirilabilecegi acikca ifade edilebillir.

Aktif ogrenme siirecinde kazanilmast muhtemel sosyal becerileri duygu ve
diistinceleri dogru bir bigimde ifade edebilme, bagkalarna giiven duyabilme, olmasi
muhtemel riskleri 6ngorebilme, yeni arkadaslik iliskisi kurabilme, hosgorii kazanma
ve farkli bakis agilarini kabul etme seklinde ifade etmektedir (Giilliikkaya, 2006’dan
aktaran Aksoy ve Kaleli-Yilmaz, 2011).

Grupsal aktivitelerde kazanilmasi beklenen olasi beceriler sakin olma, oncelik
sonralik iliskisi kurabilme, isbirligi olusturabilme, fikirleri ve sonuglarii
aktarabilme, arkadaslarini ¢calismalar i¢in giidiileme, muhakeme stratejisine yonelme,
daha iyisi i¢in ¢abalama, kisileri degil onlarin ifade ettigi diistinceleri tenkit edebilme
seklinde ifade edilebilir. Kisacas1 aktif 6grenme yaklasimlarindan herhangi biri
uygulanan bir sinifta 6grencilerin tipik 5 6zelligi gézlenmelidir. Bunlar; sayginlik,
enerji doluluk, bireysel sorumluluk, isbirligi ve zihinsel farkindaliktir (Giilliikkaya,

2006’dan aktaran Aksoy ve Kaleli-Yilmaz, 2011).

Aktif 6grenmede teknik ve Ogrenme ortamlar1 is birlikli 6grenme, kesfederek
O0grenme, kavram haritasi, problem ¢dzme, 6rnek olay inceleme, aragtirma yoluyla
O0grenme, soru-cevap, egitimsel oyunlar ve tartisma gibi farkli yontemler
kullanilabilir (Giilliikaya, 2006’dan aktaran Aksoy ve Kaleli-Yilmaz, 2011). Bunlarin
yaninda Alanda Kartopu, Akvaryum, Koseleme, Flash, Rol Yapma, Sandvig gibi 200
den fazla aktif 6grenme etkinligi bulunmaktadir (Tiirksoy ve Taslidere, 2016). Bu
yaklasimdaki ders igerikleri kullanilan yonteme gore oOgrenciden ogrendigini
uygulamasini bekleyen tarzda yani problem ¢6zme calismalari, informal kiigiik
gruplar, simiilasyonlar, 6rnek olaylar, rol yapma, oyun oynama vb. etkinliklere
katilim gostermesi seklinde olusturulmaktadir (Giilliikaya, 2006°dan aktaran Aksoy
ve Kaleli-Yilmaz, 2011).

Aktif 6grenme yoOntemlerinin kullanilacagi bir ders temel olarak su diislinceler

uzerine kuruludur. Bunlar:

e Ogrenen siirecte zihinsel ve bendensel agidan aktif olmalidir.
e Ogrenme birikimli olarak devam etmeli ve bir siireci kapsamalidir.

e Ogrenme siirecinde cevre ile aktif etkilesim halinde olunmalidr.
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e Ogrencinin dgrenme becerileri gelisim gostermelidir.
e Ogretimsel isler (dgrenciye ne yaptirdigimz) bu islerin niteligi nemlidir

(Giilliikaya, 2006°dan aktaran Aksoy ve Kaleli-Yilmaz, 2011).

Aktif 6grenmeyi saglamak bir sinif ortaminda 3 kosulun saglanmasi gerekmektedir.

Bu kosullar sekil 2’de oldugu gibi bir araya getirilerek 6zetlenebilir.

Ogrencinin Ogrenenin
Ogrenme lle Zihinsel Sosyal
Ilgili Kararlar Yeteneklerini Etkilesim
Almasi Kullanmas1

Sekil 2: Aktif Ogrenmenin Saglanma Kosullar

Matematigi 6grenme basarisi biiylik Ol¢lide 6grenenin aktif katilimina bagl oldugu
icin (Ernest, 1986) aktif 6grenme yaklagimlarinin tamamiyla 6grenenin derse aktif
katilimi saglanabilmekte ve ogrenmeler kolaylasabilmektedir. Ag¢ikgdz (1992)’lin
yaptigi bir aragtirmada Tirkiye’de 1995 yilindaki ilkokul diizeyi matematik
derslerinde ve 2002 yilindaki problem ¢6zme konusunda aktif Ogrenme
yaklagimlarinin egitim 6gretim siireglerinde kullanilmasi basari saglamistir. Ayni
calismanin uluslararast sonuglarina gore ise 1985 yilinda Amerika Birlesik
Devletleri'nde ve 1997 yilinda Japonya’da yapilan aktif O0grenme yaklagiml
caligmalarin basariya ulastigi goriilmektedir. Jean Piaget, Lew Vygotsky ve Jerome
Bruner gibi aragtirmacilar ¢ocuklarin matematigi nasil 6grendiklerini anlayabilmek
icin yaptiklar1 arastirmalarda bireylerin aktif cabasinin 6ne ¢ikartildigir aktif
ogretimle zihinsel yapilarin gelistigi sonucuna ulasmiglardir (Kilig, 2007). Aktif
o6grenme yaklasiminin bir yontemi olan oyun ile 6gretim ilkokul 6grencilerinin derse
olan ilgilerini arttiracagi i¢in farkinda olarak ya da gizil bir sekilde kavramlari

Ogrenebilmelerini saglayabilmektedir (Erkin-Kavasoglu, 2010). Bu nedenle oyunla
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ogretim diger aktif 6grenme yaklagimlari gibi egitim Ogretim ortamlarinda tercih
edilebilen bir yontem halini almistir. Bu yontemi tanimlamadan once iliskili oldugu

oyun ve egitsel oyun kavramlarinin bilgi ¢er¢evesini ¢izmek daha faydali olacaktir.

2.5. Oyun Nedir?

Oyunlarin tarihi insanlik tarihi kadar eskidir. Cesitli arkeolojik arastirma ve yazili
metinlerden toplanan verilerin sonuglarina gore gilinlimiizde oynanan bir¢ok oyunun
tarithi en az 2000 yil ve daha Oncesine dayanmaktadir (Pehlivan, 2014). Tarihte
hemen hemen her toplum giinliik yasantisinda oyunlara yer vermistir (Wells, 2012).
Eflatun, Aristo, Cicero, Felter, Quintilionus, Fenelon, Locke, Rousseau gibi bilim
insanlar1 oyunun insan hayatindaki dnemi bilhassa ¢ocuk gelisimi iizerindeki etkisine

yonelik fikirler sunmustur (Pehlivan, 2014; Zengin, 2002).

Gilinlimiizde de 6nemini korumaya devam eden oyun kavramina ait bir¢ok tanima
ulagmak mimkiindiir. Webster's New World Dictionary'de 59 oyun tanimi
bulunmaktadir. Buna gore oyun giinliik hayatimizda miizik esliginde yapilan dans,
saka yapmak vb. anlamlara gelebilmektedir. Oyunun egitim ortamlarinda kabul
gérmesi ile oyunun kavramsal tanimlar artis gdstermistir. Bazi egitimciler oyunu
kendini Ozgiirce ifade etmenin yolu, yiiksek motivasyonlu faaliyet, kendi iginde
Ozgiir, amagsiz, eglenceli etkinlikler olarak ifade etmektedir (Bergen, 1988). En basit
haliyle oyun vakit gecirmeye yarayan ve belirli kurallar1 olan mutluluk verici
aktivitedir (Oren-Sasmaz ve Erduran-Avci, 2004). Oyun baslarda sabit bir amaci
olmayan mutluluk verici etkinlikler olarak tanimlansada son zamanlarda tasidigi
kiiltiirel degerler ve ¢ocuk gelisimindeki etkisi dogrultusunda bireylerin karariyla
kurulabilen sinirlari, mekani, kendi icerisinde gelisim asamalar1 olan bir etkinlik
halini almigtir (Kilig, 2007). Oyun sadece zihinsel bir aktivite ya da i¢giidiisel gelisen
bir davranis bi¢imi degil kisinin kendi igerisinde barmndirdigi 6zii ortaya koyma
eylemidir (Akkaya, 2018). Dolayisiyla oyun, bir enerji harcama faaliyetinden ziyade
yetileri kullanma, egilimlerin uyumu, bir veya birden fazla kisinin katilimiyla
yiiriitiilen zihinsel, ahlaki ve bedeni giicleri gelistirmek amaciyla yapilan eglence
tiirli, cocugun yasamini tanimlayan bir ¢ekirdek, 6zgiir irade ile kabul edilmis fakat
baglayici olan birtakim kurallara gore belirlenmis bir alanda ve zaman dilimi
igerisinde siirdiirtilen gerilimli, eglenceli, gercek hayattan farkli olan hareket ve

faaliyettir (Altunay, 2004; Gozalan ve Kogak, 2014; Pehlivan, 2014). Tural (2005)
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oyunu bireylerin fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal olgunluga ulagsmalarin
gelistirmek amaciyla yapilan maddi bir ¢ikar gozetilmeyen etkinliklerin tiimii olarak
tanimlamaktadir. Oyun hesaplama, dikkat ve ceviklige dayali eglenceli yaris olarak
da tanimlanabilir. Egitim bilimsel agidan tanimladiginda ise iki farki tanima ulasmak
miimkiindiir. ilki herhangi bir amac giitmeden sadece eglenmek igin yapilan her
tirli etkinlik olarak tanimlanirken, ikincisi ise belirli bir amaca yonelik olarak
diizenlenmis yapis1 ve kurallar1 olan onceki 6grenmeleri pekistirmeye yardimei

teknik olarak tanimlanabilir (Boz, 2018; Ciftci, 2005; Zengin, 2002).

Bir etkinligin oyun olarak nitelendirilebilmesi igin belirli 6zellikler tagimasi gerekir.
Bu 6zellikler birgok aragtirmaci tarafindan farkli sekillerde ele anilmaktadir (Aksoy,
2010; Arslan, 2016; Korkusuz ve Karamete, 2013; Pehlivan, 2014). Prensky (2001)
bir etkinligin oyun olarak kabul edilebilmesi igin gereken temel bilesenleri kurallar
(bir oyunda ka¢ oyuncunun olacagmi, oyuncularin rollerini, varsa oyun diizeyleri
arasindaki gecisleri, oyuncunun davraniglarina gére oyun igerisinde ilerlemenin ne
sekilde gerceklesecegini, oyunun zorluk diizeyini) hedef ve amaclar (oyunun
kurallan ile direk baglantili olan ve oyun sonunda oyuncudan ulagsmasi beklenilen
durumlar), doniitler (hedefe ne kadar ulasildiginin Olglilmesi, kazanma ya da
kaybetme bildirimlerinin verilmesini temsil eden unsur), miicadele (rakibe kars
harcanan ¢aba), etkilesim (oyun-oyuncu ya da oyuncu-oyuncu arasindaki iliski) ve

sunum (oyunun hikayesinin oyuncuya en baginda anlatilmasi) olarak belirlemistir.

Rubin’e gore oyun ¢ocugun gergek diinyayr algilamasina izin verir. Cocuk kendi
diinyasinin sembolik temsillerini ger¢ek diinyada bulabilir (aktaran Holton ve dig.,
2001). Ayrica oyun bireyin yaraticilik potansiyelini iist seviyelere ¢ikarabilmektedir
(Boz, 2018; Ciftci, 2005). Oyun bireylerde estetik degerlendirmenin gelismesine
yardimci olur. Oyun ¢ocugun ¢ocukluk donemi ile yetiskinlik donemi arasinda bazi
becerilerini ustalik seviyesine ¢ikmasinda katartik bir islev goriir (Holton ve dig.,
2001).

Oyun matematigi anlamanin temellerinin atildig1 bir aktivitedir (Karadeniz, 2017,
Ugurel, 2003). Bu 6zelligi ile oyunlar 6grencilerin matematige karsi olumlu bir bakis
acis1 gelistirdigi siireglerdir (Pesen, 2003). Giiniimiizde birden fazla alanda yapilan
bir dizi faaliyetin (spor oyunlari, halk oyunlari, egitimsel oyunlar) oyun olarak

degerlendirilmesine bagli olarak oyunu egitim ortamlarinda destekleyici bir yontem
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olarak gorebilmekteyiz (Ugurel ve Morali, 2010). Bu miimkiin kilis egitsel oyun
kavramint dogurmustur (Cetin, 2016).

2.5.1. Oyunlarin Siniflandirilmasi

Oyunlarin siniflandirilmasi genellikle tam bir biitlinliik géstermemektedir. Genellikle
siiflandirmanin yapilacag: kritere gore degisiklik gostermektedir. Oyun amag, kisi
sayisi, oynandigi yer, oyunun sonucu, oyunda kullanilan malzeme, oyuncunun
durumuna, oynanis sekline gore farkli baslik altinda siniflandirilabilir (Pehlivan,
2014, 42).

Ismihan (1992) oyunlar kisisel ve hayali olarak siniflandirmistir. Avedon ve Smith
oyunlar1 beceri oyunlari, strateji oyunlari ve sans oyunlari seklinde gruplamistir. Bazi
yazarlar ise oyunlar1 biligsel yani diistinme becerilerini gelistirmeye yonelik ve
sosyal oyunlar yani etkilesim/iletisim siireclerine dayanan oyun seklinde
gruplandirmaktadir (Pehlivan, 2014, 45). Mason ve Mitchell (1937) oyunlari temel
oyunlar, kisisel oyunlar, takim oyunlari, zihinsel yarigmalar olarak dort grupta
toplamistir. Gross’a gore oyunlar duyusal oyunlar, motor oyunlari, entelektiiel
oyunlar, duyguyla ilgili oyunlar (deneysel oyunlar ve 6zel fonksiyonlu oyunlar)
seklinde siniflandirilabilir. Bagka bir siniflandirma 6rneginde ise fonksiyon oyunlar,
taklit oyunlari, hayal giiclinii gelistiren oyunlar, dikkat oyunlari, hafiza oyunlari,
maharet kazandiran oyunlar, disiplin ve intizam oyunlari, duyu organlarini gelistiren
oyunlar, denge oyunlari, is hayatiyla ilgili oyunlar, cinsiyet ve yasa gore oyunlar,
parmak oyunlari, dinlendirici oyunlar ve matematikle ilgili oyunlar1 goriilmektedir
(Cengiz, 2017). Ozdogan (2005) tarafindan oyun yazarlar1 ve gesitleri géz Oniine

alinarak yapilan siniflandirma su sekildedir:

Tablo 1: Ozdogan’in Oyun Smiflamasi

Yazarlar Bireysel Oyunlar Sosyal Oyunlar

Genel islevsel oyunlar .
Gross /1899 Ozel islevsel Oyunlar
Deneysel oyunlar

Stern /1914 Bireysel Oyunlar Sosyal Oyunlar

Chateau/ 1954 Kuralsiz Oyunlar Kendini ‘ispatl'ama Kural ve is
Somut Zihinsel Oyunlar birlik¢i oyunlar

Erikson/ 1957 Dar ¢evreli oyunlar Genis cevreli oyunlar
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Tablo 1 - devam

Yapisal oyunlar Rol oyunlari
Riissel/ 1959 p yu o
Kendi kendine oyun Kurall1 oyunlar
Materyalle oyun Arkadaslarla oyun
Insanlar arasi iliski {izerine
. . . oyunlar
EI’Konin/ 1960 Obijelerle faaliyet )
Sosyal kurallar {izerine
oyunlar
Rol oyunlari
Hetzer/ 1927 Bir is oyunlar1 Sonugta basartya ulasma
oyunlari
Islevsel oyunlar [lliizyon oyunlari
Ch. Biihler/1928 ; - Yom oyt
Yapisal oyunlar Rol ve kurall1 oyunlar

. Sembolik oyunlar
Piaget/ 1945 Alistirma oyunlari
Kuralli oyunlar

Ozdogan Berka, Cocuk ve Oyun (Ankara: An1 Yayincilik, 2005), 113.

Doganay ve Ozgiir tarafindan ortaya konan smiflama ise su sekildedir:

Tablo 2: Oyun Simiflandirmasi

Cocugun duydugu sesi ya da gordiigii bir davranisi
Taklit oyunlar1 oyuna doniistiirmesi

Kil, kum, hamur, camur gibi materyaller araciliiyla
Yaratici oyunlar insa oyunlar1

Atlama, ziplama, tirmanma, saklanma etkinliklerine
Macera oyunlari dayanan oyunlar

Biitiinii parcalara ayirma, parcay1 biitiine tamamlama

Yikict ve yapict A A

oyunlar etkinlikleri icerir

Acik hava Bal}gg, orman, sokak g1.b1 qlanlarda yapilan oyunsal
etkinliklerin tamamini igerir.

oyunlari

Bir sopanin “at” kutunun “tencere” bir tahta
pargasinin “telefon” olarak kullanilmasi gibi diis

Diis iicii 1
|3 gucu oyurfan giicline dayal1 etkinlikler.

Pehlivan Hiilya, Oyun ve Ogrenme (Ankara: Am Yayncilik, 2014), 48.

Oyunlart nitelik agisindan elen alan smiflandirma Caillois tarafindan yarisma
oyunlari, sans oyunlari, taklit oyunlari, heyecan verici oyunlar seklinde yapilmistir.
Oyunun kokenine gore bir siniflama Querat tarafindan kalitimsal oyun, taklit oyunu,

hayali oyunlar olmak iizere yapilmistir. Oyunun yapisini esas alan siniflamalar Stern
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ve Singer tarafindan yapilmistir. Stern oyunlar bireysel ve toplumsal oyunlar olarak
ikiye ayirrmistir (aktaran Celen, 1992). Singer (1973) ise oyunlari yas araliklarina
bolerek yani 0-2 yas taklit oyunlar1 ve alistirma-iistiinlik oyunlar1), 2-2,5 yas
(sembolik oyun), 3-7 yas ve yukaris1 (kuralli oyun) seklinde {i¢ gruba aymrmustir.
Oyunlar okul ve ders oyunlar1 olmak iizere iki gruba ayrilir. Okul oyunlar1 ¢ocuklarin
herhangi bir amag giitmeden eglenerek yaptiklar1 faaliyetlerdir. Ders oyunlar: egitsel
ara¢ olarak kullanilir. Dogrudan bir konunun 6gretimi ya da pekismesinde etkilidir

(Tural, 2005).

2.5.2. Oyun Kuramlari

Oyuna kavramina yonelik teoriler ilk olarak 19. yiizyilin sonlarmma dogru ortaya
cikmaktadir. 1990 yilinda bazi arastirmacilar tarafindan bir smiflama yapilmaya
caligilsa da (Erkin-Kavasoglu, 2010) oyun kuramlar1 temelde klasik teoriler (artan
enerji, tecriibe teorisi, tekrar teorisi) ve modern (psikoanalitik ve bilissel teori)
teoriler olarak iki ana baslikta toplanabilir (Zengin, 2002). Diger arastirmacilarin da
kendi goriislerine gore daha genis bir siniflama yaptiklar1 goriillmektedir (Altunay,
2004; Arslan, 2016). Fakat yapilan alan taramasi sonucunda en gegerli ve giivenilir
siiflandirmanin Klasik ve Modern oyun kuramlari iizerine yapildigi goriilmiistiir.

Bu caligsmada da benzer sekilde bir siniflama yapilmistir.

2.5.2.1. Klasik Oyun Kuramlari

Oyunun amacina ve 6zelliklerine iligkin ilk goriisleri 6ne siiren klasik kuramlar 19.
ve 20. yilizyilin baslarinda gelistirilen birtakim felsefi diisiincelere dayanmaktadir
(Arslan, 2016). Klasik kuramlar artan enerji teorisi, tecriibe teorisi, tekrar teorisi ve
rahatlama teorisi seklinde dort baslik altinda incelenebilmektedir (Erkin-Kavasoglu,
2010). Fakat ilerleyen zaman dilimlerinde klasik kuramlarin oyun davraniglarini
aciklamakta yetersiz kaldig1 anlagilmaktadir. Ornegin: klasik oyun kuramlarindan
olan ve oyunu bireyin fazla enerjisini disariya atmak i¢in kullandig1 bir arag olarak
tanimlayan fazla enerji teorisi ¢ocugun yorulduktan sonra bile oyun oynamaya nigin

devam ettigini aciklamakta yetersiz kalmistir (Arslan, 2016).

2.5.2.1.1. Artan Enerji Teorisi
Teorinin temsilcileri Friedrich Von Schiller ve Herbert Spencer olarak bilinmektedir

(Arslan, 2016). Artan enerji (fazla enerji) teorisine gore bireyler biinyelerinde tuttugu
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fazla enerjiyi oyun yoluyla disa aktarabilirler. Cogu zaman yorgun olduklar1 halde
oyun oynamaya devam etmelerinin sebepleri fazla enerjiden kurtulma istekleridir
(Zengin, 2002). On dokuzuncu yiizyilda ortaya atilan bu goriise gore ¢ocuk fazla
enerjisini keyif alabilecegi, kendini gelistirebilecegi, giivenli bir ugrasla yani oyunla
harcar (Akkaya, 2018; Erkin-Kavasoglu, 2010). Artan enerji teorisinin giinliik hayata
yansimasi ¢alisma zamani ile oyun zamaninin birbirinden ayrilmasi seklinde kendini
gosterir. Bu goriis dogrultusunda okullardaki ¢alisma zamanlar1 olarak nitelendirilen
dersler ve oyun zamanlar1 olarak kabul edilen teneffiisler birbirinden ayrilmaktadir.
Boylece c¢ocuklar derslerde olusan uyusukluklarint teneffiislerdeki oyunlar
yardimiyla atip rahatlarlar, azalan enerjilerini yeniden toplarlar (Erkin-Kavasoglu,
2010).

2.5.2.1.2. Tecriibe Teorisi

Tecriibe teorisi hazirlik, alistirma, i¢giidii, 6n egzersiz teorisi olarak da bilinmektedir
(Akkaya, 2018). Unlii filozof Karl Gross tarafindan gelistirilen bu teoriye gére oyun,
icgiidiiseldir ve gercek yasama hazirliktir. Bireyler oyun igerisinde gercek yasam
durumlarini tecriibe etmek i¢in deneyimler yasarlar (Erkin-Kavasoglu, 2010; Zengin,
2002). Tecriibe teorisi oyun deneyimlerinin bireyin ileriki yasamina katkida
bulundugunu ifade etmektedir (Akkaya, 2018). Yani ge¢miste elde edilen i¢giidiisel
aligkanliklar gelecekte elde edilecek aligkanliklarin olugmasinda etkili olmaktadir.
Dolayistyla oyun tipki bir okul gibi giidiilerin egitilmesini saglamaktadir. Cocuklarin
oyun i¢inde anne baba olmalar ilerideki rollerini deneyimleme firsati sunmasi

acisindan bu kurama 6rnek verilebilir (Arslan, 2016).

2.5.2.1.3. Tekrar Teorisi

Rekapiitilasyon olarak da isimlendirilebilen tekrar teorisi Darwin’in evrim kurami
151g8inda G. Stanley Hall tarafindan gelistirilmistir. Teorinin temel dayanagi dogustan
gelen iggiidiilere odaklanmak ve bdylece c¢ocuk oyunlarinin kiiltiirel gelisim
tizerindeki yansimalarin1 gormektir. Hall’a goére, ¢ocuk kendi soydaslarinin hayat
tecriibelerini  tekrarlamaya meyillidir. Dolayisiyla ¢ocuklar insanlik tarihini,
atalariin tecriibelerini ve ge¢miste yasanilanlari kendi oyun ortamlarina tasimaktadir
(Hall, 1924°den aktaran Arslan, 2016). Oyle ki bu teoriye gore kosmak, atlamak gibi
oyunsal faaliyetlerin kokeni ilkel insan tiirlinlin avcilik yaparken kullandiklar

birtakim hareketlere dayandiriimaktadir (Zengin, 2002).
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2.5.2.1.4. Rahatlama Teorisi

Alman sair Moritz Lazarus tarafindan gelistirilen rekreasyon yani rahatlama teorisi
eglenme teorisi olarak da bilinmektedir. Bu teoriye gore oyun bir dinlenme ve
rahatlama aracidir. Oyun tiirii etkinlikler fazla enerji teorisinin ispatlarmin aksine
oyun sonucunda ortaya ¢ikan enerji agigindan kaynaklanmaktadir (Akkaya, 2018).
Buna gore calisma sirasinda kullanilan ve azalan enerjinin yeniden yiikseltilmesi i¢in
oyundan yararlanilir. Rahatlama teorisinin uygulandigr programlarda faaliyetler
akademik ve akademik olmayanlar seklinde ikiye ayrilir. Akademik c¢alismalar
yaparken harcanan enerji oyun sayesinde yeniden canlandirilir. Bu nedenle ¢alismak
istemeyen ya da calismayr sevmeyen c¢ocuklarda bu yaklasim 06zel olarak
kullanilabilir (Erkin-Kavasoglu, 2010). Oyun bireylerin bedenen ve zihnen
yorgunluklarini alarak onlar1 rahatlatilip, enerjilerini tekrar toplamalarina yardimci
olmaktadir. Giiniimiizde uzun stresli bir okul giiniiniin ardindan yapilan yiizme,
futbol, basketbol gibi fiziksel aktiviteler rahatlama teorisi ile iliskilendirilmektedir
(Arslan, 2016).

2.5.2.2. Modern Oyun Kuramlari

Modern oyun kuramlart klasik oyun kuramlarinin bazi kavramlart agiklamakta
zorlanmasi tizerine daha tutarli ve agiklayici bilgiler sunabildigi i¢in kabul gérmiistiir
(Arslan, 2016). Modern teoriler oyun kavramini oyunun bireyler tizerinde biraktig
psikomotor, fiziksel, zihinsel, duygusal, sosyal, dilsel, psikolojik etkiler agisindan
incelemistir (Akkaya, 2018). Modern teoriler psikoanalitik bilisselci ve haz arama

teorileri olarak ti¢ grupta toplanabilmektedir.

2.5.2.2.1. Psikoanalitik Teoriler

Modern teorilerin ilk tiirii olan psikoanalitik teoriye gore oyun, ¢ocugu anlamak i¢in
kullanilan bir aractir. Cocuklar oyun igerisinde yasadiklar1 ve kagmak istedikleri
durum ve olaylar1 veya kendilerinde eksik bulduklar1 noktalar1 oyun igerisine yansitir
(Zengin, 2002). Psikoanalitik teori oncelikle Freud’un ve sonrasinda da Erikson’un
yaptig1 caligmalara dayanmaktadir. Bu teoriye gore oyunun psikolojik temelleri
vardir. Oyun biyolojik ihtiya¢ ve biiyiime arzusunun birlesimidir (Erkin-Kavasoglu,

2010).

Ik olarak Sigmund Freud tarafindan ortaya atilan bu teoride, oyunun g¢ocuklarin

duygusal gelisimindeki rolii iizerinde durulmaktadir. Freud oyunu bir ¢ocugun
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gercegin baskisindan kurtulup saldirgan diirtiilerini ortaya c¢ikardigi yer olarak
gormektedir. Oyun sayesinde kisi i¢ korkularinin, bastirilmigliklarinin ve sosyal
catismasini disa yansitarak bunlarin {stesinden gelmektedir (Erkin-Kavasoglu,
2010). Freud oyunlarin rastgele olmadigimi bireylerin yasadigi bir nedene baglh
olarak ortaya ¢iktigini 6ne siirmektedir (Arslan, 2016). Buna gore ¢ocuklarin oyun
kurgular taklit edecekleri kisilere kadar bir nedenden etkilenmektedir. Cocuklar
sevgi ve saygl duyduklar kisileri kendilerine rol model alarak onlar gibi olma
arzularin1  gerceklestirmeye c¢alisirken, korku ve kizginlik duyduklart kisileri

yasadiklar1 kaygilar1 kontrol altina almak i¢in taklit ederler (Erkin-Kavasoglu, 2010).

Ikinci olarak Erikson oyunun kisilik gelisimine olan katkisini incelemistir. Erikson’a
gore oyun, duygularin ifadesi, gecmisin tekrar yasanmasi, gelecegin diislenmesidir.
Oyun yoluyla ¢ocuklarin girisimci, yasamalari muhtemel olan diis kirikliklar ve
basarisizliklara kars1 koyma giicleri gelisir. Gergekte ¢oziilemeyen birgok problem

oyun esnasinda ¢oziimlenebilir (Erkin-Kavasoglu, 2010).

2.5.2.2.2. Bilisselci Teoriler

Biligsel teoriye goOre oyun, bireyin her tiirli olgunlagmasinin oyun igerisinde
oldugunu savunur. Bir bireyde zihinsel siire¢lerin isleyebilmesi i¢in o yasa uygun
oyun siireclerini yagamasi gerekir (Zengin, 2002). Biligsel gelisim teorisine gore

Piaget, Vygotsky, Bruner ve Sutton-Smith'in goriislerine yer verilebilir.

Isvigreli psikolog Piaget oyunu, olgunlasma siirecinin ve biligsel gelisimin temel
unsuru olarak degerlendirmektedir. Piaget biligsel yapilarin pratik edilmesi
gerektigine ve oyunun da bu pratik i¢in bir sahne olduguna inanmaktadir (Erkin-
Kavasoglu, 2010). Piaget oyunun gelisim evrelerini sirastyla “Alistirma Oyunu”,
“Simgesel (sembolik) Oyun” ve “Kuralli Oyun” seklinde belirlemektedir. Bu oyunlar
bir cocugun gelisim donemlerini saglikli tamamlamasi i¢in belirli yas araliklarina
gore kendilerinden beklenen bir takim zihinsel aktiviteleri gergeklestirmelerinin
beklendigi siiregleri ifade etmektedir (Arslan, 2016; Erkin-Kavasoglu, 2010).
Alistirma oyunu, gelisimin ilk iki yilim1 kapsar ve ¢ocuklarin kaslar1 yardimiyla
yaptiklar1 oyun seklinde gerceklesmektedir. Sembolik oyun, c¢ocugun 2-7 yas
doneminde baska birinin roliinii lstlenmesi seklinde gergeklesen oyun tipidir.
Sembolik oyun donemindeki bir ¢ocuk televizyon kumandasini mikrofon sembdolii ya

da tas parcasina araba gorevi yiikleyebilir. Kuralli oyun, 7-12 yas civar1 daha ileri ve
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karmasik bir zihinsel diizey gerektiren oyunlarin oynandigi, cocugun oyun igerisinde

bilingli yer aldig1 oyun tiirtidiir (Arslan, 2016).

Vygotsky’ye gore oyun, cocugun yarattigr hayali bir durum ya da ¢ocugun sosyal
cevresi tarafindan karsilanamayan isteklerinin meydana getirdigi gerilimden
kurtulmak i¢in yarattigi olusumdur. Bu olusum gercek hayattan kesitler icermekle
birlikte ¢ocugun gelisimini kendi sinirlart iginde en st diizeye c¢ikarir (Erkin-

Kavasoglu, 2010).

Bruner'e gore ¢ocuklar oyunlar1 sonuglarinda olacak olanlar i¢in segmezler ya da
bundan endise duymazlar. Bu sayede ¢ocuklar oyunun amacina varmak igin yeni ve
beklenmedik davraniglar ortaya cikarabilirler. Oyun sayesinde davranigsal segenegi
artan cocuk, ger¢ek diinya sartlarindan korunakli bir sekilde farkli olasiliklari
deneyimleme esnekligi yasamaktadir (Arslan, 2016). Bu da bilisin analiz yetenegiyle
ortaya ¢ikabilir.

Sutton-Smith'e gore oyundaki sembolik transferler cocugun zihinsel esnekligini
gelistirmektedir. Cocuk “mis” gibi oyunlar sirasinda yaptigi transferlerle yeni ve
farkli fikirleri bir araya getirerek yaratici fikirler gelistirir. Bu fikirler zaman

ilerledik¢e oyun sahnesinden gergek yasama evrilmektedir (Arslan, 2016).

2.5.2.2.3. Haz Arama Teorisi

Haz arama kuraminin temsilcileri arasinda D. Berlyne ve Charlotte Biihler
gosterilmektedir (Akkaya, 2018; Erkin-Kavasoglu, 2010). Berlyne’ye gore oyun,
gocugun kesif dirtiisiinii doyuran olgu durumudur. Bu diirtii ¢ocuklart yeni seyler
o0grenmeye yonlendirir ve yeni 68renmeler i¢in ¢aba sarf etmesini saglamaktadir. Bu
hazzin artip azalmasi ¢ocugun oyuna karsi duydugu ilgiden ya da takindigi tutum
durumundan etkilemektedir (Akkaya, 2018). Bu goriise gore oyunun temel
Ozelliklerinden biri “eglenceli olma” ozelligidir (Erkin-Kavasoglu, 2010). Yani
eglence hazzi yasatan deneyimler kuramsal anlamda gorevini yerine getirmis

sayilabilir.

2.5.3. Oyunun Faydalan

Oyun kavrami genel olarak bireylerin psiko-motor, zihinsel (biligsel), duygusal,
sosyal ve dil gelisimi i¢in énemli etkilere sahiptir (Pehlivan, 2014, 14). Oyunun bu

etkilerini bir egitsel oyun igerisinde de gormek miimkiindiir (Giiven, 2015).
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Oncelikli olarak bireyin bebeklikten yetiskinlige uzanan yasam dongiisiinde oyun
psiko-motor gelisim agisindan gocuk i¢in eglenceden ziyade gereksinimdir. Psiko-
motor davraniglarin gelisimi basit reflekslerle baslayip iist diizey ve koordine edilmis
motor becerilerle sonuglanan bir siire¢ takip etmektedir. Oyun ¢ocugun giig, tepkiye
hazir olma, hiz, esneklik, koordinasyon, durgun ve dinamik dikkat gibi psiko-motor
becerilerinin gelisimini saglamaktadir (Arslan, 2016). Oyun oynayan ¢ocuk hareket
etmek zorundadir. Siirecte yapacagi atlama, ziplama, tutma vb. hareketler fiziksel
gelisimi  destekleyici yonde etki etmektedir (Altunay, 2004). Yapilan oyun
aktiviteleri neticesinde ¢ocuk ince motor becerilerinden kaba motor becerilere birgok
Ozelligi kazanma firsati bulmaktadir. Ayrica organlart arasinda birliktelik ve denge
saglama imkani bulan ¢cocuk esnek bir yap1 kazanabilir. Daha atik bir beceri diizeyine
yiikselebilir (Pehlivan, 2014, 21). Oyunlar hareket etme egiliminin en ¢ok yasandigi
ilkokul ¢aglarinda ¢ocugun fazla enerjisini ve saldirganligini kontrollii bir sekilde

kontrol etmesine izin verir (Aksoy, 2010).

Zihinsel geligsim ve oyun bagi belki de en 6nemli bagdir. Ciinkii oyunlar yaraticiligin
dogal besin kaynagi olan hayal diinyasini hep canli tutar. Bu da yaraticiligin
gelismesinde onemli bir etkendir (Bulut ve Boz, 2016). Ayrica ¢ocuk oynadigi
oyunlar boyunca zihinsel agidan hep aktif bir siire¢ yasamaktadir. Problem ¢dzmekte,
taktik gelistirmekte ya da degistirmektedir (Altunay, 2004). Zihinsel gelisim
agisindan oyun, cocuklarmn mantik yiiriitmesine, se¢im yapmasina, Sebep-sonug
iliskileri kurmasina, dikkatini toplamasina, kendini bir amaca yonlendirmesine, farkl
¢Ozlim stratejileri gelistirmesine ve ¢ok yonlii diisiinmesine olanak saglamaktadir
(Ozyiirek ve Cavus, 2016; Pehlivan, 2014, 23). Egitsel oyun biligsel becerileri
gelistirebilme, analiz-sentez yapabilme, hipotezler olusturabilme, problem ¢ézebilme
gibi iist diizey zihinsel becerilerin kazandirilmasina yardimer olmaktadir (Arslan,

2016; Ciftci, 2005).

Oyunun duygusal geligim lizerindeki genel etkileri sdyledir: Oyun en dogal 6grenme
ortami oldugu i¢in bir gocugun duygularini belirginlestirmesini saglar. Cocuk oyunla
duygusal iliskilerini baslatir (Pehlivan, 2014). Bir oyun igerisinde ¢ocuk iiziintii,
seving, istek, diis, korku ve ofkesini yasar ve disa aktarir (Zengin, 2002). Cocuk
oyunla gii¢ kazanmay1 bu giicli yonlendirmeyi, basariyi, yenilgiyi, heyecanlarini ve

duygularint kontrol etmeyi 68renir (Aksoy, 2010; Altunay, 2004; Zengin, 2002).
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Oyunlar id, ego ve siiperego arasinda dengeleyici bir rol iistlenmesiyle ¢ocuklarin

saglikli ruh gelisimlerinin gii¢ kaynagidir (Ugurel ve Morali, 2008).

Oyunun sosyal geligim lizerinde bazi olumlu etkileri bulunmaktadir. Oyun sosyal
gelisim agisindan bireylere kurallar1 6grenme, farkli fikirlere ve durumlara karsi
hosgoriilii olabilme, maglubiyeti kabullenme, bir gruba aidiyet, iletisim kurma,
bagkalarin1 anlama gibi bir¢cok o6zellik kazandirmaktadir. Bunun yaninda grubun
biitiinlesmesini saglar ve farkli 6zelliklere sahip bireyleri bir araya getirir (Altunay,
2004). Cocuk sirasin1 beklemek, paylasmak, hakkina aramak, esyasina sahip ¢ikmak,
diizenli olmak, temizlik kurallarin1 edinmek ve bunlari aligkanlik haline getirmek,
sOylenenleri dinlemek, kendini ifade edilmek gibi davranmiglart oyun sirasinda
ogrenmekte ya da pekistirmektedir (Arslan, 2016; Pehlivan, 2014; Zengin, 2002).
Oyunlar g¢ocuklarm bazi sosyal rolleri tammalarina olanak saglar. Ornegin; bir

oyunun lideri olmak (Pehlivan, 2014, 26).

Dil gelisimi a¢isindan oyun ¢ocuga oyun oynarken dili kullanma becerisini gelistirme
imkan1 saglar (Arslan, 2016). Ayrica oyun sozciik dagarcigini gelistirerek gocuga
rahat konusma ve diislincelerini agiklama aliskanlig1 kazandirmakta, soru sormayu,

yeni kelimeler edinmeyi 6gretmektedir (Altunay, 2004; Zengin, 2002).

2.6. Egitsel Oyun Nedir?

Egitsel oyunlar, genellikle egitim amaci tasiyan, miicadele esasina dayanan,
istenildigi anda oyun kurallarimin degisime ugrayabildigi, ¢ocugun ruh ve beden
gelisimi basta olmak ilizere tiim gelisim alanlarim1 destekleyen, iyi davraniglar ve
aligkanliklar kazandiran, her seyden once haz ve eglence veren etkinlikler seklinde
tanimlanabilir (Varisoglu ve dig., 2013). Kaya ve Elgiin (2015) egitsel oyunlar1
Ogretim siirecinde kullanilan ve Ogrenilen bilgilerin eglenceli bir ortamda
pekistirilmesini saglayan zihinsel ya da dilsel etkinlikler seklinde tanimlamaktadir.
Korkusuz ve Karamete (2013) ise egitsel oyunun eglenceli etkinlik yapmanin yam

sira egitimsel amacla gelistirilmis igerikler olarak ifade etmektedir.

[lkokul dénemi gocuklarmin gelisimsel 6zellikleri geregi oyun oynamaya diiskiin
olduklar1 sdylenebilir. Cocuklar severek yaptiklar1 bir igin icerisindeyken zamanin
nasil gectigini bile anlamazlar, ¢ogu seyi dolayli yoldan 6grenirler (Aksoy, 2010).

Bu nedenle oyunun egitim ortamlarina uyarlanmasi fikri son zamanlarda yaygin bir
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kani halini almistir (Kilig, 2012). Vankus (2008) ve Krejcova ve Volfova (1995)
egitsel oyunun egitim ortamlarinda kullanilmasi gerekliligini yapmis olduklar
caligmalarla giin yliziine ¢ikarmistir. Arastirmacilara gore egitsel oyun egitimin
hayati bir parcasi ve degeri olarak goriilmektedir. Ciinkii egitsel oyun Ogrencileri
aktif calismaya iterek derse olan ilgilerini artirir ve farkli bilgi pargalarinin bir araya

getirilerek kullanilmasini desteklemektedir.

