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ONSOZ

Bu c¢aligmada, matematik dersi igin oyunla §3retim yontemiyle diizenlenen &frenme
ortamunin alt1 basamakli sayilarda dort islem kazanimina etkisini géstermeyi amaglayan
deneysel bir aragtirma sunulmustur.

Oncelikle, aragtirma konusunun saptanmasindan baslayarak son noktanin konulmasina
dek her an ¢aligmama katkida bulunan ve benden rehberligini hig¢ esirgemeyen

danigmamm Sayimn Yrd. Dog. Dr. Seval Fer’e tesekkiir ederim.

Bu c¢aligma bir ¢ok kisinin katkisiyla gergeklestirilmigtir. Bagta okumam ve kendimi
gelistirmem konusunda bana her zaman maddi ve manevi destek veren annem ve babam
Hatun ve M. Selahettin Yilmaz’a; her zaman yamimda olup galiymamda yol kat etmem
icin biiyllk 6zverilerde bulunan ve tezimin maddi manevi sponsoru olan esim Sakir
Ciftci’ye; 6zellikle ¢alismada kullanmilacak oyunlar konusunda 6 yasin verdigi olgiide
oyunlar olusturmama katkida bulunan ve Ogrencilerimin en ¢ok hosuna giden
Ek 4.13.1,, Ek 4.13.2,, Ek 4.13.2.°deki “yildiz &dillerini” bulup tiim oyun kartlarinin
hazirlanmasinda birebir yardimci olan Zeynep Ilgaz Ciftgi’ye ve tabi ki kizimla
ilgilenerek bana zaman yaratmaya c¢alisan ailemin tiim fertlerine sonsuz tegekkiir

ederim.

Deneme uygulamalanimin bagar: ile gergeklesmesinde emegi gegen Atatiirk ilkdgretim
Okulu 4-C 6grencilerine, 4-D ve 5-A simfi 68renci ve 63retmenlerine ayrica okulumda
beyin firtinasi yaparak tezimin olusmasinda katkida bulunan tim &gretmen
arkadaglarima tegekkiir ederim. Calismada benden yardimlanm esirgemeyen Istanbul
Universitesi Arg. Gor. Dr. Arpine Mizikyan’a ve Ingilizce 6gretmeni amcam Keramettin
Yilmaz’a; oyunlarda yer alan boyama kartlar igin ¢izimleriyle rakamlara kisilik veren
Zeytinburnu Atatilirk Ilk6gretim Okulu resim Sgretmeni Onur Diilger’e; bilgisayar ile
aramizda ¢ikan her tiirlii problemde yardimci olan bilgisayar gretmeni Ceyhun
Artan’a; istatistik konusunda birikimlerini benimle paylasan arkadasgim Kiymet Toker’e
tesekkiir ederim.

Agustos, 2005 Filiz CIFTCI
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OZET

Bu aragtirmada geleneksel 6grenme ortami ve oyunla 6gretim ydntemiyle diizenlenen
Ogrenme ortaminmin 6grencilerin akademik bagarilar1 ve 6grenmenin kalicilig tizerindeki
etkisi incelenmigtir. Bu amagla aragtirmaci tarafindan, Ilk6gretim 4. simf Matematik
Programinda yer alan “Alti Basamakli Dogal Sayilar” konusu, akademik bagarimin
Olgtilmesi amaciyla segilmistir. Yapilan aragtirmada deneysel aragtirma modeli

kullanilmigtir. Caligma deseni, Sntest sontest kontrol gruplu deneme modelidir.

Aragtirma 2004 - 2005 6gretim yiliin 1. déneminde yapilmigtir. Calisma, Zeytinburnu
ilgesindeki Atatiirk Ilkégretim Okulu 4. simflarindan iki sube lizerinde yiiriitiilmiigtiir.
Arastirmada 28 &grenciden olusan kontrol grubunda geleneksel 8grenme ortami ve yine
28 Ogrenciden olusan deney grubunda ise oyunla 6gretim yontemiyle diizenlenen
dgrenme ortami uygulamaya konulmustur.

Aragtirma verileri, uygulama Oncesi ve sonrasinda kullanilmak iizere aragtirmaci
tarafindan gelistirilen basan testi ile elde edilmistir. MEB tarafindan hazirlanan 4. sinifa
yonelik Matematik Programindan yola gikilarak hazirlanan basan testi, kapsam
geeerliligi ve giivenirliligi saglandiktan sonra uygulamaya hazir hale getirilmigtir.
Aragtirmaci, kazammlar tiirlinde yazilan hedeflere uygun olarak 14 giinliik plan ve
oyunlarda kullanilmak {izere oyunlarla ilgili materyaller hazirlamigtir. Uygulama
sonrasi elde edilen veriler; dntest, sontest ve kalicilik testi ortalama ve standart sapma

ve kovaryans analizi hesaplanarak bulunmustur.

[k6gretim 4. stuf Matematik dersi i¢in oyunla 6gretim yontemiyle diizenlenen
Ofrenme ortaminin altt basamakli dogal sayilarda dért islem kazanimina etkisini

belirlemek amaciyla yapilan bu arastirmanin bulgular: soyle 6zetlenebilir:

1. Oyunla 8retim yontemi ile diizenlenen 6grenme ortaminda ders goren 6grencilerin
akademik basarilan ile geleneksel Ogrenme ortaminda ders goren 6grencilerin
akademik bagarilar aralarinda anlamli bir fark olmadig: sonucuna ulagilmistir. Bu
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nedenle, aragtirmamn birinci denencesi olan “deney ve kontrol gruplarmin &n
testten aldiklari puanlar kontrol altina alindifinda, oyunla &6gretim ydntemiyle
diizenlenen Ofrenme ortamn uygulanan deney grubu &grencileri ile geleneksel
dgrenme ortami uygulanan kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlar1 arasinda

anlamh bir fark vardir.” denencesi reddedilmistir.

. Oyunla &gretim yontemi ile diizenlenen 63renme ortaminda ders goren dgrenciler
ile geleneksel Gfrenme ortaminda ders géren Ogrencilerin 6grenme kalicilig
arasinda anlaml bir fark olmadif1 sonucuna ulagilmigtir. Bu nedenle, arastirmanin
ikinci denencesi olan “deney ve kontrol gruplarinin son testten aldiklar1 puanlar
kontrol altina alindifinda, oyunla 6gretim ydntemiyle diizenlenen 6grenme ortami
uygulanan deney grubu Sgrencileri ile geleneksel §grenme ortamt uygulanan kontrol
grubu dgrencilerinin 6grenmenin kaliciliy testi puanlan arasinda anlaml bir fark

vardir.” denencesi reddedilmistir.
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ABSTRACT

In this research, the effect of the traditional learning environment and the game-based
teaching method environment upon the academic achievement of the students and the
learning permanence were evaluated. Thus, six-digit natural numbers subject in 4™
grade class maths curriculum was chosen by the researcher so as to measure the
academic achievement. Experimental research model was used and pretest and posttest

with control group method was applied.

The studyings were carried on 2004-2005 I. semester. Two 4" grade classes from
Atatiirk Primary School in Zeytinburnu were used as the subject group of this study. On
the one hand, traditional learning environment was applied to the control group
consisting of 28 students and on the other hand, game-based teaching environment was

applied to the subject group with 28 students.

The data of the research before and after the application of the study were gathered by
an a achievement test which the researcher prepared according to the standard of the 4"
grade maths cirruculum based on the standards of the Ministry of Education. This
achievement test was put into practice after its content validity and reliability were
developed. The researcher prepared 14 daily plans concerning the objectives and
numerous game materials to be used in the games. The data received after the
application of the study were gathered from the pretest, posttest, retention test, standard

deviation and covariance.

This research was conducted in order to examine the effect of the learning environment
which was developed by means of the game-based learning method for the acquisition
of four basic skills in six-digit natural numbers. The results may be summed up as

follows:

1. There is no statistical difference between pretest and posttest scores of the students

who learn in a game based environment and of those who learn in a traditional



teacher-oriented environment. Therefore, the hypothesis written as “when the
experimental and control groups’ pretest average scores are kept in control, there is
a significant difference between the posttest average scores of experimental group

and control group” was not supported.

2. There is no statistical difference between posttest and retention scores of the students
who learn in a game-based environment and of those who learn in a traditional
teacher-oriented environment. In other words, the hypothesis written as “when the
experimental and control groups’ postteét average scores are kept in control, there is
a significant difference between the retention test average scores of experimental

group and control group” was not supported.
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BOLUM 1

GIRIS

Bu béliimde, problem, alt problemler, hipotezler, arasgtirmanin Onemi, sayiltilar,
siurliliklar ve tammlar yer almugtir.

PROBLEM

Egitimin etkili olabilmesi, insan dogasinin iyice anlasilmasina ve ona gére 6gretim
ortamlarinin yaratimasina baghidir (Erden ve Fidan, 1997, s.130). Egitim faaliyetleri
ancak 6grenci yagantis1 yoluyla isleyebilir; Syleyse 6grenci yasantisina doniik olmalidir
(Ertiirk, 1986, s.80). Ozellikle egitimin ilk yillarinda, gocugun &grenmesinde
giidiileyici, merak uyandirici, §grenciyi aktif kilan ortamlarin planlanmasi biiyiik 6nem
tagir.

Temel 6grenme ihtiyaglarindan birinin, ¢ocugun toplumda yasayabilmesi igin gerekli
beceri ve tutumlan gelistirmek; digerinin de ona biligsel beceriler kazandirmak oldugu
sOylenebilir. Biligsel beceriler arasinda, anadilini etkili bi¢imde kullanma; sayisal
beceriler arasinda da islem becerileri, sayilar1 ve islemleri yeni duruma gére uygulama
ve problem ¢Ozme genis bir yer kaplar. Sayisal beceriler ile islem becerisinin
gelistirilmesi matematigin konusudur. Halbuki matematik alaninda bagan genel olarak
diisiik olmakta ve okullardaki matematik dersi pek ¢ok 6grencinin korkulu riiyast haline
gelmektedir. Bu durumun sebepleri arasinda matematik dgretiminde bas vurdugumuz

yontemlerin ve 8gretmen davraniglarinin 6nemli yeri vardir (Baykul, 2002, s.31).

Ogretim y6ntemi, egitim durumlar planlanirken belirlenmesi gereken &nemli bir 6gedir.
Ciinkii saptanan hedefler 6grencilere 6gretim yontemi ile kazandinlmaktadir (Bilen,
2002, s.79). Martin (1996, Akt: Koroglu ve Kesan, 2000, s.122) geleneksel matematik
siniflarinda, matematigin halen ABC (Austere, Boring, Colorles) yani duragan, sikici ve
renksiz metodu ile Sgrenilmekte oldugunu soylemektedir. Ogrencilerin matematik



Ogretiminde yillardan beri devam eden ve verim alinamayan y&ntemlerden
vazgegilmelidir. Ogrencilerde var olan olumsuz 6n yargi yok edilmeli ve yerine

matematie sicak bakan ve olumlu tutum gelistirmis bireyler yetistirilmelidir.

Temel aritmetigi kiiclik yaslarda O6grenen ve giinlik yasantilarinda kullanabilen
cocuklar, matematige karst somut hisler gelistirirler ¢linkli temel matematik konusunda
bagarili olmalari, onlarda matematige kars1 olumlu duygular gelistirmeyi tesvik eder
(Green, 1999, s.26). Ogrencilerin ilk6gretimden itibaren matematige kargi olumsuz
tutum gelistirmesi ve bu durumun ileriki yillara da yansimasi, ilk6gretimde matematik
konularimin sevdirilmesinin ne denli 6nemli oldugunu vurgulamaktadir. Iste bu asamada
Ozellikle oyunla §gretim Onem kazanmaktadir. Oyun esnasinda gocuk pek ¢ok seyi
kendi kendine deneyerek &grenir, kendisinde var olan yeteneklerini gelistirir, birgok
beceriyi zorlamadan kazanir, yaraticitifi artar ve problem ¢6zme becerisi kazanir.
Oprenci, diiz anlatim yonteminde aktif olmayan bir alici, bulus ySnteminde olayr
aragtiran ve ip uclan arayan bir dedektif, problem merkezli &gretimde kaynaklan
degerlendiren bir problem ¢6ziicii iken, oyunla 6gretimde oyunun igerigi sayesinde bir
oyuncu kimligindedir.

Ogrencilerin, konulan tam olarak anlamis olmasi igin sorgulamasi, sorulara cevaplar
aramasi, buldugu cevaplan kendi birikimleri ile yeniden ifade etmesi ve farkli bir
durumla kargilagtiinda edindigi bilgileri transfer etmesi gerekir. Bu anlayisla
yetistirilmis bireyler kendi hayatlarinda karsilagtiklar1 problemlerin iizerine gidebilecek
ve ¢6ziim bulabileceklerdir.

Oyunla &gretim yonteminde Ogrenciler merkezdedir ve aktif gorev alirlar. Oyunla
Ogretim yOntemi, matematik 6greniminde kazanilmasi hedeflenen konularda &grenmeye
merak uyandirir; derse motivasyonu saglar, &grencilerin planli hareket etmelerini
gerektirir. S6zii edilen tiim bu olumlu faktérler aragtirmaciyr oyunla dgretim ydntemi

tizerinde ¢aligma yapmaya yonlendirmigtir.

Aragtirmanin amaci ¢ergevesinde ilgili literatiir taranmistir. Bunun sonucunda,
aragtirmanin problem durumu; matematik, matematik 6gretiminin genel gerekgeleri ve
kullanildig alanlar, §grenme ve §gretme kavramlari, matematikte 6grenme ve 6gretme,
matematikte tutum ve kaygi, Ofrenme kuramlan agisindan matematik Sgretimi,



matematik Ogretim yOntemleri, matematikte oyunla &gretim, oyun kavrami, oyun
teorisi, oyunlarin smiflandiriimasi, oyun kuramlann ve egitimcilerin oyunla ilgili
goriigleri, matematikte oyunla O&gretim yOnteminin Ozellikleri, gii¢lii yonleri,
sinirliliklar: bagliklan altinda asagida sunulmustur.

1. Matematik Nedir?

Galileo “Evren her an gozlemlerimize agiktir ama evrenin dili ve bu dilin yazildig
harfler Ogrenilmeden ve kavranilmadan anlagilamaz. Evren matematik diliyle
yazilmistir. Harfler tiggenler, daireler ve diger geometrik bigimlerdedir. Bunlar olmadan
tek sézcik bile anlagilmaz; bunlarsiz ancak labirentte dolamilir” (Pappas, 2003, s.I)
diyerek matematigin ¢evremizle ve gevremizle i¢ ige olan ger¢ek dogasim kavramanmn
Snemini vurgulamigtir. Tiirk Dil Kurumu Matematik Terimleri S6zliiglinde matematigin
tantmu §8yle verilmektedir: “Bigim sayr ve ¢okluklarin yapilarim, ozelliklerini ve
aralarindaki iligkileri us bilim yoluyla inceleyen ve say: bilgisi, cebir, uzam bilgisi gibi
dallara aynilan bilim” (Akt: Karagay, 1985, s.5).

Karagay (1985, s.5) matematigi; dil, irk, din ve ilke tamimadan uygarliklardan
uygarliklara zenginleserek gecen saglam, kullanigli ve evrensel bir dil, bir ekin, birey
i¢in, toplum igin, bilim igin vazge¢ilmez bir deger, yayilma alanina ve derinligine simr
konamayan bir bilim, bir sanat olarak tamimlar. Altun (2002, s.4) matematidi, insan
zihninin, gevreden aldig: esin ve ilk hareketle, soyutlama yapmak suretiyle iirettigi bir
bilgi olarak tanimlar. Aksu (1991, Akt: Ozdas, 1996, s.59) matematigi, varliklarin
kendileriyle degil, aralarindaki iligkilerle ilgilenen bir bilim, insan beyninin yarattif1 bir
soyutlama olarak tanimlar. Aksu’ya gore matematiksel bir sistem, bir diiglince

sistemidir; bir bilgi alani, bir disiplin, bir iletisim aracidir.

Bagkan (1985, s.103) matematigi varliklar diye adlandirilan sayilar ve sekillerle ilgili
tamimsiz kavramlara ve bunlar arasindaki iligkiyi belirten aksiyonlara bagli olarak
tiiretilen tamim ve teoremler zincirinden olusan bir bilim dali olarak tamimlar. G6ézen
(2001, s.31-48)’e gbre matematik temel ¢izgilerle aritmetik ve cebir ile geometriden
olusan bir bilim dalidir. Matematik tlim bilimlerin konularinda var olan ve onlan
etkileyen nicelikler arasinda kuramsal yapilar kurarken bilimlerin gelismesine ve
onlarin uygulamasi olan teknige yardimeci, giizel sanat {iriinlerinin olusumuna katkili,
genel ve kuramsal olma y0niiyle de felsefeye yakin bir bilimdir.



Goldenberg, Couco ve Mark (1998, Akt: Olkun ve Toluk, 2003, s.29) en yalin anlatimla
matematigi bir desenler ve diizen bilimi olarak tammlamaktadir. Desenler geometrik
veya sayisal degisik formlarda olabilir. Giinlilk hayatimizda kullandifimiz matematik
aslinda insamin dogayr formiile etme ¢abalarinin bir {iriintidlr. Tezer (2002, s.87)
matematigi sekil, miktar ve harcketin en soyut seviyede incelenmesi eylemine ve
boylece olusan bilgi birikimine verilen isim olarak tammlamaktadir. Yildirim (2000,
s.12)’a gbre matematige iki degisik agidan bakilabilir: (1) ara¢ olarak, (2) amag olarak.
Bilimi de kapsayan tiim uygulama alanlarinda matematik bir anlatim ve ¢ikarsama
aracidir. Matematikginin géziinde ise matematik bir ara¢ degil, bir amagtir; degerini
kendi i¢inde tagiyan, katiksiz bilmeye karg: ilgimizin {irlinii bir diiglinme ve dogruyu
arama ugrasisidir. Matematigin konusunu kisaca s6ylemek gerekirse, sayi, nokta,

kiimeler gibi soyut nesneler ve bu tiir nesneler arasinda iligkiler olugturmaktadir.