Bozoglu (2013) egitsel oyunlarin bir ders siireci icerisinde daha ¢ok 6grenilenlerin
pekistirilmesi asamasinda, konuya baglarken, konu anlatimi esnasinda veya konu
bitiminde kullanilabilecegini belirtmektedir. Bu amaglara yonelik kullanilacak olan
egitsel oyunlar ilk olarak dgrencilerin etkinlik gereksinimlerini karsilamalidir. Ayrica
bir beceri O0grenme araci olmali ve toplumsal rolleri 6gretme gibi oOzellikleri
tagimalidir. Aksoy (2010), Arslan (2016) ve Giiven (2015) egitsel oyunlarin tagimasi
gereken tasarim ve uygulamaya doniik 6zelliklerini su sekilde 6zetlemektedir:
e Ogretimi hedeflenen kazanimlari kazandirabilecek nitelikte olmalidir.
e Ogrencilerin pedagojik yapilarina ve genel ahlaki degerlerine uygun
olmalidir.
e Ogrenciler tarafindan anlagilabilir ve uygulanabilir olmalidir.
e Ogrenciler igin tehlike yaratmamalidir.
e Egitici ve dgretici yan1 olmali ayn1 zamanda keyif vermelidir.
e Asiri rekabet ortamindan uzak olmali, 6grenciler oyun disina alinmamalidir.
e Biitlin 68rencilerin oyuna aktif katilimlar1 saglanmalidir.
e Ogretmen oyun esnasinda Ogrencilere rehberlik etmeli asir1 kontrolden
kaginilmalidir.
e Egitsel oyunun bir amact olmalidir.
e Basit, anlasilir ve ilgi ¢ekici olmalidir.
e Egitsel oyunun kurallar1 agik bir bigimde belirtilmelidir.
e Oyun siireglerinde 6grencilerin kendilerini rahat ve giivenli hissetmeleri
saglanmalidir.
e [Egitsel bir oyun bilinenden bilinmeyene, yakindan uzaga ve biitiinliik gibi

egitsel ilkelerin g6z 6niinde bulundurulmasini saglayacak nitelikte olmalidir.
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2.7. Matematik Egitiminde Kullanilabilecek Egitsel Oyunlar ve Ozellikleri

Matematik egitiminde baz1 becerileri kazandirmak, alistirma yapmak, 6gretim tarzini
ve Ogrenci etkinliklerini zenginlestirmek, matematige karsi olumlu tutum
gelistirmek, matematiksel anlayis kazandirmak igin ¢esitli oyunlar kullanilabilir. Bu
baglamda kullanilabilecek bazi oyunlar yapboz, kart, zekd-mantik, yarisma ve
miicadele, taklit, is birlik¢i oyunlar, legolar ve tangram olabilir (Tural, 2005).
Matematik Ogretiminde kullanilabilecek oyunlar Offenholley (2012)’e gore igsel
oyunlar ve digsal oyunlar olarak 2’ye ayrilir. Bir matematiksel kavramin oyunun
icine gdmiildiigii oyun tiirii i¢sel oyun olarak adlandirilmaktadir. Farkli kavramlar ve

konular i¢inde kullanilabilecek oyunlar ise digsal oyun olarak adlandirilir.

Demir (2016) matematikte kullanilabilecek oyunlari manipiilatif oyunlar, kart, zeka
ve bilgisayar oyunlar1 seklinde smiflandirmistir. Manipiilatif oyunlar, somut
materyallerin farkli yontem ve tekniklerle 6gretime ve oyunlara dahil edildigi
oyunlardir. Kart oyunlari, cocuklarin sevdikleri ¢izgi film kahramani ya da
oyuncunun tiizerinde resmi bulunan ve ¢ogunlukla sokaklarda oynadiklar1 kartlarin
oyun materyali olarak kullanildigi oyundur. Zeka oyunlarina jenga, satrang vb.
oyunlar Ornek olarak verilebilir. Matematik i¢in bilgisayar oyunlari kullanimi

matematiksel kavramlarin 6gretimi i¢in tasarlanan oyunlar olarak degerlendirilebilir.

Oldfield (1991) matematik oyunlarini, egitimde kullanma sebepleri agisindan
degerlendirerek 12 baslik altinda toplamistir. Bu simiflamaya gére matematik oyun
tirleri; bulmaca tipi oyunlar, kavramlar1 gili¢lendiren oyunlar, beceri oyunlari,
matematiksel tartismayi ve strateji kullanimimi tesvik eden oyunlar, ¢ok kiiltiirlii
oyunlar, zihinsel oyunlar, bilgisayar oyunlari, hesap makinesi oyunlari, is birlik¢i
oyunlar, rekabet¢i oyunlar ve temel matematiksel yapilart vurgulayan oyunlar
seklindedir. Lim-Teo (1991) ise matematik smiflarinda kullanilabilecek oyunlari
Oldfield’a gore daha az bir kategorilendirme yaparak smiflamistir. Bu olasi
simiflamaya gore matematik oyunlari; uygulamali, kavramlart gii¢lendiren, kavram
ogretiminde kullanilan, matematiksel arastirmalara yol agan, matematiksel bilgiyi
uygulama imkani veren ve eglendiren matematik oyunlar1 olmak iizere alt1 baslikta
toplanmistir. Bozoglu (2013) matematikte kullanilabilecek oyunlara dair bir siralama

yapmistir. Buna gore oyunlar fiziksel oyunlar, bilgisayar oyunlari, mantik-strateji
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oyunlari, senaryo-drama oyunlari, miizikli oyunlar ve etkinlik temelli oyunlar

seklinde siniflanabilir:

Matematik Ogretiminde kullanilabilecek diger oyun tiirleri ise kullanim alanlarina
gore kombinasyon konusuna yonelik Quarta, permiitasyon konusu i¢in Gyge,
Kulami, olasilik konusu igin Kakuzu, geometrik sekil ve cisimler i¢in Batik,
Cubulus, Inverse, Katamino, simetri i¢in Katamino, Pentago, sayilarin 6gretimi
konusunda 9 tas, Alquerque, Bihar, Gyges, Mangala, Kabaleo, Kakuzu, Six, Reversi,
geometri Ogretiminde Bihar, Batik, Pylos, Kulami, cebir 6gretiminde Colorpop,

Kabaleo seklinde siralanabilir (Erdogan ve dig., 2017).

Oyun kavraminin bazi Ozellikler tasidigi gibi egitsel amacla kullanilacak
matematiksel oyunlarin da tipik bazi 6zellikleri bulunmalidir. Bu 6zellikler Ugurel ve
Moral1 (2018) tarafindan iki ya da daha cok oyuncusu olmak kaydiyla diisiinme
becerisi gerektiren, matematiksel giiciin ve matematiksel diisiinmenin gelisimini
amaglayan, matematik {tinitesi, konusu ya da kavrammin o&gretiminde ya da
pekistirilmesinde yararlanilabilen ve o6l¢gme-degerlendirmeye imkan saglayacak

bi¢iminde olma seklinde aciklanmistir.

2.8. Matematikte Oyun Temelli Ogretim

Bu yontem oyun ve matematik arasindaki iliskiden yola c¢ikilarak oyunlarin
matematik 6gretim siireglerinde kullanilmasindan dogmaktadir. Matematik ve oyun
kavramlarinin arasinda direk baglanti kurmak zor gibi goriinse de aslinda bu iki
kavram birbiri ile dogal bir iligki i¢erisindedir (Cetin, 2016; Ugurel ve Morali, 2010).
Bu iligki Faulkner (1995)’in oyun kavramini “Matematiksel diisiincenin temellerinin
atildigt  gercek yasam  deneyimleri lizerine kurulmus siirec.” olarak
tanimlanmasindan, Umay (2002)‘in “Oyunlar biiyiik 6l¢iide matematik, matematik
ise biitlinliyle oyundur.” sdylemini gelistirmesinden kurulabilir. Baska bir iliski
Ugurel ve Moral1 (2010) tarafindan her iki kavraminda belirli kurallarinin olmas1 ve
matematigi mantiksal bir ¢ikarsama oyunu olarak ifade etmelerinden
anlagilabilmektedir. Benzer sekilde Erkin-Kavasoglu (2010) ve Ugurel ve Moral
(2008) tarafindan matematiksel bilginin iiretilmesinde ve Ogrenilmesinde izlenen
yolun somuttan soyuta gitmesi, 6grenilenlerin basit yapilardan karmasik yapilara

ulagmasi oyunlarin igerisinde de gozlenebilir 6zelliklerdendir. Son olarak empirik
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yaklasimlara gére oyun ve matematik deneyseldir. Her iki kavrama ait bir¢ok sonug
yiiksek giivenirlik ile kanitlanabilir (Wells, 2012). Tipki oyunlarda oldugu gibi

matematik biliminin i¢inde de sasirtici bir hayal giicii vardir (Voltaire, 1764, 3).

Matematik ve oyun arasindaki benzerlikler, 6zdeslestirmeler ve matematigin bir
oyun olarak goriilmesi matematikgilerin oyunlarla ilgilenmesini saglamigtir (Ugurel,
2003). Recorde ve Cardan’in “Halka Oyunu”, Lucas’in “Hanoi Kuleleri”, Macar
Emd Rubik’in “Kiipii”, Euler’in “Otuz Alt1 Is¢i Problemi” gibi matematikgilerce
olusturulan ¢ok sayida oyun bu fikri agik¢a desteklemektedir (Bozoglu, 2013). Baska
bir arastirmaya gére matematik ve soyut oyun tiirleri olan go, brig, satrang gibi
stratejik zekd oyunlarinda ortaya c¢ikan basari ile matematik basaris1 arasinda
dogrusal bir iliski bulunmaktadir. Bu iligki strateji ve ¢ok yonlii diistinmenin zeka
oyunlarinda ve matematik igerisinde de var olmasiyla agiklanabilmektedir (Erdogan

ve dig., 2017; Wells, 2012).

Oyun hakkinda yapilan calismalar zamanla oyunun matematik egitimi alaninda
kullanilabilir oldugu yoniindeki gorisleri giiglendirmektedir (Abrams, 2008; Akin ve
Atici, 2019; Akinsola ve Animasahun, 2007; Akkaya, 2018; Aksoy, 2010; Aktas,
Bulut ve Aktas, 2018; Altunay, 2004; Arslan, 2016; Beyhan ve Tural, 2007;
Biriktirir, 2008; Bright, Harvey ve Wheeler, 1979; Bright ve Harvey, 1982;
Broadbent, 2004; Boz, 2018; Bozoglu, 2013; Canbay, 2012; Caliskan ve Mandaci-
Sahin, 2019; Cift¢i, 2005; Demir, 2016; Dinger, 2008; Erkin-Kavasoglu, 2010; Firat,
2011; Gelen ve Ozer, 2010; Gokgen, 2009; Gokbulut ve Yiicel-Yumusak, 2014;
Giirbiiz, Erdem ve Uluat, 2014; Ke ve Grabowski, 2007; Kilig, 2007; Ku ve dig.,
2014; Kula ve Erdem, 2005; Markey, Power ve Booker, 2003; Naik, 2014; Rowe,
2001; Song, 2002; Songur, 2006; Sirin, 2011; Tural, 2005; Tural-Sénmez ve Ding-
Artut, 2012; Ugurel ve Morali, 2010; Usta ve dig., 2018; Vankus, 2008; Van Oers,
2010; Yilmaz, 2014; Yigit, 2007; Zaif-Kilig, 2010). Oyunlarin 6grenci basarisi,
kalicilik ve tutuma olan etkisininin incelendigi 67 arastirmanin sonuglarina gore
matematik, sosyal bilimler, mantik, biyoloji gibi birgok alan arasindan oyun
kullanimina en uygun alanin matematik oldugunu belirtilmistir (Randel ve dig.,
1992). Zaten ¢ocuklar ¢ok kiigiik yaslardan itibaren oyun oynayarak matematige dair
bircok kavrami (say1 hissi, uzamsal iligkiler vb.) anlamaktadir. Aslinda ¢ocuklar bu
sisteme asinadir. Fakat ilerleyen yaslarda daha farkli yontemlerle karsilastiklari i¢in

bilgileri yapilandirma adia oyunun sagladig1 birgok firsat ellerinden alinmaktadir.
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Bunlar kavramlar arasinda baglanti kurma, kavramlar arasindaki iligkileri anlama,

yeni kavramlar1 yapilandirma seklinde ¢ogaltilabilir (Boz, 2018).

Oyun ile 6gretim yonteminde matematik kullanmak yapilmak istenen matematiksel
etkinligin oyun igerisine yerlestirilmesi ve oyunun kazanilmasi i¢in bu etkinligin
yapilmasi sarttir. Matematik oyunlar1 bireysel ya da grupla oynanabilecek sekilde
diizenlenebilir. Bir oyun kalibi bagka matematik konularina da doniistiiriilebilir
(Altun, 1998, 55). Oyunla yapilan matematik Ogretiminde dersler bir oyuna
dontstiiriiliir. Bu siirecte ya egitim siireci oyun ile biitiinlesir ya da oyun halini alir.
Oyunla matematik egitiminin temel amaci ¢ocuklarin yas donemlerine uygun bir
sekilde oyun yoluyla matematigi daha anlagilir hale doniistirmek ve sevdirmektir

(Kilig, 2007).

Oyunla tasarlanmig matematik egitim siiregleri, matematigin anlasilmasi zor ve sikici
bir ders olduguna dair fikir yapisini degistirerek onu daha eglenceli ve daha keyifli
ayrica Ogrencilerin basarma duygusunu tatmasina olanak taniyict bir noktaya
tagiyabilir (Boz, 2018; Bozoglu, 2013). Ayrica oyunlar matematiksel bircok
kavramin somutlastirilmast noktasinda kullanilabilir ve anlayarak matematik
O0grenme yolunu agar (Bozoglu, 2013). Oyun yoluyla ¢ocuklar sekil, boyut, agirlik,
hacim, 6l¢me, sayma vb. bircok kavrami; eslestirme, analiz, sentez ve problem
¢ozme gibi matematiksel agidan dnemli zihinsel islem becerilerini 6grenebilmektedir

(Demir, 2016).

2.8.1. Oyun Temelli Ogretim Nedir?

Basedow, Muths, Froebel gibi egitimcilerin ¢ogu bir gocuga en iyi yaklasabilecekleri
yolun oyundan gegctigini ve ¢gocuga her seyin oyunla dgretilebilecegini belirtmektedir
(Aral, Giirsoy ve Koksal, 2001; Gokgen, 2009). Oyunun bir 6grenme bigimi oldugu
Lansdown ve Walker tarafindan da ifade edilmistir. Barata ve dig., ile Kingsley ve
Grabner-Hagen oyunlastirmanin  yeni nesil olarak adlandirilan  gliniimiiz
Ogrencilerinin  ihtiyaglarina cevap verebilecek ve motivasyon sorunlarini
azaltabilecek yapida olduguna inanmaktadir (aktaran Karamert, 2019). Oyunun
cocugun egitiminde dnemli bir yer tuttugunun farkina varan egitimciler Ggretilen
bilgilerin daha anlasilir ve kalic1 olmasi i¢in konular1 teorik olarak anlatmak yerine
oyunlastirip somutlastirarak sunma egilimindedirler (Tural, 2005). Bu durumda oyun

ile 6gretim kavraminin dogmasini saglamistir.
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Oyun temelli egitimin temelllerinin Jean Jacques Rousseau’nun goriislerine
dayandigim1 savunmaktadir (Johnson, Christie ve Yawkey 1987). Oyunlastirma
kavrami uzun siiredir giindemde olmasina ragmen ilk kez 2002’de Nick Pelling
tarafindan 6n plana ¢ikarilmistir (Marczewski, 2013). Oyunlastirmanin yazili basinda
yer bulmasi 2008 yilina, popiilerlesmesi ise konferanslarin ve oyuncularin etkisiyle
2010 yilmin ikinci yarisina kadar uzanmaktadir (Deterding ve dig., 2011). Ancak
oyunlastirmanin tek bir kuramsal temele dayandigimi sdylemek olduk¢a zordur. Bu
nedenle oyunlastirmanin temellerini farkli kuramlar agisindan degerlendiren baska
bir deyisle oyunlagtirmaya katki sunan kuramlarin bir arada bulundugu Kapp

(2012)’in derlemesine gz atmak faydali olacaktir.

Kuram Oyunlastirma Tasarimina Etkisi

Ogrenen istenen davramsi modelden gozlemler ve istenen davranis
igsel olarak degerlendirir.

Yap1 ve cevre dgrenen eylemine rehberlik ve geri bildirim
saglayacak sekilde otantik olmalidir.

Ogrenenin ilgisi stirekli olarak belirli bir seviyede tutulmalidir.
Akicilik Sistem &dgrenenin seviyesine gore kendini adapte edebilmeli, ne zor
ne de cok kolay olmalidur.

Ogrenenin ilgisini stirdiirmek i¢in uygun &diil, puan ve rozetler
saglanmalidir.

Ogrenenin dikkati ¢ekilmeli, ilgili bilgiler icerilmeli ve uygun
miicadele seviyeleri hedeflenmelidir. Boylelikle grenen basarili
olacagma dair gitven duyar, i¢sel-digsal motivasyon unsurlar
saglanmus olur.

Sosyal Ogrenme Kurani

Biligsel Ciraklik

Operant Kosullanma

ARCS Motivasyon Kuranu

Malone’ un I¢sel

Motivasyon Ogretimi Kuranu
Lepper’ m Igsel Motivasyona
Yonelik Ogretim Tasarimi

Meydan okuma, fantezi ve merak unsurlarn igerir

Ogrenme kontrolii, meydan okuma, merak, konuyu diger geleriyle
birlikte ele alma icerir

Ilkeleri
Ogrenmeve Y onelik Igsel Meydan okuma, merak, kontrol, fantezi, 1sbirligi, yarisma ve
Motivasyon Taksonomisi algilama gibi i¢sel ve digsal motivasyon unsurlar: icerir
- . Ogrenene otonomi, yarisma duygusu ve digerleriyle baglantili olma
Ozerklik Kuramm oE yarisma quye = ¥ = i
firsatlari sunar.

. Zaman i¢inde tekrar oynanarak oyun icindeki i¢erigin tekrar

Aralikh Calisma p s ar oynanarak oyun 1¢ A :

edilebilmesi saglanir.
Baslangi¢ta yogun rehberlik saglanir. Zamanla 6grenen problemleri
kendi ¢ozebilecek duruma gelinceye kadar azalarak devam eder.

Ogrenme Destedi

Olaysal Bellek Oyun icindeki derslere iliskin duygular 6grenene hatirlatilir.

Sekil 3: Oyunlastirmanin Kuramsal Temelleri

Kapp Karl M, The Gamification of Learning And Instruction: Game-Based Methods and
Strategies For Training and Education (NY: John Wiley & Sons, 2012.) 74.

Sekil 3’e gore oyunlastirmanin birgok farkli kuram ve kavramdan etkilendigi
goriilmektedir. Tlim bu bilesenler oyunlastirmayi birlikte var etmekte ve ¢ok boyutlu
bir kavram haline getirmektedir. Bu ¢ok boyutluluk oyunlastirmaya ayni zamanda
zenginlikte kazandirmaktadir. Oyunun egitim ortamlarinda yontemsel olarak yer
bulmasi kuramsal anlamda farkli kaynaklardan beslenmesi ve bu cesitliligi egitim

ortamlarina yansitabilmesi ile agiklanabilir.
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Oyun temelli egitim yaklasimi oyun oynanarak 6grenme fikrinden yola ¢ikilarak
gelistirilmistir (Donmez, 2017). Aktif 6grenme yaklasiminda bir teknik olarak ele
alman (Ugurel ve Morali, 2008) oyun ile 6gretim 90’11 yillarin ortalarindan itibaren
yayginlasmistir (Dénmez, 2017). Bu yaygimn etki onu giiniimiiziin modern 6gretim
yontemlerinden birisi haline getirmistir (Bozoglu, 2013; Tural, 2005). Oyun temelli
Ogrenme siirecinde dgretimin igerigi ve oyunun Ozelliklerine bagli olarak 6grenme
ciktilar1 olusur (Akkaya, 2018). Oyunlar genellikle egitim ortamlarinda yeni
kavramlar verilirken, kural, teorem ve ispatlar 6gretilirken, pekistirme yapilirken,
dikkat ¢ekme evresinde, motivasyon arttirma ve degerlendirme gibi bir¢ok asamada
kullanilabilir (Gokgen, 2009). Cocuklar sevdikleri ve eglendikleri seyleri yaparken
cogu zaman nasil 6grendiklerinin farkina varamazlar. Cocuklar oyun i¢inde bazi
kavramlar1 ¢cok daha kolay dgrenirler. Bu nedenle oyunlarin oynanabildigi zamanlar
en etkin 6grenmenin saglandigi ortamlardir (Boz, 2018; Ciftei, 2005). Dolayisiyla en
dogal egitim oyunla, uygulamayla ve yaparak olur (Altunay, 2004).

2.8.2. Oyun Temelli Ogretimin Ozellikleri

Anlatim gibi 6gretici bagimli yontemlerin siklikla kullanildigi siniflardaki 6gretmen
davraniglar1 ilkokul ¢ocuklarinin birgogunun gelisimsel 6zelliklerine uygun degildir.
Ogretici  hakimiyetinin daha baskin oldugu yaklasimlarm uygulandigi smmf
ortamlarina bakildiginda 6grenmenin 6diil, ceza, tekrar vb. unsurlar cergevesiyle
siirlandirildigi ve 6grencinin sessiz bir dinleyici oldugu goriilmektedir (Kuyumcu,
2007). Bir ilkokul 6grencisinin 6gretmenini uzun siire kipirdamadan pasif konumda
takip etmesini beklemek neredeyse imkansizdir. Ilkokul dgrencisi tipki bir oyun
ortamindaymis gibi hareket etmek, tiim bedeni ile algilamak ve her siirece
yapabildigi olglide aktif katilim egilimindedir. Bu noktada oyun temelli &gretim
ortamlarinin 6zelliklerini ortaya ¢gikarmak igin Squire (2003) tarafindan yapilan ve

karsilastirma dikkate alinabilir.
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Oyun-Tabanli Ogrenme

Anlatima Dayali Ogrenme

Ne kadar veya ne zaman oynayacagl
ogrencinin kontrolindedir.

Ogrenci gruplart belirli bir yerde bir
araya toplanarak ¢ok az serbestlikle ve

yonetimle ogrenmelerini
_ gerceklegtirmeye caligirlar.
Ogrenciler aktif olarak c¢alisirlar ve | Ogrenciler bilgiyi rutin etkinlikler ile

cesitli etkinlikler yaparlar.

almak zorundadirlar.

Ogrenciler istedikleri kadar sureyi | Butin o6grenciler ayni yere giderek,

oyuna ayirabilirler. sinirhi strede ogrenmelerini
gerceklestirmek zorundadirlar.

Ogrenciler kendilerini  uzman gibi | Ogrenciler bilgileri ofretmenlerden

hissederler ve daha gucglu, bilgili ve
becerikli olurlar.

ogrenirler ve dlgme icin genellikle test
ve sinavlar kullanihr.

Ogrencilerin birlikte, isbirligi i|<;erisinde
calisma imkanlari vardir.

Ogrenciler bir diger 6drenciyi kaynak
olarak kullanamazlar ve performanslari
birbirlerinden tecrit edilmistir.

Performans, ©&lgut tabanhdir. Her | Her ddrenci seviyesine gore
ogrenci kendisi ile yarisarak | siniflandirlmistir  ve siniftaki  diger
dgrenmesini gerceklestirir. ogrenciler ile yarismak zorunda kalir.

icsel bir 6dul  mekanizmas!i ve | Okullar, “iyi not almak”™ ve “sinifi
duygusal bir haz vardir. gecmek” gibi  digsal odualler ile

donatilmistir.

Sekil 4: Oyun Tabanh ve Anlatima Dayali Ogrenme Karsilastirmasi

Squire, Kurt. 2003. Video games in education. Int. J. Intell. Games & Simulation. 49-62.

Sekil 4’de goriildiigli gibi oyun tabanli 6grenme anlatima dayali 6grenmeye gore
onemli derecede fark yaratmaktadir. Ozellikle yeni egitim paradigmalar1 agisindan
degerlendirildiginde kendi kontroliinii saglayan, kararlarini verebilen 6zerk bireyler
yetistirme noktasina saglayabilecegi katkilar gormezden gelinmemelidir. Ogrencileri
kontrol etmek yerine onlar1 kontroliin merkezine koymak ve aktif tutmak, igsel
stireclerini kendilerinin yonetmelerine izin vermek bu noktada dnemli sayilabilecek

katkilardan bazilar1 olarak sdylenebilir.
Oyun ile 6gretimin temel 6zellikleri olarak su maddeler siralanabilir:

e Eglenmenin yaninda d6gretme hedeflidir.

e Deneyim, puanlama, risk ve rekabet igerir (Cift¢i, 2005).

e Sembolik, kuralli ve degisime agiktir (Akkaya, 2018).

e Oyun temelli 6gretim modeli aktif bir 6grenme yaklagimidir.

e Oyun ile 6gretime katilim goniilliiliik esasina dayanir.

e Ogretmene kilavuzluk rolii yiiklemektedir.

e Maddi bir 6diil igermez.

e Siire¢ sonunda mutlaka bir degerlendirme yapilir (Sawyer ve Rogers, 1994).

e Ogrencileri smirsiz ve kesfedici 6grenmeye yonlendirir (Altunay, 2004).
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2.8.3. Oyun Temelli Ogretimin Kullanim

Oyun ile 6gretim yontemi kullanilarak tasarlanmig bir ders cocugun en temel isi olan
“oyun oynama” faaliyetinden dogmaktadir (Cop ve Kablan, 2018). Aktif 6grenmede
yontemlerden biri olan oyun eger iyi bir planlama asamasindan gegip dogru yer ve
zamanda kullanilirsa istenilen davraniglarin 6grencilere kazandirilmasi agisindan
diger yontemlere gore daha etkili bir yontem olabilmektedir (Bulut ve Boz, 2016;
Erkin-Kavasoglu, 2010).

Bir oyun plani hazirlanirken 6ncelikle oyun tasarimi yapilacak kavramin gergekten
oyun ile 6gretime uygun olup olmadigina karar verilmelidir. Ardindan oyunun hangi
amaca hizmet edecegi belirtilmelidir. Tiim bunlara oyunun hangi yas grubuna hitap
kullanilacak materyallerin bilgileri eklenmelidir (Pehlivan, 2014, 69). Oyunun
seviyesi ¢ok kolay ya da ¢ok zor olmamalidir. Eger asamali bir oyun tasarimi varsa
temel yapist egitim Ogretim ilkelerine uygun olarak basitten karmasiga dogru
kurgulanmalidir (Tural, 2005). Oyunun temel kurgusu bittikten sonra gercek kitleyle
benzerlik gosteren bir grup ile pilot uygulamasinin yapilmasi Onerilmektedir.
Boylelikle oyunun aksayan ve isleyen yonleri goriilmiis olunur. Ardindan oyun
gercek kitlesi ile bulusturulur ve oyunun kurallari, nasil oynanacadi, ara¢ gereg
kullanim1 vb. konular 6grencilere aktarilmalidir (Altunay, 2004). Burada en 6nemli
noktalardan birisi kurallarin oyun igerisinde direk olarak verilmemesi 6grencilerin
oyun esnasinda birtakim ¢ikarimlar yapmasinin saglanmasidir (Tural, 2005). Oyuna
baslanilmadan en az bir kez deneme oyunu oynanmalidir. Oyunun stireglerine stirekli
miidahale edilmemelidir. Oyunda hata yapan 6grenci oyun disina ¢ikarilmamalidir.
Ogrenci oyun icinde hatasim1 nasil diizeltecegini bilmelidir. Oyunun sans ile
kazanilma olasiligi hesaplanmali ve bu oran olabilecek en diigiik seviyeye
indirilmelidir. Bunlarin yaninda oyunlar her gocugun yeteneklerini gosterebilmesi

acisindan kapsayict olmalidir (Altunay, 2004).

Oyun yontemini kullanarak oyun planlamak isteyen egitimciler igin Sistematik bir

plan Orchid ve arkadaslari tarafindan gelistirilmis olunup tablo 3 ile sunulmustur.
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Tablo 3: Orchid ve Arkadaslarinin Oyun Planlama Basamaklari

Asama
Numarasi

Asama Ismi

Yapilacak Islem

Bir oyun yaklagimi segmek

Konunun hedeflerini
segmek, 6grenci
ihtiyaglarini belirlemek,
mantiksal yonden gozden
gecirmek ve oyun tipini
segmek

Oyun hedeflerine hazirlik

Oyun konusunu se¢mek,
oyun alanini belirlemek,
oyun hedeflerini
farklilastirmak, 6zel
hedefleri yazmak

Oyuna iliskin veri toplama

Gerekli verileri toplama,
veri kaynaklarini belirleme,
verileri organize etme,
uygulanabilir modeller i¢in
arastirma yapmak

Oyunu oynama

Oyunun mantigini kontrol
etme, materyalleri gézden
gecirme, oyunculari

yonetme, oyunu oynamak

Oyun materyallerini gelistirme

Senaryo yazma, rolleri
refine etme, oyunun
kurallarin1 hazirlama,
destekleyici materyalleri
planlamak

Bir oyun modeli desenleme

Oyunlar belirleme,
oyuncularin amaglarini
belirleme, oyuncularin
kaynaklarin belirleme,
oyuncular arasi etkilesimi
belirlemek

Oyunu Degerlendirme

Oyun sonrasi analize
hazirlik, kayitlarin1 yeniden
gbzden gecirme, Oyunun
hedeflerini yeniden test
etme, oyunu yeniden
desenlemek

Pehlivan Hiilya, Oyun ve Ogrenme (Ankara: An1 Yayicilik, 2014), 72.
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Garris, Ahlers ve Driskell (2002) tarafindan gelistirilen model ise sekil 5’de

sunulmustur.

Girdi Siire¢ Oyun Dongiisii Cikt1

Egitsel Icerik — ~
Kullanici Kullanici .
Kararlari  Davraniglari —>| Ogrenme

Oyun Karakteristigi / ‘

Sistem
Doniitleri

Sekil 5: Girdi-Siire¢-Cikti Oyun Modeli

Sekil 5’de goriilen modelde 6gretimsel igerik ve oyunun Ozelliklerinin 6grenme
slirecine birlikte girdigi goriilmektedir. Girdi-siire¢-¢ikt1 boliimlerinin bulundugu bu
modelde egitsel igerik; disipline/dgretilecek konuya isaret ederken, oyunun
karakteristigi oyunun yapisal 6gelerine isaret etmektedir. Oyun siirecine dahil olan
Ogrenci oyun yapisini kesfettikten sonra uyarlama ve uygulama yaparak siireci
tamamlamaktadir. Bu modelde 06grenen aktif olarak deneyimleri sonucunda

bilgilerini yapilandirmaktadir (Bozoglu, 2013).

2.8.4. Oyun Temelli Ogretimin Avantajlari

Egitsel acidan oyunlarin simif i¢i uygulamalara dahil edilmesi egitim ortamlarinin
kalitesini olumlu yonde etkilemektedir (Aksoy, 2010; Ozyiirek ve Cavus, 2016). En
basta eglenerek 6grenme imkani saglamaktadir (Cop ve Kablan, 2018). Derse olan
aktif katilimu st diizeylere ¢ikarabilir (Bulut ve Boz, 2016; Erkin-Kavasoglu, 2010).
Bu 6gretim tarzi 6grenmenin Kalicihigmma yardimci olmaktadir (Aksoy, 2010;
Altunay, 2004; Boz, 2018; Kilig, 2007). Oyunlar, kuramsal 6grenme ile uygulama
siiregleri arasindaki soyut yasantilari somutlastirabilir (Ozgeng, 2010). Ogrencilerin
daha hizli ve anlamli 6grenmesini saglar (Gokgen, 2009). Ogrenme siireglerini
zenginlestirir (Pehlivan, 2014). Ogrenme eksiklerini tamamlar (Ugurel, 2003).
Ogrenilenlerin pekismesini saglayabilir (Kilig, 2007). Cocuklarin dikkat siirelerini
ist seviyelere cikarabilir (Tural, 2005). Oyunlu bir etkinlikte 6grencilerin strateji

gelistirme, gozlem, problem ¢dzme vb. gibi onemli becerileri gelisir (Boyraz ve
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Serin, 2016; Calisgkan ve Mandaci-Sahin, 2019). Oyun 6grencilerin motivasyonunu
olumlu yonde etkilemekte, onlar1 derslere kars1 giidiilemekte ve kendilerine giiven
duymalarmi saglamaktadir (Aksoy ve Kaleli-Yilmaz, 2011; Cankaya ve Karamete,
2008; Giiven, 2015; Rowe, 2001). Ogrencilerin kaygi ve gerginliklerini azaltabilir
(Altunay, 2004). Ogrenmeye yonelik olumlu tutum gelistirdiginden séz edilebilir
(Alkas-Ulusoy, Saygi ve Umay, 2017; Kilig, 2007). Isbirlik¢i uygulamalarin
gerceklesmesini saglar (Donmez, 2017). Ogrencilere birbirlerinden dgrenme firsat1

tanir (Bozoglu, 2013). Ogretmenlere iyi bir gdzlem alan1 saglayabilir.

Cejpekova (1996) oyun temelli etkinliklerin bireyde meydana getirdigi olumlu

etkileri soyle siralamaktadir:

e Oyun 6grencileri aktif hale getirir,

e Ogrencilerin hafizasini, hayal giiciinii, konsantrasyonunu, diisiincesini ve
konusmasini gelistirir,

e Ogrencilerin duygu alanlarin iyilestirir ve deneyimleme yoluyla grenmeyi
destekler,

e Ogrencilerin kendine giiven duymasini saglar ve bilislerini gelistirir,

e Oyun sosyal 6grenmeyi miimkiin kilar ve 6grencileri ¢esitli sosyal durumlara
hazirlar,

e Oyun ogrencileri motive eder, onlarn ilgi alanlarin1 gelistirir, ihtiyaglarini

karsilar, yaraticiligi gelistirir ve rahatlama konusunda 6nemli etkiye sahiptir.

2.8.5. Oyun Temelli Ogretimin Dezavantajlar

Oyunlarin egitim ortamlarinda kullanilmasina bagli olarak ortaya cikabilecek bazi
dezavantajlar1 bulunmaktadir. Bunlar farkli aragtirmacilarin fikirleri bir araya

getirilerek soyle 6zetlenebilir:

e Her 6grenme bicimi i¢in uygun olmayabilir.

e Oldukga fazla zaman gerektirebilir.

¢ Bir oyunu gelistirmek zahmetli, satin almak ise pahali olabilir.

e Ayni grupla ayni oyunu birden fazla oynamak 6grenciler i¢in sikict bir siireg
yagsanmasina neden olabilir.

e Takim galigmasi gerektiren oyunlar saglikli degerlendirme yaptirmayabilir.
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e Iyi planlanmamis bir oyunlu 6gretim etkinligi konu ya da kavrami amacindan
saptirabilir (Pehlivan, 2014, 74).

¢ Oyun kaybedildiginde 6grencilerde diis kiriklig1 yaratabilir (Kilig, 2007).

e Ogretmene smif yonetimi agisindan art1 bir yiik getirir.

e Opyunlarin seviyesinin belirlenmesi ve siire¢lerinde yapilan tasarim hatalar
oyunun Kalitesini olumsuz etkileyebilir (Bozoglu, 2013).

e Oyun sirasinda olusacak yarisma ortami yavas dgrenen 6grencileri olumsuz

etkiler (Cop ve Kablan, 2018; Cetin, 2016).

2.9. Oyun Temelli Etkinliklerin Diizenlendigi Kavramlar

Deste ve diizine kavramlari ilkokul matematik 6gretim programi sayilar ve islemler
ogrenme alani igerisinde onluk ve birlik kavramlar1 6gretiminden sonra verilen
kavramlardir (MEB, 2018, 32). Deste kavrami Tiirk Dil Kurumu sézligiinde “Ayni
cinsten onluk bir kiime.”, diizine kavrami ise “Ayni cinsten on iki parcanin
olusturdugu takim” olarak tanimlanmaktadir (Tiirk Dil Kurumu, [01.02.2020]). Deste
ve diizine kavramlarmnin bilinmesi bazi c¢okluklarin matematiksel olarak 6zel bir
anlami oldugunu gostermektedir. Ornegin 10 bir onlugu ve hig birligi olmayan bir
say1 degil, ayni tiirden 10 nesnenin bir araya gelerek olusturdugu ve admna “deste “

denilen bir matematik kavraminin 6zel adidir.

Onluk ve birlik kavramlari iki basamakli sayilarin 6gretiminde 6zellikle de basamak
ve basamak degeri kavramlarinin olugsmasinda O6nemli bir altyapr saglamaktadir
(Baykul, 2006; Heddens ve Speer, 2005). Basamak degeri kavrami gruplama
mantigindan ileri gelmektedir. Ogrencilerin onluk ve birliklerle gruplamalar yaparak
basamak degeri fikrini gelistirmesi basamak degeri kavraminin 6gretimi ig¢in olmazsa
olmazlardan birisidir. Ogrencilerin onluk kavramini tanryabilmesi igin say1 algismin
gelismis olmasi gereklidir. Onluk ve birlik kavramlarinin 6gretiminde ¢esitli somut
nesneler ile yapilan gruplama etkinlikler ile diizenli sayma c¢alismalarindan

faydalanilabilir (Van De Walle, Karp ve Bay-Williams, 2016).

Basamak degeri kavramia ge¢gmeden Once basamak kavraminin tanimini kisaca
yapmak daha faydali olacaktir. Buna gore basamak kavrami matematiksel anlamda

Tirk Dil Kurumu sozliiglinde su sekilde yer almaktadir: “Ondalik say1 sisteminde bir
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saymin sagdan sola dogru rakamlarinin derecelerine gore her birinin bulundugu yer,

hane. Ornegin: Onlar basamag, yiizler basamag1.” (TDK, [01.02.2020]).

Basamak tanimina gore basamak degeri kavrami basamak adi verilen dizilerdeki
sayilarin konumlari ile iliskili bir kavramdir. Basamak degeri kavramina ait bazi
tanimlar ise sOyle siralanabilir: “Degisik miktarlar1 gosterebilmek i¢in rakamlari
farkli konumlara yerlestirerek sayilari kaydetme metodu.” (Kaplan, 2008), bir sayiy1
olusturan rakamlarin bulundugu yerden aldig1 deger (Ding-Artut ve Tarim, 2006),
¢ok haneli sayilarda tiim hanelerin matematik dilindeki durumuna (Sar1 ve Olkun,
2019) denir. Basamak degeri kavrami beraberinde say1 degeri kavramini da getirir.
Say1 degeri bir sayinin basamaklarina bakilmaksizin tagidigr degerdir (Altun, 1998,
185). Basamak degeri bir yanindakine “taban” adini verdigimiz sabit bir kat veya
sabit bir oran ile baghdir. Her bir basamaktaki deger, tabanin belli bir kuvveti ile o
basamaktaki sembol ya da sembollerin miktarlarinin ¢arpilmasi sonucu ortaya ¢ikar
(Kaplan, 2008). Kullandigimiz sayi sisteminde basamak degeri kavraminin temeli

onlu gruplama becerisine dayanir (Tosun, 2011).

Cok biiyiik sayilar1 kolayca okumay1 ve sembollerle yazmay1 saglayan basamak
degeri kavrami say1 sistemimizin ve aritmetigin 6nemli 6zelliklerinden birisi olup
soyut bir yapidadir (Bingdlbali ve Ozmantar, 2012). Tarihsel yapis1 incelendiginde
de ortaya c¢ikisinin ve anlagilmasinin uzun siirmesi soyut yapisinin en Onemli
gostergelerindendir (Arslan, Yildiz ve Yavuz, 2011). Bu nedenle anlagilmasi oldukca
zor bir kavram olarak nitelendirilmektedir (Albayrak, Ipek ve Isik, 2006; Mutlu ve
Sar1, 2019; Paydar ve Sari, 2019).

Basamak degeri kavrami zor ve soyut olmasina ragmen 1-5. smiflara yonelik
matematik 6gretim programi igerisindeki bircok matematiksel kavramin 6grenilmesi
icin On sart ya da iligkili olma 6zelligi tasimaktadir. Bu kavramlar birgoklugun onluk
ve birlik temsillerini yapabilme, sayilari okuma ve yazma, sayilarin basamak
degerlerini sdyleme ve yazma, sayilari en yakin onluga veya yiizliige yuvarlama,
eldeli ve eldesiz dort islem yapma, zihinden toplama ve ¢ikarma yapabilme, ondalik
say1, tam say1, ylizde ve kesirler ile ilgili islemler, sayilar1 karsilagtirma ve siralama,
problem ¢6zme, Ol¢li birimleri arasindaki doniisiimii ifade eden konular seklinde
siralanabilir (Arslan, Yildiz ve Yavuz, 2011; Dietrich ve dig., 2016; Paydar ve Sari,
2019).
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Yapilan ¢aligmalar gostermektedirki basamak degeri kavramini anlama ve iliskili
oldugu diger matematiksel kavramlar ile bagin1 kullanabilme noktasinda 6grencilerin
bircogu ciddi diizeyde problem yasamaktadir. Basamak degeri kavramini
anlamamaya dayali olarak yasanilan dgrenci problemleri arasinda en sik dort islem
ve dort islem gerektiren problemlerde, sayilarin basamak degeri ve say1 degerlerini
yanlis okumada/yazmada, sayilar1 siralamada, para ve Ol¢gme hesabinda, ondalik
sayilar ile ilgili islemlerin tamamia yakim1 ve sifirin yer tutuculuk gorevini
anlamama gibi konular gosterilebilir (Arslan ve Ubuz, 2009; Arslan, Yildiz ve
Yavuz, 2011; Baki, 2015; Baturo, 1997; Cooper ve Tomayko, 2011; Ding-Artut ve
Tarim, 2006; Fuson 1990; Garlikov, 2000; Ho ve Chang, 1997; Kamii, 1980; Kamiti,
1986; Kamii ve Joseph, 1988; Paydar ve Sar1; 2019; Ross, 1985; Tarim ve Siyer,
2017; Thompson, 2000; Tosun, 2011; Valeras ve Becker, 1997).

Basamak degeri kavraminin dgretimi i¢in anaokulu ve birinci sinifta kuvvetli bir say1
hissinin olugsmasi (Garlikov, 2000; Mutlu ve Sar1, 2019; Van De Walle, Karp ve Bay-
Williams, 2016), ardindan g¢okluklari gruplamaya yonelik g¢alismalarin yapilmasi
(Garlikov, 2000; Kaplan, 2008; Olkun ve Toluk, 2003) ve gruplamalarin say1 ve
kelimeler ile biitlinlestirilerek sunulmasi yolu izlenebilir (Garlikov, 2000; Van De
Walle, Karp ve Bay-Williams, 2016). Gruplandirmalar igin fasulye, nohut, lego,
onluk taban bloklari, onluk kartlar vb. somut nesneler ve modeller onerilmektedir
(Altun, 1998; Baykul, 2006; Van De Walle, Karp ve Bay-Williams, 2016). Basamak
degeri kavrami 6gretimi sirasinda onu olusturan iki ana 6ge goz ardi edilmemelidir.
Bu 6geler cokluk ve sira degeri olarak adlandirilmaktadir. Cokluk degeri bir sayinin
ornegin: 135’in “100, 30 ve 5” seklinde ifade edilmesidir. Sira degeri 135’in “1
yiizliik, 3 onluk ve 5 birlik” seklinde ifade edilmesidir. Bu iki ana 6geden oncelikle

cokluk degeri sonra sira degeri 6grenilmelidir (Bingdlbali ve Ozmantar, 2012).

Bir sayiy1 en yakin onluguna yuvarlama kavrami bir dogal saymin kendisinin yerine
en yakin 10’lu kat1 seklinde yazilmasina denir (Baykul, 2006). Van De Walle, Karp
ve Bay-Williams (2016) yuvarlama kavramini dogal sayilarda hesaplamaya dayali
tahmin yontemi olarak tanimlamaktadir. Bunun yaninda yuvarlama kavraminin
ogrencilerin nicel olarak nasil diisiindiigline katki sagladigi ve onlarin problem
¢oziimlerinde bagvurduklar bir strateji oldugunu kanitlayan ¢aligmalar da yapilmistir
(Faulk, 1962). Yuvarlama kavrami bilinenin aksine bir sayiy1 en yakin 10 ya da

100’tin katina yuvarlamak yerine 68rencinin hesap yapmasint kolaylastiracak en
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uygun ya da en yakin say1 olarak kabul gérmektedir. Yakin say1 geleneksel olarak
bilinen 10 ve 100 ‘iin kat1 olan bir say1 olmak zorunda degildir. islem yapicinin
hesaplamalar1 daha kolay yapmasini saglayacak herhangi bir say1 da olabilir. Burada
onemli olan nokta secilen saymin tahmini kolaylastirmasi ve sayilari
sadelestirmesidir (Van De Walle, Karp ve Bay-Williams, 2016). Bir say1y1 en yakin
onluguna yuvarlarken izlenecek klasik yol birler basamaginda “1, 2, 3, 4” rakami
bulunduran sayilar i¢in bir alt onluguna, “5” ve “6, 7, 8, 9” rakami bulunduran
sayilar i¢inse bir {ist onluguna yuvarlama seklidir. Bunu bir 6rnekle agiklamak

gerekirse 12 sayisinin en yakin onlugu 10 sayisidir. 17 sayisinin en yakin onlugu ise

20 sayis1 olarak kabul edilir (Baykul, 2006).

Matematikte yuvarlama, islemlerin sonucunu tahmin etme, zihinden hesap yapma,
problem c¢ozme, Olgme sonuglarinin tahminini kolaylastirma vb. amaglar ig¢in
kullanilmaktadir (Baykul, 2006; Hativa, 1993). Yuvarlama gibi tahminde
bulunabilecek beceri alanlarinin gelistirilmesinin say1 sistemine daha derin bir i¢
gorii kazandirdigi ve boylece "sayr algisi" nmi artirdig tespit edilmistir (Sowder ve
Wheeler, 1989; Sowder, 1990). Say1 tahmin becerisi kazanabilmis dgrenciler dort
islem ve 6lgme gibi matematik kavramlarin1 anlama ve bunlara dayali islem yapmada
akranlarina gore daha basarili olmaktadir (Van De Walle, Karp ve Bay-Williams,
2016). Aktas, Bulut ve Aktas (2018)’a gore sayr tahmin becerisi yiiksek olan
bireylerin kagit kaleme gerek duymadan es zamanl olarak birgok karart verebilecek
diizeyde diisiinme becerisine sahip oldugu buna bagli olarak hizli ve dogru bir

sekilde dogru sonuca ulasacagi 6ngoriillmektedir.

[lkokul ikinci siniftan itibaren dgrenilmeye baslanilan bir sayiy1 en yakin onluguna
yuvarlama konusu temel olarak bir saymin yaklagik degerini bulmaya yardimei olur.
Altinc1 simif matematiginde “2,7’nin yaklasik degerinin bulunabilmesi”, lise 12. smif
matematiginde ‘“2’nin 2/10 komsulugu nedir?” sorularinin cevabi ve lise 12. sinifin
konusu olan limit kavrami yaklasik deger belirlemeye yonelik bir yeterlik ister
(Aldemir, 2004). Buradan anlasilacagi gibi ilkokul ikinci sinifta &grenimine
baslanilan yuvarlama kavramu ileri siif seviyelerindeki baska konular i¢in 6n sart
olusturmaktadir. Tipki basamak degeri kavraminin eksik ya da yanlis
ogrenilmesinden kaynakli bircok sorunun ortaya ¢ikmasi gibi yuvarlama
kavramininda eksik ya da yanlis 6grenilmesi de bircok matematiksel siireci olumsuz

etkileyecektir.
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Aktif  O0grenme  yaklasimlarimin  katilmli  matematik ~ 6gretim  siiregleri
yasatabilecegine dayanilarak aragtirmaya konu olan onluk, birlik, deste, diizine,
basamak deger ve yuvarlama kavramlarimin kazandirilmasi ve birbirlerinin
arasindaki iligkinin kurulmasi noktasinda daha etkin olabilecegi diisiintilmektedir.
Matematigin olmazsa olmaz ilkelerinden birisi olan aktif katilim bu &grenme
yaklagimi ile kendiliginden ve dogal olarak saglanmis olacaktir. Ogrencilerin keyif
alarak katilacaklari aktif 6grenme yaklasimlarindan birisi olan oyunla 6gretim ise
birbirlerine bagh onluk, birlik, basamak deger ve yuvarlama kavramlarinin 6grenim
siiregclerinde ortaya c¢ikabilecek sorunlart ortadan kaldirabilecektir.  Oyun
ortamlarinda bireylerin zihinsel, duyussal, fiziksel vb. yonerden aktif oluslar1 dogal
ve istendik bir sekilde saglanabildigi i¢in bu durum kavramlarin dgrenilmesini hatta
aralarindaki iliskilerin kolaylikla ¢z6iilmesini saglayabilecektir. Ayrica oyunlastirma
ile bireylerin kendi 6grenmelerinden sorumlu olmalari hali olusacagi i¢in anlamli
O0grenme diizeyleri artacaktir. Boylelikle eksik 6grenmeler tamamlanirken yanlis
ogrenmeler diizeltilebilecektir. Kisacas1 onluk birlik kavramina yonelik alt yapinin
oyunlar ile saglanmasi kavrama ait somutlastirma imkan1 saglarken ayni zamanda bir
sonraki Ogrenilecek kavram olan basamak degeri i¢in saglam bir temel
olusturabilecektir. Onluk birlik kavram bilgisine yeterli diizeyde ve anlamli bir
sekilde ulasan Ogrenciler basamak deger kavramini somutlastirma noktasinda
oyunlarin sagladigi imkanlar1 aktif olarak kullanabilecektir. Buna bagli olarak iki
basamakli sayr hissini anlamli bir sekilde olusturan 6grenci yuvarlama kavramin
ogrenirken de onceki bilgilerini kullanarak yeni kavramsal bilgisini oyunlardan elde
ettigi diger kavramlar iizerine rahatlikla insa edebilecektir. ilkokul matematiginde
kavramlarin 6grenilmesinin oyun yontemi ile saglanabildigini gosteren ¢aligsmalarin

bulunmasi bu fikri desteklemektedir.

2.10. Konu ile Tlgili Arastirmalar

Bu baghk altinda alan yazinda matematik egitiminde oyun ile temellendirilmis
aragtirmalar yer almaktadir. Onceki yapilan arastirmalar yurticinde ve yurt disinda
uygulanmis olma 6zelliklerine gore iki ayri baslikta sunulmustur. Her baslik altinda
yer alan ¢alisma ornekleri gegmisten giliniimiize tarihsel bir siralama ile ilgili baslik

altinda yer almaktadir.
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2.10.1. Yurticinde Yapilan Arastirmalar

Altunay (2004) “Oyunla Desteklenmis Matematik Ogretiminin Ogrenci Erisisine ve
Kaliciliga Etkisi” isimli caligmasinda oyunla desteklenmis matematik 6gretimi
siireclerinin 6grenci basarisi iizerindeki etkisinin arastirilmasini amaglanmaktadir.
Calismanin katilimcilart ilkokul dordiincii sinifta 6grenim goren 64 Ogrenciden
olusmaktadir. Geometri konusunda ontest-sontest kontrol gruplu deneysel desende
yiriitiilen calismanin sonuglarina goére oyunla desteklenmis Ogretim siirecleri
yiriirliikte olan yonteme gore Ogrenci basarisi lizerinde manidar bir farklilik
olusturmaktadir. Yani analizlerin sonucunda oyunla 6gretimin yliriitiildiigii 6grenci
grubu mevcut uygulamalar ile 6gretimin yiiriitiildigi gruptaki 6grencilere gore daha

basarili bulunmustur.

Ciftci (2005) “IIkdgretim 4. sinif Matematik Dersi I¢in Oyunla Ogretim Yo6ntemiyle
Diizenlenen Ogrenme Ortammin Alti Basamakli Dogal Sayilarda Doért Islem
Kazanimina Etkisi” isimli ¢alismasinda “alti basamakli dogal sayilarda dort islem”
konusunda oyun ile 6gretim siirecinin mevcut olan uygulamalar ile 6gretime gore
ogrenci basarisi tizerindeki etkisini arastirmistir. Calismanin 6rneklemini ilkokul 4.
smifa devam eden 56 Ogrenci olusturmaktadir. Deneysel desende yiiriitiilen
calismanin deney grubunda oyun ile 6gretim siireci arastirmaci tarafindan hazirlanan
oyun etkinlikleri ile ylriitilmiistiir. Kontrol grubunda ise mevcut programa bagh
uygulamalar yiiriitilmiistiir. Arastirma sonucuna gére oyun ile 6gretim yontemi ve
mevcut uygulamalar ile yapilan 6gretim arasinda 6grenci basarisi agisindan anlamli

bir fark goriilmemistir.

Kula ve Erdem (2005) “Ogretimsel Bilgisayar Oyunlarinin Temel Aritmetik Islem
Becerisinin Gelistirilmesine Etkisi” isimli ¢alismalarinda ilkokul 4. ve 5. smiflarda
O0grenim goren 56 Ogrenci ile toplama islemi temelinde diger aritmetik islemlerin
konularmmi1 kapsayan deneysel bir calisma yiiriitmislerdir. Calismanin sonucunda
oyunlarin 6grencilerin temel aritmetik iglem becerisinin gelismesinde etkili olmadigi
sonucuna varilmistir. Aymi ¢aligma matematiksel basariyr cinsiyet degiskeni
acisindan da degerlendirmistir. Cinsiyet degiskeni ile 6grencilerin matematiksel

basarilar1 arasinda anlamli bir fark ortaya koyulmamustir.

Tural (2005) “Ilkdgretim Matematik Ogretiminde Oyun ve Etkinliklerle Ogretimin

Erisi ve Tutuma Etkisi” isimli ¢alismasinda oyun ve etkinliklerle 6gretimin mevcut
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Ogretim uygulamalarina gore 6grencilerin erisi diizeyleri ve matematik dersine iliskin
tutumlar iizerindeki etkisini incelemistir. Bu amagla 3. siif “ritmik sayma, dogal
sayillar ve dogal sayilarda dort islem” konularina yonelik oyunlu etkinlikler
hazirlanmistir.  Arastirmada  Ontest-sontest  kontrol gruplu deneysel model
kullanilmistir. Hazirlanan etkinlikler calisma grubunu olusturan 52 O6grenciden
26’sina (deney grubuna) uygulanmistir. Diger 26 6grenci (kontrol grubu) matematik
Ogretim programi dogrultusunda uygulama siireglerine tabi olmustur. Verilerin
analizi sonucunda oyun ve etkinlikle 6gretim uygulamalart mevcut 6gretime gore

Ogrenci basarilar1 ve tutumlari lizerinde daha etkili bulunmustur.

Songur (2006) yaptig1 bir arastirma da "Oyun ve Bulmacalarla islenen Matematik
Dersinin [lkogretim 8.sinif Ogrencilerinin Basar1 ve Kalicilik Diizeylerine Etkisi" ni
aragtirmistir.  Arastirmanin  ¢alisma alani ilkogretim 8. siif harfli ifadeler ve
denklemler konusu olarak belirlenmistir. Buna gore harfli ifadeler ve denklemler
konusunda g¢esitli oyunlar ve bulmacalar gelistirilmistir. Uygulama sonucunda oyun
ve bulmacalar ile yiiriitilen matematik derslerinin 6grencilerin matematige karsi
tutumlarini olumlu ydnde gelistirdigi goriilmiistiir. Ogrencilerin matematik derslerine
olan ilgileri artig gdstermistir. Ayrica Ogrencilerin oyun ve bulmacalar yoluyla

kazandiklar1 bilgileri hatirlama diizeylerinin daha iyi oldugu sonucuna ulasilmistir.

Altinsoy (2007) “Takim-Oyun-Turnuva Tekniginin ilkdgretim Dérdiincii Simf
Ogrencilerinin Matematik Derslerindeki Akademik Basarisi” isimli calismasinda
takim-oyun-turnuva tekniginin matematik dersinde kullanimimin 6grencilerin
akademik basarilar1 ve matematik dersine yonelik tutumlar1 {izerinde etkisini
incelemistir. Ontest-sontest kontrol gruplu deneysel desen kullanilarak yiiriitiilen
calismanin katilimeilarimi ilkokul dordiincli sinifta 6grenim goren 56 Ogrenci
olusturmaktadir. Toplam uygulama siiresi 13 hafta olan siire¢ boyunca deney grubu
olarak secilen siniflarda dersler deney grubu i¢in takim-oyun turnuva teknigine
uygun etkinliklerle siitiin grafigi, yil-ay-hafta-giin, dogal sayilarda dort islem, sivi
Ol¢me birimleri, tartma, problem ¢6zme, dogal sayilarda yuvarlama ve olasilik
konular1 iglenmistir. Kontrol grubunda ise matematik dgretim programi ders planlari
kullanilmistir. Arastirma sonucunda deney ve kontrol gruplari arasinda 6grencilerin
akademik basarilar1 yoniinden anlamli bir farklilik olusmamustir. Fakat takim-oyun
turnuva tekniginin kullanildig1 deney grubunda bulunan 6grencilerin ifadelerine gore

Ogrenciler matematigi daha ¢ok sevdiklerini ve siirecten keyif aldiklarini belirtmistir.
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Beyhan ve Tural (2007) “llkdgretim Matematik Ogretiminde Oyunla Ogretimin
Erigiye Etkisi” isimli caligmalarinda matematik 6gretiminde oyunla Ogretimin
mevcut uygulamalara gore ogrencilerin erisileri tizerindeki etkisini belirlemeye
caligmistir. Deneysel desen kullanilarak yiriitiillen calismada kontrol grubunda
bulunan 26 ilkogretim 3. siif 6grencisi ile matematik 6gretim programi, deney
grubunda yer alan ilkogretim 3. siif 26 6grenci ile ise oyunla 6gretim etkinlikleri
yluritilmistir. Calisma kapsamina dahil edilen matematik konularini ritmik
saymalar, dogal sayilarda toplama, ¢ikarma, bdlme ve c¢arpma islemleri
olusturmaktadir. Bes haftalik uygulama sonrasinda toplanan verilerin analizine gore
deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin matematiksel kavramlara erisi diizeyleri
arasinda deney grubu lehine anlamli farklilik bulunmustur. Yani oyun ile 6gretim

mevcut 6gretime kiyasla 6grenci basarisini arttiracak yonde etkili olmustur.

Kilig (2007) “Ilkdgretim Birinci Sinif Matematik Dersinde Oyunla Ogretiminde
Kullamlan Odiillerin Matematik Basarisina Etkisi” isimli ¢alismasinda oyunla
Ogretim yonteminin uygulandigi ilkokul birinci sinif matematik derslerinde ddiillerin
matematik basarisina olan etkisini incelemistir. 48 ilkokul birinci sinif 6grencisinin
calisma grubu olarak belirlendigi arastirmada deney grubu ile dogal sayilarla toplama
islemi initesi kapsaminda cesitli oyunlarmm ve odillerin kullanildigi 6gretim
stirecleri, kontrol grubunda ise sadece oyunlar kullanilmistir. Arastirma sonuglarina
gore oyunla Ogretim her iki grup i¢inde oldukca keyifli ve Ogreticiligi yiiksek
siireclerin yasanmasini saglamistir. Oyunlarda 6diil kullanimi ise siireci olumlu

etkilemistir.

Yigit (2007) “Tlkdgretim 2. simf Seviyesinde Bilgisayar Destekli Egitici Matematik
Oyunlarinin Basartya ve Kaliciliga Etkisi” isimli ¢aligmasinda teknoloji destekli
egitici oyunlarin matematik derslerindeki basar1 etkisi lizerinde ¢caligsmistir. Arastirma
konular1 olarak dogal sayilarda dort islem becerileri secilmistir. Arastirma
kapsaminda ilkokul ikinci sinif diizeyinde segilen iki tane bilgisayar oyunu 22
ogrenciden olusan deney grubu iizerinde uygulanmistir. 25 6grenciden olusan kontrol
grubunda ise mevcut matematik programi dahilinde uygulamalara devam edilmistir.
Arastirma sonuclarina gore deney ve kontrol gruplarinin arasinda kaliciliklart ve

basarilar1 yoniinden anlaml bir farklilik bulunamamastir.

Biriktirir (2008) “Ilkdgretim Matematik 5. sinif Geometri Konularinin Verilmesinde

Oyun Yonteminin Erisiye Etkisi” isimli ¢alismasinda matematik dersi geometri

61



O0grenme alaninda uygulanan oyunla 6gretim ydnteminin mevcut 6gretime gore
Ogrenci basarist lizerindeki etkisini tespit etmeyi amaglamaktadir. Arastirma Ontest-
sontest kontrol gruplu deneysel desende yiiriitiilmiistiir. Calismanin katilimcilarin
gruplara randominize sekilde atanmis besinci sinifta 6grenim goéren 41 O6grenci
olusturmaktadir. Arastirma sonuglarina gore deney grubunda yer alan 6grencilerin

kontrol grubundakilere gore daha yiiksek bir erisi elde ettigi goriilmiistiir

Dinger (2008) “Ilkdgretim Okullarinda Miiziklendirilmis Matematik Oyunlariyla
Yapilan Ogretimin Akademik Basar1 ve Tutuma Etkisi” isimli calismasinda
ilkogretim 2. sinifta miiziklendirilmis oyunla matematik 6gretimi goren 6grencilerin
bu siiregte akademik basarilart ve tutumlarinda meydana gelen degisimi ortaya
koymustur. Ontest sontest kontrol gruplu deneysel desen ile hazirlanan galismanin
katilimeilari ilkokul ikinci sinifta 6grenim géren 58 6grencidir. Ogrenciler deney ve
kontrol gruplarina “Matematik Basar1 Testi” ve “Matematik Dersi Tutum
Anketi”nden alinan puanlara gore her grupta 29 6grenci olacak sekilde atanmuistir.
Deney grubunda “Uzunluklari Olgme, Sivilari Olgme, Geometrik Cisimler ve
Carpim Tablosu” konular1 kapsaminda hazirlanan miiziklendirilmis matematik
oyunlart uygulanmistir. Kontrol grubunda ise program dahilinde matematik dgretim
stiregleri  ylriitilmiistiir. Arastirmanin  sonucunda miiziklendirilmis matematik
oyunlar1 kullanilarak yapilan matematik derslerinin 6grenci basaris1 ve dgrencilerin

derse iligkin tutumlarini arttirma noktasinda daha etkili oldugu sonucuna varilmistir.

Gokgen (2009) “Ortak Bolenler ve Katlar Konusunun Oyun ile Ogretiminin Basariya
Etkisi” isimli ¢alismasinda ilkogretim 6. smif matematik dersinde ortak katlar ve
bolenler konusunun oyun ile anlatimmin 6grenci basarisina etkisini ortaya ¢ikarmay1
amagclamaktadir. Ontest-sontest kontrol gruplu deneme modelinde vyiiriitiilen ¢aligma
40 6grencinin katilimiyla gergeklestirilmistir. Arastirmanin deney grubunu olusturan
20 6grencisine oyun ile dgretim yontemine uygun tasarlanmis etkinlikler, kontrol
grubunu olusturan 20 6grencisine ise ders kitabi etkinlikleri uygulanmistir. Arastirma
sonucunda oyun ile ogretim yontemi akademik basar1 {izerinde olumlu etki

gostermistir.

Aksoy (2010) “Oyun Destekli Matematik Ogretiminin Ilkégretim 6. simf
Ogrencilerin Kesirler Konusundaki Basari, Basari Giidiisii, Oz-Yeterlik ve
Tutumlarinin Gelisimlerine Etkisi” isimli ¢alismasinda 6. sinif matematik dersi

kesirler iinitesinin oyun destekli 6grenme yaklagimi ile 6gretilmesi hedeflenmistir.
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Bu siire¢ cesitli degiskenler agisindan da ele alinmistir. Ortaya cikan etkileri
incelenmistir. Deneysel desende ydriitilen ¢aligmanin 6. sinifa devam eden 70
katilimcist bulunmaktadir. Arastirmanin sonucunda oyun destekli 6grenmelerin
Ogrenci basarilar1 ve matematik dersine yonelik tutumlari iizerinde olumlu anlamda

degisiklikler yarattig1 ortaya koyulmustur.

Erkin-Kavasoglu (2010) “ilkdgretim 6, 7 ve 8. simf Matematik Dersinde Olasilik
Konusunun Oyuna Dayali Ogretiminin Ogrenci Basarisina  Etkisi” isimli
calismasinda 6, 7 ve 8. smiflarda 6grenim goren 200 6grenci ile olasilik konusunun
Ogretimi lizerinde deneysel bir ¢aligma yiiriitmiistiir. Arastirmanin deney grubundaki
Ogrencileri ile oyunsal siirecler, kontrol grubu asamasindaki Ogrencileri ile
matematik dersi 6gretim programu etkinlikleri yiiriitiilmiistiir. Caligmanin neticesinde
deney grubunda bulunan 6grencilerin basarilarinin kontrol grubundaki 6grencilere
gore daha anlamli oldugu goriilmiistiir. Ayrica yapilan kalicilik testi sonucunda
deney grubunda bulunan 6grenciler kontrol grubundaki 6grencilere gére daha basarili

bulunmustur ve 6gretilen kavramlari1 daha iyi diizeyde hatirlamislardir.

Gelen ve Ozer (2010) “Oyunlastirmanin Besinci Smif Matematik Dersinde Problem
Cozme Becerisi ve Derse Karst Tutum Uzerindeki Etkisi” isimli ¢alismalarinda 5.
siif matematik dersinde problem ¢6zme becerisinin egitsel oyunlar ile
kazandirilmasinin ~ 6grencilerin  akademik basarilarina ve tutumlarmma olan
yansimalarini incelemiglerdir. Katilimei sayisinin 80 6grenci ile sinirlandirildigr yari
deneysel desen uygulamasi sonucunda egitsel oyunlar Ogrencilerin matematik
dersindeki akademik basarilarini artirmis ve onlarin derse olan tutumlarinda olumlu

etki gostermistir.

Zaif-Kilig (2010) “ilkdgretim 1. simf Matematik Dersindeki Islem Becerilerinin
Kazandirilmasinda Oyunla Ogretimin Basariya Etkisini” tarafindan &ntest-sontest
kontrol gruplu deneysel desende tasarlanan ve arasgtirmanin katilimcilarini 46 adet
ilkokul birinci siif Ogrencisinin  olusturdugu bir ¢alisma  yiiriitilmistir.
Arastirmanin deney grubundaki 6grencileriyle oyunla dgretim etkinlik uygulamalari
yiuriitiilmiistir. Kontrol grubundaki 6grenciler ile mevcut program yaklasimina gore
tasarlanmig etkinlikler uygulanmistir. Arastirma verilerinin analizi sonucunda deney
ve kontrol grubu basarilar1 arasinda deney grubu lehinde anlaml farkliliklar tespit

edilmistir.
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Frrat (2011) yaptigi calismada "Bilgisayar Destekli Egitsel Oyunlarla
Gergeklestirilen Matematik Ogretiminin Kavramsal Ogrenmeye Etkisi"ni bir
ilkogretim okulunun 6. sinifinda 6grenim goéren 90 6grencinin katilimi neticesinde
aragtirmistir. Arastirma yar1 deneysel desende tasarlanmistir. Arastirmanin verileri 14
soruluk "Kavramsal Gelisim Testi" araciligiyla toplanmistir. Arastirma sonuglari
bilgisayar destekli egitsel oyunlarla islenen matematik derslerinin olasilik
kavrammin Ogrenilmesi noktasinda mevcut 6gretime kiyasla daha etkili oldugu

seklinde yorumlanmustir.

Sirin (2011) “Anaokuluna Devam Eden Bes Yas Cocuklara Sayr ve Islem
Kavramlarin1 Kazandirmada Oyun Yonteminin Etkisi” isimli arastirmasinda
anaokuluna giden ¢ocuklara say1r ve islem kavramlarinin kazandirilmasinda oyun
yonteminin etkisini incelemistir. Deneysel yoOntemle yiiriitiilen arastirmanin
katilimeilar1 5 yas grubu 30 6grenciden olusturmaktadir. Ogrenciler gruplara random
ve esit sayida atanmistir. Arastirma verileri “48-86 Ay Cocuklar I¢in Say1 ve Islem
Kavramlar1 Testi” ile elde edilmistir. Deney grubunda arastirmaci tarafindan
tasarlanan “Oyun Temelli Say1 ve Islem Kavramlar1 Program” siireci yiiriitiilmiistiir.
Buna gore deney grubunda say1 ve islem kavramlari oyun yontemiyle 6gretilmistir.
Kontrol grubunda ise mevcut okul dncesi program uygulamalarina devam edilmistir.
Siire¢ sonunda “Say1 ve Islem Kavramlar1 Testi” isimli sontest her iki grubada
uygulanmistir. Arastirma sonucunda deney grubundaki cocuklarin sayr ve islem
kavramlar1 basarisinda kontrol grubuna gore anlamli bir farklilik saptanmistir. Ayrica
gruplarin fark puan ortalamalan karsilastirildiginda deney grubunun fark puanlan
ortalamasi, kontrol grubunun fark puanlar ortalamasindan anlamli derecede ytiksek
degerlerde gozlenmistir. Bu durum oyun yontemine dayali olarak gelistirilen
programin ¢ocuklarin sayr ve islem kavramlarini kazanmalarinda 6nemli bir etkiye

sahip oldugu yoniinde yorumlanmaistir.

Canbay (2012) “Matematikte Egitsel Oyunlarin 7. smuf Ogrencilerinin Oz
Diizenleyici Ogrenme Stratejileri, Motivasyonel Inanglar1 ve Akademik Basarilarma
Etkisinin Incelenmesi” isimli ¢alismasinda oyunlarin kullanimmin birgok degisken
acisindan etkisini incelemistir. Yedinci simifa devam eden 52 6grencinin katilimiyla
deneysel desen kullanilarak yiiriitiilen ¢alismada g¢okgenler, esitlik ve benzerlik
konular1 oyunlastirma ile gretilmistir. Arastirma sonucunda oyunlarin matematik

derslerinde kullanim1 fayda saglamigtir.
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Tural-Sénmez ve Ding-Artut (2012) “Web Uzerinden Sunulan Egitsel Matematik
Oyunlarmin Kesir ve Ondalik Sayilara iliskin Ogrenci Basarisina Etkisi” isimli
calismalarinda web iizerinden sunulan matematik oyunlarinin Kesirler ve ondalik
sayillar konusunun o&gretimindeki etki diizeyinin belirlenmesi amaglanmistir.
Deneysel desende tasarlanan arastirmanin ¢alisma grubunu altinci sinifta 6grenim
goren 75 Ogrenci olusturmaktadir. Elde edilen verilerin analizi neticesinde web
tabanli matematiksel oyunlarin basartyr onemli derecede arttirdigi gortilmiistiir.
Ayrica bu oyunlar sayesinde Ogrencilerin derse olan ilgisi ve katilimi da artig

gostermistir.

Bozoglu (2013) "Ortaokul 7. siif Matematik Dersi Alan-Cevre Iliskisi Konusunda
Oyun Temelli Ogretimin Ogrenci Basarisma Etkisi" isimli deney grubunda 22 ve
kontrol grubunda 20 olmak iizere toplam 42 yedinci sinif d6grencisinin katilimiyla
gerceklestirdigi  ontest-sontest kontrol gruplu yari deneysel desende yiiriitiilen
arastirmasinda alan-gevre iliskisi konusunu deney grubunda oyun temelli 6gretim
yontemi ile kontrol grubunda etkinlik temelli 0gretim yontemi ile yiirlitmiistiir.
Arastirma verileri arastirmaci tarafindan gelistirilen geometri basar1 testi ile
toplanmistir. Arastirma bulgulart oyun temelli 6gretim yonteminin uygulandigi
deney grubu ile etkinlik temelli 6gretim yonteminin uygulandigr kontrol grubu
Ogrencilerinin basarilar1 arasinda deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir
fark oldugunu gostermistir. Bu sonuca gére matematik dersi alan ve gevre iligkisi
konusu oyun temelli 6gretim yontemi etkinlikleri ile daha basarili bir sekilde

kazandirilabilmektedir.

Gokbulut ve Yiicel-Yumusak (2014) “Oyun Destekli Matematik Ogretiminin 4. simif
Kesirler Konusundaki Erisi ve Kaliciliga Etkisi” adli ¢aligmalarinda kesirler
konusunu oyun destekli etkinlikler ile yliriitmenin 6grenci basarisina ve kaliciligina
olan etkisini tespit etmeye ¢alismislardir. Bir devlet ilkokulunda 6grenim goéren 56
Ogrenci ile yiiriitiilen ¢alismanin deney grubunda ve kontrol grubunda esit sayida
(28) 6grenci bulunmaktadir. Deneysel desen tasariminda yiiriitiilen ¢alismanin deney
grubunda arastirmacilar tarafindan diizenlenen oyun siiregleri uygulanmistir. Kontrol
grubunda ise matematik Ogretim programi ¢alismalar1 yapilmistir. Arastirma
sonuglarina gore deney grubu oOgrencileri kontrol grubu o6grencilerden oldukga
basarili bulunmustur. Ayrica oyunlarin mevcut uygulama siireclerine nazaran

kalicilik saglamada daha etkin oldugu sonucuna varilmistir.
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Gilrbiiz, Erdem ve Uluat (2014) “Reflections from the Process of Game-Based
Teaching of Probability” adli c¢alismalarinda 4. siif olasilik konusunun
oyunlastirilmig stiregler seklinde yiiriitiilmesinin 6grencilerin akademik basarilar1 ve
duyussal Ozellikleri iizerinde nasil degisimler meydana getirebilecegini
incelemislerdir. Arastirmada siliregcler kayit altina alinmis ve siiregle ilgili
uygulamaya katilan siniflarin 6gretmen goriislerine yer verilmistir. Durum ¢aligsmasi
seklinde desenlenen arastirma kirk dakikalik 3 ders saati slirecinde yiiriitiilmiistiir.
Calismanin  sonucunda 8 Ogrenciden yar1 yapilandirilmis goriisme formu
kullanilarak, 6gretmen goriigleri, goriintii ve ses kayitlar1 yoluyla arastirmanin
verileri toplanmigtir. Verilerin analizleri oyun temelli O6gretimin anlamay1
kolaylastirdigini, 6grencilerin katilimin1 ve motivasyonunu arttirdigini, akranlariyla
calismalarin1 sagladigini, matematik kaygisinin iistesinden gelmelerine yardimci
oldugunu, eglenceli bir 6grenme ortami sagladigini ortaya koymustur. Ancak bu
stirecte siif yOnetiminin zorlastigi ve giiriiltiili bir ortammn meydana geldigi

arastirmaya katilan siniflarin sinif 6gretmenlerince belirtilmistir.

Naik (2014) "Dijital Olmayan Oyunlarin Kullamldigi Matematik Ogretimi" isimli
caligmasinda yiiksekdgretim diizeyindeki dgrencilerin katilimiyla Kkesirler, logaritma,
ondalik sayilar, iislii sayilar konularina uyarlanmig alti adet dijital olmayan oyun
uygulama siiresi yuriitiilmiistiir. Calisma sonucunda dijital olmayan oyunlara dayali
Ogretimin Ogrencilerin motivasyonunu arttirdigt gdézlenmistir. Ayrica Ogrenci
deneyimlerini zenginlestirdigi ve Ogrenme g¢iktilarimi olumlu yonde etkiledigi
goriilmistiir. EK olarak oyunlarin 6grencilerin korkularini yatistirdigi ve 6grenmesi
zor olan matematik konularinin anlasilmasini kolaylastirdigi gézlem sonucu olarak

tespit edilmistir.

Yilmaz (2014) “Ortaokul 5. simf Matematik Dersi Geometrik Cisimler Ogretiminde
Matematik Oyunlar1 Kullaniminin Ogrenci Basarist ve Tutumuna Etkisi” isimli
aragtirmasinda derslerde matematik oyunlar1 kullaniminin G6grenci basarisi ve
tutumuna etkisini incelenmistir. Arastirma bir ortaokulda Ogrenim goren 48
ogrencinin katilmiyla yapilmistir. Ontest-sontest kontrol gruplu deneysel ydntem
kullanilarak yapilan arastirmanin deney grubunda oyunla gretim yontemi, kontrol
grubunda ise uygulamada olan programa gore tasarlanmis etkinlikler kullanilmistir.
Veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan hazirlanan basar1 testi ve

“Matematik Dersine Yonelik Tutum Olgegi” kullanilmistir. Arastirma verilerinin
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analizi sonucunda oyun ile dgretim yonteminin kullanildigi deney grubu ile mevcut
uygulamalarin yiiriitiildiigi kontrol grubunun akademik basar1 ve matematik dersine
yonelik tutumlar1 arasinda anlamli farklilik bulunmustur. Bu farkin deney grubu
lehinde olmasi geometrik cisimlerin 6gretiminde matematik oyunlar1 kullaniminin
Ogrencilerin matematik basarisini arttirdigi yoniinde yorumlanmistir. Buna bagh
olarak matematik dersine yonelik 6grenci tutumlarinin olumlu yonde etkilendigi

gorilmiistiir.

Ak ve Atic1 (2015) “ Oyun Tabanli Ogrenme Ortamlarinin Ogrenci Basarisina ve
Gortislerine Etkisi” isimli c¢aligsmalarinda ilkokul ikinci smifa devam eden 49
Ogrencinin katilimiyla deneysel desende tasarlamis bir ¢alisma yiiriitmiiglerdir.
Calismanin konusu ilkokul ikinci sinif dogal sayilarda dort islem olarak segilmistir.
Arastirmanin temel amaci egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanildigi 6grenme
ortamlarmin G6grenci basarilara etkisini ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkinda
ogrencilerin  gortislerinin  arastirilmasidir.  Bunun yaninda kullanilan  dijital
oyunlarinda (vitamin egitim portali oyunlari) degerlendirilmesi de yapilmistir.
Arastirma sonucunda deney grubu ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin
basarilar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir. Ogrencilerin egitsel bilgisayar
oyunlarma ait gorisleri egitsel bilgisayar oyunlarmin Ogrencilerin korku ve
kaygilarini azaltabilecegi, utanga¢ 6grencilerin duygu ve diisiincelerini daha kolay
ifade etmelerini saglayabilecegi, smif ortaminda Ozgilirlesmeyi ve isbirligini
destekleyebilecegi, bunlarin yani sira eglenceli bir ortam olusturabilecegi ve

ogrenmeleri kolaylastirabilecegi yoniinde yorumlanmustir.

Arslan (2016) “Oyun Destekli Ogretimin 5. smif Temel Geometrik Kavramlar ve
Cizimler Konusunun Ogretiminde Ogrencilerin  Bagarisina  Etkisi”  isimli
calismasinda besinci sinif matematik dersi temel geometrik kavramlar ve cizimler
konusunun Ogretiminde oyun destekli Ogretimin Ogrencilerin basarisina etkisi
arastirilmistir. Katilimceilarii 60 6grencinin olusturdugu arastirma deneysel desende
yiriitiilmiistiir. Aragtirmanin deney grubunda bulunan 30 6grenci ile oyun destekli
ogretim etkinlikleri uygulanmigtir. Kontrol grubunda bulunan 30 Ogrenci ile
matematik dersi dgretim programi etkinlikleri uygulanmistir. Uygulamalar sonunda
yapilan basar1 testi sonucuna gore deney grubu ogrencileri kontrol grubu

ogrencilerine gore daha basarili bulunmustur. Ug hafta sonra uygulanan kalicilik testi
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sonucunda da yine deney grubunda bulunan o&grencilerin daha basarili oldugu

gorilmiistiir.

Demir (2016) “Farkli Oyun Tiirlerine Dayali Matematik Ogretiminin 1. smf
Ogrencilerinin Erisi ve Kalicilik Diizeylerine Etkisi” isimli ¢alismasinda ilkokul
birinci sinif matematik 6gretim programinda yer alan sayilar temasindaki kazanimlari
oyun yoluyla kazandirmaya amaglamistir. 54 kisilik ¢aligma grubu esit sayida olacak
sekilde gruplara ayrildiktan sonra her iki gruba 6ntest uygulanmis ve hazirbulunusluk
seviyeleri acisindan bir fark olmadig1 goriilmiistiir. Daha sonra deney grubunda farkl
oyun tiirlerine ait arastirmaci tarafindan hazirlanmis 8 ayr1 oyun oynatilmistir.
Kontrol grubunda 6gretim programi akisi takip edilmistir. Sontest ve kalicilik testleri
sonunda deney grubunun daha basarili oldugu goriilmiistiir. Ayrica dgrencilerden
aliman goriisme sonuglarina gore matematik derslerinde oyun aktiviteleri kullanmak

Ogrenciler tarafindan olumlu karsilanmaistir.

Akkaya (2018) “Ilkokul Dérdiincii Stmif Matematik Dersinde Geometri Alt Ogrenme
Alanlarina Iliskin Kavram Yanilgilarinin Giderilmesinde Oyun Temelli Ogretimin
Etkisi” isimli ¢alismasinda ogrencilerin  geometri konularina ait kavram
yanilgilarimin  giderilesinde oyun etkinliklerinin  etkisini ortaya ¢ikarmak
amaglanmistir. Karma desende yiiriitiilen ¢alismanin 6rneklemini ilkokul doérdiincii
sinifa devam eden 38 Ogrenci olusturmaktadir. Arastirmanin her iki grubu i¢inde
oncelikle kavram yanilgilar tespiti yapilmistir. Arastirmanin deneysel asamasinin
yuriitildiigli grubunda oyun destekli caligmalar uygulanmistir. Kontrol grubunda
mevecut Ogretim planlarina devam edilmistir. Uygulamalar sonucunda oyunlarin

kavram yanilgilarinin giderilmesinde basar1 sagladig tespit edilmistir.