Goritldiigi gibi matematik i¢in farkli tanimlar bulunmaktadir. Bu bize matematikte tek
ama¢ olmadiZini, matematik dilinin akil oldugunu ve matematigin dogru karar vermeyi
sagladigini gostermektedir. Matematik, biitiin bilimlerin temeli ve kaynagi olmanin yani
sira, kullamsli, evrensel bir dil ve kiiltlirdiir. Matematigin dogast hakkindaki
gbriisiimiiz, matematigi 8grenmemize ve dgretmemize etki eder. Matematigin iki temel
boyutu vardir. Bu boyutlar sematik olarak Sekil 1.1.’deki gibi 6zetlenebilir.



DUNYA
gbérme | anlama
pratik | isleme

problem | ¢bzme

MATEMATIGIN ILISKISI VE YARARLILIGI
(Somut)

MATEMATIK
(Soyut)

Matematigi kendi igerisinde
aragtirmak

Yaratmak Kegfetmek

YENI HAYAL GUCU
(SANAL) DUNYALARI

Sekil 1.1. Matematigin Boyutlari
Kaynak: Hacisalihoglu, Mirasyedioglu ve Akpinar, 2003, s. 40

Sekil 1.1°de goriilecegi gibi matematigin boyutlar asagidaki gibi ifade edilebilir:

a. Matematik bizi ¢evreleyen diinya ile iligkili ve yararlidir. Diger bir ifade ile gergek
yasamsal problemlere uygulanarak bunlari insanlarin kontrol altinda tutmasini saglar.

b. Matematik kendi i¢inde matematidi yaratmak ic¢in aragtirma ve kesfetme

kullanmilabilir.

[Ik boyut matematigin kullammidir. Bu aslinda dogrudan dogruya matematigin
uygulamasiyla ilgilidir. ikinci boyutu ise kullamma ihtiyag duyulan matematiksel

beceriler ve stratejilerdir. Matematiksel yolla c¢aligma ile ilgilidir. Genel sematik



goriintimii Sekil 1.2.°deki gibi verilebilir (Hacisalihoglu, Mirasyedioglu ve Akpinar,
2003, s.40).

Gergek yasamsal problemler

Pratik isler ¢ Aragtirma ve kesfetme
\ A/

Matematigin amacina yonelik problemi sunma ya da ele alma yaklagimi
MATEMATIGIN KULLANILMASI VE UYGULANMASI

ot ot

MATEMATIGI KULLANMAK VE UYGULAMAK

t t 1

MATEMATIKSEL YOLDA CALISMAK
Beceri, islem ve strateji

A t X

Uygulamak ve
karar vermek

Ifade etmek Mantiksal sonug ¢ikarmak

Sekil 1.2. Matematigi Kullanma ve Uygulama
Kaynak: Hacisalihoglu, Mirasyedioglu ve Akpinar, 2003, s.41

Matematigin soyut, dolayisiyla genel bir bilim olma 6zelligi amimsamrsa bu dersin
dgrencilere soyut diigiinme aligkanlifi kazandirmayi amaglayacagy ortaya ¢ikacaktir.
Matematik ussal bir bilim oldugundan &gretimi, 6grencilerin akil ylirlitme yetenegini
gelistirerek onlarin  yaraticiliklarini  gelistirmeyi amaglar. Her konu iglenirken
matematigin biitlinliigii icine yerlestirilerek, bu disiplin boyutlarini kavratma
amaclanmalidir (Gézen, 2001, s.211).



2. Matematik Ogretiminin Genel Gerekgeleri ve Kullamldig: Alanlar

Caglar ve Ersoy (1997, Akt: Uluat Kara ve Bilgin, 2002, 5.225) matematiin modern
insanin problem olugturma ve ¢dzmesine, objektif ve 8zgiir diiglinmesine, zgliveninin
artmasina yardimer oldugunu belirtir. Aksu (1991, Akt: Ozdas, 1996, s.60) ise
matematigin her meslegin ka¢inilmaz bir 6gesi olup, toplum iginde karmagik bir etkinlik
olarak yer almakta oldugunu sdyler.

Karagay (1985, s.11) matematik &gretiminin gerekgelerini sdyle siralar:

a. Matematik gticlti, 6z11i, evrensel bir iletigim aracidir. Biitiin ¢aglarda insanligin ortak
dili olmugstur. Bu niteliklerinden &tiirli yaygin &gretiminde yarar ve hatta gereksinim
vardir.

b. Yetigkin insanin giindelik hayatta matematik bilgi ve becerilerine gereksinimi vardir.

c. Is ve meslekte matematik bilgi ve becerilerine gereksinim vardur.

d. Ileri diizeydeki 6grenim icin yeterli matematik bilgi ve becerisine gereksinme vardir.

e. Matematige 6zel yetenekleri olanlar1 ve matematigi bir sanat ya da bir zevk araci
olarak gorecek kisilere gerekli bilgilerin kazandirilmasi, egitimin hedefleri arasinda
olmalidir.

f. Matematik mantiksal diisinmeyi 6grenmenin, kesinlife erismenin ve evrensel

dogrular1 bulmanin aracidir. Bu araci kullanmay: 6gretmek, gerekli ve yararhdir.

Cocuklar igin ilk ve en agik amag, bilgi ile donanarak kendilerini bugiine ve gelecege
hazirlamalandir. Bunun yolu matematiksel becerileri kazanmaktan geger. Bunun igin ilk
ve en Onemli amaci; temel matematiksel becerileri bu becerilere dayali yetenekleri,
gercek yasamin problemlerine uygulamalanm &grenmektir. Omegin, giinlikk alis
verislerde karsilagilan problemler gibi. Ayrica matematigin amaci pratik problemleri
iceren genis araliktaki problemlerin ¢éziimiini dgrenmektir. Bilgi teknolojilerini igeren
matematik ve diger alanlardaki g¢aligmalar i¢in temel olarak matematiksel kavramlar
anlamaktir. Matematigin, sosyal, toplumsal, politik, ¢evresel ve benzeri alanlarda
kullamiminm 68renmektir. Matematiksel bilgi ve becerilerin test, sinav ve ileri diizeydeki
kullantmim bagarili bi¢imde Ogrenmektir. Bunlar 8nceden zihinde matematik igin
diislindtigiimiiz hedeflerdir. Ancak g¢ocuklara yeni yiizyilda kargilagilacak sosyal,
endiistriyel, ¢cevresel ve benzeri problemlerin ¢dztimiinde ig1ik tutacaktir. MatematiZin
ikinci amaci, gocuklar1 bireysel olarak matematik ¢aligmalan ile gelecege hazirlarken,

¢ocuklann; kendi matematiksel beceri ve yeteneklerinde ileriye gitmelerini saglamak,



gelisen teknolojiyi takip edebilmelerine olanak yaratmaktir. Kendi hobileri, ilgi ve
projelerinde kesfetmeyi ve matematigi uygulama, matematikte yaratic1 ve kendilerini
ifade etme becerilerini kazanmak zorunlulugudur. Uglincli amag ise matematigin
dayandign esaslarin bazilarini anlayabilme diinya kiiltiirlinde, toplumda ve tarihteki
kendi 6nemini degerlendirebilmek igin ¢ocuklarimiza matematigin baz1 glizelliklerini
kazandirmaktir. Matematik, insan yasantis1 ve akip giden insanlik zekasinn ortak
yapitlarindan biridir (Hacisalihoglu, Mirasyedioglu ve Akpinar, 2003,s. 1-2). Matematik

dgrenmenin en biiyiik gerekgesi, matematigin hayatin bir par¢asi olmasidr.

Matematik biliminin kullamldig: alanlar Karagay (1985, s.11) tarafindan asagidaki gibi

stralanmigtir:

a. Doga olaylarin1 anlama ve dogaya egemen olma ¢abas ¢ergevesinde; temel
bilimlerde,

b. Teknikte, teknolojide, mithendisligin her tiiriinde,

c. Biyoloji, tip, eczacilik, tarim gida vb. bilim ve uygulama alanlarinda,

d. Ticaret, ekonomi, igletme, endiistri, maliye vb. alanlarda,

e. Askeri amaglarda,

f. Kurum ve devlet yonetiminde.

Matematigin kullamldify alanlari goz Oniine alirsak, kisaca matematik igin doga ve

bilim dilidir diyebiliriz.

Karagay (1985, s.12) matematik konusunda, ¢agimizda her normal insanin bilmesi

gereken ortak konular s6yle siralamigtir:
a. Sayilan okumak,
b. Saymak,

¢. Zamani okumak,

e

Aligveriste 6deme yapmak,

Bozuk para iistiinii verip almak,

Tartmak ve 6lgmek,

Tagitlarin kalkig ve varislarimi belirten zaman cetvelini okumak,
Basit grafikleri, diyagramlan semalan anlamak,

Bunlarla ilgili aritmetik islemleri yapmak,

B om oo

bt o
.



j. Duyarli yaklagim yapmak (995 liraya satilan ti¢ malin neden 3000 liramin biraz
altinda tutacagim kestirebilmek gibi...).

k. Bildigi matematidi etkin ve giivenle kullanmak (kendine giivensiz kisilerin
matematik yapmaktan kagindigi; 6rnegin aligverigte daima biitiin para verip Ustlinii
bekledigi bilinir...).