Aktas, Bulut ve Aktas (2018) “Dért Isleme Yénelik Gelistirilen Mobil Oyunun 6.
sinif Ogrencilerinin Zihinden Islem Yapma Becerisine Etkisi” isimli caligmalarinda
6. sinifta 6grenim goren 29 6grenci ile dogal sayilarda dort isleme (toplama-gikarma-
carpma-bolme) yonelik gelistirilen mobil oyunun, &grencilerin tahmin etme ve
zihinden islem yapma becerilerine etkisini ortaya koymayr amaglamislardir.
Deneysel desende yliritiilen ¢alismanin sonucuna gore mobil oyunlar segilen konular
lizerinde arastirma yapilan becerileri olumlu yonde etkilemistir. Aym1 c¢alismada
cinsiyet faktoriiniin etkisi de incelenmis olup anlamli bir farklilik olusturmadig:

gorilmiistiir.
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Boz (2018) “llkdgretim 4. sinif Matematik Dersinde Oyunla Ogretim Y®onteminin
Akademik Basariya Etkisi” isimli ¢alismasinda ilkokul dérdiincii sinifa devam eden
38 Ogrenci ile siitun grafigi, dogal sayilarda dort islem, problem ¢ozme, kesirler ve
uzunluk 6lgme birimleri konularinda yirmi saatlik uygulama siiregleri yiiriitmiistiir.
Yar1 deneysel desende tasarlanan ¢alismada kontrol grubunda yer alan 19 6grenci ile
matematik 6gretmen kilavuz kitabinda yer alan yonergeler dogrultusunda dersler
islenmistir. Deney grubunda yer alan 19 6grenci ile ise dersler ilkokul dérdiincii sinif
kazanimlarina yonelik olarak hazirlanan oyunlarla islenmistir. Uygulanan ontest ve
sontestlerin analizlerine gore akademik basar1 diizeyinde oyun ile 6gretim yontemi
daha etkili bulunmustur. Aragtirmanin alt problem durumlarindan olan cinsiyet

faktoriiniin basariya etkisi yoniinde anlamli bir fark olugsmamastir.

Usta, Isik, Tas, Giilay, Sahan, Geng, Demir, Diril ve Kiiciikk (2018) “Oyunlarla
Matematik Ogretiminin Ortaokul 7. simif Ogrencilerinin Matematik Basarisina
Etkisi” isimli ¢aligmalarinda matematik dersinde oyun yontemi kullanmanin 6grenci
basarist iizerindeki etkisini incelemislerdir. Yedinci siif yiizdeler, ¢okgenler, agilar,
dogrular, ¢ember ve daire konularini kapsayan ¢alisma yedinci sinifta §grenim goren
39 ogrenci ile gergeklestirilmistir. Deneysel slireglerin sonunda oyunla matematik
Ogretimi okulda halen uygulamasi devam yontemlere gore daha basarili sonuglar

vermistir.

Karamert (2019) “Oyunlastirmanin 5. smif Matematik Dersindeki Basariya ve
Tutuma Etkisi” isimli c¢alismasinda kesirler ve kesirlerde dort islem konulari
tizerinde karma yontem kullanarak Ogrencilerin akademik basarilar1 tizerinde
oyunlart anlamli bir etkiye sahip olup olmadigini tespit etmistir. Nicel yaklagim
benimsenerek Ontest-sontest kontrol gruplu yari deneysel desen yiiriitiilen
arastirmanin verileri basar1 testi ve tutum Olcegi kullanilarak toplanmistir.
Aragtirmanin nitel verileri yar1 yapilandirilmis form kullanilarak toplanmistir.
Aragtirmanin ¢alisma grubunu 46 6grenci olusturmaktadir. “Kesirler” ve “Kesirlerle
Islemler” konularmin kazammlari toplam 6 haftadan olusan &gretim siirecinde
gerceklestirilmistir. Bu konularin kazanimlari dogrultusunda kontrol gruplarinin
matematik Ogretimi yapilandirmaci 6gretim yaklasgimi ile arastirmaci tarafindan
stirdiriilmistiir. Deney grubunda arastirmaci tasarimi olan oyunlastirma 6gelerine
yer verilmistir. Ulasilan sonuglar deney ve kontrol gruplar1 basari testi puanlari

arasinda deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli fark oldugunu
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gostermektedir. Buradan hareketle oyunlastirmanin, 5. sinif 6grencilerinin matematik
dersi akademik bagarilarini olumlu etkiledigi sonucuna varilmistir. Ogrenci tutumlar
arasinda ise anlamli bir fark goriilmemistir. Fakat deney grubunda bulunan
ogrencilerle yapilan goriismeler neticesinde Ogrencilerin oyunsal siireclerden keyif

aldiklarina yonelik olumlu beyanlar1 olmustur.

Caliskan ve Mandaci-Sahin (2019) ”Investigation of The Effect of Games and
Activities on Rounding and Estimation Subject” isimli ¢alismalarinda say1 yuvarlama
ve tahmin konularimi oyun aktiviteleri kullanarak ogretmenin Ogrenci basarisi ve
matematige olan tutum iizerindeki etkisini tespit etmeye ¢alismiglardir. Bir ilkokulun
ikinci sinifinda okuyan 120 6grenci ile deneysel desen yontemleri uygulanarak
yuriitiilen c¢alismanin deney grubunda 61, kontrol grubunda 59 Ogrenci yer
almaktadir. Deney grubundaki faaliyetler arastirmacilar tarafindan gelistirilen oyun
aktiviteleri kullanilarak yiritiilmiistiir. Kontrol grubunda ise mevcut program
siiregleri uygulanmigtir. Calismanin sonucunda deney grubu oOgrencileri kontrol
grubu oOgrencilerinden akademik anlamda basarili bulunmustur. Fakat iki grup

arasinda matematige karsi tutum arasinda anlamli bir fark goriilmemistir.

Basiin ve Dogan (2020) “Matematik Egitiminde Uygulanan Oyunla Ogretimin
Akademik Basariya ve Kaliciliga Etkisi” isimli ¢alismalari altinci sinif matematik
dersi ¢arpanlar ve katlar konusu lizerinde yiritiilmiistiir. 42 ortaokul altinct sinif
ogrencisinin katilimer oldugu calisma nicel arastirma desenlerinden yari deneysel
desende calisilmistir. Dersler 21 kisilik deney grubunda oyunla 6gretim yontemi
kullanilarak islenmistir. Kontrol grubunda bulunan 21 kisilik 6§renci grubu ile altinci
siif matematik ders kitabinda yer alan etkinlik siiregleri takip edilmistir. Basar1 testi
uygulama Oncesinde Ontest, uygulama sonrasinda sontest ve sontestten 8 hafta sonra
kalicilik testi olarak uygulanmistir. Toplanan verilerin analizi sonucunda oyun ile
Ogretim yontemi matematiksel basari ve Ogrenilen kavramlarin kaliciligl tizerinde

mevcut programdaki 6gretim yontemlerine gore daha etkili bulunmustur.

2.10.2. Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Bright, Harvey ve Wheeler (1979) “Using Games To Retrain Skills With Basic
Multiplication Facts” isimli arastirmalarinda oyunlar1 kullanarak 24 6grenci ile yedi

giin ve giinde 15’er dakikalik zaman dilimleri igerisinde tek basamakli sayilarla
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carpma islemi ilizerine ¢alismislardir. Arastirma sonucuna gore uygulanan oyunlar

ogrencilerin basarilari tizerinde olumlu yonde etki etmistir.

Bright ve Harvey (1982) “Using Games To Teach Fraction Concepts and Skills”
isimli ¢alismalarinda kesirler konusunun oyunla 6gretimi iizerinde yirmi dakikalik
oyun periyotlarindan olusan bir uygulama yiirtiitmiiglerdir. Calismanin neticesinde
oyunlardan bir tanesinin Ogrenci basarisinda 6nemli bir artis sagladigi sonucuna

ulasilmstir.

Rowe (2001) “An Experiment in The Use of Games in The Teaching of Mental
Arithmetic” isimli ¢alismasinda dokuz yas grubundan olusan hedef kitle tizerinde
kesirler, ondalik sayilar, ylizdeler arasindaki iligkiler ve bunlarin basit hesaplarini
konu edinmistir. Bu ¢alismada Ogrencilere iki oyun uygulanmistir. Uygulama
Oncesinde Ontest, uygulama sonrasinda sontest yolu ile matematik basar1 ol¢climii
yapilmistir. Bu 6l¢iimler sonucunda Ogrencilerin matematiksel kavramlart oyunla

daha iyi 6grendikleri tespit edilmistir.

Song (2002) “Designing Game-Based Interactive Mathematics Learning
Enviroments for Children” isimli ¢alismasinda 6grencilere daha aktif olacaklar bir
O0grenme ortaminin nasil sunulacagini aragtirmistir. Bu amacla 47 ilkokul 6grencisi
ile iki ayr1 uygulama siireci yiirlitmiistiir. Uygulamalarda bir bilgisayar oyunu olan
“Bubble Puzzle” ve 6gretmen yapimi olan “Posion Puzzle” oyunu kullanilmistir.
Oncelikle bilgisayar oyunun iizerinden kesir kavramimin temel bilgilerinin 6gretimi
yapilmustir. Ikinci asamada ise 6gretmen yapimi olan oyun uygulamasi pekistirme
amaclt kullanilmistir. Her iki uygulamanin sonuglarina gére hem bilgisayar
oyununda hem de o6gretmen yapimi olan oyunda matematik basarisinin arttigi
sonucuna vartlmistir. Yine arastirma sonucundaki 6grenci goriislerine gére oyunun
onlarin derse olan motivasyonunu artirdig, keyifli ve eglenceli bir 6grenme ortami

sagladig1 sonuclarina varilmistir.

Markey, Power ve Booker (2003) “Using Structured Games To Teach Early Fraction
Concepts To Students Who Are Deaf or Hard of Hearing” isimli arastirmalarinda
isitme engeli olan 11-12 yas grubu Ogrencilerinin kesir kavramini 6grenimini
desteklemek i¢in  diizenlenmis olan yapilandirilmis oyun uygulamalar
yiirlitmiislerdir. Arastirmada amac kesirler kavramini kolayca Ogretmek degil,

Ogrencilerin mevcut programla biitiinlesmesini saglamaktir. Arastirmanin ¢alisma
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grubu ikisi kiz ve ikisi erkek olmak tiizere dort isitme engeli olan Ogrenciden
olusturmaktadir. Calismanin 25 saat siiren uygulanma asamasinda kisa siireli formal
egitim caligmalarinin ardindan yaygin olarak oyunlar kullanilmistir. Tam igitme
engelli 6grenciler ile isaret dili ile anlasilirken zor isiten diger iki 6grenciyle sozli
iletisim kurulmustur. Uygulama sonucunda isitme engelli 6grenciler konu ile ilgili
diisiik seviyede bir gelisim gostermislerdir. Buna ragmen Ogrenciler projeden zevk

aldiklarini ifade etmislerdir.

Broadbent (2004) “Understanding Place Value: A Case Study of The Base Ten
Game” isimli ¢aligmasinda oyunla temellendirilmis ve somut materyal kullaniminin
birlikte kullanildigr aktivitelerin basamak degeri kavraminin anlasilmasi {izerindeki
etkisini aragtirmigtir. Deneysel desende yiiriitiilen ¢alisma neticesinde 280 ilkokul
Ogrencisinin basamak degeri kavramimi bu uygulamalar ile daha iyi anladiklari

gorilmistir.

Akinsola ve Animasahun (2007) “The Effect of Simulation-Games Environment on
Students Achievement in and Attitudes To Mathematics in Secondary Schools”
isimli ¢alismasinda benzetisim oyunlarinin lise 6grencilerinin matematik basarisi ve
matematige kars1 tutumlarina etkisini saptamigtir. Caligmaya 147 lise 6grencisi dahil
edilmistir. Calisma kontrol ve deney gruplu Ontest-sontest uygulamasi seklinde
yuritiilmiistir. Arastirmacilar giinde 40 dakikalik dersler seklinde siiren 3 haftalik
zaman periyodunda ¢aligmalarini tamamlamislardir. Arastirma sonuglar1 benzetisimli
matematik oyunlarinin G6grencilerin  basarilart1 ve tutumlarina olumlu etkide
bulundugu yoniindedir. Baglangigta basar1 ve tutum yonilinden benzerlik gosteren
deney ve kontrol gruplar1 calisma sonucunda deney grubu lehinde farklilasma

gostermistir.

Ke ve Grabowski (2007) “Game Playing for Maths Learning: Cooperative or Not?”
isimli arastirmalarinda matematik oyunlart oynamanin Ogrenciler iizerindeki
etkilerini gdzlemlemislerdir. Ontest-sontest deneysel desende vyiiriitiilen ¢alisma icin
125 dgrenci goniillii katilim gdstermistir. Dort haftalik ¢aligma siirecinde katilimcilar
takim oyunu, bireysel yarigmalar ve oyun oynamayanlar seklinde gruplara
ayrilmiglardir. Tim grup degerlendirmeleri sonucunda takim veya bireysel oyun
oynamanin matematik performansim giliclendirdigi goriilmiistiir. Ayrica isbirligine
dayali oyunlarmn matematige karst olumlu tutum gelistirmede daha etkili oldugu

sonucuna varilmistir.
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Abrams (2008) “The Effect of Computer Mathematics Games on Elementary and
Middle School Students' Mathematics Motivation and Achievement” isimli tez
calismasinda 6grencilerin matematik dersinde kullanilan matematik oyunlarindan
basar1 seviyesi ve motivasyon olarak ne yonde etkilendiklerini bulmayi
hedeflemistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 75 6grenci, dgretmenleri ve veliler
olusturmaktadir. Karma yontemde yliriitiilen ¢alismanin deneysel tasarim boyutunda
Ogrenciler belirli siireler igerisinde bilgisayar oyunlar1 araciligiyla kavram
o0grenmiglerdir. Kontrol gruplari deney grubunda etkisi tespit edilmeye calisilan
oyunlarin basarisi kontrol etmek i¢in kullanilmistir. Bu grupta ders formati normal
diizeninde devam etmistir. Aragtirmanin verileri basari testi ve uygulama basinda ve
sonunda Ogretmenlere ve deney grubunda bulunan 6grenci velilerine uygulanan
anketler sonucunda elde edilmistir. Arastirma sonuglari gruplar arasinda anlamli
derecede bir farkin olmadigini gostermektedir. Fakat 6gretmen ve velilerin anketlere
verdikleri yanitlar neticesinde bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin motivasyonlarina

ve matematige olan ilgilerine katki sagladigi belirtilmistir.

Vanku§ (2008) tarafindan yapilan ¢alismada “diizlemsel sekillerin alanlarinin
ogretiminde" oyunlardan faydalaniimistir. Calisma toplam 103 katilimciyla
gerceklestirilmistir. Iki asamal1 yiiriitiilen ¢alismanin ilk asamasinin katilimeilarn 11-
12 yas araligindan bulunan 5. siif 6grencilerdir. Bu 6grencilerden 25'i deney ve
26's1 kontrol grubununda olacak sekilde c¢alisma grubunun ilk katilimcilarim
olusturmaktadir. Ikinci asamanin ¢alisma grubu 6. sinif seviyesinde 26 dgrenciden
olugsmaktadir. Calisma i¢in bes oyun hazirlanmis bunlardan iki tanesi ders boyunca,
li¢ tanesi dersin sonuna dogru oynanmustir. Yapilan ¢alisma sonucunda farkli sinif
diizeyinde bulunan deney grubundaki O6grencilerin matematik tutum ve basarilari
arasinda kontrol grubuna gore anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmistir. Ayni zamanda
oyunlarin gerek bireysel gerek takim halinde oynandigi durumlarda 6grencilerin daha

iyi motive oldugu ve matematik dersine daha aktif katildiklart goriilmistiir.

Van Oers (2010) “Emergent Mathematical Thinking in The Context of Play” isimli
calismasinda oyun temelli program yaklagimiyla ilgili uzun soluklu bir aragtirma
ylriitmiistiir. Arastirma i¢in 5 yasindan 7 yasina kadar gecen iki yillik siirede
cocuklar gozlemlenmistir. Go6zlem siirecinde olan 34 Ogrenciyle oyun temelli
program yaklasimi kapsaminda belirli araliklarla sayilar konusunda gesitli oyunlar

oynanmistir. Arastirmanin sonunda sayma becerisi standart test basarisi sonuclari
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verilen yas araliginda oyun programina dahil olan g¢ocuklar ile dahil olmayan
cocuklarin ulusal basar1 ortalamalarmin birbirinden farkli oldugunu gostermistir.
Oyun programina dahil olan 6grenci grubu ulusal matematik testinden daha tistiin bir
basar1 saglamistir. Bu baglamda erken yasta sayr kavrami ve saymayla ilgili olarak
oyun temelli program uygulamalarinin yiiriitiilmesi iyi bir yaklasim 6rnegi olarak

yorumlanmustir.

Ku, Chen, Wu, Lao, Chan (2014) "The Effects of Game-Based Learning on
Mathematical Confidence and Performance: High Ability vs. Low Ability" isimli
arastirmalarinda oyunlarin farkli yetenek diizeylerinde bulunan 6grenciler tizerindeKi
etkilerini  arastirmislardir. Calismanin  katilmcilart 4. smif  6grencilerinden
olugmaktadir. Katilimeilarin 26’s1 deney, 25’1 kontrol grubunda bulunmaktadir.
Arastirma bes hafta boyunca siiren haftada iki kez yapilan uygulamalar seklinde
yiriitillmistiir. Ders siireci deney grubunda dijital oyunlara dayali, kontrol grubunda
mevcut 0gretim programi uygulamalar1 esasina gore islenmistir. Calisma sonuglari
oyunla 0gretimin yapildigi deney grubundaki 6grenci basarilarinin daha iyi oldugu
yoniindedir. Ayrica bu Ogrenci grubu motivasyonlart bakimindan olumlu yo6nde
gelisme gostermistir. Kontrol grubundaki 6grencilerin motivasyonlarinda ise anlamli

bir degisiklik gbzlenmemistir.
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3. YONTEM

Bu boliimde arastirma modeli, calisma grubu, pilot ¢alisma, veri toplama araglari,
veri toplama araglarinin uygulanmasi, oyunlarin uygulanmasi ve verilerin analizi

basliklarina yer verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Arastirma modeli, arastirma hipotezlerini test etmek amaciyla aragtirmaci tarafindan
se¢ilen bir planlama olarak tanimlanabilir (Biiyiikoztiirk ve dig., 2018). Dogrunun ya
da gercegin aranmasi amaciyla yiiriitiilecek bu siirecte oncelikle arastirma sorusuna
giivenilir ¢éziimler bulunmasi hedeflenmektedir. Ardindan buna imkan saglayacak
veriler planli bir sekilde toplanmalidir. Toplanan verilerin anlamli bir hale getirilmesi
icin belli yontemlerle ¢6ziimlenmesi gerekir. Yapilan ¢éziimlemeler sonucunda elde
edilen bulgular degerlendirilir ve yorumlanir. Son olarak elde edilen sonuglar da
ortak anlayisi ve paylasimi kolaylastiracak bir sekilde raporlastirilir (Can, 2019). Bu
calismanin asamalarinda belirtilen arastirma siiregleri asagida aciklandigr sekilde

yiirtitilmiigtir.

Arastirma modellerinden deneysel desenler g¢alismalara konu olan degiskenler
arasindaki neden-sonug iligkilerini belirlemek {izere dogrudan arastirmacinin
kontrolii altinda gozlenmek istenen verilerin iretildigi arastirma modelleridir
(Karasar, 1994). Deneysel desenlerin bir tiirii olan gergek deneysel desenler bagimsiz
degiskenlerin (oyun ile 6gretim ve anlatima dayali etkinlikler) bagimli degisken
(6grenci basarisi) tlizerindeki etkisini deneysel anlamda ortaya koymakta etkilidir
(Biiyiikoztiirk ve dig., 2018). Bu tiir ¢alismalarin deney siirecinde ayni kitleden
segilmis iki Ornek gruptan birisi tahmini degiskenle iliskilendirilirken 6teki
iliskilendirilmemektedir. Elde edilen iki sonug¢ arasindaki fark bagimsiz degiskene
baglanarak yorumlanmaktadir (Islamoglu, 2019). Bilimsel degeri en yiiksek olan
deneysel modeller gruplar1 seckisiz olarak atanmis ger¢ek deneme modelleri olarak
kabul goérmektedir (Karasar, 1994). Bu calisma iginde arastirmanin modeli nicel

aragtirma yontemlerinden gercek deneysel desenlerin bir tiirli olan Ontest-sontest

75



kontrol gruplu seckisiz desen olarak belirlenmistir. Ciinkii bu yontem arastirmanin
bagimsiz degiskenleri oyun ile Ogretim, anlatima dayali etkinlikler ve cinsiyet
degiskenlerinin G6grenci basaris1 iizerindeki etkisini deneysel sartlarda ortaya
cikarabilecek giictedir. Gruplarin rastgele belirlenmesi ise oyunlarin gergekten
matematik {izerinde beklenen etkisinin olup olmadig1 yoniinde daha kesin sonuglari

gosterebilmektedir. Arastirmanin deneysel kisminin ifadesi tablo 4’te 6zetlenmistir.

Tablo 4: Ontest-Sontest Kontrol Gruplu Seckisiz Desen

Atama Durumu  Grup  Ontest Islem Sontest
R D Ol OOU 01_1
R K O] Islem yok 0,1

D: Deney grubu, K: Kontrol grubu, R: Deneklerin gruplara yansiz bir sekilde atandigi, O,: Deney
grubuna uygulanan oOntest, O,: Kontrol grubuna uygulanan ontest, O1;: Deney grubuna uygulanan
sontest, O,;: Kontrol grubuna uygulanan sontest, OOU: Oyunla &gretim uygulamalarini ifade
etmektedir.

Arastirma desenine gore deney grubu iizerinde etkisi incelenen degisken egitsel
matematik oyunlaridir. Bu ¢alismanin etkililigini incelemek amacit ile kontrol
grubunda ders kitaplar1 ve 6gretmen tasarrufundaki etkinlikler kullanilmistir. Yapilan
inceleme i¢in Olgme araci olarak, Ontest niteliginde “Basar1 Testi-1” ve sontest

niteliginde “Basar1 Testi-2” uygulanmistir.

3.2. Calisma Grubu

Bu arastirma deneysel desende yiiriitiildii§ii i¢cin evren belirleme yoOntemine
gidilmemistir. Arastirmanin ¢alisma grubu 2019-2020 egitim ogretim yilinda
uygulamanin yapilacagi Istanbul ili Zeytinburnu ilgesindeki bir devlet okulunun
kurum yetkililerince uygun goriilen on iki subesi arasindan seg¢ilmistir. Aragtirmaya
dahil olan smiflar okul yetkililerinden ve Istanbul Il Milli Egitim Miidiirliigiinden
alian izinler dogrultusunda bir 6nceki yilin sinif basar1 puanlarina gore benzerlik
gosteren bes sinifi seklinde belirlenmistir. Belirlenen siiflarda toplam 130 ilkokul
ikinci smif o6grencisi oldugu tespit edilmistir. Bu siniflarda bulunan kaynastirma
ogrencileri, Suriyeli olup Tirk diline hakim olamayan o6grenciler, okuma yazma
bilmeyen, deneysel asamalara diizenli katilim gostermeyen, Ontest veya sontestlerden
herhangi birine veya ikisine birden katilimi olmayan ve son olarak veli izni

almamamis Ogrencilere ait veriler analiz asamasinda kullanilmamistir. Bu nedenle
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arastirmanin nihai ¢alisma grubunu goniilliiliik esasina gore secilen 81 ilkokul ikinci
smif 6grencisi olugturmaktadir. Arastirmanin deney ve kontrol grubunda bulunacak
ogrenciler gruplara random bir sekilde atanmustir. Buna gore deney grubunu iki
smifta bulunan toplam 39 6grenci, kontrol grubunu ise diger ii¢ smifta bulunan
toplam 42 &grenci olusturmaktadir. Ogrencilerin gruplara ve cinsiyetlerine gore

dagilimlar tablo 5 ile verilmistir.

Tablo 5: Calisma Grubu ve Cinsiyet Dagilim

Kiz Ogrenci  Erkek Ogrenci Toplam

Deney Grubu 22 17 39
Kontrol Grubu 19 23 42
Toplam 41 40 81

3.3. Pilot Calisma

Igili literatiir caligmasi, uzman goriisleri ve arastirmacinin katkilari ile hazirlanan
oyunlar ve veri toplama aracinin pilot uygulamasi arastirma verilerinin toplandigi
okulun 2018/2019 egitim oOgretim yilinda gergeklestirilmistir. Pilot ¢alismanin
amaglarindan birisi tasarlanan oyunlarin denenerek eksik yonlerinin belirlenip
gelistirilmesidir. Digeri ise hazirlanan basar1 testini giivenilir Slglimler yapip
yapamadiginin tespiti ve varsa hatali ya da degistirilmesi gereken sorularin
belirlenmesidir. ik olarak pilot uygulama asamasinda kullanilan oyunlara yonelik
bilgiler verilecektir.

Arastirmada kullanilan oyunlarin tasarlanmasinda Orchid ve arkadaslarmin oyun
tasarim asamalar1 izlenmistir. Bu asamalar bir oyun yaklasimi se¢me, oyun
hedeflerine hazirlik, oyuna iliskin veri toplama, oyunu oynama, oyun materyallerini
gelistirme, desenleme ve degerlendirme basamaklarindan olusmaktadir (aktaran
Pehlivan, 2014). Buna gore ilk asama i¢in modern oyun kuramlarindan biligsel oyun
teorisi oyun tasarim yaklasimi olarak belirlenmis ve oyunlar dgrencilerin zihinsel alt
yapilart dikkate alinarak kolaydan zora dogru onceki bilgilerin oyun ortamina
aktarilmasina imkan taniyacak sekilde gelistirilmistir. Ayrica oyunlarin dinamik bir
dongii icerisinde sunulmasina, kavramlarin farkli materyaller kullanilarak algisal
acidan degiskenlik gosterebilecegi, olabildigince matematiksel degiskenlik ilkesi 6n

planda tutularak Ogrencilerin siiregleri oyunlardan edindigi kendi deneyimlere
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lizerine inga etmesine olanak saglanmistir. Tasarlanan oyunlar 6grencilerde problem
¢ozme, dikkat, elestirel diisinme, analitik diistinme ve etkili akil yiiriitme vb.
becerilerin gelistirilmesine yoneliktir. Oyunlar tasarlanirken is birlik¢i 6grenme
ortami ve etkin katilimin saglanmasina dikkat edilmistir. Bunun yaninda bireysel
performans gerektiren oyunlara da yer verilmistir. Oyunlarin hedeflerine hazirlik
yapmak amaciyla oncelikle oyunlarin konulart onluk, birlik, deste, diizine, basamak
deger ve yuvarlama olarak belirlenmistir. Oyunlarla kazandirilmasi beklenen
hedefler i¢in “Nesne sayist 100’den az olan bir¢oklugu model kullanarak onluk ve
birlik gruplara ayirir, say: ile ifade eder. (b) Deste ve diizine kavrami 6gretimi.”,
“100’den kiiglik dogal sayilarin basamaklarini modeller {izerinde adlandirr,
basamaklardaki rakamlarin basamak degerlerini belirtir.” ve “100’den kiiciik dogal
sayilarin hangi onluga daha yakin oldugunu belirler.” kazanimlari incelenmistir.
Oyun hedefleri planlanirken izlenecek yol her oyunda kendisi ile ilgili olan
kazanimmin merkeze alinmasiyla oyunlarin kendi i¢ siireglerinde yapilmasi
hedeflenen davraniglarin ayrintili planlanmasi seklinde belirlenmistir. Oyuna iliskin
veri toplama asamasi i¢in oyun ve Ogrenme, matematiksel oyunlar, oyunlastirma
etkinlikleri vb. anahtar kelimeler kullanilarak alanyazin taramasi yapilmistir. Elde
edilen bilgiler neticesinde bazi uygulanabilir modeller belirlenmistir. Bu modellere
ait oyun senaryolar1 yazilmig, oyun mantiklar1 kontrol edilmis ve oyun materyalleri
gelistirilmistir. Oyun senaryosu yazilirken ilk olarak dersin adi, kazanimi, hangi sinif
seviyesine ait oldugu, kac kisi ile oynanabilecegi, gerekli arag geregler, oyun siiresi,
kullanima yo6nelik tekniklerin bilgisi, oyunun nasil oynanacagma dair anlatimlar,
kurallari, nasil degerlendirilecegi, bireysel ya da grup oyununa dair bilgisi gibi
detaylara ders planlart igerisinde yer verilmistir. Ders planlarinin bulundurmasi
gereken diger boliimlerinde 6grencilerin konuya kars1 dikkatleri ¢ekilmistir. Sonraki
adimda ogrenciler etkinliklere kars1 gilidiilenmis, etkinlikler sonucunda ne
ogrenecekleri hakkinda hedeften haberdar edilmis ve On bilgileri harekete
gecirilmistir. Baz1 oyunlarin igeriginde birinci siifta 6grenilen dogal sayilar konusu
ile iliskilendirmeler yapilmistir. Tartisma yontemi her oyunun sonunda oyunu ve
oyundan edinilen kazanimlart degerlendirmek amaciyla kullanilmigtir. Oyun
desenleme asamasinda yazilan her oyun senaryosunun amaglari, kaynaklari,
kurallar1, oyuncular arasi etkilisim durumlari, dil anlatim, seviye, pedagojik agidan

uygunluk gibi yonlerden akademisyenler (2), simif 6gretmenleri (4) ve Tiirkge
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Ogretmenleri (2) tarafindan kontrol edilmistir. Gelistirilen oyunlar ve ilgili olduklar

kazanim ifadeleri tablo 6 ile sunulmustur.

Tablo 6: Pilot Uygulama Oyunlar ve Kazanimlari

Sira Oyunlar Kazanimlar

1 Cokluklarin Sayisin1 Bulma Oyunu

Nesne sayis1 100°den az olan

2 Onluk Birlik Oyunu birgoklugu model kullanarak
B _ . onluk ve birlik gruplara
3 ...bende.. .kimde?” Oyunu ayirir, sayi ile ifade eder.

(b) Deste ve diizine kavrami

4 Zip Zip Desteler ve Diizineler Oyunu ~ \7/ ~&>
ogretimi.

5 Eglenen Parmaklar

6 Siirprizli Kutular

100’den kiictik dogal
sayilarin basamaklarini
modeller {lizerinde adlandirir,
basamaklardaki rakamlarin
basamak degerlerini belirtir.

7 Basamak Adim ve Basamak Degerim
Oyunu

8 Kim Giilen Yiiz Kazanmak Ister?

9 Kartlar Hangi Sayiy1 Soyliiyor?

10  Yuvarlanan Tirt1l Oyunu

11  Ziplayan Onluklar 100°den kiiglik dogal
sayilarin hangi onluga daha
12 Ugan Renkli Keseler yakin oldugunu belirler.

13 Ne Alsam? Nasil Odesem? Oyunu

Tasarim asamasmin son Ogesi olan degerlendirme basamagina arastirmanin
verilerinin toplandigr okulun 2018/2019 egitim Ogretim yilinda arastirmanin
katilimcilariyla 6grenme Ozellikleri agisindan benzerlik gosteren ikinci smiflar
arasindan segilen 61 Ogrencinin katilimiyla 15 Mart 2019 tarihinden gegilmistir.
Katilimc1 grupla haftada dort ders saatti oynanan oyunlarin uygulama agamasinda
herhangi bir problem ile karsilasilmadigi goriilmiistir. Oyunlarin  6grenciler
tarafindan kolayca anlasilabildigi ve bir ders saati (40°) icerisinde oynanabildigi

gorilmiistiir.

Arastirmada kullanilan veri toplama araglart Webb (1997)’in basari testi gelistirme

asamalar1 kullanilarak gelistirilmistir. Buna gore oncelikle ilkokul matematik 6gretim
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programinda bulunan kazanim tablosu incelenmistir. Ardindan Milli Egitim
Bakanlig tarafindan okullarda kullanilmasi uygun goriilen {i¢ adet 2. sinif matematik
ders kitab1 ilgili kazamimlar1 6lgme yoniindeki soru tipleri ve kullanilan soru
gorselleri  yoniinden incelenmistir. Internet arastirmalarina dayali farkli
kaynaklardaki soru tipleri de tarandiktan sonra kapsam gecerliligi i¢in calisma
konularma yonelik belirtke tablosu olusturulmustur. Olusturulan tabloda arastirma
kavramlariyla ilgili, farkli soru tiplerinde ve birbirlerine paralel 68 adet soru yer
almaktadir. Daha sonra Webb (1997)’in ikinci asama olarak tanimladigi soru
havuzundaki tiim sorularin uzmanlarca incelenmesi gergeklestirilmistir. Bunun ig¢in
sorular kapsam ve goOriinlis gegerliligi yonlerinden akademisyen (2), Tiirkce
ogretmenleri (2) ve smif 6gretmenlerince (4) incelenmistir. Incelemeler sonucunda
kapsam ve goriiniis gegerliligine aykirt bir durum tespit edilmemistir. Webb
(1997)’in tiglincli asama olarak belirttigi pilot ¢alisma asamasinda basari testinin yap1
gecerliligi analizleri yapilmistir. Bunun i¢in tiim sorularin giivenirlik analizi tek bir
uygulama seklinde ve 2018/2019 egitim 6gretim yilinda aragtirmanin katilimcilari ile
ayni okulda 6grenim goren ikinci sinif 69 6grencinin katilimiyla 12 Nisan 2019
tarihinde gergeklestirilmistir. Basar1 testinin soru maddelerinin gii¢liik indeksi
hesabinda soru maddesine verilen tiim dogru yanitlarin kisi sayisina boliinmesi yolu
izlenmistir. Madde ayirt edicilik indeksleri i¢in nokta ¢ift serili korelasyon hesabi
yaptlmistir (Kilmen, 2017). Basar1 testi soru maddelerinin giiglilk indeksleri hesabi
icin Hasangebi, Terzi ve Kiiciik (2020) tarafindan belirtilen madde gii¢liik indeks
araliklar referans alinmigtir. Bu araliklar 0,29 ve alt1 i¢in zor, 0,30-0,49 aralig1 i¢in
orta, 0,50-0,69 aralig1 i¢in kolay, 0,70 ve iizeri i¢in ¢ok kolay olarak belirlenmistir.
Pilot uygulamasi yapilan basar1 testindeki sorularin madde giiglik indeksleri
incelendiginde testin orta, kolay ve ¢ok kolay sorulardan olustugu goériilmiistir (Ek
1). Buna gore gelistirilen basari testinin zor bir yapida olmadig1 sdylenebilir. Basari
testi soru maddelerinin ayirt edicilik indeksleri hesabi igin de yine Hasangebi, Terzi
ve Kiicilik (2020)’tin madde ayirt edicilik indeks araliklari referans kabul edilmistir.
Bu araliklar 0,40 ve istii icin ¢ok iyi, 0,30-0,39 araliginda oldukea iyi, 0,20-0,29
araliginda diizeltilmeli, 0,19 ve daha diisiik testten ¢ikarilmali seklinde belirlenmistir.
Buna gore gelistirilen basari testinin 39 sorusu diisiik ayirt edicilik indeksine sahip
oldugu icin testten ¢ikarilmistir. Kalan 30 soru arastirmanin yiliksek diizeyde ayirt
edici oldugu goriilmiistiir (Ek 1). Bu nedenle Webb (1997)’in test maddelerinin

diizeltilmesi ve testin yeni bir orneklem grubuna tekrar uygulamasini igeren 4.
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asamasina gerek duyulmamistir. Besinci ve son asamada testin kazanimlara gore soru
dagilimim belirlemek igin denge indeks degerine bakilmistir [Denge Indeksi = 1- (X
| 1/(0)- 1 (k) / (H) | ) / 2]. Webb tarafindan formiilize edilen bu deger i¢in formiil
igerisindeki “O” kazanim sayisini, “I(k)” kazanim basina diizen soru sayisini, “H”
toplam soru sayisini gostermektedir. Buna gore basari testi i¢in denge indeksi= 1-
(|1/3-18/30 |+ | 1/3-7/30 | +| 1/3-5/30 | )/2 seklinde formiilize edilmis ve denge
indeks degeri 0,73 oraninda hesaplanmistir. Webb (1997) basari testlerinin denge
indeksi igin 0,70’den biiyiik bir degerin kabul edilebilecegini belirtmektedir. Buna
gore gelistirilen testin istenen denge indeksini sagladigi goriilmektedir. Ayrica testin
giivenilir 6l¢iimler yaptigin1 gosterir sonuglari igin Cronbach's Alpha katsayis1 da
incelenmistir. inceleme sonucunda bu katsayr 0=0,914 oraninda hesaplanmistir (EK
1). Bu deger testin giivenilir Olglimler yapabildigini gostermektedir. Giivenirlik
analizi yapilan 30 soruluk basari testi bir ders saati (40’) icerisinde uygulanabilecek
iki ayr1 basar1 testine donistiiriilmiistiir. Boylece igerisinde soru tipi ve kazanimlari
6lgme yoniinden birbirlerine paralel 15’er sorunun yer aldigi iki tane basari testi elde
edilmistir. Bu sekilde iki farkli test gelistirilmesinin nedeni uygulama siirelerinin
yakinligindan kaynakli 6grencilerin sorular1 hatirlayarak cevaplamalarinin oniine
geemektir. Bu da deneysel islemin gercek etkisinin tespitinde daha giivenilir sonuglar

doguracaktir.

3.4. Veri Toplama Araclar

Bu boliimde tanitilacak “Basar1 Testi-1” deneysel islemler oncesinde gruplarin
arastirma konularina ait hazir olusluk seviyelerini 6l¢cmek icin kullanilmistir. “Basari
Testi-2” deneysel islemler sonrasinda gruplarin uygulanan 6gretim yontemine gore

basarilarini tespit etmek icin kullanilmistir.

3.4.1. Basar1 Testi-1 (Ontest)

Aragtirmada Ontest olarak “Basar1 Testi-1” isimli ¢alisma kagidi kullanilmastir.
Uygulamaya hazir hale getirilen “Basar1 Testi-1” ‘in ozellikleri su sekilde
aciklanabilir: Arastirmanin verilerinin toplanmasi i¢in kullanilacak oOntest niteligi
tagiyan “Basar1 Testi-1” de 15 soru yer almaktadir. Bu sorulardan 1, 2, 6, 11 ve 14.
sorular onluk-birlik kavrami bilgisini 6lgmeye yonelik; 3 ve 4. sorular deste-diizine

bilgisini 6lgmeye yonelik; 5, 7, 12, 13 ve 15. sorular basamak degeri kavramini
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Olgmeye yonelik; 8, 9 ve 10. sorular yuvarlama bilgisini 6lgmeye yonelik olarak
belirlenmistir. Soru tiirleri ise su sekilde yer almistir: 1, 6,9, 11 ve 15. sorular ¢coktan
se¢meli soru tipinde; 2, 3, 4, 5, 12 ve 13. sorular acik uglu soru tipinde; 7. soru dogru
/yanlis soru tipinde; 8. soru eslestirme soru tipinde; 10 ve 14. sorular ise bosluk

doldurma soru tipindedir. Testin uygulamada kullanilan hali Ek 2 de yer almaktadir.

3.4.2. Basar Testi-2 (Sontest)

Calismada sontest olarak “Basar1 Testi-2” kullanilmistir. Pilot ¢alismasindan sonra
kullanima hazir hale gelen testin 6zellikleri su sekildedir. Sontestte toplam 15 soru
yer almaktadir. Bu sorulardan 1, 3, 5, 9, 12 ve 13. sorular onluk ve birlik kavram
bilgisini 6l¢meye yonelik; 2 ve 4. sorular deste ve diizine bilgisi 6l¢gmeye yonelik; 6,
7, 8 ve 14. sorular basamak degeri kavramini 6l¢gmeye yonelik; 10, 11 ve 15. sorular
yuvarlama bilgisini dlgmeye yoneliktir. Sontestin soru tipine gore dagilimi ise su
sekildedir: 1, 2, 11 ve 12. sorular ¢oktan segmeli soru tipinde; 3, 4, 6, 7, 8, 9, 10, 13,
14 ve 15. sorular agik uclu soru tipinde; 5. soru dogru/yanlis soru tipinde olacak

sekilde hazirlanmistir. Testin uygulamada kullanilan hali Ek 3 de yer almaktadir.

3.5. Gelistirilen Oyunlar

Arastirmada kullanilmak tizere “Nesne sayist 100’den az olan bir¢oklugu model
kullanarak onluk ve birlik gruplara ayirir, say1 ile ifade eder. (b) Deste ve diizine
kavrami 6gretimi.”, “100’den kiiciik dogal sayilarin basamaklarin1 modeller iizerinde
adlandirir, basamaklardaki rakamlarin basamak degerlerini belirtir.”” ve “100’den
kiiciik dogal sayilarin hangi onluga daha yakin oldugunu belirler.” kazanimlari
cercevesinde onluk, birlik, deste, diizine, basamak deger ve en yakin onluga
yuvarlama kavramlarmin 6gretimi i¢in ilkokul 2. sinif matematik dersi seviyesinde
toplam 13 adet oyun gelistirilmistir. Gelistirilen oyunlara ait bilgilere bu boliimde yer
verilecektir. Oyunlara ait ders planlari ve gorseller metin igerisinde fazlaca yer

kaplayacagi i¢in “ek” seklinde sunulmustur.

3.5.1. Onluk ve Birlik Kavramina Yoénelik Oyunlar

Arastirma kapsaminda onluk-birlik kavraminin oyun ile ogretimine yonelik

“Cokluklarin Sayisini Bulma”, “Onluk Birlik Oyunu”, “...bende, ...kimde?” isimli 3

adet oyun hazirlanmistir. “Onluk Birlik Oyunu” arastirmaci tarafindan gelistirilmis
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olunup diger oyunlar literatlir taramasi sonrasinda ortaya c¢ikan fikirlerden
esinlenerek olusturulmustur. Gelistirilen oyunlar ile matematik dersi 6gretim
programi ikinci simiflar matematik dersi sayilar ve islemler 6grenme alan1 igerisinde
yer alan dogal sayilar alt 6grenme alan1 “M.2.1.1.2. Nesne sayisi 100’den az olan
bir¢oklugu model kullanarak onluk ve birlik gruplara ayirir, say: ile ifade eder.”
kazanim ifadesinin aktif 6grenme siirecleri temelinde hazirlanan egitsel oyunlar

yoluyla kazandirilmasini hedeflemektedir.

3.5.1.1. Cokluklarin Sayisin1 Bulma Oyunu

Simiftaki tiim Ogrencilerin istedikleri arkadaslar ile ti¢ kisilik grup olusturmalari
saglanir. Bu islemden sonra 6grenci gruplarina miktar1 yirmiyi gegcmeyecek sekilde
ataclar verilir. Ogretmenin basla komutuyla oyun baslatilir. Verilen ataglar 6ncelikle
onluk olusturacak sekilde onluk kartlarina takilir. Onluk olusturmayan ataclar birlik
gruplaria takilir. Daha sonra kartlar iizerinde olusan sayilar her grubun kendi
igerisinde sececegi sozcli Ogrenci tarafindan okunur. Cevaplari dogru olarak sunan
her grup oyunu kazanmis sayilir. Hatali cevap veren gruptaki tiim iiyeler dogru
cevaptaki birlikler kadar yerinde ziplar. Hataya diisiilen noktalar tiim smifin
katilimryla diizeltilir. Oyun sonunda kazananlar alkislanir. Oyuna en az bir deneme
oyunundan sonra baslanir. Oyunun ders plani seklini almis hali Ek 4, oyuna ait

gorseler ise Ek 5 ile sunulmustur.

3.5.1.2. Onluk Birlik Oyunu

Oyuna baglanilmadan her 6grenciye istedigi bir arkadasi ile grup olmasi sOylenir.
Olusturulan gruplara 6nceden hazirlanmis onluk ve birlik tabanlarini temsil eden iki
kart verilir. Daha sonra her 6grenciden kendilerine ait olan say1 ¢ubuklarmi (onluk
yapilar seklinde hazirlanmis olanlar ve birlik olarak kullanilacak olanlar) ¢ikarmalari
istenir. Bu sirada ogretici say1 kartlarii kapali bir sekilde sinif tahtasina tutturur.
Ogretmenin karti agmasi ile oyun baslar. Agilan kart bir saymm rakamlarindan
olusuyor ise, saymin onluk ve birliklerini gosterir miktarda modeller onluk-birlik
taban kartlariin lizerine koyulur. Eger acilan kart iki basamakli bir saymnin onluk ve
birliklerini belirten bir gorsel ise 6grenciler not kartlarinin iizerine sayinin rakamsal
karsiligint yazmalidir. Bu islemler i¢in 6grencilere iki dakikalik bir siire taninir. Siire
bitiminde dogru cevap veren her gruba bir giilen yiiz resmi ¢izilir. Yanlis cevaplarin

siifca diizeltilmesi saglanir. Tiim kartlar agilana kadar oyun devam eder. Oyunun
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sonunda tiim giilen yiizler toplanir. En ¢ok giilen yiizii alanlardan baslanarak en aza
dogru sonuglar ilan edilir. Tiim gruplar siif¢a alkiglanir. Oyunun ders plant seklini

almis hali Ek 6, oyuna ait gorseler ise Ek 7 ile sunulmustur.

3.5.1.3. “.... Bende, .... Kimde?” Oyunu

Oyun uygulayic1 (6gretmen) tarafindan baslatilir. Uygulayicinin elindeki kagitta
onluk ve birlik modeller ile 25 sayis1 modellenmistir, yazi ile de “33 sayist kimde”
yazmaktadir. Uygulayict “25 bende 33 kimde? diyerek oyunu baslatir. Ogrencilerin
elindeki kartlarin bir tanesinde uygulayicinin sordugu saymin onluk ve birlik bloklar
ile modellenmis sekli bulunmaktadir. Ogrencilerden sdylenen sayiyr onluk ve
birliklerine ayirarak analiz ettikten sonra kendi kartlarinda bulunup bulunmadigina
karar verip e8er sayr kendi kartlarinda ise 33 bende seklinde sayiyr sdylemesi
ardindan yeni sayiyr sorgulayan ifadeyi okuyup oyunu devam ettirmesi
beklenmektedir. Bu sekilde tiim kartlardaki sayilar sorulup sdylenene kadar oyun
devam eder. Siiregteki hatali okumalar 6gretmen ve G6grenciler tarafindan birlikte
diizeltilir. Hata yapan 6grenciye oyunda kalmasi i¢in bir hak daha verilir. Kazanan
ogrenciler tiim sinifca alkiglanir. Oyunun ders plani seklini almis hali Ek 8, oyuna ait

gorseler ise Ek 9 ile sunulmustur.

3.5.2. Deste ve Diizine Kavramina Yonelik Oyunlar

Aragstirma kapsaminda deste-diizine kavraminin oyun ile 6gretimine yonelik “Zip Zip
Desteler ve Diizineler” ve “Eglenen Parmaklar” isimli 2 adet oyun tasarimi
yapilmistir. Oyunlarla ilgili yapilan arastirma sonucunda “Zip Zip Desteler ve
Diizineler” oyunu aragtirmaci tarafindan diger oyun ise literatiirden uyarlanarak
olusturulmustur. Hazirlanan oyunlar ile matematik dersi 6gretim programi ikinci
siiflar matematik dersi sayilar ve islemler 6grenme alani icerisinde yer alan dogal
sayilar alt 6grenme alan1 “M.2.1.1.2. Nesne say1s1 100°den az olan bir¢oklugu model
kullanarak onluk ve birlik gruplara ayirir, sayi ile ifade eder.” kazaniminin “(a) deste
ve diizine Ogretimi” ifadesini aktif 6§renme siirecleri iizerine kurulu oyun temelli

etkinlikler ile gergeklestirmek amaglanmaktadir.

3.5.2.1. Zip Zap Desteler ve Diizineler Oyunu

Oncelikli olarak oyunu oynamak i¢in okul bahgesine inilir. Tiim ogrencilerin

onceden belirlenen noktalar igerisinde serbest bir sekilde gezmesi istenir. Oyun
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Ogretmenin verecegi ilk komut ile baglar. Komutlardan ilki “deste ol” seklindedir.
Deste ol komutunu duyan Ggrencilerin desteyi temsil eden oyun materyallerinin
tizerindeki noktalara ziplamasi istenir. Deste olmay1 basaran 6grenciler sira ile bir,
iki, {g,...,on diyerek kendilerini sayarlar. Dogru siralamayir yapan Ogrenciler
alkiglanir. Oyuna “diizine ol” komutunun verilmesi ile devam edilir. Diizine ol
komutunu duyan 6grencilerden diizineyi temsil eden oyun materyallerinin tizerindeki
noktalara ziplamalar1 istenir. Diizineyi olusturan ogrenciler bir, iki, {g,..,on iki
diyerek kendilerini sayarlar. Diizine olabilen O6grenciler alkislanir. Oyunun bir
sonraki turunda bazi deste ve diizine materyallerinin sayis1 arttirilarak materyaller
tizerinden 6grencilere 2 deste ol, 3 diizine ol, 2 diizine ol, 3 deste ol seklinde farkli
komutlar verilir. Benzer sayma siiregleri yapilir. Tim durumlarda deste ve diizine
sayilarint dogru olarak tamamlayamayan, tek kalan ya da fazla eslesme yapan
ogrenciler bekler, diger 6grenciler oyunu kazanmis sayilir. Kalan 6grenciler deste ve
diizine olusturamayacak sayida ise oyun sonlandirilir ve tekrar yeni oyuna baglanir.
Oyun sonunda kazanan 6grenciler alkiglanir. Oyunun ders plani seklini almis hali Ek

10, oyuna ait gorseller Ek 11 ile sunulmustur.

3.5.2.2. Eglenen Parmaklar Oyunu

Oyuna baglanilmadan 6nce 6grencilerin ellerinden birinin avug igine “des-" hecesi
digerine “-te” hecesi yazilir. Daha sonra oyunun anlatimina gegilir. Ogretmenin
“des-” hecesini sOylemesiyle Ogrencilerin avug iglerinde “des-” yazan ellerini
parmaklar1 acik bir sekilde havaya kaldirmalar1 gerekmektedir. Ogretmenin “-te”

13

hecesini sdylemesi ile de Ogrencilerin avug iglerinde “-te” yazan ellerini yine
parmaklar agik bir sekilde havaya kaldirmalar1 gerekmektedir. Ogretmenin deste
kelimesini sOylemesi ile Ogrencilerin elleri a¢ik ve havada olacak sekilde “on”
demeleri gereklidir. Oyun Ogrencilerin verilen komutlara uygun olarak siirece
katilmasi seklinde devam eder. Komutlara uygun hareket edemeyen 6grenci oyun
dist kalir. Bu o6grenciler on kez zipladiktan sonra oyuna tekrar dahil edilir. Ayni
stirecler diizine kavrami 6gretimi i¢inde yiirtitiiliir. Bu kez 6grenciler sira arkadaslar
ile oyuna katilirlar. Bir 6grencinin iki elinin avug iclerine “dii-” ve “-zi” heceleri
yazilir. Diger 6grencinin igaret ve orta parmagmin acik diger parmaklarinin kapali

(13

oldugu sekilde parmak iclerine “-ne” hecesi yazilir. Ogretmenin “dii” hecesini
sOylemesi ile 6grencilerin avug igerisinde “dii-” yazan ellerini parmaklari acgik bir

sekilde havaya kaldirmalar1 gereklidir. Ogretmenin “-zi” hecesini sdylemesi ile de
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13

Ogrencilerin avug iglerinde “-zi” yazan ellerini yine parmaklar1 agik bir sekilde

13

havaya kaldirmalari gereklidir. Ogretmenin “-ne” hecesini sdylemesi ile diger

Ogrencinin igerisinde “-ne” hecesinin yazili oldugu parmaklarini sira arkadasinin
parmaklar1 ile birlestirmesi beklenir. Ogretmenin diizine kelimesini sdylemesi ile
Ogrencilerin elleri ve parmaklar1 agik havada olacak sekilde “on iki” demeleri
beklenir. Bu oyun sonunda da komutlara uyamayan takim oyun dis1 kalir. Bu
ogrenciler on iki kez zipladiktan sonra oyuna tekrar katilabilir. Oyunun ders plani

seklini almis hali Ek 12, oyuna ait gorseller Ek 13 ile sunulmustur.

3.5.3. Basamak Degeri Kavramina Yonelik Oyunlar

Arastirma kapsaminda basamak degeri kavraminin oyun ile 6gretimine yonelik dort
oyun tasarimi yapilmistir. Oyunlar “Siprizli Kutular”, “Basamak Adim-Basamak
Degerim”, Kim Giilen Yiiz Kazanmak Ister?” ve “Kartlar Hangi Sayiy1 Soyliiyor?”
seklinde siralanmaktadir. Yapilan arastirma sonucunda oyunlarin “Siiprizli Kutular”
ve “Basamak Adim-Basamak Degerim” isimli oyunlar arastirmaci tarafindan
olusturulmustur. Diger oyunlar literatiir taramasi sonucunda ulasilan farkl
etkinliklerden esinlenilerek olusturulmustur. Gelistirilen oyunlar matematik dersi
Ogretim programui ikinci siniflar matematik dersi sayilar ve islemler 6grenme alani
icerisinde yer alan dogal sayilar alt 6grenme alan1 “M.2.1.1.4. 100’den kii¢lik dogal
sayilarin basamaklarmi modeller ilizerinde adlandirir, basamaklardaki rakamlarin
basamak degerlerini belirtir.” kazanim ifadesini aktif 6grenme siireglerini kullanarak

hazirlanmis oyun etkinlikleri ile kazandirmay1 hedeflemektedir.

3.5.3.1. Siirprizli Kutular Oyunu

Bu oyun i¢in sinifin orta kisminda oyun oynayabilecek kadar genis bir alan acilir.
Ogrencilerin iki gruba ayrilmasi saglanir. Gruplara takim adi belirlemesi igin 2-3
dakikalik siire tammnir. Oyunun birbirine bagli iki asamadan olustugu belirtilir. Tlk
asamaya ait oyun materyali olan onluk ve birlik belirleme sablonu iki ayr1 noktaya
yerlestirilir. Onluk ve birlik taban bloklar1 ise sablonlarin hemen yanlarina koyulur.
Ikinci asamaya ait basamak degeri belirtmek icin kullanilacak olan oyun materyali
simif tahtasinda olusturulur. Ogrenciler oyuna baslamadan énce sira iizerinde yer alan
say1 kartlarindan bir tanesini segerler. Ogretmenin oyunu baslatan komutu ile kartlar
acilir. Her 6grenci kendi kartindaki sayiya ait onluk ve birlikleri ilk asama icin

hazirlanan sablona yerlestirir. Daha sonra sayinin basamak adlarinin ve degerlerinin
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gosterimini i¢in sablon yazimina geger. Oyunun herhangi bir asamasinda yanlig
yapan 6grenciye miidahale edilmez. Gosterimi ve yazimi en hizli ve dogru sekilde
tamamlayan ogrenci kendi grubuna bir puan kazandirir. Hatali sonuca ulasan
dgrencinin grubuna puan verilmez. Ogrenciler tarafindan yapilan yanlislar her etap
sonunda tiim sinifin katilimiyla diizeltilir. Tim &grenciler yaristiktan sonra puanlar
hesaplanir. Tiim sinifca alkiglanir. Oyunun ders plani seklini almis hali Ek 14, oyuna

ait gorseller Ek 15 ile sunulmustur.

3.5.3.2. Basamak Adim-Basamak Degerim Oyunu

Oncelikle simf “U” diizeni olusturacak sekilde diizenlenir. Ogrenciler iki gruba
ayrilir. Ogrencilere gruplarina isim bulmalar icin gerekli siire taninir. Bu sirada
olusturulan bos alana 2 adet oyun materyali serilir. Her grubun yakinina bir 6grenci
sirast konumlandirilir. Bu siralarin iizerine basamak degerlerini belirleyecekleri
sayllar ve basamak adlar1 konulur. Ogretmenin basla komutu ile birlikte her iki
grubun ilk sirasindaki 6grenciler onlerinde kapali olarak bulunan sayiy1 agar ve oyun
materyali tiizerindeki saymin basamak adlarini, basamak degerlerini gdsteren
bdlmelere dogru bir yerlesim yapmak i¢in harekete gegerler. Gorevini tamamladigini
diisiinen 0grenci zile basarak oyunu durdurur. Sonuglar tim sinifca degerlendirilir.
Gruplara her dogru cevap igin bir puan verilir. Yanlis cevaplar i¢in bir puan diisiiliir
(Puan diisiimii ilk turdan sonraki turlar icin uygulamr. ilk turdaki hatali cevaplara
puan verilmez). Oyun her O6grencinin ayni islemleri deneyimlemesi saglanacak
sekilde devam eder. Oyun sonunda en yiiksek puam toplayan grup tiim smifga
alkiglanir. Oyunun ders plani seklini almis hali Ek 16, oyuna ait gérseller Ek 17 ile

sunulmustur.

3.5.3.3. Kim Giilen Yiiz Kazanmak ister? Oyunu

Oyun siiresinin ilk 15 dakikalik zaman diliminde 6grencilerin her birine bir kagit
dagitilir. Her 6grenciden dagitilan kagitlara iki basamakli bir sayinin basamak adlari
ve basamak degerlerini sorgulayan bir soru yazmasi istenir. Yazilan sorular 6gretmen
tarafindan kontrol edilir. Sorular igerisinde diizeltilmeye ihtiya¢ duyulan noktalar
bulunmasi halinde soru 6gretmenin yonlendirmesi ile 6grenci tarafindan diizeltilir.
Sorularin hazirlanma asamasi tamamlandiktan sonra tiim sorular 6gretmen tarafindan
toplanir. Ogrencilerin ii¢ grup olusturmalar1 saglanir. Olusturulan gruplar adina her

turda bir 6grenci yarigacaktir. Ogrenciler tarafindan hazirlanan sorular &gretmen
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moderatorliigiinde kendilerine yéneltilir. Ogrenciler her sorunun cevabi icin iki
dakikalik zaman dilimine sahip olduklar1 hususunda bilgilendirilir. Bu siire zarfi
igerisinde sorular1 cevaplayip siire bitiminde cevaplarin1 paylagmalari istenir. Soruya
dogru cevap veren Ogrenciler takimlarina bir giilen yiiz kazandirarak grup
arkadaglarinin yanina donerler. Hatali cevaplanmis sorular giilen yiiz kazandirmaz.
Tiim sorular bittiginde en ¢ok giilen yiizii toplayan takim birinci ilan edilir. Oyunun

ders plani seklini almis hali Ek 18, oyuna ait gérseller EK 19 ile sunulmustur.

3.5.3.4. Kartlar Hangi Sayiy1 Soyliiyor? Oyunu

Bu oyun i¢in dgrenciler iki gruba ayrilir. Her grubun 6grencisi kars1 gruptan segecegi
bir dgrenciye Gattegno kartlarim kullamlarak iki tane soru yoneltir. ilk soru,
Gattegno kartlar1 lizerinden gosterilen iki basamakli saymin basamak degerlerini
belirlemeye yoneliktir. Soru sorulan &grenci cevabmm tahtaya yazar. Ikinci soru
Gattegno kartlarin tizerinden iki basamakli fakat farkli bir saymin basamak degerinin
gosterilip bu sayinin okunmasina yoneliktir. Soru sorulan 6grenci cevabini sozel
olarak ifade eder. Daha sonra 6grenciler rollerini degistirir. Yani sorular1 yanitlayan
Ogrenci sorulari soran konuma geger. Siire¢ bu sekilde tiim 6grenciler hem soru soran
hem de soru sorulan konumda olacak sekilde yiiriitiiliir. Sorulara verilen her dogru
cevap igin gruba bir puan yazilir. Her yanlis cevap igin gruptan bir puan diisiiliir. Tk
tur i¢in yanlis cevaplara puan verilmez. Bu nedenle puan diisme uygulamasi ilk tur
i¢cin uygulanmaz. Siire¢ sonunda en ¢ok puani toplayan grup oyunu kazanir ve tiim
siifca alkislanir. Oyunun ders plani seklini almis hali Ek 20, oyuna ait gorseller Ek

21 ile sunulmustur.

3.5.4. En Yakin Onluga Yuvarlama Kavramina Yonelik Oyunlar

Arastirma kapsaminda en yakin onluga yuvarlama kavraminin oyun ile dgretimine
yonelik dort oyun tasarimi yapilmistir. Oyunlar “Yuvarlanan Tirtill”, “Ziplayan
Onluklar’, “Ugan Renkli Keseler” ve “Ne Alsam? Nasil Odesem?” seklinde
isimlendirilmistir. Oyunlarla ilgili yapilan literatiir taramas1 sonucunda “Ziplayan
Onluklar” oyunu arastirmaci tarafindan diger oyunlar ise literatiirden faydalanilarak
olusturulmustur. Tasarlanan oyunlar matematik dersi 6gretim programi ikinci siniflar
matematik dersi sayilar ve islemler 6grenme alani igerisinde yer alan dogal sayilar alt

ogrenme alam1 “M.2.1.1.8. 100°den kiiciik dogal sayilarin hangi onluga daha yakin
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oldugunu belirler.” kazanim ifadesinin aktif 6grenme siireclerine dayali yontemi

oyunlar ile kazandirilmasini hedeflemektedir.

3.5.4.1. Yuvarlanan Tirtil Oyunu

Oyundan 6nce 6grenciler iki gruba ayrilir. Her gruba grup ismini belirlemesi i¢in 3
ya da 5 dakikalik siire taninir. Her grubun yanina igerisinde miknatislt sayi
kartlarinin bulundugu kutular birakilir. Sinif tahtasina “10-20-30-40-50-60-70-80-90-
100” sayilarinin iizerinde yazili oldugu tirtil modeli yapistirilir. Oyunun kurali
sayllarin birler basamagindaki rakamlar1 1-2-3-4 rakamlarindan birini igeriyorsa
saytyt bir alt onluguna, sayilarin birler basamagindaki rakamlar1 5-6-7-8-9
rakamlarindan birini igeriyorsa sayiyl bir iist onluguna yuvarlamaktir. Gruplara
ayrilan O6grenciler 6gretmenin oyunu baslatan komutundan sonra sira ile kutu
icerisindeki say1 kartlarii alarak tirtil iizerindeki en yakin onlugunun altina
yapistirirlar. Gorevini tamamlayan her grup liyesi grup arkadasimin eline dokunarak
kendi grup sirasinin en arkasina geger ve siranin tekrar kendisine gelmesini bekler.
Hatali eslestirme olmasi halinde oyun hata yapan grup lehinde durur. Grubun diger
tiyeleri oyuna tekrar dahil olmak i¢in arkadaslarini dogru cevaba yonlendirecek
ipuglar verir. Fakat asla cevabi sdyleyemezler. Kutu igerisindeki sayilari hangi grup
daha 6nce bitirirse oyunu kazanmis olur. Kazanan grup tiim sinif¢a alkislanir. Oyuna
baslanmadan once kisa bir deneme oyunu oynanir. Oyunun ders plani seklini almis

hali EK 22, oyuna ait gorseller Ek 23 ile sunulmustur.

3.5.4.2. Zaplayan Onluklar Oyunu

Oyuna baslamadan 6nce smif igerisinde genis bir alan agilir. Ogrenciler iki gruba
ayrilir. Gruplara takim adi olusturmalart igin kisa bir siire verilir (3-5 dakika). Daha
sonra Ogrencilerin zorlanmadan ulasabilecekleri mesafeye bir sira koyulur. Siralarin
tizerine kutular yerlestirilir. Sonra her grubun yanina ayr1 bir sira daha koyulur. Bu
siralarin tizerine 10’dan 100’e kadar onluklarin yazili oldugu toplar birakilir (10-50-
30-70... gibi). Renkli bantlar yardimi ile smif zemini iizerinde atis cizgileri
belirlenir. Ogretmen gruplardaki siras1 gelen her 6grenciye say: kartlarmi kullanarak
iki basamakli bir sayr gosterir. Ogrenciler basla komutunu duyduktan sonra
gordiikleri saymin en yakin onluga yuvarlanmis halinin yazili oldugu toplar1 alip
kutuya atmak i¢in atis ¢izgisine gelir. Toplar yere bir kez vurdurularak kutu icerisine

atilmalidir. sabetli her atis gruba bes puan kazandirir. Yanlis cevap ise karsi takima
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bes puan kazandirir. Hatali cevaplar her etap sonunda tiim smifin katilimiyla
diizeltilir. Oyun sonunda takim puanlar1 hesaplanir ve en yiiksek puani alan grup
oyunun kazanani olarak ilan edilir. Tiim smifca alkiglanir. Oyunun ders plani seklini

almis hali Ek 24 ile oyuna ait gorseller Ek 25 ile sunulmustur.

3.5.4.3. Ucan Renkli Keseler Oyunu

Oyuna baslamadan once smif icerisinde genis bir alan agilir. Ogrenciler iki gruba
ayrilir. Gruplara takim adi olusturmalari igin siire taninir (3-5 dakika). Her grup igin
bir tane “hula-hoop” simif igerisinde belirlenen noktalara birakilir. Daha sonra
ogrencilerin bekleyecekleri noktalara iki ayr1 sira koyulur. Siralarin iizerine
hazirlanan kum torbalar1 birakilir. Son olarak atig ¢izgileri renkli bantlar yardimiyla
smif zemini iizerinde belirlenir. Ogrenciler yarisma siras1 kendilerine geldiginde say1
kartlar1 igerisinden bir kart ¢ceker. Goniillii bir 6grencinin zile basmasiyla 6grenciler
sectikleri kartta yazan saymin en yakin onluga yuvarlanmis halinin yazili oldugu
kum torbasini alir ve hula- hooplarin i¢ine atmaya calisir. Dogru se¢ilmis ve isabetli
olan her atis gruba bes puan kazandirir. Eger se¢cim hatali ise kars1 takima beg puan
yazilir. Hatali cevaplar her etap sonunda tiim smifin katilimiyla diizeltilir. Oyun
sonunda en yiiksek puani alan grup oyunun kazanani olarak ilan edilir. Tiim sinif¢a
alkiglanir. Oyunun ders plani seklini almis hali Ek 26, oyuna ait gérseller Ek 27 ile

sunulmustur.

3.5.4.4. Ne Alsam? Nasil Odesem? Oyunu

Siif oyun i¢in uygun bir sekilde diizenlenir. Uriin satis noktasina her tur igin farkl
gontlli bir 6grenci yerlestirilir. Daha sonra 6grencilere iizerlerinde cesitli fiyat
etiketlerinin oldugu kirtasiye malzemelerinden en az bir tanesini almalar1 gerektigi
belirtilir. Fakat bu malzemeleri alirken bir miktar para 6demeleri gereklidir. Birden
fazla iiriin alan dgrenciler aldiklari {iriin basina ddeme yaparlar. Odenecek para ise
triinlerin fiyatinin en yakin onluga yuvarlanmig halidir. Goniilli 6grencilerden
baslanarak oyunun her Ogrenci tarafindan oynanmasi saglanir. Aldiklar: tirtinlerin
O6demelerini dogru yapan her 6grenci alkiglanir. Hatal1 6deme yapan her 6grenci igin
tiim simifin katilimiyla dogru cevap buldurulur. Dilerse 6grenci oyunu yeni bir {iriin
satin alarak bir kez daha oynayabilir. Oyunun ders plani seklini almis hali Ek 28,

oyuna ait gorseller Ek 29 ile sunulmustur.
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3.6. Veri Toplama Araglarinin ve Oyunlarin Uygulanmasi

Aragtirma icin hem okul bazinda hem de istanbul Valiligi Istanbul il Milli Egitim
Midiirligiinden alinan yasal izin (EK 30) dogrultusunda matematik basari testleri
deney oncesinde Ontest, deney sonrasinda sontest olarak 81 kisilik 6grenci grubuna
uygulanmistir. Arastirmanin verileri 6grenci bilgilerine ihtiyag duyulmadan elde
edilmistir. Deney gruplarinda yer alan 6grenciler ile yiiriitiilen oyun siiregleri “Milli
Egitim Bakanligi Resmi Ders Saatleri Cizelgesi” dogrultusunda haftalik 5 ders saati
olarak belirlenen beden egitimi ve oyun derslerinin haftada 4 ders saati kullanilarak

yiirtitiilmiistir.

Arastirmanin deneysel islemlerine baslamadan o©nce wveliler, Ogretmenler ve
Ogrenciler ile bazi 6n goriismeler yapilmistir. Bunun yani sira smiflarda fiziki

anlamda baz1 diizenlemelere gidilmistir. Bunlar su sekilde ifade edilebilir:

e Deneysel islemlerin uygulanacagi 2019-2020 egitim dgretim yilinin seminer
donemine gelen ilk haftasinin 04 Eyliil 2019 tarihinde uygulamaya katilacak
smiflarin velileri, dgretmenleri ve 6grencileri ile bilgilendirme toplantilari
yapilmistir. Toplantilara katilan simif Ogretmenleri ve veli gruplarina
uygulama stireci detayli bir sekilde aktarilmis ardindan siire¢ takvimi
hakkinda bilgiler verilmistir. Ogrencilere ise bu siireglerde herhangi bir not
kaygis1 yasamamalar1 konusunda telkinler verilmistir. Toplantilarin sonunda
hem kendisi hem de velisinin goniilliiliik beyanina dayanilarak arastirmaya
katilim konusunda istekli olan velilerden imzali izin dilekgeleri (EK 31)
alinmustir.

e Deneysel siiregleri yiiriitecek 0gretmenler islem Oncesinde oyunla 6gretim
yontemi ve Ozellikleri konusunda, deneysel siire¢lerin uygulanmasi esnasinda
uyulmasi gereken bilimsel ve etik ilkeleri hakkinda bilgilendirilmistir. Ayrica
kullanilacak her oyun i¢in bir 6n deneme oyunu yapilmis ve oyunlarin nasil
oynanaca8l kendilerine aktarilmistir. Deneysel islemleri uygulayacak
ogretmenin yeterli diizeye wulastigi goriildiikten sonra uygulamaya
baslanilmistir. Siiregler arastirmaci tarafindan zaman zaman kontrol
edilmistir.

e Arastirmanin uygulanacagi smiflardaki 6gretmenlerden arastirma konularim

miimkiin oldugunca arastirma tasarimina uygun olarak islemeleri istenmistir.
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Tim gruplardaki 6grencilerin arastirma konularina ait temel kavram bilgisine
ulastigt stif Ogretmenleri ile goriisiiliip tespit edildikten sonra c¢alisma
grubunun ontestleri 27 Eyliil 2019 tarihinde uygulanmustir.

Uygulamalarin her ikisinin dncesinde de testin siiresi, igerigi gibi konularda
ogrenciler bilgilendirilmistir.

Oyunlar sirasinda 6grencilerin rahat hareket edebilmeleri i¢in sinif ortaminda
bazi diizenlemeler yapilmistir. Smif siralari “U” diizeni sekline getirilip
olabildigince simif duvarma yakin bir mesafeye tasinmis boylelikle oyun
oynamak i¢in miisait ve genis bir alan olusturulmustur. Sinif penceresinden
bir tanesi 6grencilerde olusabilecek stresi yonetmek adina havadar bir alan
saglamak icin a¢ik tutulmustur. Oyunlar oynanirken gerekli olan masa ve
siralar siif igerisinden temin edilmis ve oyun Oncesinde oyun alanina
konumlandirilmistir.

Grup oyunlarinda 6grenciler arasinda c¢ok giiclii ve cok giicsiiz bir takim
olugsmamasi i¢in adaletli bir dagilim yapilmaya calisilmistir.

Etkinlikler yapilmadan 6nce deney siniflarinin kontrol grubuyla ayni fiziksel
ortam ve kosullara sahip oldugundan emin olunmustur. Her sif fiziksel

donanim, 151k, 151 gibi faktorler agisindan benzer hale getirilmistir.

Arastirmanin deneysel islemlerine 30 Eylil 2019 tarihinde baslanilmis, 22 Ekim

2019 tarihinde son verilmistir. Bu tarihler arasinda oyunlarin uygulanmasi ve deney

asamasindaki diger islemler sOyle siralanabilir:

Bu siirecte deney grubunda oyun temelli etkinlikler, kontrol grubunda ders
kitaplarinda yer alan etkinlikler ile simif 6gretmeninin se¢iminde yaptirilan
etkinlikler uygulanmstir.

Her oyun 6ncelikli olarak tiim 6grencilerin anlayacag sekilde tanitilmistir.
Oyunda kullanilacak oyun materyalleri 6grencilere tek tek gosterilmis ve
nasil kullanilacaklar1 hakkinda bilgilendirmeler yapilmistir.

Oyunlarin kurallar1 genel hatlari ile anlatilmigtir.

Oyun ortaminda dgrencilere asir1 miidahaleden kaginilmis. Yalnizca gerektigi
durumlarda miidahaleler yapilmistir.

Her oyundan 6nce bir kez deneme oyunu oynanmistir.

Ogrencilerin zorunlu ve temel ihtiyaclarini (su, lavabo gibi) karsilamalarima
izin verilmistir.
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e Grupla oynanacak oyunlar i¢in her gruba grup adi belirlemeleri i¢in 3 ya da 5
dakikalik siire taninmustir.

e Oyun siirecinin yiiriitiilmesinde Ogrencilerin birbirleriyle igbirligi igerisinde
olmas1 saglanmistir. Birbirlerine kotii ve kirici sozler sdylemelerinin ve
lizlintlii yasamalarinin oniine gegebilmek i¢in oyunlar rekabete dayali degil
eglenmeye dayal1 bir sekilde yonetilmistir.

e Her oyun sonunda oyunun matematiksel olarak &grencilere katkilart ve
oyunlarin genel yapisi yaratilan tartisma ortamu ile kisaca degerlendirilmistir.

Aragtirmanin deneysel islemleri sonrasinda ise su islemler yapilmistir.

e 23 Ekim 2019 tarihinde sontestler uygulanmustir.

e Deney ve kontrol gruplarinda bulunan 6grencilere ait dntestler ve sontestler
100 iizerinden ayrintili bir puanlama cetveli kullanilarak puanlanmstir.

e Ontest ve sontestlerden toplanan veriler olusturulan veri setine islenmistir.

e Veriler islendikten sonra tiim testler 6grencilere dagitilmak iizere sinifin

Ogretmenine teslim edilmistir.

3.7. Verilerin Analizi

Veriler ¢oziimlenirken ilk olarak deney ve kontrol gruplarinda bulunan 6grencilere
ait ontestler “D-16n, D-26n, D-36n..., D-396n” seklinde kontrol grubunda bulunan
Ogrencilere ait testlerde benzer sekilde “K-16n, K-26n, K-30n,...,K-426n” seklinde
kodlanmistir. “D-16n" ifadesi deney grubunda bulunan birinci 6grencinin Ontestini,
“K-16n” ifadesi kontrol grubunda bulunan birinci 6grencinin ontestini belirtmektedir.
Sontestlerde benzer sekilde kodlanmis ve yorumlanmistir. Ornegin “D-20son” deney
grubunda bulunan yirminci Ogrencinin sontestini, “K-17son” kontrol grubunda
bulunan on yedinci 68rencinin sontestini gostermektedir. Basar1 testlerinin her ikisi
de ayrintili puanlama cetveli kullanilarak 100 tam puan {izerinden
degerlendirilmistir. Her iki testten alinan toplam puanlar veri setine kaydedilmistir.
Ogrencilerin cinsiyetleri hakkinda toplanan veriler igin sayisal ifadeler kullanilarak
kodlama yapilmistir. Cinsiyet degiskeni her kiz 6grenci i¢in “1”, her erkek grenci
icin “2” seklinde veri seti igerisine islenmistir. Verilerin ¢ézlimlenmesi asamasinda
su sira takip edilmistir:
1. Ogrencilerin basar1 puanlarina ait normallik analizi yapilmustir.

2. Arastirma siirecinden 6nce deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin
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Ontest puanlar karsilastirilmigtir.

3. Deney grubundaki 6grencilerin sontest puanlart ile kontrol grubundaki
Ogrencilerin sontest puanlari karsilagtiriimastir.

4. Deney grubu 6grencilerinin Ontest ve sontest puanlar1 karsilastirilmistir.

5. Kontrol grubu 6grencilerinin dntest ve sontest puanlari karsilastirilmistir.

6. Deney grubundaki ve kontrol grubundaki 6grencilerin matematik basarilari
cinsiyetleri yoniinden hem Ontestleri hem de sontestlerine bakilarak
karsilastirilmistir.

Bu siralamaya gore verilere ait normallik analizi yapilmigtir. Histogram haritalari,
normallik testi (6rneklem sayisina gore Shapiro-Wilk), carpiklik ve basiklik
degerleri, merkezi egilim degerleri verilerin normal dagilip dagilmadigini belirlemek
icin yorumlanmistir. Shapiro-Wilk testi orneklem biiyiikliigiiniin 50°den kiigiik
oldugu durumlarda kullanilan normallik testidir (Biiyiikoztiirk, 2018). Bu ¢alisma
i¢in normallik belirleme kriteri olarak Shapiro-Wilk testi sonuglarina bakildiginda
Shapiro-Wilk testinin “p” degerinin sifirdan biiyiik oldugu goériilmiistiir (Ek 32). Bu
sonu¢ arastirma verilerinin normal dagilim gosterdigini ortaya koymustur.
Aragtirmanin verilerine ait histogram haritalart ve merkezi egilim 6lgiileri (EK 32)
incelendiginde de veri dagiliminin normalligi isaret ettigi sonucuna ulasilmistir.
Merkezi egilim olgiilerinin birbirlerine yakin degerlerde gézlenmis olmasi verilerin
normal dagilim gosterdiginin kabul edilmesinde etkili olmustur. Aragtirmanin deney
grubundan elde edilen verilerine ait carpiklik ve basiklik degerleri Ontest icin
carpiklik degeri 0.240, basiklik degeri -0.736 olarak hesaplanmistir. Deney grubunun
sontestleri i¢in ¢arpiklik degeri -0.131, basiklik degeri -0.598 olarak hesaplanmuistir.
Kontrol grubu igin Ontestin garpiklik degeri -0.420, basiklik degeri -0.102 olarak
gozlenmistir. Kontrol grubunun sontestlerine ait carpiklik degeri -0.159, basiklik
degeri -0.570 olarak hesaplanmistir. Basiklik ve ¢arpiklik degerleri +1 ile -1 arasinda
bir degerde oldugundan veriler normal dagilim gostermektedir (Tabachnick & Fidell,
2013). Buna gore aragtirmanin ilk dort alt probleminin cevaplart i¢in parametrik
testler kullanilmistir. Yani deney ve kontrol gruplarinin hem kendi igerisindeki basari
puanlarinin  karsilastirilmasinda hem de gruplar arasindaki basar1 puanlar
karsilastirilirken parametrik testlerden olan bagimli (iliskili) 6rneklemler t-testi ve
bagimsiz (iliskisiz) orneklemler t-testi analizleri yapilmistir. Daha agik bir sekilde
ifade etmek gerekirse; arastirmanin birinci alt problemi olan “Deney ve kontrol

grubunda bulunan 6grencilerin Ontest puanlar1 dlgiimlerine gére matematik basari
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puanlart arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?” sorusuna cevap
bulabilmek i¢in deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin ontest puanlarinin
karsilastirilmasinda bagimsiz (iliskisiz) drneklemler t-testi kullanilmistir. ikinci alt
problem olan “Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin sontest puanlar
Olciimlerine gore matematik basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark var midir?” sorusuna cevap bulabilmek i¢in deney ve kontrol grubunda bulunan
Ogrencilerin sontest puanlarinin karsilagtirilmasinda bagimsiz (iliskisiz) 6rneklemler
t-testi kullanilmistir. Arastirmanin tigiincii ve dordiincii alt problemine ait analizleri
yapilmadan 6nce her grubun ontest ve sontest puanlarinin dlgimleri “Fark™ isimli
yeni bir degiskene atanmistir. Daha sonra olusan fark puan dizisinin normallik
testleri yapilmistir. Buna gore iiclincii alt problem olan “Deney grubunda bulunan
Ogrencilerin Ontest ve sontest puanlari arasinda istatistiksel agidan sontest puanlari
lehinde anlamli bir farklilik var midir?” sorusuna cevap verebilmek igin deney
grubunda bulunan Ogrencilerin Ontest ve sontest puanlarinin karsilagtirllmasinda
bagimh (iliskili) 6rneklemler t-testi kullanilmigtir. Benzer sekilde dordiincii alt
problem olan “Kontrol grubunda bulunan &grencilerin Ontest ve sontest puanlar
arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklihlk var midir?” sorusuna cevap
verebilmek i¢in kontrol grubunda bulunan 6grencilerin dntest ve sontest puanlarinin

karsilastirilmasinda bagimli (iliskili) 6rneklemler t-testi kullanilmistir.

Arastirmanin son alt problemine ait verileri cinsiyet degiskeni agisindan
degerlendirilmistir. Bu degiskene ait veriler analiz edilirken parametrik olmayan
testler tercih edilmistir. Ciinkii cinsiyet degiskeni parametrik testler yapabilmek i¢in
gerekli olan odlgiitlerin tamamini saglayabilme noktasinda yeterli goriilmemistir. Bu
aragtirma igin orneklem sayisi, kiz ve erkek Ogrencilerin sayilarinin gruplarda
birbirlerine yakin dagilim gostermesi gibi birtakim bilgiler parametrik testler
yapabilmek i¢in olumlu 06zellikler olarak goriilebilmesine ragmen parametrik
testlerin yapilabilmesi i¢in 6nemli bir diger kriter verilerin en az esit aralik 6l¢eginde
bulunmasidir. Cinsiyet degigkeni alt kategorisi olan siniflama diizeyinde bir degisken
olmasi sebebiyle parametrik testler yapabilmek icin gereken Onemli bir kriteri
saglayamamaktadir. Bu nedenle cinsiyet degiskeninin matematik basarisi tizerindeki

etkisini belirlemek i¢in Mann-Whitney U testi analizleri kullanilmustir.
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4. BULGULAR

Bu bdliimde arastirmanin alt problemlerinde yer alan sorularina cevap verilecektir.