Tiim yukarida yer alan konular matematigin ABC’sini olugturmaktadir. Farkh yas
guruplan ve farkli amagh okullar igin yukarida siralanan temel konularla birlikte, o
okulun amacina uyan bagka bilgileri de kapsayan Ogretim izlencelerini hazirlamak

gerekir.

3. Ogrenme ve Oretme Kavramlan
Senemoglu (2000, s.94) cesitli filozof ve egitim psikologlarinin, $grenmenin degisik
tammlarim yapmug oldugunu belirtmektedir. Asagida bunlardan bazilar verilmigtir.

Kimble (1961, Akt: Senemoglu, 2000, s.94)’a gore 6grenme pekistirmenin sonucu
olarak davram§ ya da potansiyel davramsta stirekli bir degisimin meydana gelmesidir.
Brubaker (1982, Akt: Senemoglu, 2000, s.94)’a gbre Ogrenme, bireyin kendisi,
baskalar1 ve gevresiyle etkilesimleri sonucunda yasantilarin bireyde olugturduklaridur.
Gagne (1983, Akt: Senemoglu, 2000, s.94)’ye gore 6grenme, sadece bilyiime siirecine
atfedilmeyen insamun belirli bir zaman diliminde olusan degisimdir. Hergenhahn
(1988, Akt: Senemoglu, 2000, s.94)’a gbre 6grenme, viicutta hastalik, yorgunluk ya da
ila¢ etkisiyle meydana gelen degismelere atfedilmeyecek, yasant: sonucunda davramsta

ya da potansiyel davranista meydana gelen, nispeten kalici izli bir degismedir.

Davramggihik agisindan 6grenme, bir uyarici ile bir tepkinin eslestirilmesi, yani bir
uyariciya karsi gosterilen bir tepkinin pekistirilmesi olarak tamimlanmir (Bacanli, 2003,
s.145).

Ogrenme bireyin olgunlasma diizeyine gore, gevresiyle etkilesimi (yasant1) sonucu
davramglarinda olusan kalict degismelerdir (Biyikgoz ve Civi, 1990, s.23). Sekil
1.3.’de 6grenme $byle gOsterilmigtir:
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Bireyin yeterli . . .
olgunlagma Bireyin yeni
diizeyinde olmast davranss
ve gevresiyle BeUSHITES] Oprenme
etkilegimi/ veya eski
anfllar davranisinin
yag degismesi

Sekil 1.3. 6grenmenin Olusmasi
Kaynak: Biyikgsz ve Civi, 1990, s.24

Ogrenmenin olugabilmesi igin:

a. Davramglarda gozlenebilir bir degisme olmalidir.

b. Davramslardaki degisme kalic1 olmalidir.

c. Davranislardaki degisme, bireyin gevresi ile etkilesimi (yasant1) sonucu olusmahdir
(Tekisik ve Aydinli, 2001,5.6).

Ogrenmeyi agiklayan degisik kuramlar bulunmaktadir. Bu kuramlar davramsei, biligsel
ve olusturmaci olmak {izere ii¢ temel grupta toplamak miimkiindiir. Bunlardan
davranisg1 kuramlar, grenmeyi dogrudan gizlemlenebilen uyaric1 ve davramg arasinda
iligki kurma isi olarak agiklamaktadir. Bu nedenle daha ¢ok davramsgilar, davramslarda
meydana gelen degigmeler ve bu degisiklige neden olan uyancilarla ilgilenirler. Biligsel
kuramcilar ise Ogrenmenin igsel bir siireg oldugu ve dogrudan gdzlenemeyecegi
gbriistini getirmektedir. Bu kuramcilar daha ¢ok dgrenmenin dogrudan gdzlenemeyen
algi, bellek, duyus, yaraticilik, hatirlatma gibi igsel siiregleri ile ilgilenmektedir. Bireyde
meydana gelen davramg degisikligini ise igsel siireglerin disa yansimasi olarak kabul
etmektedir. Bu iki yaklasim birbirine zit gibi goriinmekle birlikte, dgrenmenin farkli
boyutlarim agikladig: igin birbirlerini tamamlar niteliktedir (Erden ve Akman, 2003,
$.129-130). Olusturmact dgrenmeye gore ise bilgi pasif olarak ya da kisisel bir katkida
bulunmaksizin (construction) olugturulamaz. Anlama adaptasyon sonucu ortaya ¢ikar;
kisi kendi tecriibeleri, bilgi ve birikimleriyle tartisilan konu arasinda uyumlandirma
saglayarak, ele alman konuyu yapilandirir. Bilgi etkilesim sonucu olusturulur;
kullanilan dil ve icine gdmiilen sosyal yap: bu etkilesimde dnemli rol oynar (Durmus,
2001, s.94).
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Ogrenme secilmig ve kontrollit bir ortam iginde Sgretme yoluyla 63renenin kendisi
tarafindan gergeklestirilir (Fidan ve Erden, 1997, s.22). Ogretme okulda Ogretmenler,
ailede anne—babalar, is yerinde ustalar, akran gruplarinda arkadaglar, sokaktaki insanlar
ve kitle iletigim araglar: tarafindan stirekli gergeklestirilmektedir. Bu kigi veya araglarin
gbnderdigi mesajlarla siirekli etkilesimde bulunan kisinin davraniglarin1 degismektedir.
Bireyin davramiglarinda degismenin meydana gelmesinde rol oynayan kigiler ve araglar
agisindan bakildifi zaman bu bir §gretmedir. Bu tiir 6gretme faaliyetlerinde istenilen
y6nde davramglarin kazanilmasi yaminda, istenmeyen davramslarin kazamlmas: da séz
konusudur. Bir etkinliin Ogretme olarak kabul edilebilmesi igin, &grenmenin
gerceklesmesi gerekir (Biiylikgdz ve Civi, 1990, s.30).

Literatiirde §gretme kavrami tamimlanirken daha ¢ok okul ortamindaki siiregler dikkate
alinmaktadir. Hunter’a gbre Ogretme, 6gretimden Once, 6gretimden sonra ve $gretim
sirasinda, 6grenme olasihifim yiikseltmek icin kararlar alma ve uygulama stirecidir.
Gagne ve Dick’e gore Ogretme, i¢sel Ofretme siireglerini destekleyen, 6Zrencinin
disinda gergeklesen olaylar takimidir (Akt: A¢ikgéz, 2003a, s.13).

Ertiirk (1986, s.83) 6gretmeyi Ogrenmeyi kilavuzlama veya saglama faaliyeti olarak
tamimlar. Erden ve Fidan (1997, s5.20) ise 6gretmenin en genis anlamiyla 6grenmeyi
saglama etkinlikleri oldugunu ve Ggretmenin bilingli ve amagh bir etkinlik oldugunu
belirtmektedirler. Matematikte dgretme; kavram bilgisi, islemler bilgisi ve bu iki bilgi
arasinda akul yiiriitme bag ile gergeklestirilir.

4. Matematikte Ogrenme ve Ogretme

Baykul (2002, s.36) matematigin yapisina uygun bir 6gretimin su {i¢ amaca yonelik
olmas: gerektigini belirtmistir. Ogrencilerin;

a. Matematikle ilgili kavramlar1 anlamalarina yardimc1 olmalidir.

b. Matematikle ilgili islemleri anlamalarina yardimci olmalidir.

c. Kavramlarin ve islemlerin arasindaki baglar1 kurmasina yardimci olmalidir.

Bu ii¢ amag iligkisel anlama olarak adlandinlmaktadir. Iliskisel anlama matematikteki
yapilar1 (kavramlan ve bunlarin 6gelerini) anlama, sembollerle ifade etme ve bunun
kolayliklarindan yararlanma; matematikteki iglemlerin tekniklerini anlama ve bunlar
sembollerle ifade etme; metotlar, semboller ve kavramlar arasindaki bagmtilar veya
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iligkileri kurma olarak agiklanabilir (Baykul, 2002, s.36). Matematik 6gretiminin
amacina yonelik bu {ic amag¢ asafida konu baghklan altinda daha detayh bir gekilde

incelenmigtir.

4.1. Kavramlarm Bilgisi

Kavram, basit bir kiimenin nesneler sifidir. Kavram aslinda bir ismin arkasindaki
fikirdir. Ismi &grenmek temel matematiksel fikirleri Sgrenmektir. Ancak ismin ne
anlama geldigini ve nasil agiklandigini 6grenmek kavrami 6grenmektir (Hacisalihoglu,
Mirasyedioglu ve Akpinar, 2003, s.3).

Kavram 6grenmenin sadece objeleri basit olarak simflama ya da bir simif objenin adim
ve tanimum sdyleme ile smirl degildir. Kavram &grenme, yiiksek diizeyde biligsel
stiregler ve gesitli drneklerin karsilagtirilarak genellemeye gidilmesini gerektirmektedir.
Bireyin genelleme yapabilmesi igin ise obje ve olaylarin ortak elemanlarim soyutlayarak
algilayabilmesi gerekmektedir (Erden ve Akman, 2003, 5.193).