4.1. Gruplari Ontest Puanlar1 Ol¢iimlerine Ait Bulgular

Bu baslik altinda arastirmanin birinci alt problemi olan “Deney ve kontrol grubunda
bulunan o6grencilerin Ontest puanlari Ol¢iimlerine gére matematik basari puanlar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?”” sorusuna cevap bulabilmek
icin Ontest olarak uygulanan “Basari Testi-1”‘den elde edilen verilerin normallik

analiz sonuglar su sekildedir:

Tablo 7: Gruplarin Basar: Testi-1 Puanlarimmin Normallik Analizi

Gruplar N Shapiro-Wilk p
Deney Grubu 39 ,956 ,134
Kontrol Grubu 42 970 ,331

Tablo 7’ye goére veriler normal dagilim gosterdigi igin Ontest puanlarinin
karsilastirilmasinda bagimsiz (iliskisiz) 6rneklemler t-testi kullanilmistir. Buna gore

ortaya ¢ikan sonuglar su sekildedir:

Tablo 8: Gruplarin Basar1 Testi-1 Puanlarimin t-Testi Analizi

Gruplar N X SS t P
Deney Grubu 39 61,97 14,48 -2,164  ,034*
Kontrol Grubu 42 68,76 13,74

*(p<,05)

Tablo 8’e gore deney ve kontrol gruplari basar1 ortalamalarinin birbirine yakin ancak
kontrol grubu lehinde fazla oldugu goriilmektedir. Deney grubunun Ontest
puanlarinin standart sapmasi 14,48 iken, kontrol grubunun éntest puanlarinin standart
sapmasi 13,74 olarak hesaplanmistir. Ayrica Ontest puanlari arasinda olusan bu fark

istatistiksel acidan diisiik diizeyde anlamlidir. Genel olarak tabloya bakildiginda
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ortalamalar arasinda ciddi bir puan farkinin olugsmadig1 goriilmektedir. Bu nedenle
gruplarin basarilarinin Ontest sonuglarina goére birbirlerine yakin oldugu kabul

edilmistir.

4.2. Gruplarin Sontest Puanlar1 Ol¢iimlerine Ait Bulgular

Bu baglik altinda arastirmanin ikinci alt problemi olan “Deney ve kontrol grubunda
bulunan 6grencilerin sontest puanlari Glglimlerine gére matematik basari puanlar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?” sorusuna cevap bulabilmek
igin sontest olarak uygulanan “Basar1 Testi-2”‘den elde edilen verilerin normallik

analiz sonuglar1 soyledir:

Tablo 9: Gruplarin Basar1 Testi-2 Puanlarimin Normallik Analizi

Gruplar N Shapiro-Wilk p
Deney Grubu 39 ,963 ,226
Kontrol Grubu 42 973 429

Tablo 9’a gore verilerin dagilimi normallik gosterdigi i¢in sontestlerin puanlarinin
karsilastirilmasinda bagimsiz (iliskisiz) 6rneklemler t-testi kullanilmistir. Buna gore

ortaya ¢ikan sonuglar su sekildedir:

Tablo 10: Gruplarin Basar: Testi-2 Puanlarinin t-Testi Analizi

Gruplar N X ss t P
Deney Grubu 39 73,13 16,51 1,11 270
Kontrol Grubu 42 69,21 15,19

Tablo 10’a gore matematiksel bazi kavramlarin 6gretiminde oyun temelli etkinlikler
kullanmanin 6grenci basaris1 ilizerinde anlamli bir etkiye sahip olup olmadigini
ortaya koymak i¢in yapilan iliskisiz 6rneklemler t-testinde, derslerde oyunlarin
kullamldig1 simftaki dgrencilerin test puan ortalamasi (X= 73,13) ile oyun temelli
etkinliklerin kullanilmadig1 smiftaki 6grencilerin test puan ortalamasi (X= 69,21)
arasinda bir fark bulunmaktadir. Ancak bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir
(t@)=,270, p>,05). Deney grubunun sontest puanlarinin standart sapmasit 16,51 iken,

kontrol grubunun sontest puanlarinin standart sapmasi 15,19 olarak hesaplanmistir.
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Yine de oyun temelli etkinliklerin matematik dersinde kullanilmasinin 6grenci
basaris1 lizerinde olumlu etki etti§ini deney grubunda bulunan &grencilerin
ortalamalarinin kontrol grubunda bulunan 6grencilerin ortalamalarindan yiiksek

olmas1 sonucuna dayanarak soyleyebiliriz.

4.3. Deney Grubunun Ontest ve Sontest Puanlar1 Ol¢iimlerine Ait Bulgular

Arastirmanin bu basghigi altinda {igiincli alt problemi “Deney grubunda bulunan
Ogrencilerin Ontest ve sontest puanlar1 arasinda istatistiksel a¢idan sontest puanlari
lehinde anlamli bir farklilik var midir?” sorusuna cevap verebilmek ic¢in yapilan
analizlere ve sonuglarina yer verilmistir. Deney grubunda bulunan 6grencilerin ontest
ve sontest puanlarinin karsilagtirilmasi i¢in hangi analizin yapilacagina dair kararin
verilmesinde verilerin normal dagilip dagilmadiginin belirlenmesi 6n  sart
niteligindedir. Bunun i¢in deney grubunda bulunan 6grencilere ait verilerin normallik

analizleri yapilmistir. Buna gore ortaya ¢ikan sonuglar su sekildedir:

Tablo 11: Deney Grubunun Fark Puan Dizisinin Normallik Analizi

N Shapiro-Wilk p

Fark 39 ,985 ,863

Tablo 11°e gore veriler normallik gosterdigi i¢in bagiml (iliskili) 6rneklemler t-testi
test puanlarinin karsilastirilmasinda kullanilmigtir. Buna gore ulasilan analiz

sonuglari ise soyledir:

Tablo 12: Deney Grubunun Ontest ve Sontest Puanlarimin t-Testi Analizi

Olgiim N X ss t P
Ontest 39 61,97 14,48  -4,16 ,000*
Sontest 39 73,13 16,51

*(p<,05)

Tablo 12’ye gore matematiksel bazi kavramlarin &gretiminde oyun temelli
etkinlikleri kullanmanin 6grenci basarist iizerindeki etkisinin arastirildigr 39 kisilik
bir smifta, deneysel islemlerin Oncesinde ve sonrasinda yapilan basar1 test
puanlarinin arasinda bir fark olup olmadiginmi ortaya koymak i¢in yapilan iliskili

orneklemler t testi sonuglari islem Oncesi yapilan sinav puanlart ortalamasi

98



(Xontes=61,97) ile deneysel islem sonrasi yapilan smav puanlari ortalamasi
(Xsontest=73,13) arasinda anlamli bir fark oldugunu gdstermektedir (ten= ,000,
p<,05). Buna goére oyun temelli etkinliklerin matematik dersinde kullanilmasinin

Ogrenci basarisi tizerinde anlamli bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir.

4.4. Kontrol Grubunun Ontest ve Sontest Puanlar1 Ol¢iimlerine Ait Bulgular

Bu baslik altinda arastirmanin dordiincii alt problemi olan “Kontrol grubunda
bulunan 6grencilerin ontest ve sontest puanlar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli
bir farklilik var midir?” sorusuna cevap verebilmek igin yapilan analizlere ve
sonuglarina yer verilmistir. Bunun i¢in kontrol grubu &grencilerinden toplanan

verilerin normallik analizleri yapilmistir. Cikan sonuglar tablo 13 ile sunulmustur.

Tablo 13: Kontrol Grubunun Fark Puan Dizisinin Normallik Analizi

N Shapiro-Wilk p

Fark 42 ,981 ,681

Tablo 13’e gore veriler normallik gosterdigi i¢in bagimli (iligkili) drneklemler t-testi
test puanlarinin karsilagtirnllmasinda kullanilmistir. Buna goére ulasilan analiz

sonugclari ise soyledir:

Tablo 14: Kontrol Grubunun Ontest ve Sontest Puanlarimin t- Testi Analizi

Olgiim N X ss t p
Ontest 42 68,76 13,74  -192 ,848
Sontest 42 69,21 15,19

Tablo 14’e gore matematiksel bazi kavramlarin 6gretiminde oyun temelli etkinlikleri
kullanmanin 6grenci basaris1 tizerindeki etkisinin arastirildigir deneysel miidahelenin
bulunmadigi 42 kisilik bir sinifta, yapilan basari testleri puanlarinin arasinda bir fark
olup olmadigini1 ortaya koymak i¢in yapilan iligkili 6rneklemler t testi sonuglarina
gore, Ontest sinav puanlar ortalamasi (Xgnes=68,76) ile sontest smnav puanlari
ortalamasi (Xsontest=69.21) arasinda anlamli bir fark olmadifi goriilmektedir (ten=
,848, p>,05). Buna goére anlatima dayali ve agirlikli olarak &gretmen kontrollii
stireclerin tercih edildigi egitim 6gretim ortamlarinin 6grencileri matematik dersinde

istenilen basar1 seviyesine tastyamadig1 sdylenebilir.
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4.5. Gruplarm Cinsiyetleri Yoniinden Karsilastirilmasina Ait Bulgular

Arastirmanin bulgularina ait son bashig: igerisinde alt problemlerin besincisi olan
“Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6ntest ve sontest puanlar1 arasinda
cinsiyetleri yoniinden istatistiksel agidan anlamli bir farklilik var midir?” sorusuna
cevap aranmistir. Matematik basarisina ait puanlarin cinsiyet degiskenine ait iki alt
grup (Kiz-Erkek) arasinda anlamli diizeyde farklilik gosterip gostermedigi yoniinde
bir kaniya varabilmek i¢in gruplarin 6ntest ve sontest puanlarinin karsilastirilmasi
yapilirken Mann-Whitney U testi kullanilmistir. Buna gore deney ve kontrol
grubunda bulunan &grencilerin dntest puanlarinin cinsiyetleri yoniinden anlamli bir
fark gosterip gostermedigine yonelik olarak yapilan Mann-Whitney U testi sonuglari

tablo 15 ile sunulmustur.

Tablo 15: Gruplarin Ontest Puanlarimin U Testi Analizi

Grup N Sira Ortalamasi Sira Toplanm U p
Kizlar 41 43,07 1766 735 422
Erkekler 40 38,88 1555

Tablo 15’e gore 41 kiz 6grenci ve 40 erkek 6grenciden olusan 81 kisilik bir grupta
kizlar ile erkeklerin matematik basarilar1 arasinda ontest puanlarina gére anlami bir
fark olup olmadigini ortaya koymak i¢in yapilan Mann-Whitney U testi sonucuna
gore, kizlarin matematik basarilar1 ile erkeklerin matematik basarilari arasinda sira
ortalamalar1 yoniinden bir fark goriilmektedir ve bu fark kiz 6grenciler lehinedir.
Fakat olusan fark durumu istatistiksel olarak anlamli degildir (U=735, p>,05). Buna
gore cinsiyet degiskenin Ontestlere ait matematik basarisi tizerinde anlamli bir etkiye

sahip olmadig1 sOylenebilir.

Deney ve kontrol grubunda bulunan Ogrencilerin sontest puanlarinin cinsiyetleri
yoniinden anlamli bir fark gosterip gostermedigine yonelik olarak yapilan Mann-

Whitney U testi sonuglari ise su sekildedir:
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Tablo 16: Gruplarin Sontest Puanlarinin U Testi Analizi

Grup N Sira Ortalamasi Sira Toplam U p
Kizlar 41 44,23 1813,50 687,5 ,210
Erkekler 40 37,69 1507,50

Tablo 16’ya gore 41 kiz 6grenci ve 40 erkek 6grenciden olusan 81 kisilik bir grupta
kizlar ile erkeklerin matematik basarilar1 arasinda sontest puanlarina goére anlami bir
fark olup olmadigini ortaya koymak i¢in yapilan Mann-Whitney U testi sonucuna
gore, kiz Ogrencilerin matematik basarilart ile erkek Ogrencilerin matematik
basarilar1 arasinda sira ortalamalar1 yoniinden Onstestlere benzer bir farkin oldugu
goriilmektedir. Yine bu fark kiz 6grencilerin lehinde olusmustur. Fakat bu durum
istatistiksel olarak anlamli degildir (U=687, p>,05). Buna gore cinsiyet degiskenin
sontestlere ait matematik basarisi lizerinde anlamli bir etkiye sahip olmadigi

sOylenebilir.
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5. SONUCLAR, TARTISMA ve ONERILER

Bu boliimde arastirmadan elde edilen veriler 1s18inda sonuglar, bu sonuglara yonelik

tartismalar ve Onerilere yer verilmistir.

5.1. Sonuclar ve Tartisma

Bu calisma ikinci sinif diizeyi oyun temelli etkinlikler ile tasarlanmig matematik
Ogretimi stireclerinin anlatima ve dgretmen kontroliine dayali etkinlikler ile yapilan
matematik 6gretim siireglerine gore onluk, birlik, deste, diizine, basamak degeri ve
en yakin onluga yuvarlama kavramlarinin O6gretilmesi hususunda 6grencilerin
basarilart tizerindeki etkisinin Incelenmesi amaciyla yapilmistir. Arastirmanin
caligma grubunu bir devlet ilkokulunun 2019-2020 egitim 6gretim yili 2. sinifinda
ogrenim goren 81 ilkokul ikinci siif 6grencisi olusturmaktadir. Arastirma Ontest-
sontest kontrol gruplu deneysel desende yiiriitiilmiistiir. Uygulama siireci yaklasik
olarak bir ay boyunca devam etmistir. Deney grubundaki 6grenciler ile haftada 4 ders
saati oyun temelli etkinlikler yapilmistir. Bu siire zarfi igerisinde kontrol grubundaki
ogrenciler ile ders Kitaplar1 ve dgretmen tasarruflu etkinlikler yapilmistir. Uygulama
Oncesinde ve sonrasinda arastirmaci tarafindan gelistirilen basari testleri kullanilarak
arastirma verileri toplanmistir. Calisma neticesinde ulasilan sonuglar arastirmanin alt

problemleri dahilinde sirasiyla verilmistir:

1. Arastirmanin birinci alt problemi olan “Deney ve kontrol grubunda bulunan
ogrencilerin Ontest puanlar1 Ol¢limlerine gore matematik basar1 puanlar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?” sorusuna cevap
bulabilmek i¢in yapilan analizler sonucunda deney ve kontrol gruplarinin
basar1 ortalamalar1 birbirine yakin bir farkla kontrol grubu lehinde oldugu
goriilmistlir. Ayrica olusan bu farkin istatistiksel acidan diisiik diizeyde
anlamli oldugu tespit edilmistir. Genel olarak bakildiginda ortalamalar
arasinda ciddi bir puan farkinin olusmamasi (Xpeney= 61.97, Xkontrol= 68.76)
nedeniyle 6ntest sonuglarina gore gruplar arasindaki basarilarinin birbirlerine

yakin oldugu kabul edilmistir. Bu durum deneysel islemler oncesinde
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gruplarin birbirlerine benzer 6grenme 6zellikleri gostermesi agisindan dnemli
ve beklenen bir sonugtur.

. Arastirmanin ikinci alt problemi olan “Deney ve kontrol grubunda bulunan
Ogrencilerin sontest puanlari Ol¢limlerine gdére matematik basar1 puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?” sorusuna cevap
bulabilmek i¢in yapilan analizler sonucunda ise matematiksel bazi
kavramlarin 6gretiminde oyun temelli etkinlikleri kullanmanin 6grenci
basarisi iizerinde anlaml bir etkiye sahip olmadig1 goriilmektedir (t(gy)=,270,
p>,05). Fakat derslerde oyunlarin kullanildig: siniftaki 6grencilerin test puan
ortalamas1 (X= 73,13) ile oyun temelli etkinliklerin kullanilmadigi siniftaki
ogrencilerin test puan ortalamasmin (X= 69,21) arasindaki fark oyun temelli
etkinliklerin ~ matematik  dersinde  kullanilmasinin  6grenci  basarisi,
matematiksel kavramlarin pekismesi gibi konular {izerinde olumlu etki
ettiginin gostergesidir. Ayrica deneysel c¢alismalar boyunca uygulamay1
yiirliten 6gretmenler ile yapilan goriismeler neticesinde oyunlarin oynandigi
siniflarda egitim Ogretim siireglerinin daha dinamik gectigi ifade edilmis ve
ogrencilerin derslerden keyif aldiklari, motivasyonlarmin yiiksek oldugu,
oyunlart tekrar tekrar oynamak istedikleri yoniinde goriis belirttikleri
kaydedilmistir. Kontrol grubundaki ogrenciler iizerindeki gézlem sonuglar
ise Ogrencilerin genelde bir iki etkinlik yaptiktan sonra sikildiklari ve
ilgilerinin baska yonlere dogru degisim gosterdigi seklinde kaydedilmistir.
Arastirmanin  {iglincii  alt problemi olan “Deney grubunda bulunan
Ogrencilerin Ontest ve sontest puanlar1 arasinda istatistiksel agidan sontest
puanlar1 lehinde anlamli bir farklilik var midir?” sorusuna cevap verebilmek
icin yapilan analizlerin sonucunda ise matematiksel bazi kavramlarin
ogretiminde oyun temelli etkinlikleri kullanmanin 6grenci basarisi iizerinde
etkili oldugu deneysel islemler Oncesi yapilan Ontest sinav ortalamasi
(Xontes=61,97) ile deneysel islemler sonrasi yapilan sontest puan ortalamasi
(Xsontes=73,13) arasindaki ortalama farkindan goriilmektedir. Bu farkin
anlaml1 olmasi da (tg1)=,000, p<,05) oyunlarin matematik basarisi iizerinde
etkili oldugunu desteklemektedir. Baslangi¢ta basar1 durumu kontrol grubuna
gore az bir farkla dahi olsa diisiik olan deney grubu 6grencilerinin slirecte

basarilarin1  kontrol grubu Ogrencilerine fark atacak derecede arttirmis
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olmalart1 da oyunlarin olumlu etkisini ortaya ¢ikaran baska bir kanit
niteligindedir.

. Arastirmanin dordiincii alt problemi olan “Kontrol grubunda bulunan
ogrencilerin ontest ve sontest puanlar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli bir
farklilhik var midir?” sorusuna cevap verebilmek icin yapilan analizlerin
sonucunda deneysel miidahelenin olmadigi bir sinifta, yapilan basar testleri
puanlarinin arasinda artis oldugu goriilse de bu artis Onemli bir fark
(Kontes=068,76, Xsontest=69.21) yaratmamaktadir. Dolayisiyla olusan bu fark
istatistiksel olarakda anlamli bulunmamistir. Buna gore anlatima dayali ve
agirlikli olarak 6gretmen kontrollii yiiriitiilen siireclerin kullanildigl egitim
Ogretim faaliyetlerinin Ogrencileri matematik dersinde istenilen basari
seviyesine tastyamadigi goriilmektedir.

. Arastirmanin besinci alt problemi olan “Deney ve kontrol grubunda bulunan
ogrencilerin Ontest ve sontest puanlar1 arasinda cinsiyetleri yoOniinden
istatistiksel agidan anlamli bir farklililk var mudir?” sorusuna cevap
verebilmek icin deney ve kontrol grubunda bulunan Ggrencilerin Ontest
puanlariin cinsiyet degiskeni agisindan incelenmesine iligkin Mann-Whitney
U Testi analizi sonuglar1 kizlarin matematik basarilar1 ile erkeklerin
matematik basarilar1 arasinda sira ortalamalar1 yoniinden bir fark oldugunu
gostermektedir. Bu fark kiz 6grenciler lehinedir. Fakat olusan fark durumu
istatistiksel olarak anlamli degildir (U=735, p>,05). Deney ve kontrol
grubunda bulunan O&grencilerin sontest puanlarinin cinsiyet degiskeni
acisindan incelenmesine iliskin Mann-Whitney U Testi analiz sonuglari
Ontestlere benzer sekilde bir farkin olustugunu goéstermektedir. Olusan fark
kiz 6grenciler lehinde ve anlamli degildir(U=687, p>,05). Yapilan analizlerin
sonucunda Ogrencilerin kiz ya da erkek olma durumlarinin yani
cinsiyetlerinin matematik basaris1 tizerinde anlamli bir etkiye sahip olmadig:

hem Ontestlerin hem de sontestlerin sonucuna gore ortaya konmustur.

Bu aragtirmayla oyun temelli etkinliklerin kullanilmasinin bazi matematiksel

kavramlarin 6gretimi noktasinda anlatima dayali ve Ogretmen kontrollii siireclere

gore daha etkili olabilecegine yonelik iddias1 kanitlanmigtir. Aragtirmanin deney ve

kontrol grubu icin kendi iglerinde ayr1 ayr1 yapilan analizleri ile deney ve kontrol

grubu Ogrencilerinin sontest puanlarinin ortalamalarinin arasinda olusan fark
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oyunlarin matematik 6gretiminde anlatima dayali yontemlere gore daha basarili
oldugunu yoniinde yorumlanabilir. Clinkii anlatima dayal1 etkinliklerin uygulandigi
kontrol grubunun ontest ve sontest puan ortalamalari arasinda anlamli bir farkin
(Xkontrol grubu ontes=68.76, Xiontrol grubu sontest=69.21, tgn= ,848, p>,05) olusmamis
olmasinin aksine oyun temelli etkinliklerin kullanildigi deney grubunun ontest ve
sontest puanlari arasinda anlamli bir farkin ()_(deney grubu ontest—=601.97, Xdeney grubu sontest=
73.13, tg1y=,000, p<,05) bulunmasina yoénelik analiz sonuglar1 bu yorumu yapilabilir
kilmaktadir. Ayrica gruplarin sontestleri ortalamalar1 yoniinden incelendiginde deney
grubu lehine bir sonug ortaya ¢ikmistir (Xgeney grubu sontes= 73-13, Xkontrol grubu
sontest=09.21). Bu sonugta bize testlerdeki sorularin ayni olmamasina ragmen yani
Ogrencilerin ikinci basar1 testinde ilk testten farkli sorular ile karsilagmalarina
ragmen goriilebilir bir basar1 gosterdiklerini dolayisiyla oyunlarin matematik 6gretim
stireglerinde anlatima dayali 6gretmen kontrollii uygulamalara gore onluk birlik,
deste, diizine, basamak deger ve en yakin onluga yuvarlama kavramlarinin
Ogretiminde daha etkili oldugunu diisiindiirmektedir. Arastirmanin bu gdstergelerinin
yurt icinde matematik alaninda yapilan ve oyun siireclerinin matematik 6gretiminde
kullanimin1 etkili bulan diger calismalarin sonuglari ile benzerlik gosterdigi
goriilmektedir. Bu c¢alismalara geg¢misten gilinlimiize bir tarih sirasinda kisaca

deginmek gerekirse:

Altunay (2004)’1n 64 dgrenci ile galisilan deneysel desen arastirmasinda matematik
derslerinin oyun temelli etkinlikler ile yiiriitilmesi deney grubundaki 6grencilerde bu
calismaya benzer olarak basar1 saglamistir. Kula ve Erdem (2005)‘in dordiincii ve
besinci smif Ogrencileri ile yaptiklart ¢aligmalarinda Ogretimsel bilgisayar
oyunlarmm kullanilmast yoluyla &grencilerin temel aritmetiksel becerilerinin
gelistirildigi goriilmiistir. Tural (2005)’1n igiincii sinifta 6grenim goren 52 dgrenci
ile ylrittigli deneysel c¢aligmasinin sonucunda da oyun temelli etkinlikler
hazirlanarak sunulan ritmik sayma, dogal sayilar ve dogal sayilarda dort islem
ogretimi deney grubundaki 6grenciler lehinde tipki bu ¢alismada oldugu gibi basarili
sonuglara ulagmistir. Songur (2006)’un sekizinci siif 6grencilerinin katilhimiyla
yuriitilen c¢aligmasinin sonucunda harfli ifadelerin &gretiminin oyunlar ile
kazandirilmis olmasi bu tezin sonuglarma benzer sekilde deney grubu ogrencileri
lehine basar1 saglayabilmistir. Beyhan ve Tural (2007)’m yaptiklar1 ¢alisma

neticesinde de yine benzer sekilde oyun ydntemi &grencilerin basarilar iizerinde
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onemli derecede etkili bulunmustur. Kili¢ (2007)’1n ilkokul birinci sinifta 6grenim
goren ogrenciler ile esas amacinin oyunla 6gretimde kullanilan 6diillerin matematik
basarisina ne yonde etki ettiginin 6l¢iildiigii ayn1 zamanda merkezinde oyun temelli
etkinliklerin yer aldig1 ¢alismasindan toplanan gézlem sonuglarina gére oyunlarin
ogrencilerin matematik derslerinden zevk almasina yiiksek diizeyde etki ettigi tespit
edilmistir. Kilig’in ulagtigt goézlem sonuglart bu g¢aligma i¢in uygulamaya katilan
Ogretmenlerin aktarimlar1 neticesinde ulasilan Ogrencilerin oyun siire¢lerinden
olumlu yonde etkilendigi, oyun derslerine keyifle katildig1 ve oyunlar tekrar tekrar
oynamak istedikleri yoniindeki gozlemsel ifadeleri ile ortiismektedir. Biriktirir
(2008)’in geometri konularini ilkogretim besinci sinifta 6grenim goren 41 6grenciye
oyun yontemi kullanarak 6gretmeye ¢alistigi deneysel desen ¢alismasinda da tipki bu
tez calismasinda oldugu gibi deney grubu lehinde basarili sonuglara ulasilmistir.
Dinger (2008)’in ilkogretim ikinci siifta 6grenim goren 58 Ogrencinin katilimiyla
deneysel desen kullanilarak uzunluklari ve sivilart 6lgme, geometrik cisimler ve
carpim tablosu konularinda vyiiriitilen miizikle oyunlastirilmis matematiksel
etkinlikler arastirmasinda, Ogrencilerin akademik basarilar1 deney grubu lehinde
olumlu yonde artig gostermistir. Bu sonugta yaptigimiz arastirmanin sonuglari ile
benzer niteliktedir. Gokgcen (2009) tarafindan altinci sinifta O6grenim goren 40
Ogrencinin katilimiyla ortak bdlenler ve katlar konusunun oyun ile dgretiminin
yapildig1 deneysel calismada oyun ile 6gretim yontemi bu tezin sonuglarina benzer
sekilde matematik basarisi lizerinde olumlu yonde etki gostermistir. Aksoy (2010)
tarafindan altinc1 simif matematik dersinde kesirler kavrami oyun destekli 6gretim
stirecleri kullanilarak yiiriitiilmiistiir. 70 katilimc1 ile deneysel desende yiirtitiilen
calisma neticesinde oyunlar deney grubunda bulunan 6grencilerin matematik
tutumlar1 ve akademik basarilari lizerinde olumlu yonde degisiklik yaratmistir. Bu
tezin deney grubu lehindeki akademik basari sonuglart da oOnceki ¢alismalarda
oldugu gibi Aksoy’un calismasi ile benzer niteliktedir. Erkin-Kavasoglu (2010)’nun
6, 7 ve 8. smiflar arasindan secilen 200 6grenci ile olasilik konusunu oyuna dayali
ogretim siireglerini kullanarak yiiriittiigli caligmasinda deney grubundaki 6grenciler
kontrol grubundaki 6grencilere gore tipki bu tez ¢alismasinda oldugu gibi basarili
bulunmustur. Gelen ve Ozer (2010)’in besinci simf 6grencileri ile matematiksel
problem ¢ézme becerilerinin egitsel oyunlar ile 6gretilmesini konu alan ¢aligmasinda
da toplam 80 &grenci ile yiriitillen deneysel siireglerin sonucunda oyunlarin

uygulandigr 6grenci grubu hem akademik anlamda hem de matematik dersine
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yonelik tutum 6l¢iim sonuglar1 bakimindan kontrol grubunda yer alan &grencilere
gore yiiksek diizeyde basarili bulunmustur. Gelen ve Ozer’in ¢alismasinin oyunlarin
matematiksel basar1 lizerindeki etkisini ortaya koyan sonugclar1 bu tez ¢alismasinda
oldugu gibi 06grencilerin akademik basarilarin1 arttirmasi agisindan benzerlik
gostermektedir. Zaif-Kili¢ (2010) tarafindan ilkokul birinci sinif &grencilerinin
katilimiyla islem becerisinin oyun yontemiyle kazandirilmasi iizerine yiiriitiilen
deneysel calismasinin sonuglar1 bu tez c¢alismasinin sonuglarini destekler nitelikte
deney grubundaki basar1 artisim1 belirgin bir sekilde ortaya koymaktadir. Firat
(2011)’1n altinct sinif olasilik konusunun bilgisayar destekli oyunlar kullanilarak
Ogretiminin yapildig1 aragtirmada da 90 ogrenciden olusan c¢alisma grubunun
deneysel asamasina dahil olan Ogrencilerinin diger 6grenci grubundan (kontrol
grubu) daha basarili oldugu gorilmistir. Sirin (2011)’in anaokulu &grencilerinin
calisma grubu olarak se¢ildigi ve sayi-islem kavramlarinin kazandirilmasinda
oyunun etkisinin tespit edildigi caligmanin sonuglari da oyun temelli etkinliklerin
farkli yas grubu cocuklarinda da benzer basartyr sagladigini gostermektedir.
Dolayisiyla bu sonugta yapilan bu tezin sonuglarini desteklemektedir. Tural-Sonmez
ve Ding-Artut (2012) altinct smif kesirler ve ondalik sayilar konusunun gretimi igin
web tabanli matematik oyunlarmi kullanarak yiiriittiikkleri deneysel calismalar
neticesinde de deney grubu lehinde basarili sonuglar tespit etmistir. Canbay (2012)
yedinci smifta 0grenim goren 52 Ogrenci ile yiiriittiigli calismasinda oyunlarin
kullaniminin  grencilerin motivasyon ve akademik basarisina olumlu katki
sagladigin1 ispat etmistir. Bozoglu (2013) 7. simif matematik dersi alan ve gevre
iligkisi konusunu oyun temelli etkinlikler ile o&gretim seklinde tasarladigi ve
uyguladig1 aragtirmasi sonucunda deneysel islemlerin yiiriitiildiigii 6grenci grubunun
kontrol grubuna gore anlaml bir basar1 elde ettigini gostermistir. Tural-Sénmez ve
Ding-Artut (2012), Canbay (2012) ve Bozoglu (2013)’nun biiyiikk yas gruplarinda
basartya ulasan ¢aligsmalar1 bizim ¢aligmamizla ilkokul diizeyinde de benzer yonde
sonuglara ulagmistir. Yani farkli yas gruplarinda dahi olsa oyunlastirmanin
matematik Ogretiminde mevcut uygulama tiirlerinden daha etkili oldugu sonucu
bizim ¢alismamiz ve bu ¢aligmalarin ortak sonuglar1 arasindadir. Gokbulut ve Yiicel-
Yumusak (2014)’in dordiincii smif kesirler konusunun islenisini oyun yontemi ile
ogretim seklinde merkeze alan deneysel ¢alismalarinin 56 kisilik katilimer grubundan
toplanan verilerinin sonuglarina gore bu tez ¢aligmasinda da oldugu gibi oyun

siirecleri mevcut uygulama yontemlerine gore 6grenci basarisinin artig gostermesinde
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etkili olmustur. Giirbliz, Erdem ve Uluat (2014)‘in dordiincii sinif olasilik konusunu
oyunlastirilmis etkinlikler ile yiiriittiikleri arastirmalarinin sonucunda oyunlarin
matematiksel kavramlarin anlasilmasinda ©6nemli oOl¢lide etkili oldugu ortaya
konmustur. Ayrica oyunlastirilmis siireclerin 6grenci motivasyonuna olumlu etki
ettigi goriilmiistiir. Aragtirmacilarin ulastiklar: sonuglar bu tez ¢alismasinin akademik
basar1 sonuglar1 ve oyun ortaminin olusturdugu derse kars1 istekli olma halini ortaya
koyan sonuglar1 ile benzerdir. Naik (2014) tarafindan {niversite 6grencilerinin
katilimiyla yiiriitiilen ¢aligmada kesirler, logaritma, ondalikli sayilar ve iislii sayilar
digital olmayan oyunlar ile dgretilmistir. Bu ¢aligmada ortaya ¢ikan sonuglar bu tez
calismasi ile basar1 yoniinden benzerlik gostermektedir. Ayrica oyunlastirmanin daha
biiyiik yas gruplarinda dahi oyunlarin  matematigi  Ogretebilme, &grenci
motivasyonunu artirma, Ogrencilerin deneyimlerini zenginlestirme gibi konularda
olumlu yonde katki sagladigin1 gostermektedir. Yilmaz (2014) besinci sinif 48
Ogrencinin katilimiyla gergeklestirdigi calismasinda matematik dersi geometri
konularin oyunla 6gretiminde deney grubu 6grencilerinin akademik basarilarinda
artis tespit etmis ve 6grencilerin matematik dersine karsi tutumlarinin olumlu yonde
izlendigini gozlemlemistir. Arslan (2016) tarafindan besinci simif 60 6grencinin
katilimi ile yiiriitilen deneysel calismada geometrik kavramlar ve ¢izimler konusu
oyun yontemi ile islenmistir. Arastirma sonucunda deney grubundaki 6grencilerin
basar1 puanlar1 arasindaki yiikselen fark dikkat ¢ekmistir. Yilmaz (2014) ve Arslan
(2016) tarafindan aymi sinif seviyelerinde yiiriitiilen deneysel g¢alismalarin deney
grubu lehindeki basar1 sonuglari bu tezin ¢aligma grubunda yer alan ilkokul ikinci
siif seviyesindeki deney grubu ogrencilerinde de gozlemlenmistir. Demir (2016)
farkli oyun tiirlerini kullanarak sayilar temasinin 6gretimini yaptig1 ve birinci sinifa
giden 54 6grenci tizerinden toplanan verilerin analizleri neticesinde eristigi sonuglar
bu tez calismasmna benzer olarak matematiksel oyun aktivitelerinin 6grenci
basarisinda 6nemli derecede etkisinin oldugu ve Ogrencilerin oyunlari olumlu
karsiladigi yoniinde benzerlik gostermektedir. Akkaya (2018) tarafindan ilkokul
dordiinci  siif Ggrencilerinin - geometri  konusundaki kavram yanilgilarinin
giderilmesini konu alan ¢alismada oyun yontemi kullanilmigtir. Calismanin
sonucunda 38 ogrenciden toplanan verilerin analizlerine goére oyunlarin kavram
yanilgilarin1 giderebildigi goriilmiistiir. Ortaya ¢ikan bu sonu¢ oyunlarin matematik
Ogretiminde kullanilmasinin 6grenci basarisina etkisini agikca gostermektedir. Bu

nedenle bizim calismamiz ve Akkaya (2018)’nin vardigi sonuglar matematiksel
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Ogretim  siireglerinde oyunlarin  etkililiginin  ispatt noktasinda birbirlerini
desteklemektedir. Aktas, Bulut ve Aktas (2018)’mn dort isleme yonelik mobil
oyunlarin 6. smif 6grencileri iizerindeki zihinsel islem yapma becerisine etkisinin
incelendigi caligmalarinin sonucunda oyunlarin bizim ¢alismamiz ile benzer sekilde
deney grubu lehinde basar1 sagladigi ortaya cikarilmigtir. Boz (2018)’un ilkokul
dordiincii simif 6grencilerinin katilimiyla yiiriitiilen deneysel calismasinda da oyun
yontemi Ogrencilerin basarilar1 {izerinde mevcut uygulamalara nazaran ilkokul
matematiginin bir¢ok konusunun 6gretiminde etkili bulunmus ve bizim ¢alismamiz
ile de benzer 6zellikte etkilere sahiptir. Usta ve arkadaslarinin (2018) yedinci sinif
ogrencilerinin  katilimiyla matematik derslerinde oyun kullaniminin 6grenci
basarisina etkisini Olctiikleri ¢alismalarinda oyunlarin egitim ogretim stireglerindeki
kullanimi mevcut uygulama yontemlerine gore bizim ¢aligmamizla da benzer sekilde
daha basarili sonuglar ortaya ¢ikarmigtir. Karamert (2019) yiiriittiigii ¢alismasinda 5.
smif Ogrencilerine kesirler ve kesirlerde dort islem konusunu oyunlastiriimis
etkinlikler ile sunmustur. Arastirmanin sonuglarina gére deney grubu Ggrencileri
bizim ¢alismamizin sonuglariyla tutarli olacak sekilde kontrol grubu 6grencilerinden
daha yiiksek bir matematik basarisina sahip olmustur. Caliskan ve Mandaci-Sahin
(2019) say1 yuvarlama ve sayr tahmini konusunda ilkokul ikinci sinifta 6grenim
goren 120 6grenci ile gerceklestirdikleri deneysel ¢alismalarinda oyunsal siireclerin
bizim ¢aligmamizin sonuglariyla benzer olarak yani Ggrencilerin matematiksel
basarilarin1 deney grubu lehinde ve kontrol grubu &grencilerine gore yiiksek
seviyelerde tespit etmistir. Son olarak Basiin ve Dogan (2020) tarafindan ortaokul
altinct siif matematik konularindan olan carpanlar ve Katlar konusunun deneysel
asamasinda oyun ile 6gretim yonteminin etkililiginin arastirildigi ¢alisma sonuglari
oyun ile 6gretim yontemini matematiksel basar1 ve 6grenilen kavramlarin kaliciligi

tizerinde mevcut programdaki 6gretim yontemlerine gore daha etkili bulmustur.

Yurtdisinda yapilan bazi ¢alismalar da hem bu tezin ortaya koydugu matematik
egitiminde oyun basarisin1 gosteren sonuglart hem de yerli literatiirdeki diger
arastirmalarin  sonuglarin1  destekler nitelikte bulgulara sahiptir. Bu c¢alismalara

kronolojik bir perspektifte bakmak gerekirse:

Bright, Harvey ve Wheeler (1979)’in oyunlar1 kullanarak tek basamakli sayilarda
bolme ve c¢arpma islemlerini ¢alistiklar1 arastirmalarinin olumlu sonuglar ortaya

koymasindan baslanabilir. Bright ve Harvey (1982)’in yiiriittiikleri benzer sekilde

109



oyun tasarimli olan caligmalar1 da oyunlarin 6grencilerin matematiksel basarilari
tizerinde olumlu etki yaptigini ortaya koymustur. Rowe (2001) tarafindan dokuz yas
grubu ile kesirler, ondalik sayilar ve ylizdeler arasindaki iliskilerin oyunlar
araciligiyla ogretildigi arastirmanin sonucunda kullanilan iki oyundan birinin 6grenci
basaris1 lizerinde etkili oldugu ortaya ¢ikarilmistir. Song (2002)’un 47 ilkokul
ogrencisi tizerinde kesirler konusunu web tasarimli dijital bir oyun ve 6gretmen
yapimi oyunlar ile ¢alistig1 aragtirmasinda gerek bilgisayar gerekse 6gretmen yapimi
oyunlarin matematik basarisin1  artirdigit  bulunmustur. Ayrica arastirmada
ogrencilerin motivasyon, keyif ve eglence faktorleri agisindan gosterdikleri ve
arastirmact tarafindan goézlenen olumlu o&grenci davraniglari  bulunmaktadir.
Broadbent (2004) tarafindan oyun ve somut materyaller kullanilarak basamak degeri
Ogretiminin yapildig1 arastirma incelendiginde 6grencilerin somut materyallerin yani
sira oyun siiregleri ile desteklenen bir matematik egitim ortaminda daha basarili
olduklar1 gorilmistiir. Ke ve Grabowski (2007)’nin besinci simif &grencilerinin
katilmiyla gerceklestirdikleri oyun oynama faaliyetinin matematik performansi
tizerindeki etkisinin 6l¢iildiigli calismada oyun oynamanin matematik performansina
olumlu yonde etki ettii sonucuna varilmistir. Yani herhangi bir oyun oynamak bile
Ogrencilerin matematik dersindeki basarilarin1  artirmaktadir.  Akinsola ve
Animasahun (2007) tarafindan lise Ogrencilerinin matematik basar1 diizeylerine
oyunlarin etkisinin arastirildigi ¢alisma neticesinde baslangigta benzer Ontest
ortalama puanlarina sahip olan kontrol ve deney gruplarindaki 6grencilerin basarilar
durumlari, uygulamalar sonucunda tipki bu tezde oldugu gibi deney grubu lehinde
artty gostermistir. Vankas (2008) tarafindan yapilan besinci ve altinct smif
ogrencilerinin  katilimiyla diizlemsel sekillerin alanlarmin 6gretiminde oyun
yonteminin kullanildigi deneysel calismada oyunlarin kullanildigi deney grubu
ogrencileri kontrol grubu 6grencilerine gore daha basarili bulunmustur. Van Oers
(2010)’in yaptig1 ve uzun soluklu bir ¢alisma olma 6zelligi tasiyan arastirmasinin
sonuglar1 da Ogrencilere oyun temelli matematik programinin erken yaslarda
uygulanmaya baslanilmasinin onlarin ilerleyen yillardaki matematiksel basarmin bu
uygulamadan dogrudan ve olumlu yonde etkilenecegini gdstermistir. Van Oers’in
calismasinda oyun temelli etkinlikler ile say1 kavrami ve sayma konusunu 6grenen
ogrenciler yapilan ulusal sinavlarda programa dahil olmayan akranlarindan
matematik basarist yoniinde yiiksek performans gostermistir. Son olarak Ku ve dig.

(2014) toplama, c¢ikarma gibi islemlerin Ggretiminde bilgisayar oyunlarini
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kullandiklar1 dordiincii sinifta 6grenim goren 51 Ogrencinin katildigi deneysel
desende  tasarlanmig  arastirmalarinda  oyunlarin  Ogrencilerin  dgrenme
motivasyonlarini destekledigi, boylelikle 6z giivenlerini gelistirdigi ve basarili
olmalarinda 6nemli bir etken oldugu sonuglarina varmistir. Yabanci literatiirde
yapilan bir¢ok aragtirmanin sonuglarinin da oyunlari matematiksel siireglerde etkili
buluyor olmasi bu tez ¢alismasinin ortaya koydugu sonuglarla desteklenmektedir.
Kisacast bu arastirmanin matematik ogretiminde oyun temelli yaklagimin 6grenci
basarisi iizerinde daha etkili oldugu yoniindeki sonuglar1 Sirin (2011) tarafindan
anasinift 6grencileriyle, Kula ve Erdem (2005), Tural (2005), Beyhan ve Tural
(2007), Kilig (2007), Dinger (2008), Zaif-Kilig (2010), Gokbulut ve Yiicel-Yumusak
(2014), Demir (2016), Akkaya (2018), Boz (2018) ve Caliskan ve Mandaci-Sahin
(20199 tarafindan ilkokul diizeyinde farkli sinif seviyelerindeki 6grencilerle, Songur
(2006), Biriktirir (2008), Gokcen (2009), Aksoy (2010), Erkin-Kavasoglu (2010),
Gelen ve Ozer (2010), Firat (2011), Canbay (2012), Tural-Sénmez ve Ding-Artut
(2012), Bozoglu (2013), Yilmaz (2014), Arslan (2016), Usta ve dig. (2018), Aktas,
Bulut ve Aktas (2018), Karamert (2019) tarafindan ortaokul diizeyinde farkli sinif
seviyesindeki 6grencilerle, Naik (2014) tarafindan tiniversite dgrencileriyle, Bright,
Harvey ve Wheeler (1979), Bright ve Harvey (1982), Rowe (2001), Song (2002),
Broadbent (2004), Akinsola ve Animasahun (2007), Ke ve Grabowski (2007),
Vankus (2008), Van Oers (2010) ve Ku ve dig. (2014) farkli sinif seviyesi ve yas
gruplart matematik alaninda yapmis olduklar1 birgok arastirmanin sonuclar ile
onemli dl¢iide benzerdir. Onceki arastirmalarda tipki bu tez calismasinda oldugu gibi
oyunlastirilmis matematik Ogretim siireglerine katilan 6grencileri mevcut dgretim
programi uygulamalarinin yapildig1 6grenci gruplarindan daha basarili bulmustur.
Buna gore oyunun Ogrenciler iizerinde zihinsel aktiviteleri iyi yoOnetmeye
yonlendirme basta olmak {izere problem durumuna odaklanma, kavramlari hatasiz ve
dogru bir sekilde 6grenebilme becerilerine olumlu yonde etki ettigi genis bir literatiir
destegiyle soylenebilir. Oyun icinde zihinsel aktivitelerin yaninda diger gelisim
alanlarminda destekleniyor olmasi oyun siireglerini yasayan ogrencilerin 6z giiven,
iletisim, kendini ifade, gruba aidiyet, bireysel sorumluluklarini1 yerine getirmeleri
gibi birgok kazanim agisindan donanim kazandiginmi gostermektedir. Oyunlagtirilmisg
etkinlik siireclerini yasayan c¢ocuklarin derse karsi ilgilerini kaybetmedikleri ve
oyunlart devamli oynamak istedikleri yoniindeki hem ge¢mis ¢aligmalarin hem de bu

tez ¢aligmasinin gézlem sonuglari oyunun matematik 6gretimi igerisinde bir alternatif
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degil gereklilik halini almasi gerektigini diisiindiirmektedir. O halde matematigin
diger kavramlarinin O6gretimi ya da pekistirilmesi, varsa kavram yanilgilarinin
giderilmesi asamalarinda egitsel oyunlara yer vermek hem 6gretmenler i¢in hem de

ogrenciler icin fayda saglayacaktir.

Yerli ve yabanci literatiirde yapilan taramaya goére sayilari az olmakla birlikte
oyunlarin matematik dersinde sanildig1 kadar basarili olamadig1 yoniinde sonuglara
ulasan ¢alismalarda mevcuttur. Literatiirde yer alan bu arastirmalar bu tezin ortaya

¢ikardigi sonuglar ile de desteklenmemektedir. Bu ¢alismalar ise soyledir:

Akin ve Atict (2015)’nin ilkokul ikinci sinif 6grencileri ile dogal sayilarda dort islem
konusu iizerinde yiiriittiigi deneysel desenli ¢aligmalarinin oyunlarin dgrenci
basarisina etkisinin Ol¢iildiigli kisimda deney ve kontrol grubu o6grencilerinin
matematiksel basarilari arasinda istatistik olarak anlamli bir farklilik bulunmamustir.
Ciftgi (2005)’nin ilkogretim dordiincii sinifa devam eden 56 kisilik 6grenci grubu ile
alt1 basamakli dogal sayilarda dort islem Ogretimi konusunda deneysel desende
caligtig1 arastirma siireci sonucunda da oyun temelli etkinliklerin matematiksel basari
tizerinde hatta kalicilik saglanmasi {izerinde 6nemli bir etkiye sahip olmadig1 ortaya
koyulmustur. Benzer bir sonu¢ Altinsoy (2007)’un ilkdgretim dordiincii sinif
ogrencilerinin katilimiyla gergeklestigi ¢alismasinda da gériilmiistiir. Bu aragtirmanin
sonucunda oyun yonteminin benimsendigi grup ile matematik 6gretim programi ders
planlarinin  uygulandigt grup arasinda anlamli sayilabilecek derecede bir
matematiksel basar1 farkli olugsmamistir. Yigit (2007) ikinci sinifta 6grenim goren 47
ogrencinin katilmiyla yiriittiigli deneysel desen calismasinin neticesinde deney ve
kontrol gruplar1 arasinda matematiksel basari agisindan fark olusturabilecek bir
durum tespit edememistir. Markey, Powder ve Booker (2003)’mn isitme engelli
bireylerin kesir kavramini 6grenmesi i¢in destekleyici olarak oyunlar1 kullandiklar
caligmalarinin =~ sonucunda  Ogrencilerin  akademik basar1  olarak  gelisim
gostermedikleri  gbzlemlenmistir. Abrams  (2008)’mn  ilkokul ve ortaokul
ogrencilerinin matematik derslerini bilgisayar oyunlari kullanimiyla destekleyerek
ogrencilerin matematiksel basarilarinin bundan nasil etkilendigini bulmaya calistig
75 kisilik Ogrenci grubu, ogretmenler ve velilerinin katilimiyla gergeklestirdigi
karma yontem arastirmasi sonucunda da bilgisayar oyunlar1 6grenci basarisi tizerinde
etkili bulunmamistir. Akin ve Atict (2015), Cift¢i (2005), Altinsoy (2007), Yigit
(2007), Markey ve dig. (2003) ve Abrams (2008) tarafindan yiiriitiilen ¢alismalarin
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sonuclarinin bu c¢alisma ile benzer sonucglara ulasamamis olmasi yiiriittiikleri
caligmalarin 6rneklem o6zellikleri, 6grenci gelisim diizeyleri, oyunlarin 6grenciler
tarafindan anlagilma ve 6grenci seviyesine gore olma durumlari, oyun siireglerinin
yonetimi, uygulayici1 ya da tasarim hatalar1 seklinde cesitlendirilebilinecek bazi

dezavantajli durumlarin meydana gelmesinden dolay1 benzerlik gostermiyor olabilir.

Arastirmanin bir diger dnemli sonucu 6grencilerin matematiksel basarilar1 tizerinde
cinsiyet degiskenin anlamli bir etkiye sahip olmadigi yoniindeki gostergeleridir.
Buna gore onceki yillarda matematik basarisi ve cinsiyet degiskeni arasindaki iliskiyi
aciklamak i¢in yapilan ¢alismalardan bazilari arastirmanin bu sonucunu destekler
nitelikte bulgulara sahiptir (Aktas, Bulut ve Aktas, 2018; Boz, 2018; Bronholt,
Goodnow ve Cooney, 1994; Kula ve Erdem, 2005; Kilig, 2007). Aktas, Bulut ve
Aktas (2018) tarafindan 29 altinci siif 6grencisinin katilimiyla doért islem becerisi
kazandirmak i¢in mobil oyunlarin kullanildigi arastirmada kiz 6grenciler ve erkek
Ogrencilerin matematik basarilar1 arasinda anlamli bir fark gozlenmemistir. Boz
(2018) tarafindan ilkogretim 4. sinifta 6grenim goéren 38 Ogrencinin katilimiyla
matematiksel basarinin oyunlagtirma ile 6l¢iildiigii, Kula ve Erdem (2005)’in 4 ve 5.
siiflardan toplam 48 ogrencinin katildigi ve aritmetik becerisinin bilgisayar
oyunlarmin kullanimi yoluyla kazandirildigi, Kilig (2007)’in ilkokul 1. simif
Ogrencilerinin katilimiyla oyunlastirma ile yiiriitiilen matematik derslerinin iizerinde
odiillerin etkisini Ol¢tiigli arastirmalarin sonuglarinda da bu aragtirma ile benzer
sekilde kiz ve erkek Ogrencilerin matematik basarilar1 arasinda anlamli farklar
bulunamamistir. Deneysel desen arastirmasi olmayan fakat matematik basarist ve
cinsiyet degiskeni arasindaki iliskiyi konu alan bazi aragtirmalarin sonuglar1 da bu
arastirmanin sonuglari ile ortiismektedir (Hyde, Fennema ve Lamon, 1990; MEB,
2020a; Peterson ve Fennema, 1985). Hyde, Fennema ve Lamon (1990) tarafindan
matematik basarist ve cinsiyet degiskeni arasindaki iligkiyi konu alan 100
arastirmanin incelendigi meta-analizde ilkokul, ortaokul, lise ve {niversite
yillarindaki matematik performansinin cinsiyet degiskeninden farkli sekillerde
etkilendigi ortaya koyulmustur. Ilkokulda kiz &grenciler lehinde goriilen
matematiksel basari, ortaokul yillarinda ve lise yillarinda az farklarla kiz 6grenciler
ve erkek 6grenciler arasinda gidip gelirken tliniversite doneminde erkek 6grencilerin
lehinde go6zlenmistir. Peterson ve Fennema (1985) tarafindan 36 dordiincii smif

ogrencisinin katilimiyla yiiriitiilen arastirmada kiz 6grencilerin ve erkek 6grencilerin
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matematik performanslari birbirine yakin degerlerde go6zlenmistir. Bronholt,
Goodnow ve Cooney (1994) tarafindan 663 lise 6grencisinin katilimiyla matematik
basaris1 ve cinsiyet degiskeni arasindaki iligkinin Olgiildiigli arastirmada da kiz
ogrenciler ve erkek ogrenciler arasindaki matematik basarisi anlamli bulunmayarak
bu arastirmayi destekler yonde sonuglara ulasilmigtir. PISA 2015 ve 2018 Tiirkiye
raporunda da bu tez caligmasinda oldugu gibi kiz ve erkek 6grencilerin matematik
basarilar1 arasinda anlamli farklar goriilmemistir. Benzer olarak TIMSS 2015 ve
2019 Tiirkiye sonuglarinda da bu arastirmanin sonuglarinda oldugu gibi kiz ve erkek

Ogrencilerin matematik basarilart arasinda anlamli farklar tespit edilememistir.

Arastirmanin cinsiyet degiskeni yoniinden ulagtigi matematik basar1 sonuglar1 bazi
caligmalar ile benzerlik gostermemektedir. Onceki yillarda Fennema ve Sherman
(1977), Reyes (1984), Leder (1985), Duru ve Savas (2005), Ayvaz (2014) tarafindan
yapilan arastirmalarin neticesinde matematik basarisi yoniinden erkek 6grenciler kiz
ogrencilerden daha basarili gorilmistir. Ayvaz (2014)’in 6. simf Ogrencilerin
matematik basarilar lizerindeki cinsiyet farkliliklarini 6l¢tiigli arastirmasi, Duru ve
Savag (2005)’1n literatiir taramasina dayali cinsiyet ve matematik bagari arasindaki
iligkiyi ortaya koydugu arastirmasi, Fennema ve Sherman (1977)’mn 9 ve 12. sif
araliginda bulunan 589 kiz ve 644 erkek 6grencinin katilimiyla yiiriittiigli arastirmasi
ufak farklarla bile olsa matematik basaris1 yoniinden erkek Ogrencileri basarili
bulmaktadir. Leder (1985) erkek ogrencilerin matematikte 6zellikle de problem

¢6zme becerilerinde kiz 6grencilerden daha basarili oldugunu savunmaktadir.

Baz1 arastirma ve istatistik sonuclar1 ise cinsiyet degiskeni yoniinden bakilan
matematik basarisinin kiz 6grenciler lehinde oldugunu géstermektedir. Ubuz (1999)
tarafindan yapilan bir aragtirmada 11 ve 12. sinif 6grencilerin katilimiyla geometri
konularindaki kavram yanilgilarinin belirlenmis, erkek 6grencilerin kiz dgrencilere
oranla daha fazla kavram yanilgisina diistiigii buna bagh olarak erkek 6grencilerin
matematiksel basarilarinin kiz Ogrencilerin gerisinde kaldigi ortaya koyulmustur.
MEB (2020b) tarafindan agiklanan 2020 Liselere Gegis Sistemi (LGS) matematik
dersi bagarisina ait istatistik sonug¢larinda kiz 6grencilerin erkek 6grencilerden daha

basarili oldugu gozlenmistir.

Bunlara gore bazi1 calismalar kiz 6grencileri basarili bulurken, baz1 ¢alismalar erkek
ogrencileri matematiksel olarak daha basarili bulmaktadir. Bazi ¢aligmalarda ise bu

tezde oldugu gibi her iki grup arasinda matematiksel basar1 anlaminda bir fark tespit
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edilememistir. Dolayisiyla bu sonuglara gére matematik basaris1 ve cinsiyet
degiskeni arasindaki iligkiyi inceleyen ve aralarinda anlamli iligki tespit edemeyen
arastirmalarin ¢ogunlukta olmasinin yani sira matematik basar1 ve cinsiyet iliskisinin
uluslararast1 Ol¢im sonuglarina dayanilarak matematik basarisinin  cinsiyet

degiskenine gore farklilik gdstermedigi acik bir sekilde sdylenebilir.

5.2. Oneriler

Bu aragtirmanin elde edilen sonuglarina gore su onerilerde bulunulabilir: Siiphesiz ki
bu tez ¢alismasindaki matematiksel oyunlar ilkokul ¢agindaki ¢ocuklarin ilgilerini
¢ekebilmistir. Bunun yaninda onlari basarili olmalar1 yoniinde desteklemistir.
Dolayistyla derslerde egitsel igerikli oyun faaliyetlerine yer verilmesi egitim dgretim
siireclerinin zenginlestirilmesi ve farklilastirilmasi agisindan 6nemli bir adim
olacaktir. Asirtya kacilmamak kaydiyla ve oyunlastirmaya acik kavramlarin 6gretim
programlar1 igerisinde bulunmasi halinde Ogretim siirecleri yontemsel olarak
oyunlagtirma ile desteklenebilir. Okullarimizda beceri temelli oyun atdlyeleri
acilabilir. Ogrencilerimiz bu atdlyelerde oyun tasarim siireclerine katilarak kendi

egitsel oyunlarin1 gelistirmeleri yoniinde uzmanlarca desteklenebilir.

Oyunlastirma birgok 6gretmene gore zor ve zahmetli bir ig gibi goriilebilir. Fakat bu
konuda egitimli olan bireylerin oyun siireclerini kolaylikla yonlendirebilecegi
diistiniilmektedir. Bunun icinde gerek yontemsel olarak gerekse oyun tasarim
stiregleri ve ilkeleri konularinda 6gretmen egitimleri saglanabilir. Alanda uzman
kabul edilen kisiler ile 6gretmen egitimleri verilebilir. Bu egitimler yiiz yiize ya da
uzaktan egitim faaliyeti seklinde tasarlanarak her kitleye uygun hale getirilebilir.
Ogretmenler cesitli proje yarismalari ile oyun konusunda zendirilebilir. Ayrica oyun
ve dersleri oyunlastirma kavrami sadece matematik dersi ile sinirlandirilmadan
birgok disipline ait kavramin ogretiminde kullanilabilecek sekilde iiniversitelerin
Ogretmen yetistirme konusunda yetkili birimi olan egitim fakiiltelerinde ayr1 ve
detaylandirilmis bir ders olarak okutulabilir. Boylelikle yeni yetisen Ogretmen
adaylarimiz gerekli donanimi saglamis olarak hizmet hayatlarina baglayabilir.

Edindikleri bilgileri egitim 6gretim ortamlarina kolayca aktarabilirler.

Devlet okullar1 basta olmak iizere Milli Egitim Bakanligina baglh tiim ilkokullarda
derslerin oyunlar ile desteklenebilmesine yonelik ¢esitli etkinliklerin bulundugu her

ders i¢in ayr1 ayr1 hazirlanmis el kitaplar1 olusturulabilir. Bu konuda Milli Egitim
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Bakanligi ve akademisyenlere onemli gorevler diigmektedir. Gerekli derleme ve
gelistirme siireclerinin tamamlanmasindan sonra akademisyenler tarafindan ortaya
¢ikarilacak bakanlik yetkililerince dagitimi ve yayginlastirilmas: saglanacak bu eser
oyun etkinlikleri hazirlama noktasinda kendini yeterli gérmeyen ya da istekli
olmayan kitleler icin giizel bir kaynak niteliginde olacaktir. Bdoylelikle bir¢cok
Ogretmenin  mesleki gelisimine katki  saglanabilir, farkindalik diizeyleri
gelistirilebilir. Ayrica matematiksel stireclere dijital oyunlarinda 6nemli Kkatki
sagladig1 yerli ve yabanci literatiir taramasinda ulasilan bir sonug¢ olarak karsimiza
cikmaktadir. Matematik &gretimi ve diger disiplinlere ait dijital oyunlarin Milli
Egitim Bakanligi’nin egitim bilisim ag1 (eba.gov.tr) iceriginde az sayida da olsa
bulundugu goriilmektedir. Ancak hem oyun sayisimi hem de eba igerigini
zenginlestirmek adma yeni oyunlarin gelistirilip ilgili ders icerigine eklenmesi

saglanabilir.

Yapilacak yeni arastirmalar i¢in matematigin olduk¢a fazla ¢alisilmis konularinin
disinda heniiz giin yiiziine ¢ikarilmamis ya da caligsmasi sayis1 olduk¢a az olan farkli
konularinin oyun ile 6gretimi veya pekistirilmesine yonelik ¢alismalarin yapilmasi
Onerilebilir. Bu tez calismasi ilkokul ikinci sinifa devam eden 81 Ogrenci ile
siirlandirilmistir. Yeni aragtirmalar ilkokul ya da farkli 6grenim diizeylerinde olan
daha fazla 6grenci grubu ile yiiriitiilebilir. Bu calismada 6grenciler matematiksel
basar1 ve oyun arasindaki iliski bakimindan nicel olarak degerlendirilmislerdir. Yeni
caligmalar oyunlastirma siireclerinin ve basarinin nitel boyutlarin1 da arastirma
siirecine dahil ederek karma yontemde ne tiir sonuglara ulasilacagini bilim diinyasina
kazandirabilir. Cinsiyet degiskeni ve matematik basaris1 arasindaki iliskinin

aragtirtlmas1 adina daha kapsamli ve yeni c¢aligmalarin yapilmasi Onerilebilir.
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EKLER

Ek 1. Madde Giicliik ve Ayirt Edicilik Indeksleri ile Giivenirlik Analizi

Soru Madd_e Giicliik Madde A-ylrt Edicilik
Degeri Indeksi (p) Degeri Indeksi (r)
1 0,55 0,43
2 0,43 0,32
3 0,96 0,46
4 0,94 0,40
5 0,77 0,68
6 0,77 0,68
7 0,78 0,62
8 0,77 0,62
9 0,78 0,61
10 0,78 0,61
11 0,72 0,66
12 0,74 0,61
13 0,62 0,56
14 0,74 0,46
15 0,75 0,45
16 0,65 0,66
17 0,64 0,63
18 0,58 0,43
19 0,70 0,41
20 0,77 0,49
21 0,84 0,40
22 0,72 0,41
23 0,64 0,59
24 0,70 0,39
25 0,61 0,57
26 0,61 0,53
27 0,94 0,40
28 0,88 0,42
29 0,67 0,61
30 0,96 0,38
Reliability Statistics
Cronbach's Alpha Based
Cronbach's Alpha on Standardized Items N of Items
,914 ,914 30
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Ek 2. Basar1 Testi-1 (Ontest)

Sire: 40'

BASARI TESTi-1

CINSIYET:

KIZ
ERKEK l:l

1} Asapda taban bloklan kullamlarak gésterilen
sayl hangi segenekte dogru verilmistir?

W W W
W oW W W
T T
N A A
LT L1 LT} Nl
M M N M O
MO N W .
W W W W W
A) 24
B) 40
c) 42
2) Asagda verilen cokluklar onluk ve birliklerine
aYINniz.
VOV
YoRLRRLIIN
O DAL DT L
VOYIRRNIY
YeRReR
===
i ——d
===»
===

3) Asag@idaki baliklann bir destesini boyayimz.

DOOCOCOCK
OO0

4) Asagidaki baliklarin bir dizinesini boyayiniz.

iﬁf\w' g iﬁ’r\w' ol {\W'
Jd S d S d
@ i@l

5) Asagidaki sayilann basamak adlanin yaziniz.

63 Basamak Adlar

—_— e

6) Asamda onluk taban bloklan ile ifade edilen say
ciftleri hangi segenekte verilmistir?

1. Saw 2. Sayl
1 5a 2

A) 30 40

B) 30 42

) 30 24

7) Asagida verilen ciimlelerin baslannda bulunan
parantezlerinin icine dogru olan cimleler igin “D”,
yanli; olan cimleler icin®™Y" sesini yaziniz.

{ } 36 sayisinin birler basamaginda & rakam bulunur.
() 75 sayisinin onlar basamaginda 5 rakami bulunur.

( )21 saysimn onlar basamagindaki rakaminin
basamak degeri 20dir.

8) Asagida verilen pembe renkli sayilan en yakin

onluguna yuvarlayarak esleyiniz. A
H#/"\\ .\'-._ 70 f
\ 67/ oy
- Tx )
P \ /
\ M o '“‘“--_M?
/ L 50

e Y /
& ey
"'." 25 I."l o g
\ /

&
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Ek 2 - devam

9) Asagida taban bloklan ile verilen sayimin en yakin

onluk karsihg hangisidir?

A) 30
B) 40
€) 50

10) Asa@idaki cimlelerde verilen bosluklan wygun
sayilar ile doldurunuz.

30 ([ 25 || 50 || 70 || 27

® 34 sayisinin en yakin onlugu .......... sayisidir.

* 30 sayisi ... ve ... sayilanm en yakin onluguna
yuvarlanmis halidir.

¢ 45 ve 54 sayilanminen yakin onlugu ...
sayisidir.

65, 66, 67, 68, 69 sawlanmin en yakin
onlugu.......sayisidir.

*11, 12 ve 13. sorulan asagidaki gdrsele pdre
cevaplayiniz.

Say1 ?

Basamak

Adi

Basamag Basamag

Basamak

Degeri

11) Garsele gore “?" vyerine hangi say

yazilmalidir?
A) 43

B) 34
¢ 33

12) Gorseldeki sayinin basamak adlanm ilgili
alanda birakilan bosluga yaziniz.

13) Gorseldeki sayinin basamak degerlerini ilgili
alanda birakilan bosluga yaziniz.

14)Asafidaki  cOmlelerin - bosluklanm  verilen

ifadelerden uygun olanlan ile doldurunuz.

EE )

¥ 34 saysinda 3 ... bulunur.
v 26 sayisinda b oo bulunur,
¥ 30 5aYISl oo v 9 birlikien olusur.

15) Asagda verilen “25" sayisina gore . ve O
sembollerinin yerine gelecek say ve ifade hangi
secenekte verilmisgtir?

-

25

Basamak Adi___Basamak Degeri

Birler basamag ’

O 20
¢ O

A) 5 Onlar Basamag
B) 5 Birler Basamag
C)2z Onlar Basama@
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Ek 3. Basar: Testi-2 (Sontest)

Sire: 40'

CINSIYET:

KIZ
ERKEK

BASARI TESTI-2

1) “26” sayisimin onluk wve birliklerine gore
modellenmis hali hangi se¢enekte dogru
olarak verilmistir?

A)

E) C)

aooo
oooooo

2) Asagidaki nesne gruplarindan hangisi bir

WON (((
YAA «
C((

Yo ¥
el 6480

1.grup

Ve
v
N
v
v

2.grup

A) 1.grup
B) 2.grup
C) 3.grup

3) Asagidaki gorselde onluk ve birlik gruplarina
aynlmis olan sayiyi rakamla yaziniz.

4) Asagidaki deste ve diizine kavramlarinin 6niine
bu kavramlan karsilayan aynmi tiirden sekiller
ciziniz.

Deste:

Dizine:

5) Asagida verilen cimleleri okuyunuz. Dogru
ifadelerin  basindaki bosluga (D), vyanls
ifadelerin basindaki bosluga (Y) yaziniz.

( ) 22 sayisi 2 onluk ve 2 birlikten olusmaktadir.

( )4 onluk ve 7 birlikten olusan say1 74"tr.

()6 onlugu olan bir sayi 60 olarak ifade edilir.

() 20 sayisimin birligi yoktur.

6) Asagida verilen sayilarin basamak degerlerini
ilgili bosluklara yaziniz.

78

Basamak Degeri
—
—_—
4 9 Basamak Degeri

7) Asagida birakilan bosluga kendi sectiginiz iki
basamakh bir dogal sayiyi yazimz. Bu sayinin
basamak adlanni ve basamak degerlerini
gosteriniz.

8) Asagida basamak degerleri verilen sayilan yan
taraflarina yaziniz.

Onlar  Birler

20 1y e
10 33—
30 9 — s
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Ek 3 - devamm

9) Asagida taban bloklari ile verilen modelin
hangi sayiya karsilik geldigini yandaki bos
kutucuga yaziniz.

¥ 8
=
-
- =
| g P —
=y
X (7 S
# o ) &4
IS I BN

—

10) Arabalarin tizerindeki sayilarin en yakin

onluklarina yuvarlanmig hallerini

altlarindaki noktali alanlara yaziniz.

11) Asagidaki cetvel tizerinde ok ile gosterilen
sayinin en yakin onluguna yuvarlanmis hali
hangi secenekte verilmistir?

|||||||I|I|||||}|I|l||||| |I|||I||||||I|I1II|I|I|||||| IIII|I||I‘I|MII‘I|||||||||l||||||‘

50 51 5 5 4 55 56(57 )58 % 60

A) 50
B) 55
) 60

12) “34” sayisinin onluk ve birliklerine ayrilmis
hali hangi secenekte verilmistir?

A) 3 birlik, 4 onluk
B) 3 onluk, 4 birlik
C) 3 onluk, 3 birlik

13) Asagida verilen sayilan onluk ve birliklerine
ayIrniz.

14) Asagidaki havuclan sayiniz. Tablodaki

bosluklar doldurunuz.
RAAAAARARAAR
AXAARXRARAA
ARAARRARAAN

Sayi

Basamak Adi

Basamak Degeri

15) 1ile 99 arasinda sececeginiz tic sayiy1 (10-20-

30-40-50-60-70-80-90 sayilari harig) en yakin
onluguna yuvarlayiniz.

Sayi En Yakin Onluguna Yuvarlanmis Hali
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Ek 4. Ders Plan1-1

__Fkler: Ders Planlan

. B

DERS PLANI-1 , T o
Ders Matematik
Sinif Diizeyi 2
Siire 40’ dakika
Ogrenme Alani Sayilar ve islem
Alt Ogrenme Alani Dogal Sayilar

Hedef Davraniglar

Nesne sayist 100'den az olan bir goklugu model kullanarak onluk ve birlik
gruplara ayirir.

Yontem ve Teknikler

Oyunlagtirma, soru cevap, tartisma.

Oyun Tiirli

Grup oyunu

Katilimci Sayisi

20 ve {izeri 6grenci grubu

Oyunun Amaci

Miktari 20'yi gecmeyecek sekilde belirlenen cokluklari onluk ve birliklerine |
ayirma davranigini kavrama ve uygulama basamaginda uygulatmak.

Kullanilan Arag
Gerecgler

Ataglar, Gruplama Kartlan, Sayma Fasulyeleri.

Girig Etkinlikleri

Dikkat Cekme
ve
Gudileme

Hedeften Haberdar
Etme

On Bilgileri Harekete
Gegirme

Uygulayicr sinifa girer ve ders kitaplarninda bulunan gokluklarin sayilarimin tek
tek saymak yerine baska hangi metotlar kullanarak bulabilecegi sorusunu
yoneltilir, Ogrencilerin 6nerdikleri stratejiler dinlenir. Daha sonra “Evet,
cocuklar simdi tim bu konustuklanimizi ve daha fazlasini hem eglenip hem
Ogrenmek ister misiniz? Tum sinif¢a bir oyun aynamaya hazir misiniz?” Denir.

“Oyunumuzu oynarken hem cok eglenecegiz hem de 100 sayisindan kigiik bir
goklugu modeller (izerinde onluk ve birlik seklinde gruplandirmay
dgrenecegiz.” Denir.

Sinifa getirilen fasulyeler gonulll bir 6grenci tarafindan sayilarak onarl grup
yapilir. Bu gruplar birinci sinifta ©grenilen onar ritmik sayma konusu
hatirlanarak sayilir. Onarhi gruplanamayarak geriye kalan fasulyeler ise
bulunan say iizerine birer sayilir ve tiim fasulyelerin sayisi buldurulur. (Onluk
ve birlik kavram birinci simifta 8grenildigi igin olusan gruplarin adlar tekrar
edilmez. Ogrenci zaten her onlu nesnenin onluk oldugunu bir alt sinifta
Ogrenmis olmahdir.)

Ogrenme Ogretme Siireci

Cokluklarin Sayisint Bulma Oyunu

Siniftaki tiim dgrencilerin istedikleri arkadaglari ile iig kigilik grup olusturmalan saglanir. Bu iglemden
sonra &grenci gruplarina miktan yirmiyi gecmeyecek sekilde ataglar verilir. Ogretmenin basla
komutuyla oyun baslatilir. Verilen ataglar dncelikle onluk olusturacak sekilde onluk kartlarina takilir.
Onluk olugturmayan ataglar birlik gruplarina takilir. Daha sonra kartlar iizerinde olusan sayilar her
grubun kendi igerisinde segecegi sbzcii ¢grenci tarafindan okunur. Cevaplar dogru olarak sunan her
grup oyunu kazanmis sayilir. Hatali cevap veren gruptaki tiim iiyeler dogru cevaptaki birlikler kadar
yerinde ziplar. Hataya diisiilen noktalar tiim sinifin katihmiyla diizeltilir. Oyun sonunda kazananlar
alkiglanir. Oyuna en az bir deneme oyunundan sonra baslanir.

Degerlendirme Siireci
Oyun sonunda &grencilerden oyunu, kendi performanslarimi ve arkadaglarinin performanslarini sézel
olarak degerlendirmesi istenir. Bu degerlendirmeye goniillii 8grenciler ile baglanir.
Bu oyun Murat Altun’un “Matematik Ogretimi” odh kitobindan esinlenilerek olusturulmustur.
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Ek 5. Cokluklarin Sayisin1 Bulma Oyun Goérselleri
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Ek 6. Ders Plan1-2

Evrak Tarih ve Sayisi :12.02.2020 - £.2002050232 Yazinmn Ekidir TG « E])mjad.{m
DERS PLANI-2 s
Ders — Matematik : - o ‘ i B
Sinif Diizeyi 2 L -
Sure 40’ dakika ol )
Ogrenme Alani Sayilar ve islem
Alt Ogrenme Alani Dogal Sayilar -

Hedef Davransglar

Nesne sayisi 100'den az olan birgoklugu model kullanarak onluk ve birlik
gruplara ayinr, sayi ile ifade eder.

Yontem ve Teknikler

Oyunlastirma, tartigma.

Oyun Tird

Grup oyunu

Katilimci Sayisi

20 ve {izeri Ogrenci grubu

Oyunun Amaci

iki basamakli bir sayiyi onluk ve birliklerine ayirmayi ve onluk taban bloklari ile
gorsel temsili verilen saywy sayr ile yazmay uygulama diizeyinde
gergeklestirmek.

Kullanilan Arag

Sayma gubuklari, sayt kartlari ve onluk-birlik kartlari, paket lastigi, kiigiik not

Geregler kagitlari, hamur yapistirici.
—- -Girig Etkinlikleri-———
Dikkat Cekme Uygulayici sinifa girer ve beraberinde getirdigi oyun materyalleri ile bugiin
ve nasil bir etkinlik yapacaklarini 6grencilere sorar. Tahminler tiim sinifca
Giidileme dinlenir.
“Evet, gocuklar simdi tiim bu konugtuklanimizi ve daha fazlasini hem eglenip
hem 6grenmek ister misiniz? Tim sinifca bir oyun oynamaya hazir misiniz?”
Denir.
Hedeften Haberdar
Etme “Oyunumuzu cynarken hem cok eglenecegiz hem de 100 sayisindan kiigiik

bircoklugu modeller iizerinde onluk ve birlik seklinde gruplandirmay: ve sayi
ile ifade etmeyi 6grenecegiz.” Denir.
On Bilgileri Harekete

Gecirme Ogrencilere bir onceki oyun hatirlatilarak iki oyun arasindaki benzer
kavramlari bulmalan saglamir. Ogrencilerinden bazilarina sayi gubuklarini
onluk olarak gruplamalar ve paket lastigi ile baglamalan séylenir. Daha sonra
tim sinifca olusturulan onluklar yiiksek sesle sayilir. (1 onluk 10 eder, 2 onluk
20 eder gibi)

Ogrenme Ogretme Siireci
Onluk Birlik Oyunu

Oyuna baglaniimadan her 6grenciye istadigi bir arkadas ile grup olmasi sGylenir. Olusturulan gruplara
dnceden hazirlanilmig onluk ve birlik tabanlarini temsil eden iki kart verilir. Daha sonra her 6grenciden
kendilerine ait olan sayr gubuklarini (onluk yapilar seklinde hazirlanmis olanlar ve birlik olarak
kullanilacak olanlar) gikarmalan istenir. Bu sirada Ogretici sayi kartlarini kapal bir sekilde sinif
tahtasina tutturur. Ofretmenin karli agmasi ile oyun baslar. Agilan kart bir sayimin rakamiarindan
oluguyor ise, sayimin onluk ve birliklerini gosterir miktarda modeller onluk-birlik taban kartlarinin
tizerine koyulur. Eger agilan kart iki basamakh bir sayinin onluk ve birliklerini belirten bir gorsel ise
ogrenciler not kartlarinin Gizerine sayinin rakamsal kargihgini yazmalidir. Bu iglemler igin 6grencilere iki
dakikalik bir siire taninir. Siire bitiminde dogru cevap veren her gruba bir giilen yiiz resmi gizilir. Yanlig
cevaplarin sinifga diizeltilmesi saglanir. Tim kartlar acilana kadar oyun devam eder. Oyunun sonunda
tiim giilen yiizler toplanir. En gok giilen yiizii alanlardan baglanarak en aza dogru sonuglar ilan edilir.
Tiim gruplar sinifga alkiglanir. Oyuna baslamadan Gnce kisa bir deneme oyunu oynanir.
Degerlendirme Siireci
Oyun sonunda 6grencilerden oyunu, kendi performanslarini ve arkadaglarninin performanslarini sézel
olarak degerlendirmesi istenir. Bu degerlendirmeye goniillii 6grenciler ile baglanir.
Bu oyun arastirmact tarafindan gelistirilmistir.
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Sure |40 dakika IR .

Ogrenme Alani Saylarveislem o

Alt Ogrenme Alani Dogal Sayilar
Hedef Davramiglar Nesne sayisi 100'den az olan bir goklugu model kullanarak onluk ve birlik
gruplara ayinr, sayi ile ifade eder.
Yontem ve Teknikler | Oyunlagtirma, isbirlikli Ofrenme, soru cevap.

Oyun Tiirii Bireysel oyun

Katilime) sayisi 10 ve {izeri 6grenci grubu

Oyunun Amaci iki basamakli bir sayinin onluk taban bloklar lizerinden okunmasina saglamak.
Kullanilan Arag Onluk Taban bloklari, onluk taban model kartlari.

Geregler

Giris Etkinlikleri
Dikkat Cekme Uygulayic sinifa girer ve beraberinde getirdigi onluk ve birlik bloklari |

ve ogrencilerin gorebilecegi bir yere birakir. Ofrencilere bu materyallerin daha
Giidiileme onceden gorilip gorilmedigi ne ise yarayabilecegi sorulur. Orencilerden
gelen cevaplar dinlenir ve konuya dikkat cekilir. “Evet, gocuklar simdi tim bu
konugtuklarimizi ve daha fazlasini hem eglenip hem Ggrenmek ister misiniz?
Tim sinifga bir oyun oynamaya var misiniz?” Denir.

Hedeften Haberdar | “Oyunumuzu oynarken hem ok eglenecegiz hem de 100 sayisindan kiigiik bir
Etme ¢oklugu modeller {zerinde onluk ve birlik seklinde gruplandirmayi
ogrenecegiz.” Denir.

On Bilgileri Harekete | Ogrencilere aslinda bu konuyu birinci sinifta 1'den 20'ye kadar olan sayilar igin

Gegirme Ggrendikleri hatirlatilir. Basit diizey bir iki 6rnek Uzerinden eski bilgiler
harekete gegirilir,

Ogrenme Ogretme Stireci
“snnes bENAE i, kimde?” Oyunu
Oyun uygulayict (6gretmen) tarafindan baglatiir. Uygulayicinin elindeki kagitta onluk ve birlik
modeller ile 25 sayisi modellenmigtir, yazi ile de “33 sayisi kimde” yazmaktadir. Uygulayici “25 bende
33 kimde?" Diyerek oyunu baglatir. Ogrencilerin elindeki kartlarin bir tanesinde uygulayicinin sordugu
sayinin onluk ve birlik bloklar ile modellenmis sekli bulunmaktadir. Ogrencilerden séylenen sayiyi
onluk ve birliklerine ayirarak analiz ettikten sonra kendi kartlarinda bulunup bulunmadigina karar
verip efer sayl kendi kartlarinda ise 33 bende seklinde sayiyi soylemesi ardindan yeni sayiyi
sorgulayan ifadeyi okuyup oyunu devam ettirmesi beklenmektedir. Bu sekilde tim kartlardaki sayilar
sorulup soylenene kadar oyun devam eder. Siirecteki hatall okumalar Ggretmen ve oOgrenciler
tarafindan birlikte diizeltilir. Hata yapan 6grenciye oyunda kalmasi igin bir hak daha verilir. Kazanan
dgrenciler tiim sinifca alkiglamir. Oyuna gagmeden once kisa bir deneme oyunu oynanir,
Degerlendirme Stireci

Oyun sonunda Ofrencilerden oyunu ve kendi performanslanni degerlendirmeleri istenir.
Degerlendirmeye oncelikli olarak géniilli grencilerden baglanir, |
Bu oyun literatiir taramas sonucundo bulunmugtur. Anonim olarok gegmektedir.
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Ogrenme Alini Sayilar ve Islem
Alt Ogrenme Alam Dogal Sayilar sans
Hedef Davraniglar Nesne sayisi 100°den az olan birgoklugu model kullanarak onluk ve birlik

gruplara ayirir, savi ile ifade eder. (Deste ve diizine Kavrami retimi)

Yontem ve Teknikler Oyunlastirma, Isbirlikli Oprenme, soru cevap.
Oyun Tiirii Bireysel oyun
Katilimet Sayisi 30 ve lizeri Girenci grubu
Oyunun Amaci Deste ve dilzine kaviamim uygulama basamaginda gergeklestirmek.
Kullamlan Arag Geregler Pipet, paket lastigi, kalem, silgi, ders kitaby, ip, gorseller, oyun materyali.

Giris Etkinlikleri
Uygulayici vaninda pipet, paket lastigi ve Kalemler ile simfa girer. lIk olarak
elinde getirdigi kalemleri dgrencilere saydirarak sayisint buldurur (10 kalem).
Ardindan kalemleri paket lastigi ile baglar ve Sretmen masasi fizerine birakir.
Ikinci olarak dgrencilerin bir kismindan matematik kitaplarm alir. Kitaplarin
. ) sayisinin ogrencilere saydirarak buldurar (127Kitap). Daha sonra ciraflarindin |
ip gegirerek birbirine baglar, Kalemlerin yanmna birakir. Ugtinetl olarak 10
tane pipeti dgrencilere saydirarak paket lastii ile baglar. Son olarak 12 tane

Dikkat Cekme pipeti Brencilere saydirarak paket lastigi baglar. Daha sonra bir arada
ve bulunan nesnelerin ayni tiir olup olmadigin sorar. Ayni tiir cevabindan sonra
Giidiileme neden bir araya getirildiklerini sorar. Bu birlemenin ¢zel bir adinin olup

olmayaczfit noktasinda dgrencilerin dogtinmeleri saglanir.

“Evet, gocuklar gimdi tim bu konugtuklarimiz: ve daha fazlasini hem eBlenip
hem dgrenmek ister misiniz? Ttm simf¢a bir oyun oynamaya var misimz?"
Denir.