Kavramlarin bilgisi matematiksel kavramlann ve bunlar arasindaki iligkileri kapsar.
Matematikteki kavramlarin kazamlmasi i¢in gocufun zihninde bu iligkilerin olugmasi
gerekir (Ornegin, Piaget’nin biligsel kuramindaki uyum ve dengeleme gibi). Cocugun
bu kavramlar kazanmas: i¢in onlan zihninde olusturmas: (yaratmasi) gerekir. Iste bu
sebeple kavramlan ¢ocugun kendisi kazamr. Ogretimin ve §gretmenin rolii ise gocugun
bu kavramlan zihninde olusturmasina yardimci olmaktir. Matematikteki kavramlarin
insan zihninde yaratilan iligkiler olmasi, bunlari kazanabilmek igin g¢ocugun belli
zihinsel gelismiglik seviyesine ulagmis olmasim gerektirir (Baykul, 2002, s.36-39).

Zihinsel gelisim ile kavramlarin gocuk zihninde kazanimi paralellik gosterir.

Gozen (2001, s.152)’e gore derste yeni gegen kavram ve teknolojiler &zellikle ilk
yillarda somut drmek ve genellemelerden yararlanilarak 6grencinin deneyimi {izerine
kurulmali ve sezgisel anlam olusturulmalidir. Bu agsamada sayma 8lgme, somut nesne ve

sekiller iizerinde galiyma Snemlidir.

4.2. Islem Bilgisi
Islemlerin bilgisini Baykul (2002, s.39) matematikte kullanilan semboller, kurallar ve
matematik yaparken bagvurulan iglemlerin bilgisi olarak tamimlamaktadir. Bu tamimdaki
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semboller, bir matematik ifadesindeki igaretlerdir. Semboller kavramlarin anlamlarini
ifade etmez; sadece o kavramlan yazmada kullanir. Matematikteki iglemler, iki
matematik kavraminin birlestirilmesinde bagvurulan ve adim adim yiiriitiilen yollardir.
Islemler birer tanimdir. Baz1 8grenciler dért islemi dogru olarak yapabildikleri halde, bu
islemlerle problem ¢dzmede bilyiik zorluk ¢ekmektedirler. Bunun sebebi, mekanik olan

islemlerin 6grenilmis; fakat, islemlerin anlamlarinin kavranmamig olmasidir.

Islemsel bilgiler rutin matematiksel sorulam yapmakta kullamlan sembolleri icerir.
Matematik 8grenmek i¢in hem islemsel, hem de kavramsal bilgiye ihtiya¢ vardir.
Kavramsal bilgi islemsel bilgiye anlam kazandirarak ona destek olur. B&ylece anlama,
yeni bir bilginin mevcut bilgilerle olan baglantisimn nitelik ve niceliinin bir dlgiisii
olarak tanimlanabilir (Olkun ve Toluk, 2003, s.31). Problem ¢6ziimiindeki yolu
bilmemek ama yol gosterildiginde matematik iglemlerini dogru olarak yapmak buna bir
Ornek olarak verilebilir. Kavramsal ve iglemsel bilgi arasinda akil yiiriitme bag vardir.

4.3. Kavramsal ve Iglemsel Bilgiler Arasindaki Iligkiler

Kavramsal ve iglemsel iliskiler arasindaki bag:1 kurma; kurallar ve iglemler bilgisini
kavramlara uygun, anlamh bir akil ylirlitme ve semboller temeline oturtmadir. Bir
matematiksel siireg olusturuldugunda, adimlar anlamli olmali ve her adimn nigin o
sekilde yapildigi agiklanabilmeli; diger bir deyisle, her adimin o kavramla ilgisi
kurulabilmelidir (Van de Wella,1989, Akt: Baykul, 2002, s.40). Kavramlar ile iglemler
arasindaki bagin kurulmasi, ilkdgretimde, ozellikle problem ¢ézmede Onemlidir. Bu
onem iki noktada kendini g@sterir: Birincisi, problemin matematik cilimlesinin
yazilmasinda (problemin ¢6ziimii i¢in hangi isleme veya islemlere bagvurulacagina

karar vermede), ikincisi ise islemlerin yapilmasinda (Baykul, 2002, s.40).

Islemler ve kurallar bilgisi ¢ocugun kavramsal bilgilerinin arasina girdiginde, ¢ocuk
islemlerin sadece nasil yapildigim degil, aym1 zamanda nigin yapildifini da
agiklayabilir. Islem bilgisinin kavramsal temellerinin kazamilmamasi ve iglem bilgisiyle
kavramlar arasindaki iliskinin kurulmamasi, modellerin kurulamamasina, islemlerin
nerede kullanilacagina karar verilememesine sebep olur; bu da &zellikle problem
¢bzmede bagansizlik seklinde kendini gosterir. Geleneksel matematik 6gretiminde, bir
islemler bilgisi olan hesaplama becerisi, matematik 6gretiminde 6n pldnda tutulmustur
(Baykul, 2002, s.40). Ogrenciye verilmesi gereken ise kavramsal bilgi ile islemsel bilgi
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arasindaki bu koprilyii olugturma becerisidir. Boylece Ogrenci kavram ve iglem
bilgilerini sentezleme becerisine sahip olacaktir.

S. Matematikte Tutum ve Kayg

Tutumlar kiigik yaslarda baslayan Ofrenme siireci sonucu gelisir. Ogrencilerin
matematik yaparken, matematigi sevip sevmedikleri ve kendine giivenle ilgili hislerinin
tiimi{i matematiksel tutum olarak ifade edilir (Hacisalihoglu, Mirasyedioglu ve Akpinar,
2003, s.3). Kagitcibag: (1983, Akt: Pesen, Odabas ve Bindak, 2000, s.65) tutumlar,
gdzlenemeyen fakat gdzlenebilen davramslara yol agti1 varsayilan baz1 egilimler olarak
tanimlar.

Bloom (1979, Akt: Baykul, 2002, s.40) bireylerin 6grenmesi arasindaki farkliliklarn
yaklagik dortte birinin kaynaginin duyugsal Ozelliklerden geldigini belirtmektedir.
Duyussal 8zellikler ararsinda kaygi ve tutum 6nemli bir yer tutmaktadir.

Matematik kaygisi matematik basarisini olumsuz yonde etkileyebilen &nemli bir
duyugsal faktérdiir. Matematik, insan yasantisiuin 6nemli bir pargasi olduguna gore, bu
konuda amag, bireylerin matematik kaygi diizeylerinin azaltilabilmesi, matematige
yonelik daha fazla olumlu bir tutum gelistirebilmeleri ve matematikteki bagarilarimn
artmasi olabilir. Psikolojik danmigma ve rehberlik uzmanlan, &gretmenler ve aileler
dgrencilerin yasadiklar matematik kaygt durumuna yardimei olmalidirlar ($ahin, 2000,
s.75).

Matematik kaygisi tiimiiyle olumsuz degildir. Baz1 hallerde (az miktarda oldugunda) bu
kayg: 6grencileri motive edici bir iglev gorebilir. Fakat ¢ogu zaman (dzellikle agin
kayg: hallerinde) 8grencilerin basan seviyelerini ve uzun vadede matematik bilimlerine

kars1 olan tavirlan olumsuz etkilemektedir (Baloglu, 2001, s.68).

Berberoglu ve arkadaslan (2003, s.12) 1999’da diizenlenen ve 38 iilkenin katildig,
Uglincti Uluslararas1 Matematik ve Fen Caliymasinda, matematik basarisini en gok
etkileyen faktoriin dgrencilerin basan ve basarisizlik algisi ve sosyo-ekonomik diizeyi
oldugunu ortaya koymustur. Aymi aragtirmada sosyo-ekonomik diizey adi altinda,
ebeveynlerin egitim diizeyi ile evdeki kitap sayisi ele alinmg ve sosyo-ekonomik
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gOstergelerdeki diiglislin &grencideki basarisizhik algisini artirmakta oldufu tespit
edilmistir.

Sahin (2000, s.75) matematik kaygisinin olusumunda temel matematik beceri
eksikliginin, anne ve babann sahip oldugu matematik kaygisinin, 6gretmen tutumunun,
etkili olmayan &gretim yontemlerinin, bireyin kisilik yapisinin, yetersiz bir benlik
kavramimin ve yetersiz bir performans gosterme inancimn etkili oldugunu
belirtmektedir. Ogretmenlerin matematik 6gretiminden 6nce, matematik dersine karst
olumlu tutum sergileyen 6grenciler yetistirmesi gerekmektedir.

Matematiksel tutum dogrudan dogruya kazanilmaz. Bazen belirli olaylar, 6grencinin
matematife kars1 tutumlarim degistirebilir (Hacisalihoglu, Mirasyedioglu ve Akpnar,
2003, s.3). Sahin (2000, s.77) matematik kaygisim1 azaltmak ve matematife yOnelik
Ogrenci tutumlanm olumlu bir bi¢imde gelistirmek i¢in kaygi durumlarina dogrudan
miidahale tekniklerinin temel alinmasi gerektigini belirtmektedir. Ayni arastirma
gevseme teknikleri, sistematik akilci yeniden yapilanma ile biligsel yapiyr yeniden
olusturma ve kaygi denetimi gibi tekniklerin matematik kaygi diizeyini azalttifim

gostermigtir.