“Oyunumuzu oynarken hem ¢ok cglenecefiiz hem de deste ve dizine
Hedeften Haberdar Etme | kavramlanini Sgrenecegiz.” Denir.

Oprencilere dagiilan iki resim igerisindeki nesnelerin sayilarnt bulmalar)

On Bilgileri Harekete istenir. Daha sonra bu nesneleri birinci nesneler igin onlu, ikinci nesneler igin
Gegirme on ikili pruplamalan istenir.

Ogrenme Oretme Stireci

Zip Zip Desteler ve Diizineler Oyunu

Oyunu oynamak igin okul bahgesine inilir, Ttm Sgrencilerin 6nceden belirlenen noktalar igerisinde serbest bir
sekilde gezmesi istenir. Oyun Bgretmenin verecegi ilk komut ile baglar, Komutlardan ilki “deste ol” seklindedir.
Deste ol komutunu duyan Ggrencilerin desteyi temsil eden oyun materyallerinin izerindeki noktalara ziplamasi
istenir. Deste olmayi bagaran Bgrenciler sira ile bir, iki, {i,.....,on diverek kendilerini sayarlar. Dogru siralamay
yapan ogrenciler alkislamir. Oyuna “diizine ol” komutunun verilmesi ile devam edilir. Diizine ol komutunu duyan
dgrencilerden dizineyi temsil eden oyun materyallerinin fizerindeki noktalara ziplamalari istenir. Dilzineyi
olusturan dggrenciler bir, iki, Ug, .....on iki diyerek kendilerini sayarlar. Diizine olabilen ogrenciler alkiglanir.
Oyunun bir sonraki turunda bazi deste ve diizine materyallerinin sayisi attrilarak — materyaller tlzerinden
dprencilere 2 deste ol, 3 ditzine ol, 2 diizine ol, 3 deste ol seklinde farkli komutlar verilir. Benzer sayma siregleri
yapilir, Tom durumlarda deste ve diizine sayilarini dogru olarak tamamlayamayan, tek kalan ya da fazla eslesme
yapan ogrenciler oyundan elenir diger dgrenciler oyunu kazanmig sayihr. Kalan ogrenciler deste ve diizine
olugturamayacak sayida ise oyun sonlandirilir ve tekrar yeni oyuna baglamr. Oyun sonunda kazanan trenciler
alkiglanir,

Deperlendirme Siireci
Oyun sonunda Ggrencilerden oyunu degerlendirmeleri istenir. Bu degierlendirmeye gonilli ogrencilerden baglanr,
Bu ayun aragtirmact tarafmdan geligtirilmigtir.
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Ogrenme Alani | Sayilar ve islem
Alt Ofrenme Alam | Dojal Sayllar
Hedef Davranislar Nesne sayisi 100'den sz olan birgoklugu model kullanarak onluk ve birlik
gruplara ayirir, sayi ile ifade eder. (Deste ve diizine kavrami 6gretimi)
Yontem ve Teknikler Oyunlagtirma, isbirlikli Ofrenme, soru cevap.
Oyun Tiri Bireysel oyun
Katilimei Sayisi 30 ve (izeri 6frenci grubu
Oyunun Amac Deste ve diizine kavramini uygulama basamaginda gerceklestirmek.
Kullanilan Arag Geregler Kalem.
Girig Etkinlikleri
Dikkat Cekme Uygulayicr sinifa girer ve hitps://www.youtube.com/watchiv=iMuzTeyzVrA
ve uzantidan erigimi acik olan sarkiyi sinifta séyler. Daha sonra dgrencilerden
Glidileme sarkida duyduklari sdzler iizerine bir tartisma ortami yaratihir,
Hedeften Haberdar Etme | “Evet, cocuklar simdi tim bu konustuklanmizi ve daha fazlasini hem eglenip |
| hem ogrenmek ister misini2? TUm sinifga bir oyun oynamaya var misiniz?” |
Denir, “Oyanumuzu oynarken hem cok eglenecegiz hem de deste ve dizine
kavramlarini grenecegiz.” Denir.
On Bilgileri Harekete Gegirme | Ogrencilere dagitilan iki resim icerisindeki nesnelerin saydarmi bulmalar
istenir, Daha sonra bu nesneleri birinci nesneler igin onlu, ikinci nesneler icin
on ikili gruplamalari istenir.

Ogrenme Ogretme Siireci

Eglenen Parmaklar
Oyuna baslaniimadan once 6grencilerin ellerinden birinin avug igine “~des” hecesi digerine” =te” hecesi yazilir,
Daha sonra oyunun anlatimina gegilir. Ofretmenin “~des” hecesini sdylemesiyle dgrencilerin avug ilerinde -
des” yazan ellerini parmaklari agik bir sekilde havaya kaldirmalan gerekmektedir. Ofretmenin “~te” hecesini
soylemesi ile de Ogrencilerin avug iglerinde “-te” yazan ellerini yine parmaklan acik bir gekilde havaya
kaldirmalari gerekmektedir. Ogretmenin deste kelimesini soylemesi ile 6grencilerin elleri agik ve havada olacak
sekilde “on” demeleri gereklidir. Oyun Ggrencilerin verilen komutlara uygun olarak stirece katilmasi seklinde
devam eder, Komutlara uygun hareket edemeyen dgrenci oyun disi kalir. Bu dgrenciler on kez zipladiktan sonra
oyuna tekrar dahil edilir. Ayni sirecler dizine kavrami Ogretimi icinde yiriitdlir, Bu kez ogrenciler sira
arkadaglar: ile oyuna katdirlar. Bir 6grencinin iki elinin avug iglerine “-di” ve “-2i” heceleri yazilir. Diger
ogrencinin isaret ve orta parmaginin agik diger parmaklarinin kapali oldugu sekilde parmak iglerine “-ne” hecesi
yauilir. Ogretmenin “-dii” hecesini séylemesi ile dgrencilerin avug igerisinde “-dii” yazan ellerini parmaklan agik
bir sekilde havaya kaldirmalan gereklidir. Oretmenin “-zi” hecesini soylemesi ile de dgrencilerin avug iglerinde
“2i" yazan ellerini yine parmaklan agik bir sekilde havaya kaldirmalan gereklidir. Ofretmenin “-ne” hecesini
sdylemesi ile diger Ggrencinin igerisinde “-ne” hecesinin yazili oldugu parmaklanni sira arkadaginin parmaklari ile
birlestirmesi beklenir. Ogretmenin diizine kelimesini soylemesi ile dgrencilerin elleri ve parmaklar agik havada
olacak sekilde “on iki” demeleri beklenir. Bu oyun sonunda da komutlara uyamayan takim oyun dist kalir. Bu
Ogrenciler on iki kez zipladiktan sonra oyuna tekrar katilabilir.

Degerlendirme Siireci
Oyunun degerlendirme siireci dgretmen ve Sgrencilerin birlikte katilim gosterecedi soru cevaba dayali sinif
tartismasi seklinde yapilir.
Bu oyun anonimdir.
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Siire 40'dakika B
Ogrenme Alani Sayilar ve islem
Alt Ogrenme Alani Dogal Sayilar

Hedef Davraniglar

100’den kiigik dogal sayilarin basamaklarini modeller Gzerinde
adlandinr, basamaklardaki rakamlarin basamak degerlerini belirtir.

Yontem ve Teknikler

Oyunlagtirma, isbirlikli 6grenme, soru cevap.

Oyun Tdiri Grup oyunu
Katihimci Sayisi 10 ve (izeri 6grenci grubu
Oyunun Amaci ilkokul ikinci sinif seviyesindeki bir 8grenci icin iki basamakli dogal

sayilarin basamak adlarini ve basamak degerlerini bilme, kavrama
ve uygulama diizeyinde kazandirmak.

Kullanilan Arag Gerecler

Basamak degeri kutusu, onluk ve birlik taban bloklari, say: kartlari.

~ Giris Etkinlikleri

Dikkat Cekme

Ogrencilerden bugiin oynanacak oyunun getirilen materyallere
gore hangi konuyla ilgili olabilecegini tahmin etmeleri istenir ve

ve
Giidiileme 6grenci cevaplan dinlenir. “Buglin oynayacagimiz oyunla hem daha
énce Ogrendigimiz kavramlari pekistirecegiz hem de ¢ok

eglenecegiz.” Denir.
Hedeften Haberdar Oynayacagimiz oyun iki basamakli bir sayinin basamak adlarini ve

Etme basamak degerlerini bulma konusunda hepinize katki saglayacak.
On Bilgileri Harekete | Bu noktada sinif tartigmasi yapilarak daha once oynanan oyun
Gegirme stiregleriile paralel baglarin kurulmasi saglanir.

Ogrenme Ogretme Siireci

Strprizli Kutular
Bu oyun icin sinifin orta kisminda oyun oynayabilecek kadar genis bir alan agilir. Ogrencilerin iki
gruba ayrilmasi saglanir. Gruplara takim adi belirlemesi igin 2-3 dakikalik siire taninir. Oyunun
birbirine bagl iki agamadan olugtugu belirtilir. ilk asamaya ait oyun materyali olan onluk ve
birlik belirleme gablonu iki ayr noktaya yerlestirilir. Onluk ve birlik taban bloklari ise sablonlarin
hemen yanlarina koyulur. ikinci asamaya ait basamak degeri belirtmek iin kullanilacak olan
oyun materyali sinif tahtasinda olusturulur. Ogrenciler oyuna baslamadan énce sira iizerinde
yer alan sayi kartlarindan bir tanesini secerler. Ogretmenin oyunu baslatan komutu ile kartlar
acihr. Her 6grenci kendi kartindaki sayiya ait onluk ve birlikleri ilk agama igin hazirlanan sablona
yerlegtirir. Daha sonra sayinin basamak adlarimin ve degerlerinin gosterimini igin sablon
yazimina geger. Oyunun herhangi bir asamasinda yanlig yapan 6grenciye miidahale edilmez.
Gosterimi ve yazimi en hizli ve dogru sekilde tamamlayan &égrenci kendi grubuna bir puan
kazandirr. Hatall sonuca ulasan Ggrencinin grubuna puan verilmez. Ogrenciler tarafindan
yapilan yanhslar her etap sonunda tiim sinifin katiimiyla diizeltilir. Tiim &grenciler yanistiktan
sonra puanlar hesaplanir. Tiim sinifca alkiglanir.

Degerlendirme Siireci
Oyun sonunda 6grenci gérislerine dayal sinif tartismasi yapilir. Ogrencilerin oynanan oyun,
oyun siiregleri, oyunun kazanilma ve kaybedilme sebepleri gibi konular hakkinda tartismalari
icin bazi sorular 6gretmen tarafindan yoneltilir.
Bu oyun aragtirmaci tarafindan gelistirilmistir.
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Siire 40'dakika
Ogrenme Alani Sayilar ve Islem
Alt Ogrenme Alani Dogal Sayilar

Hedef Davraniglar

100’den kiiglik dogal sa&iiénn basamaklarini modeller (izerinde
adlandirir, basamaklardaki rakamlarin basamak degerlerini belirtir.

Yontem ve Teknikler

Oyunlastirma, ishirlikli Orenme, soru cevap.

Oyun Tiiri

Grup oyunu

Katilimci Sayisi

10 ve tizeri 6grenci grubu

Oyunun Amact

ilkokul ikinci sinif seviyesindeki bir dgrenci igin iki basamakh dogal
sayilarin basamak adlarini ve basamak degerlerini bilme, kavrama
ve uygulama dilizeyinde kazandirmak.

Kullanilan Arag Geregler

Basamak adi ve degerini gosteren oyun materyali, sayi kartlar, zil.

Girig Etkinlikleri

Dikkat Cekme
ve
Gudileme

Hedeften Haberdar
Etme

On Bilgileri Harekete
Gegirme

Ogretmen elinde getirdigi oyun materyalini tahtaya asar.
Ogrencilere, materyal izerinden sayi basamaklari nedir? Basamak
adlari nedir? Basamak degeri size ne ifade ediyor? vb. sorular
yoneltilir. Ogrencilerden gelen cevaplan dinler. Tim sinifa eglenceli
bir oyun oynanacag soylenir. Herkesin katilimiyla matematik
dersimizin keyifli bir hal alacagi vurgusu yapilir.

“Bu oyunu oynadigimiz zaman 100'den kiiclik olan dogal sayilarin
basamaklarini adlandirmayr ve basamak degerlerini bulmayi
ogrenecegiz.” Denir.

Ogrencilerin 6n bilgilerini harekete gegirmek igin onluk ve birlik
kavramlar tizerinde kisa bir calisma yapilir.

Ogrenme Ogretme Siireci

Basamak Adim - Basamak Degerim Oyunu

Oncelikle simif “U” diizeni olusturacak sekilde diizenlenir. Ogrenciler iki gruba ayrilr.
Ogrencilere gruplarina isim bulmalari icin gerekli siire taminir. Bu sirada olusturulan bog alana 2
adet oyun materyali serilir. Her grubun yakinina bir grenci sirasi konumlandirilir. Bu siralarin
tizerine basamak degerlerini belirleyecekleri sayilar ve basamak adlari konulur. Ogretmenin
basla komutu ile birlikte her iki grubun ilk sirasindaki dgrenciler onlerinde kapali olarak
bulunan sayly acar ve oyun materyali zerindeki sayinin basamak adlarini ve basamak
degerlerini gosteren b&lmelere dogru bir yerlesim yapmak icin harekete gecerler. Gorevini
tamamladigimi  diigiinen &grenci zile basarak oyunu durdurur. Sonuglar tiim sinifca
degerlendirilir. Gruplara her dogru cevap icin bir puan verilir. Yanhg cevaplar igin bir puan grup
puanindan disiiliir. (Puan disiimi ilk turdan sonraki turlar igin uygulanir. [lk turdaki hatali
cevaplara puan verilmez.) Oyun her égrencinin ayni islemleri deneyimlemesi saglanacak sekilde
devam eder. Oyun sonunda en yiiksek puani toplayan grup tiim sinifca alkiglanir. Oyuna,
kurallarin ve oyun siireglerinin tam olarak anlagiimasi igin deneme oyunu yapildiktan sonra
baslanir.

Degerlendirme Siireci
Oyun sonunda 6grenci gérisleri alinarak tiim siireglerde yaganan durumlar sinif tartigmasi
(oyunu kazananlar nasil kazand, neleri dogru yaptilar, nasil dogru yaptilar, kayoedenler nigin
kaybetti, hangi noktalarda hataliydi vb. sorular esliginde tartisma) seklinde dzetlenir.
Bu oyun arastirmaoci tarafindan gelistirilmistir.
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Siire 40'dakika |
‘Ogrenme Alani Sayilar ve iglem ‘
Alt Ogrenme Alani Dogal Sayilar B
Hedef Davraniglar 100°den kiiglk dogal sayilarin basamaklarini modeller Gzerinde
adlandinir, basamaklardaki rakamlarin basamak degerlerini belirtir.
Yontem ve Teknikler Oyuniastirma, soru cevap.
Oyun Tiirii Grup oyunu
Katihmci sayis 20 ve iizeri 8grenci grubu
Oyunun Amaci ilkokul ikinci sinif seviyesindeki bir Ofrenci icin iki basamakl dogal
sayilarin basamak adlarini ve basamak degerlerini bilme, kavrama
ve uygulama diizeyinde kazandirmak.
Kullanilan Arag Gerecler | Not kagitlari, kalem, giilen yiiz markalari. s

Giris Etkinlikleri

Dikkat Cekme Orencilere daha 6nce bilgi yarismasina katilip katilmadiklari veya
ve bir bilgi yarismasini televizyondan izleyip izlemedikleri, bilgi
Giidileme yanigmasi siireclerinin nasil yiiriitiilebilecegi gibi sorular yoneltilir,

Ogrenci cevaplari alinir. Sinif olarak kendi bilgi yarismamizi
diizenlemeye ne dersiniz? Kimler soru hazirlamak ister? Gibi
sorular yoneltilir. Sonra Ogrenciler hazirladiklan sorularla eglenceli
bir stireg yasayacaklari konusunda cesaretlendirilirler.

Hedeften Haberdar Bugiin  kendi bilgi yarsmamizin  baz siireglerini  birlikte

Etme tasarlayacagiz ve bir bilgi yarigmasi oyunu oynayacagiz denir.
On Bilgileri Harekete | Basamak degeri kavraminin temelini teskil eden onluk ve birlik
Gegirme kavramlari izerinden say1 okuma ve sayl olusturma sorulari sorulur,
Ogrenme Ogretme Siireci

Kim Gillen Yiiz Kazanmak ister?

Oyun siiresinin ilk 15 dakikalik zamar: dilimde dgrencilerin her birine bir kagit dagitiir. Her
Sgrenciden dagitilan kagitlara iki basamakli bir sayinin basamak adlari ve basamak degerlerini
sorgulayan bir soru yazmasi istenir. Yazilan sorular 6gretmen tarafindan kontrol edilir. Sorular
icerisinde  dizeltilmeye ihtiyac duyulan noktalar bulunmasi halinde soru &gretmenin
yonlendirmesi ile 8grenci tarafindan duzeltilir. Sorularin hazirlanma agamasi tamamlandiktan
sonra tiim sorular Ggretmen tarafindan toplanir. Ogrencilerin ig grup olusturmalari saglanir.
Olusturulan gruplar adina her turda bir 6grenci yarisacaktir. Ogrenciler tarafindan hazirlanan
sorular 6gretmen moderatérliiginde kendilerine yoneltilir. Ogrenciler her sorunun cevabi icin
iki dakikalik zaman dilimine sahip olduklari hususunda bilgilendirilir. Bu siire zarfi icerisinde
sorulari cevaplayip siire bitiminde cevaplarini paylasmalari istenir. Soruya dogru cevap veren
6@renciler takimlarina bir giilen yiiz kezandirarak grup arkadaslarinin yanina dénerler. Hatal
cevaplanmis sorular giilen yiiz kazandirmaz. Tiim sorular bittiginde en cok giilen yiizii toplayan
takim birinci ilan edilir.

Degerlendirme Siireci
Oyun sonunda 6grenci griisleri alinarak oyun siirecleri sinif tartismasi seklinde Gzetlenir.
Bu oyun “Kim Milyoner Olmak Ister? yorismasindan vyarlanmstir,
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Ek 19. Kim Giilen Yiiz Kazanmak Ister? Oyun Gorselleri
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Ek 20. Ders Plan1-9
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DERS PLANI-9 W L
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' Sinif Diizeyi ek ?
Siire 40’ dakika
Ogrenme Alan Sayilar ve islem .
Alt Ggrenme Alani Dogal Sayilar

Hedef Davraniglar

100°den kiigiik dogal sayilanin basamaklarini modeller izerinde
adlandirir, basamaklardaki ra_kg_mlarm basamak degerlerini belirtir.

Yontem ve Teknikler

Oyunlastirma, soru cevap.

Oyun Tiirii Grup oyunu
Katilimci Sayisi 20 ve lizeri dgrenci grubu
Oyunun Amaci ilkokul ikinci sinif seviyesindeki bir 6grenci igin iki basamakli dogal

sayilarin basamak adlarini ve basamak degerlerini bilme, kavrama
ve uygulama diizeyinde kazandirmak.
Gattegno kartlari, kalem.

Kullanilan Arag Geregler

Girig Etkinlikleri

Dikkat Cekme Ogretmen daha énce kart oyunu oynayan olup olmadigini sinifa
ve sorar. Deneyimi olan grencilerden fikirlerini paylasmalarini ister.
Giidiileme
Hedeften Haberdar Bugiin bir kart oyunu 6grenecegiz. Eger oyuna katilim gésterirseniz
Etme iki basamakli bir sayi igin basamak adlari ve basamak degerlerini

belirlemenin daha da pekisecegi soylenir.
Ogrencilerin én bilgilerini harekete gegirmek icin daha énce
oynanan oyunlarla baglar kurmalarini saglayacak sorular yéneltilir,
Onceki oyun stireclerini hatirlamalari ve fikirlerini paylasmalari
saglanir.

Ogrenme Ogretme Siireci

On Bilgileri Harekete
Gegirme

Kartlar Hangi Sayiyi Soyliiyor?
Bu oyun igin 6grenciler iki gruba ayrilir. Her grubun Ggrencisi karsi gruptan sececegi bir
prenciye Gattegno kartlarini kullanilarak iki tane soru yoneltir. Ik soru, Gattegno kartlar
tizerinden gosterilen iki basamakli sayinin basamak degerlerini belirlemeye y&neliktir. Soru
sorulan 6grenci cevabini tahtaya yazar. ikinci soru Gattegno kartlarin {izerinden iki basamakli
fakat farkli bir sayinin basamak degerinin gosterilip bu sayinin okunmasina yéneliktir. Soru
sorulan dgrenci cevabini sézel olarak ifade eder. Daha sonra o6grenciler rollerini degistirir. Yani
sorulari yanitlayan 6grenci sorulari soran konuma geger. Siireg bu sekilde tiim égrenciler hem
soru soran hem de soru sorulan konumda olacak sekilde yiiriitiiliir. Sorulara verilen her dogru
cevap gruba bir puan kazandirir. Her yanlis cevap gruptan bir puan diigiirtir. Ik tur icin yanhs
cevaplara puan verilmez. Bu nedenle puan diisme uygulamasi ilk tur igin uygulanmaz. Siireg
sonunda en gok puani toplayan grup oyunu kazanir ve tiim sinifca alkiglanir,

Degerlendirme Siireci
Oyun sonunda 6grencilerden tiim oyun siireclerini degerlendirmeleri istenir. Goniilli olan
ogrencilerin sozel olarak yapacaklari degerlendirmeler dinlenir. Onemli noktalara bir kez daha
vurgu yapilir.
Bu oyun MEG Projesi (1997) ve Murat Altun’un Matematik agretimi kitabindan uyarlanmistir.
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Ek 21. Kartlar Hangi Sayiy1 Soyliiyor? Oyun Gorselleri
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Ek 22. Ders Plani1-10
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| Ders "~ | Matematik SRy oy
! Sinif Diizevi 2 S

Siire 40" dakika

Ogrenme Alani Sayilar ve Islem achec)

Alt Ofrenme Alani Dogal Sayilar

Hedef Davraniglar

100'den kiiciik dogal sayilarin hangi onluga daha yakin oldu-g;nu belirler.

Ydntem ve Teknikler

Oyunlastirma, soru cevap, tartigma.

Oyun Tird

Grup oyunu

Katilimcr sayisi

20 ve Gzeri 6frenci grubu

Iki basamakii bir dogal sayinin en yakin onluguna yuvarlama davranigini bilme,

kavrama ve uygulama basamaginda sergiletmek.

Gorsel materyal, miknatish sayi kartlari, kartondan tirtil modeli, iki adet kutu.
Giris Etkinlikleri

Oyunun Amaci

_Kullanilan Arag Gerecgler

Dikkat Cekme
ve
Giidiileme

VOOV

Yukaridaki gorsel sinif tahtasina asilir ve 6grencilere tavsamin hangi havuca daha
yakin oldugu sorulur? Nedenlerinin neler olabilecegi kisaca tartisilir

Bu agamada &gretmen bir sayiyi en yakin onluguna yuvarlamanin giinlik hayatta
bizlere nasil yardime olacag noktasinda &grenci gorisleri alarak “Buglin ¢ok
eglenecegimiz bir oyunla yuvarlama kavramini taniyacagiz.” Der. Agiklamalardan
sonra Ggrencilere, bu derste 100" den kiigiik dogal sayilarin hangi onluga daha
yakin olduklarint bulmayi bir oyun oynayarak dgrenecekleri soylenir.

Hedeften Haberdar Etme

On Bilgileri Harekete On bilgileri harekete gecirmek icin yuvarlama hesabini konu alan (ders dgretimi

Gegirme degil) bir video “okulistik” sitesi iizerinden &grencilere izletilir. Sorular Gzerinden
bir tartisma ortami yaratilir.
Ogrenme Ogretme Siireci
Yuvarlanan Tirtil Oyunu

Oyundan 6nce dgrenciler iki gruba ayrilir. Her gruba grup ismini belirlemesi icin 3 ya da 5 dakikalik stire taninir.
Her grubun yanina icerisinde miknatish sayi kartlarinin bulundugu kutular birakilir. Sinif tahtasina “10-20-30-40-
50-60-70-80-90-100" sayilarinin iizerinde yazli oldugu tirtl modeli yapigtirihir. Oyunun kural sayilarin birler
basamagindaki rakamlar 1-2-3-4 rakamlarindan birini iceriyorsa saylyr bir alt onluguna, sayilarin birler
basamagindaki rakamlari 5-6-7-8-9 rakamlanindan birini igeriyorsa saywy bir dst onluguna yuvarlamaktir.
Gruplara aynlan 6grenciler égretmenin oyunu baslatan komutundan sonra sira ile kutu icerisindeki sayi
kartlarini alarak tirtil Gizerindeki en yakin onlugunun altina yapistirirlar. Gérevini tamamlayan her grup iyesi
grup arkadaginin eline dokunarak kendi grup sirasinin en arkasina geger ve siranin tekrar kendisine gelmesini
bekler. Hatali eglestirme olmasi halinde oyun hata yapan grup lehinde durur. Grubun diger iiyeleri oyuna tekrar
déhil olmak icin arkadaslarini dogru cevaba yénlendirecek ipuglari verir. Fakat asla cevabi sdyleyemezler. Kutu
icerisindeki sayilari hangi grup daha énce bitirirse oyunu kazanmig olur. Kazanan grup tim sinifca alkislanir.
Oyuna baglanmadan énce kisa bir deneme oyunu oynanir.

Degerlendirme Siireci
Oyundan neler Ggrenildigi tizerine &grenciler ve 6gretmen arasinda kisa bir soru-cevap siireci yiratalor.
Bu oyun “eba.gov.tr” lizerinde paylasilan bir etkinlikten uyarlanmistir,
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Ek 24. Ders Plami-11
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Sire A0’ dakika B y

Ogrenme Alani

Sayilar ve Islem

Alt Ogrenme Alan

Dogal Sayilar

Hedef Davraniglar

100"den kiigiik dogal sayilarin hangi onluga daha yékm oldugunu belirler,

Ydontem ve Teknikler

Oyunlagtirma, soru cevap, tartisma, igbirlikli Ogrenme.

Oyun Turi Grup oyunu .
Katilimci sayisi 20 ve tzeri 6grenci grubu
Oyunun Amaci Iki basamakli bir dogal sayinin en yakin onluguna yuvarlama davranigini

bilme, kavrama ve uygulama basamaginda sergiletmek.

Kullanilan Arag

Pinpon toplar, say kartlar, iki adet bos kutu, renkli bant.

On Bilgileri Harekete
Gegirme

Geregler
Girig Etkinlikleri
Dikkat Cekme Ogretmen tarafindan Ggrencilere “en yakin onluga yuvarlamay bilmeyen
ve gocugun hikayesi” anlatilir. Daha sonra “Siz bu cocugun en yakin arkadas
Glidiileme olsaydiniz ona bu konuyu anlamasi icin neler Snerirdiniz?” Sorusu |
yoneltilir. Ogrencilerin énerileri dinlenir.
Hedeften Haberdar | Orencilere yine harika bir oyun oynayarak ve eglenerek sayi yuvarlama
Etme kavramini kolayca pekistirecekleri ve hikéyedeki cocugun yasadigr sorunu

yasamayacaklari sylenir. Ziplayan onluklar oyunu ile bir sayinin en yakin
onluguna yuvarlanacag belirtilir,

Daha 6nce oynanan oyun siireglerinde yasananlar Gizerinde kisa siireli sinif
tartismas yapihr,

Ogrenme Ogretme Siireci

Ziplayan Onluklar

Oyuna baslamadan 6nce sinif igerisinde genis bir alan agilir. Ogrenciler iki gruba ayrilr, Gruplara
takim adi olugturmalar igin kisa bir siire verilir (3-5 dakika). Daha sonra dgrencilerin zorlanmadan
ulagabilecekleri mesafeye bir sira koyulur. Siralarin iizerine kutular yerlestirilir. Sonra her grubun
yanina ayr bir sira daha koyulur. Bu siralarin tizerine 10'dan 100’ e kadar onluklarin yazili oldugu
toplar birakilir (10-50-30-70.... gibi). Renkli bantlar yardimi ile simif zemini Uzerinde atis cizgileri
belirlenir. Ogretmen gruplardaki sirasi gelzn her dgrenciye sayi kartlarini kullanarak iki basamakli bir
sayi gosterir. Orenciler basla komutunu duyduktan sonra gérdiikleri sayinin en yakin onluga
yuvarlanmig halinin yazili oldugu toplari alip kutuya atmak igin atis gizgisine gelir. Toplar yere bir kez
vurdurularak kutu icerisine atilmalidir. isabetli her atig gruba beg puan kazandirir. Yanlis cevap ise
kargl takima bes puan kazandirir. Hatal) cevaplar her etap sonunda tim sinifin katilimyla diizeltilir.
Oyun sonunda takim puanlar hesaplanir ve en yiiksek puani alan grup oyunun kazanani olarak ilan
edilir. Tim sinifca alkiglanir.

Degerlendirme Siireci
Oyundan grenilenler 6grenciler ve dgretmenin katilimiyla tartisma seklinde ozetlenir.
Bu oyun arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.
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Ek 25. Ziplayan Onluklar Oyun Goérselleri
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Ek 26. Ders Plan1-12
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Siire 40" dakika
Ogrenme Alani Sayilar ve islem
Alt Ogrenme Alani Dogal Sayilar
Hedef Davranislar 100'den kiigiik dogal sayilarin hangi onluga daha yakin oldugunu
belirler.
Yéntem ve Teknikler | Oyunlastirma, soru cevap, tartisma, isbirlikli 6grenme. _—
Oyun Turd Grup oyunu o
Katilimci sayisi 20 ve Uzeri 6grenci
Oyunun Amaci iki basamakl bir dogal sayinin en yakin onluguna yuvarlama
davranigini bilme, kavrama ve uygulama basamaginda sergiletmek.
Kullanilan Arag Sayi kartlari, yirmi adet kum torbasi, iki adet hula hoop, zil.
Gerecler E—
Girig Etkinlikleri
Dikkat Cekme Ogrencilere  sinifa ' getirilen Enateryal!erle ‘na51| bir . oyL.m
G oynayacaklanni tahmin etmeleri séylenir. Ogrenci cevaplan dinlenir.
s Daha sonra bugiin ¢ok heyecanh bir oyun oynayacaklan ve cok
Giidileme i G
eglenecekleri sdylenir,
Hedeften Haberdar " 2 %
Ugan renkli keseler oyunu ile sayilan en yakin onluga yuvarlama
Etme e .
kavraminin daha da iyi anlagilacag belirtilir.
On Bilgileri Harekete
" é’e ?rme Goniilli dgrencilerden konu hakkinda énceki oyun deneyimlerine ait
¢ fikirlerini paylagmalari istenir.
Ogrenme Ogretme Siireci
Ugan Renkli Keseler

Oyuna baslamadan 6nce sinif igerisinde genig bir alan agilir. Ogrenciler iki gruba ayrilir.
Gruplara takim adi olusturmalari igin siire taninir (3-5 dakika). Her grup icin bir tane “hula-
hoop” sinif icerisinde belirlenen noktalara birakilir. Daha sonra dgrencilerin bekleyecekleri
noktalara iki ayri sira koyulur. Siralarin (izerine hazirlanan kum torbalari birakilir. Son olarak
atig cizgileri renkli bantlar yardimiyla simf zemini iizerinde belirlenir. Ogrenciler yarigma sirasi
kendilerine geldiginde sayi kartlar igerisinden bir kart ceker. Goniillii bir 6grencinin zile
basmasiyla 6grenciler sectikleri kartta yazan sayinin en yakin onluga yuvarlanmig halinin yazil
oldugu kum torbasini alir ve hula- hooplarin icine atmaya galigir. Dogru secilmis ve isabetli
olan her atig gruba bes puan kazandirir. Eger secim hatali ise karsi takima bes puan yazilir.
Hatali cevaplar her etap sonunda tiim sinifin katthmiyla diizeltilir. Oyun sonunda en yiiksek
puani alan grup oyunun kazanani olarak ilan edilir. Tiim sinifca alkiglanir.

Degerlendirme Sireci
Oyundan &grenilenler tzerinde ogrenciler ve Ogretmenin katilmiyla tartisma sireci
yurataliar,
Bu oyun Dramatematik (Tolgo Erdogon & Giines Erkan, ed.) adl kitap icerisindeki bir etkinlik &rnedinden
vyarlanmustir.
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Ek 27. Ucan Renkli Keseler Oyun Gorselleri
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Ek 28. Ders Plan1-13
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Ders Matematik o _ mREh
Sinif Diizevi 2 il SRR B
| siire |40 dakika '
| Ogrenme Alan Sayilar ve islem

Alt Ogrenme Alani | Dogal Sayilar y
Hedef Davraniglar 100°den kiigiik dogal sayilarin hangi onluga daha yakin oldugunu

belirler.
Yontem ve Teknikler | Oyunlastirma, soru cevap, tartisma, isbirlikli 6grenme.
Oyun Tird Bireysel oyun
Katilimci Sayisi 20 ve lizeri 6grenci grubu
Oyunun Amaci iki basamakl1 bir dogal sayinin en yakin onluguna yuvarlama
davranigini bilme, kavrama ve uygulama basamaginda sergiletmek,
Kullanilan Arag Kagit paralar, kirtasiye malzemeleri.
Geregler
Giris Etkinlikleri
Dikkat Cekme OgrenciIFre market aligverigleri surfsmd.? tirtinlerin uzenvnde.kll flyat
e etiketlerinde neler yazdig sorulur. Onceki oyunlarda oldugu gibi yine
Giidiileme bu oyunda da yeni ve eglenceli siiregler yasayacaklari belirtilir.
NédiTtais Hsberdar Ogrencilere bugin ok heyecanli bir performans oyunu oyrtay.ac'akl?r!
Etme ve bu sayede sayilari en yakin onluga yuvarlama hakkindaki bilgilerini

en Ust noktaya cikaracaklari séylenir.

Goniilli 6grencilerden en yakin onluga yuvarlama hakkinda énceki
oyun deneyimlerine ait fikirlerini paylasmalari istenir. Kisa bir
tartisma ortami yaratilir.

Ogrenme Ofretme Siireci
Ne Alsam? Nasil Odesem? Oyunu
Sinif oyun igin uygun bir sekilde diizenlenir. Uriin satig noktasina her tur iin farkl géniillii bir
grenci yerlestirilir. Daha sonra Sgrencilere izerlerinde cesitli fiyat etiketlerinin oldugu
kirtasiye malzemelerinden en az bir tanesini almalari gerektigi belirtilir. Fakat bu malzemeleri
alirken bir miktar para 6demeleri gereklidir. Birden fazla iiriin alan ogrenciler aldiklar Griin
basina 6deme yaparlar. Odenecek para ise iriinlerin fiyatinin en yakin onluga yuvarlanmis
halidir. GnillG 6grencilerden baglanarak oyunun her dgrenci tarafindan oynanmasi saglanir.
Aldiklari driinlerin 6demelerini dogru yapan her égrenci alkislanir. Hatali Gdeme yapan her
Ggrenci igin tiim sinifin katilimiyla dogru cevap buldurulur. Dilerse Ogrenci oyunu yeni bir
{irlin satin alarak bir kez daha oynayabilir.

Degerlendirme Siireci

Oyundan Ogrenilenler (zerine dgrenciler ve dgretmen arasinda kisa bir soru-cevap siireci
yiiriitdilir,
Van De Walle (2016) ‘dan vyarlanmistir.

On Bilgileri Harekete
Gegirme
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Ek 29. Ne Alsam? Nasil Odesem? Oyun Gorselleri
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Ek 30. Arastirma izin Yazis1 (Resmi prosediirler nedeniyle arastirma izni goriilen

tarinte verilmistir.)

TG
ISTANBUL VALILIGI
— 1Ml Egitim-Mudiirtigi - —
Sayr :59090411-20-E.5051374 09/03/2020
Konu : Anket ve Arastirma Izin Talebi.
VALILIK MAKAMINA

ilgi:  a) Yildiz Teknik Universitesinin 05.02.2020 tarihli ve 2002050232 sayih yazisi.
b) Bakanhigimizin 21.01.2020 tarih ve 1563890/ 2020/2 No'lu genelgesi
) Ml Egitim Miidiirliigii Aragtirma ve Anket Komisyonunun 06.03.2020 tarihli —
tutanag@i.

Yildiz Teknik Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii yiiksek lisans 8grencisi Ebru
ERGUL'iin "Matematik Ogretiminde Oyun Temelli Yaklasim" konulu tezi kapsaminda,
ilimiz Zeytinburnu ilgesinde bulunan Veli Efendi ilkokulunda &grenim goren &grencilere;
matematik bagari testini uygulama istemi hakkindaki ilgi (a) yaz1 ve ekleri Midirligiimiizce
incelenmisgtir.

Arastirmacinin s6z konusu talebi; bilimsel amag disinda kullanilmamasi, uygulama
sirasinda bir érnegi miidiirliigiimiizde muhafaza edilen miihiirli ve imzah veri toplama
araglarmm  Kurumlarmiza arastirmaci tarafindan ulastinlarak uygulamilmasi,
katihmcilarin  goniilliiliik esasina gore segilmesi, arasirma sonu¢ raporunun
miidiirliigiimiizden izin alinmadan kamuoyuyla paylasilmamasi kosuluyla, okul
idarelerinin denetim, gézetim ve sorumlulugunda, egitim-6gretimi aksatmayacak
sekilde ilgi (b) Bakanlik emri esaslari ddhilinde uygulanmasi, sonu¢tan Miidiirliigiimiize
rapor halinde (CD formatinda) bilgi verilmesi kaydiyla Midirliigiimiizce uygun
goriilmektedir.

Makamlarimzca da uygun goriilmesi halinde olurlarimza arz ederim.

Levent YAZICI
i1 Milli Egitim Miidiirii

Ek:
1- Genelge.
2- Komisyon Tutanag.
OLUR
09/03/2020

Dr. Hasan Hiiseyin CAN
Vali a.
Vali Yardimcisi

¢2E]  Milli Egitim Mudurlogi BinbirdirckM. imran Oktem Cad. Bilgi Igin Aydin BALTA VHKI

No:1 Eski Adliye Binast Sultanahmet Fatih/Istanbul Tel: (0 212) 384 34 00-3628
E-Posta: sgb34@meb.gov.tr
Bu evrak gavenli imzaile i meb. gov.tr i 1d3b-1074-3029-93d0-7¢C1 kodu ile teyit edilebilir,
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Ek 31. Veli izin Dilek¢e Ornegi

Sayin Veli;

Cocugunuzun katilacag bu calisma, “Matematik Ogretiminde Oyun Temelli
Yaklasim” adiyla, 27.09.2019 - 23.10.2019 tarihleri arasinda yapilacak bir
arastirma uygulamasidir.

Arastirmanin Hedefi: ilkokul 2.simif diizeyindeki matematiksel kavramlar
oyun ile 6gretim yontemini kullanarak kazandirmak.

Arastirma Uygulamasi: Belirtilen tarihler arasinda oyun c¢alismalari, oyun
uygulamalar1 6dncesinde Ontest ve sonrasinda sontest uygulanacaktir.

Aragtirma T.C. Milli Egitim Bakanliginin ve okul yonetiminin de izni ile
gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasima katilim tamamiyla goniilliiliik esasina
dayali olmaktadir. Cocugunuz calismaya katilip katilmamakta 6zgiirdiir. Arastirma
¢ocugunuz ic¢in herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tagimamaktadir.
Cocugunuzun katilimi tamamen sizin isteginize baghdir, reddedebilir ya da
herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz. Aragtirmaya katilmamama veya
arastirmadan ayrilma durumunda Ogrencilerin akademik basarilari, okul ve
Ogretmenleriyle olan iliskileri etkilemeyecektir. Calismada oOgrencilerden detayli
kimlik belirleyici hicbir bilgi istenmemektedir. Basar1 testlerine verilen cevaplar
tamamiyla gizli tutulacak ve sadece aragtirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.
Onay vermeden oOnce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
¢ekinmeyiniz. Calisma bittikten sonra bana telefon veya e-posta ile ulasarak soru
sorabilir, sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz.

Saygilarimla.

Arastirmact: Ebru ERGUL

Iletisim Bilgileri: 0531 576 35 88
e —mail: ebruergul28@hotmail.com

Velisi bulundugum ........... sl ...oneeee numarali  o6grencisi
................................................... ’in yukarida aciklanan arastirmaya
katilmasina izin veriyorum.

Telefon Numarasi:
04/09/2019

Veli Ad1 Soyadi/ imza

o
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Ek 32. Histogram Haritalar1 ve Normallik Analiz Sonuclar:
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Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
grupadi Statistic df Sig. Statistic df Sig.
deney grubu  éntestpuan , 110 39 ,200* ,956 39 , 134
kontrol grubu  &ntestpuan ,097 42 200 ,970 42 ;331
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Ek 32 - devam
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Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
grupadi Statistic df Sig. Statistic df Sig.
deney grubu  sontestpuan ,093 39 ,200* ,963 39 ,226
kontrol grubu sontestpuan ,074 42 200 ,973 42 429
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