Matematik kaygisinin temelleri, ilkokul yillarina dayanmaktadir (Baloglu, 2001, s.68).
Matematige karsi kaygi ile ilgili olarak ilkokul &gretmenlerine sorumluluklar
dismektedir. Psikolojik damsma servisleri, ofretmenleri zellikle kaygiya sahip
grencileri olumlu tutum igine gekebilmeleri icin bilgilendirilmelidirler. Ogretmenlere
aktarilacak teknikler, 6gretmenler tarafindan 6grencilere uygulanmalidir. Nesin (2003,
s.68) matematigin her sey gibi ancak emek verildikge sevildigini, Snemli olann
calismak ve emek vermek oldugunu belirtmektedir. Ogrencilerin gelisim seviyeleri goz
oniine alinarak, konular &grenci merkezli yontemlerle anlatiimalidir. Ogrencilerin
tartisma ve diisiinme ortamlarinn iginde yer almalari, matematige kars1 olumlu tutum

gelistirmelerine yardimei olur.

Ogretmenin dersi daha zevkli hale getirmesi, 6grencinin matematifi sevmesine ve
matematikten zevk almasmna yol agar. Ofretmen matematifin eglenceli kisimlarim
gOstererek Once ogrencilerinin ilgisini ¢ekmeli sonra matematikle ilgili bilgi ve

becerileri inga etmelidir.
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6. Ogrenme Kuramlan A¢ismdan Matematik Ogretimi

Mevcut dgrenme kuramlarn, ilgilendikleri temel unsur itibariyle Davramggi, Biligsel ve
Olusturmac1 kuramlar seklinde ti¢ simifa ayrilabilir. Davramiggr kuram Ogrenmeyi,
zihinde neler olup bittiginin anlasilamayacagi saviyla, gozlenebilen davramglarla
benimser. Biligsel kuram &grenmeyi agiklamak igin zihindeki faaliyetlerin incelenmesi
ve agiklanmasi gerektigini esas alir. Matematik Ggretimi biligsel yaklagimdan daha gok
etkilenmigtir (Altun, 2002, s.11). Olugturmaci kuram ise insanlarin nasil 6grendigi ve
bilginin igerigi konusunda gelistirilmis bir felsefi yaklasimdir. Olusturmacilik 6gretmeyi
degil, insarun nasil 6grendigi izerine gelistirilmis bir teoridir. Insanin nasil &grendigi,
bilgiyi nasil olusturdugu bilinirse, ona uygun 6grenme ortam olugturulabilir. Her birey,
matematik kiiltiiriine kendi bilgi ve deneyimlerini getirir ve diger bireylerle iletigime
girerek kendi (yaygin kanaatin aksine 8znel olan) matematiksel bilgisini olugturur
(Durmus, 2001, 5.94-96). Asagida 6grenme kuramlarina yer verilmektedir.

6.1. Gestalt Yaklasim

Gestalt kurami 1912°de, Werthemier tarafindan baglatilmis olmakla birlikte ilkeleri,
Werthemier, Kéhler ve Koffka tarafindan gelistirilmigtir. Gestalt sozctiglinlin bi¢im,
sekil, form pargalarinin sadece toplami degil, entegre olmus biitlin gibi anlamlar1 vardir
(Senemoglu, 2000, s.244). Gestalt yaklagimumi savunanlar, biitiiniin parg¢alarin toplami
olmadigini, pargalar biitliinii olusturdugu zaman, pargalarda olmayip biitlinde olan bir
takim yeni 6zelliklerin olugtugunu ortaya koymuslardir (Altun, 2002, s.11).

Gestaltcilar i¢in 6grenilenlerin degisik durumlarda kullamlmasi yani transfer edilmesi
Snemlidir. Bu ¢ergevede 6gretmen, grenilenlerin farkli durumlarda anlamh sekilde
kullamlmasin1 saglamak igin Ogrencileri aligilmamig problemlerle karsilastiracak
ddevler vermeli, uygulamalar yaptirmalidir. Ogretmen dersin baginda &nceki
Sgrenmelerin hatirlanmasini saglayarak, yeni yasantilarin anlamh gekilde olusmasina
yardim etmelidir. Gestalt¢ilar, Ogrencilerin  kurallan, ilkeleri korii koriine
kullanmalarinin engellenmesi gerektigini; bunun yerine, problemi kavrayarak yapisal
bir sekilde ¢6zmelerini ve bu ¢oziim yollannm ¢ok degisik durumlarda kullanmalan
gerektiginin altim gizmektedirler (Senemoglu, 2000, 5.266).

Matematik 6gretiminde Ogrencilerin kavramlarla ilgili sadece par¢a ve ayrntilan
Ofrenmeleri halinde istenilen diizeyde Ofrenme olugsmayacagi ve Ogrencilerin
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dikkatlerini biitline y6neltmeleri gerektigi sonucuna ulagilmigtir (Altun, 2002, s.12).
Gestaltgilar organizmamin disaridan gelen duyumlara, kendisinden bir seyler katarak
yasantiy1 yeniden Orgiitledigine inanmaktadirlar (Senemoglu, 2000, s.244).

Gestalt kuraminin dgrenme ilkelerinden digeri de sezgiye dayali 6§renmenin diizgiin ve
hatasiz oldugu, sezgiyle kazamlan bilgi ve becerilerin kolay gerceklestigi hususudur
(Altun, 2002, s.12). Sezgi, problemin doZasini, temel yapisimi anlamay: gerektirir,
¢6ziim bir bagkasi tarafindan degil, birey tarafindan bulunur, kolaylikla genellenebilir ve
uzun stire hatirlanéir (Senemoglu, 2000, s.259). Matematiksel bilgilerin 6nemli kismu
uygulama diizeyine ulaginca ise yarar hale gelmektedir. Yani bilginin transferine ihtiyag
vardir; bu yiizden dgretimde sezgiye agirlik verilmelidir (Altun, 2002, s.12).

6.2. Bruner ve Bulus Yoluyla Ogrenme

Hesapgroglu (1998, 5.256) bulusta s6z konusu olanin SZrenenlerin gevreyi ve etraftaki
insanlan sistematik olarak gdzlemlemeleri ve bu gozlemlerini her hangi bir bigimde
yapilandirmalan oldugunu belirtmektedir. Bruner’e gore biligsel gelisimin temel
amaci, bireye diinyamin ve gergegin bir modelini saglamaktir. Bu model bireyin
cevresindeki nesneler, Kkisiler, sozciikler ve fikirlerle etkilesim kurarak gecirdigi
yasantilar sonucu bilgilerin bellege depolanmasiyla olugur (Erden ve Akman, 2003,
s.172).

Bruner, 6grenmenin bireylerin daha ileri diizeyde bilgilenmesini ve kendi yeni
olasiliklarimi yaratmasim saglayan aktif bir stire¢ oldufuna inamir (Hacisalihoglu,
Mirasyedioglu ve Akpinar, 2003, s.14). Bulug yoluyla 6grenme, belli bir problemle
ilgili verileri toplayip, analiz ederek soyutlamalara ulagmayr saglayan ogrenci
etkinligine dayali, giidiileyici bir stratejidir. Bulug yoluyla 6grenme bir time varim
yoludur (Biiyiikkkarag6z ve Civi, 1997, s.70). Bulus yoluyla &grenme, Ogrencinin

kendisinin bilgiye ulagmasi ve liretmesi esasina dayanmaktadir.

Bulus yoluyla 6grenme modeli, 6gretmenin destegi ve yardim: ile 6grencinin kendi
etkinliklerine ve gozlemlerine dayali olarak yargiya varmasim saglar (Tekisik ve
Aydmli, 2001, s.10). Burada 6retmenin rolii kavramlan ve ilkeleri vermek degil,
6grencinin kendi kendine bulabilecegi bir 6frenme ortamu yaratmaktir. Ogrencinin
davramslar1 kendi gézlem ve etkinliklerine dayanarak kazanmayi esas alir (Baykul,
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2002, s.14). Bulug yoluyla grenmede &gretmenin y6nteme uygun rehberlik yapmasi
biiylik 6nem tasir.

Bruner, bulus yoluyla &grenmenin zihinde tutmayir ve transferi kolaylagtirdigini,
Ogrenciyi giidilledigini savunmustur (Altun, 2002, s.13). Bruner, 6grencilerin birer bilim
adami gibi diigiinmelerini saglamak gerektigi istiinde durmaktadir. Bunu saglamanin
yolunun da bulus yolu ile Ggretim diizenlemek oldugunu ileri stirmektedir. Bulug
yoluyla 6grenmede, 6grencilerde 6grenmeye karsi olumlu tutum gelistirmek i¢in merak
giidiisiinti harekete gegirmek, dgrencilerde 6grenilecek konuya karsi merak uyandirmak
gerekmektedir. Merak giidiislinli harekete gegirmenin etkili yollarindan biri,
Ogrencilerde belli diizeyde belirsizlik yaratmaktir. Ancak yaratilan belirsizligin ayari
¢ok iyi ayarlanmalidir (Senemoglu, 2000, s.470-472). Belirsizlifin meraktan ileri

gitmemesine 6zen gosterilmelidir.

Bulus yoluyla 6gretim adimlan soyledir: Ogretmen 6rnegi sunar. Ogrenci 6rnegi
tamimlar. Ogretmen ek 6mekler sunar. Ogrenci yeni drnekleri tammlar ve ilk Grnekle
bag kurar. Ogretmen ek 6rnekle verir ve olumsuz Smekler sunar. Ogrenci, ilgili
ornekleri karsilastirir ve duruma ters diisen drnekleri belirler. Ogrenci ilgili rneklerin
ozelliklerini ve aralanindaki iligkileri ortaya koyar. Ogrenci tanimi yapar ve iligkiyi
kurar (Biiylikkaragéz ve Civi 1997, s.71). Bulus yoluyla &grenme, oOgretmen
rehberliginde, 6grencilerin 6reklere dayanarak yaptig: bir timevarim g¢aligmasidir.

Ogrenciler kendi bulduklar bilgileri daha dnemli gordiikleri igin, 6grenmenin kalic1
olmas: beklenmekle birlikte, bu yontemin diger 6gretim modellerinden daha etkili
oldugunu gosteren kesin kanitlar bulunmamaktadir. Ancak dgrencilerin problem ¢ézme
becerisini gelistirdigi, &frencileri aragtirma yapmaya tesvik ettigi ve O6grencileri
giidiiledigi i¢in baz1 durumlarda tercih edilmelidir. Bulus yoluyla 6gretimin en dnemli
simrlilig ise bu yolla 6grenmenin ¢ok zaman almasi, bu yontemi ¢ok iyi bilen kisiler
tarafindan yiiriitiilmesi ve ¢ok sayida ara¢ gere¢ gerektirdigi i¢in maliyetin yiiksek
olmasidir. Ayrica her konu bulus yoluyla 6gretime uygun degildir (Erden ve Akman,
2003, 5.175).

Bulus yolunun matematikte genis uygulama alam vardir (Altun, 2002, s.13). Bruner’e

gbre li¢ biligsel gelisim donemi vardir: somutlagtirma, gérsellestirme ve sembollegtirme.
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Bunlar matematige s6yle uyarlanabilir. Her matematik kitabinda konular, resimlerle
baslatilip gelistirilerek sembollerle ifade edilir. Ogretmen her yeni soyut kavrami dnce
materyallerle ifade eder. Matematik O6Fretilirken fiziksel modeller kullamlir ve
kavramlarin 6grenci tarafindan degisik yonleriyle goriilmesi saglanir (Hacisalihoglu,
Mirasyedioglu ve Akpinar, 2003, s.14).

Matematikte bulus yoluyla 6grenmede kavramlarin kazamlmas: i¢in kavramlarla ilgili
semalarin 6grencilerin zihninde olugmasi gerekir. Bunun i¢in 6grencilerde 6grenilecek
konuya karsi merak uyandinlir. Kavramlar ilk defa &grencilerin kendileri buluyormus
gibi bir yol izlenir. Ogrencilere konu ile ilgili sorular sorulur. Bu sorular, &grenciler
tarafindan cevaplandinlir. Ornekler verilir, dgrencilere drnekler verdirilir. Orneklerden
ve durumlardan genellemelere gidilir. Genellemeleri ve ilkeleri §grencilerin bulmalarn
saglanir (Tekigik ve Aydinli, 2001, s.10).

Bu ydntem kullamlarak yapilacak &gretimde, Ogrenciler 6gretme etkinliklerinin
yardimiyla ve &gretmenin kilavuzlamasiyla matematigi adeta kendileri kesfederler;
onun degerini anlar bagarmanin zevkini tadar ve ona karsi olumlu tutum gelistirirler;

dogal olarak bunun sonucunda da matematige olan giivenleri artar (Baykul, 2002, s.16).

6.3. Piaget’nin Biligsel Gelisim Kuram

Piaget’ye gbre ¢ocuk, diinyamn pasif alicis1 degildir. Bilgiyi kazanmada aktif bir role
sahiptir. Piaget’ e gére geligim, kalitim ve ¢evrenin etkilesiminin bir sonucudur. Biligsel
gelisimi etkileyen ilkeleri de s0yle belirtmektedir: olgunlagsma, yasanti, uyum,
Orgiitleme ve dengeleme (Senemoglu, 2000, 5.39).

Biligsel gelisimin olugabilmesi i¢in organizmanin, belli bir biyolojik olgunluga erigsmesi
ve ¢evresiyle etkileserek yasanti (tecriibe) kazanmasi gerekir. Piaget‘ye gore biligsel
geligsim, dengeler ve dengesizlikler ve yeni dengelerin olugsmas: siireci olup bu siirecin
araliksiz olarak islemesi i¢in yeni durumlara uyum saglamasi gerekmektedir.
Orgtitlenme de biyolojik bir ilkedir. Organizma orgiitlenmis bir sistemdir; bu sistemde
organlarin belli fonksiyonlar1 vardir, organlar bir yandan da 6teki organlarla koordineli
(6rgiitlenmis olarak) ¢aligir. Organizma yeni bir durum, obje ve olaylarla karsilagmadan
Once bir denge halindedir. Yeni bir olay, durum ve obje ile karsilastifinda bu denge hali
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bozulur. Bu durumda organizma, daha {ist durumda yeni bir denge hali yaratir; bu yeni
tist denge hali biligsel gelisimdir (Baykul, 2002, s.7).

Piaget’ye gbre Ofrenme sliresince Ofrenciler aktif rol almalidirlar (Hacisalihoglu,
Mirasyedioglu ve Akpinar, 2003, s.8). Aktif rol almasi istenilen 6grencilerin yasayacad
etkinlikler de onlarin seviyesine uygun olmalidur.

Ogrenme ve &gretme etkinliklerinin diizenlenmesinde dgrencilerin kendilerinin
Ofrenmesi esas alinmali, 6gretmenin ve diizenlenen bu etkinliklerinin roliiniin 6grenciye
yardimc1 oldugu gergegi daima goz Oniinde bulundurulmalidir. Matematikteki
genellemeler, islem yollar1 &grencilere hazir olarak verilmemeli, 6grencilerin bunlar:
kendilerinin bulmasi esas alinmalidir. Biligsel gelisimde yasanti esas oldugundan,
8grenme ortaminin diizenlenmesinde g¢ocufun kendi yagantilam esas alinmalidir.
Kaynaklardaki, ¢ocugun g¢evresine hitap etmeyen Omekleri, problemleri, olaylar
kullanmak yerine, ¢ocugun iginde yasadifi g¢evrenin &elerinden yararlanmalidir.
Ogrenme etkinliklerinde, kitaplarda yer alan 6rneklerle sinirli kalinmamali; grencilere
yeni ve onlarin diizeylerine uygun durumlar verilmelidir. Bu &zellik matematikteki
kavramlarin kazanilmas: ySniinden son derece 6nemlidir. Ogrencilerin ¢6zemeyecekleri
kadar gii¢ problemlerin verilmesi, onlarin biligsel yeterliliklerine uymayacagindan
basansiz olacaklardir. Bunun sonucu olarak da matematige karsi olumsuz tutum ve
digik 6z kavram gelistireceklerdir. Basanisizlik, bu degiskenin etkilesimi sonucu
gittikge artacaktir. Her 6grenciden matematikte aym gelisim beklenmemeli; beklenen
basariyr g6steremeyen Ofrenciler hakkinda matematigi yapamayacaklari kanisina
variimamalidir. Ogrencilerin bir siire sonra beklenen gelismeyi saglayabilecekleri
hatirda tutulmalidir (Baykul, 2002, s.10-11). Ogrencilerin gelisim seviyeleri gbz ardi

edilmemelidir.

6.4 Lev Vygotsky ‘nin Biligsel Gelisim Kurami

Lev Vygotsky, ¢gocugun sosyal ¢evresinin biligsel gelisimde énemli rolii oldugunu ileri
stirmiigtiir. Cocuklar, ¢evresindeki kisilerden ve onlarn sosyal diinyalarindan
Ogrenmeye baslamaktadir (Senemoglu, 2000, s.62).



21

Vygotsky sosyal etkilesimin bir gocugun egitiminde merkezi bir role sahip oldugunu ve
bu stiregte gevresindeki kisi ve gruplar (aileler, kardesler, arkadaslar, akranlar, 3retmen
ya da yetigkinler) son derece Snemli oldugunu belirtmektedir (Bahar, 2002, s.18).

Vygotsky’nin ¢aligmalart gocugun gelisim evrelerine 15tk tutar. Cocuk baglangicta
nesnelerin isimlerini, matematiksel kavramlan igerecek bicimde objelere atar ve bu
isimleri kullamir. Cocuk bu sfiregte deneyim kazanir. Isimleri objelerin fonksiyonlar: ile
Ozlestirir (Hacisalihlioglu, Mirasyedioglu ve Akpinar, 2003, s.11).

Vygotsky‘nin disiincelerinden matematik egitiminde yararlanmak igin iyi organize
edilmig 6gretim ortamlar hazirlamak ve &grencilerin etkilesim iginde olacaklar, birlikte
gergeklestirecekleri etkinliklerle, birlikte ¢ozebilecekleri problemlerle yiiz yiize
getirmek gerekir. Bdylece dgrenme olayina karsi gocukta, igten isteme olusacak ve
oprenme gerceklesecektir (Altun, 2002, s.22). Ozellikle sinif diizenin bu sekilde
ayarlanmasi, 6grencilerin birbirinin sirtim1 gorerek degil at nali bigimde siralanmalan

veya kiigiik kiimeler halinde oturmalar, iletigimi artic1 bir etken olacaktir.

6.5. Glaser’in Temel Ogrenme Modeli

Glaser 1962’°de gelistirdigi ve 1976’da yeniden yorumladigi temel 6grenme modelinde
Ofretme siirecini, birbirini izleyen dort temel Ogeden ve bu Ogelerin birbirini
izlemesinden olusan bir iligki diizeni olarak gdérmiis ve diizeni Sekil 1.4.’deki gibi

gOstermistir.

Ogrenme | — !  Giris |——p| Oprenme | Degerlendirme

Hedefleri Davraniglar Yollart
Geri Doniit ¢ ‘
Bildirim [Imigi

Sekil 1.4. Glaser’ in Temel 6grenme Modeli
Kaynak: Baykul, 2002, s.12
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Matematikte davramiglar arasi siki iligki, ders planlarinin hazirlanmasinda ve
uygulanmasinda asamalilifa uyulmasim gerektirir. Glaser’in modelinde, 8Zretmeyi
diizenlemede yapilastirma ilkesi, matematik 6gretiminde matematigin kendi yapisina
uymay1; basitlestirme ilkesi de kavramlarla ilgili dgrenme-Ogretme etkinliklerinde
kavram1 agiklayan basit Srneklerle baglanmas: gerektigini vurgular. Diger 6nemli 6ge,
iirlinlin yaninda stirecin de deZerlendirilmesi ilkesidir. Bu ilke zellikle problem ¢ézme
basaris1 yoniinden 6nemlidir. Problem ¢6zme siirecinin belirli adimlardan olugtugu
bilinmektedir. Problem ¢6zmede basarili olamayan o&grencilerin bu adimlardan
hangilerinde basarisiz olduklar1 saptanmak gerekir. Buradaki eksiklikleri giderilmek
suretiyle problem ¢6zmedeki basarilar: artirabilmektedir (Baykul, 2002, s.12-13).

6.6. Bloom ve Tam Ogrenme Kuram:

Okul 6grenmelerinde hedefler, biligsel alanda yogunlagmaktadir. Ancak biligsel Griinler
de kendi iginde farkli diizeylerde dgrenmeyi gerekmektedir (Senemoglu, 2000, s.406).
Bloom’a gore belli bir donemde geligtirilen 6grenmeler, daha sonraki dénemde
Sgrenilecek olanlarin temelini olusturur (Baykul, 2002, s.17).

Bloom ve arkadaglari, biligsel alamin hedef diizeylerin sistemli bir sekilde ¢alisarak,
agamal1 bir siiflama olusturmuglardir. Literatiirde Bloom Taksonomisi olarak bilinen
bu siniflama, biligsel alan hedeflerini alt1 diizeye ayirmaktadir. Bu alt1 hedef diizeyi, ana
hatlariyla Tablo 1.1°de verilmistir.
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Tablo 1.1. Biligsel Alan Diizeyleri ve Kapsadif Biligsel ﬁriinler

Diizey Biligsel Uriin

Bilgi (Bilme) Terim, olgu aligi, ydnelim ve sira, smniflama, 6i¢iit, yéntem, ilke ve
genelleme, kuram ve yapilan tamma ve hatirlama biligsel
yeterliliklerini kapsar.

Kavrama Cevirme: Bir bilgi bitiiniinii bagka bir bilgi bitlinine déntstlirme.
Ornegin; bir metni grafik olarak ifade etme, grafigi agiklama, bir
problemi formiile etme, bir denklemi agiklama vb.

Yorumlama: Bir bilgi biitlinlinii kendi ifadesiyle agiklama.
Ornegin; metni dzetleme, 6rnek verme, agiklama, neden sonug
iligkilerini benzerlik ve farkliliklann agiklama; ana fikri ve yan
fikirleri agiklama vb.

Oteleme: Eldeki verilere dayali olarak gelecegi ve aradaki 6geleri
bosluklar1 ve nedenleri kestirme.

Uygulama Kurallar1, yontemleri, ilkeleri yeni durumla kullanma.

Analiz Bir bilgi biitiinii onu olugturan 6gelere, 6geler arasindaki iligkilere
ve bilitiinii olusturan drgiitleme ilkelerine ayristirma.

Sentez Ozgiin bir ileti meydana getirme, 6zgiin bir plan ve islemler takimi
olusturma; 6zgiin bir soyut iligkiler takim1 (model ya da kuram
O6nerme).

Degerlendirme | I¢ dlgiitlere ve dig dlgiitlere gore tiriin hakkinda karar verme.

Kaynak: Senemoglu, 2000, s. 407-408

Taksonomide agamali simiflama kullamlmakla birlikte kendi iginde tutarsizliklar
bulunmaktadir. Asamal:i siniflama hiyerargik bir simiflamadir. Alttaki hedef diizeyine
ulagilmadan bir hedef diizeyine ulagilmaz. Oysa baz alanlarda, bir diizeyin gerektirdigi
davramglar gosterilmeden bir tist diizeydeki davramsglar gésterilmektedir. Bloom’un
taksonomisi, halihazirda sadece tanima ve hatirlama davraniglarina agirlik veren egitim
programlar ve dgretim uygulamalarina kars: 6nlem alinmasina ve iist diizeydeki biligsel
becerileri kapsayan hedefler belirlenmesine rehberlik etmektedir. Buna ragmen
taksonomi hedeflere ulagmay1 saglayan 6gretim etkinlikleri diizenleme ve hedeflerin
ulasilma diizeyini yoklamada yol gosterici olmaktadir (Senemoglu, 2000, s. 406-407).

Bloom ve arkadaglar1 biligsel alan taksonomisine benzer bir taksonomi olusturmuglardir.
Duyussal alan taksonimisi duyussal 6zelliklerin ig¢sellestirilme, 6ziimsenme diizeyine
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gére asamalandinlmigtir. Duyussal alan taksonomisinin ana hatlariyla diizeyleri, her
diizeye 6zgii tiriinler ve hedef drekleri Tablo 1.2.’de verilmisgtir.

Tablo 1.2. Duyugsal Alan Diizeyleri, Duyugsal Uriinler ve Hedef Ornekleri

Diizey

Duyussal Uriin

" Ornek Hedef

Alma

Almanin ¢ alt basamag; farkinda olma,
almaya aciklik ve belli bir seye dikkatini
yoneltmedir. Dinlemeye isteklilik agik
fikirlilik vb. bu diizeyin O6grenme
tirlinleridir.

Fen bilgisi dersinde dikkatini
konuya ydneltme.

Tepkide
bulunma

Tepkide bulunma da U¢ alt dizeyi
kapsar: Bunlar uysal davranma, kargilik
vermeye isteklilik, karsilik vermeden
tatmin olmadir. Uysal olma, katilimi
sirdirmede istekli olma, bir igi
yapmaktan zevk alma gibi 6zellikler bu
diizeydeki 6grenme iriinlidiir.

Fen Bilgisi dersinde cevap
vermeye Ve SOru sormaya
istekli olma.

Deger
verme

Bu basamagin alt basamaklari; bir
degeri kabullenme, bir degeri
kabullenme, bir degeri tercih etme ve bir
degere adanmadir.

Fen Bilgisi dersinde kitapta
verilen bdliimii okuma.
-Televizyonda fen bilgisi ile
ilgili programlar tercih ederek
izleme.

-Bos zamanlarda fen bilgisi ile
ilgili deneyler yapma.

Orgiitleme

Bu diizeyin alt basamaklan; yeni degeri
kendi degeriyle uyumlulagtirma ve deger
sistemine katmadir. Bu basamakta birey
kendi degerlerini biitlinlestirerek bir
deger sistemi olusturur.

Fen bilimlerine duyulan ilgi
nedeniyle lisede fen kolunu
se¢me.

Bir deger
ya da
degerler
biitiiniiyle
nitelenme

Bu diizeyinde kendi iginde iki alt
basamag: vardir. Bunlar; degeri davramg
olgiitdl haline getirme ve kisiligin pargasi
haline getirmedir. Her kosulda, &diin
vermeden benimsedigi bu degere uygun
davranma, uzun dénemli sahiplenme.

Meslek alam
bilimlerini segme.

olarak fen

Kaynak: Senemoglu; 2000, s.409

En altta yer alan alma basamag duyugsal oldugu kadar biligsel 6zellik de tagir. Ikinci
basamak olan “tepkide bulunma”da duyussal O3eler ortaya ¢ikmakla birlikte, asil
duyugssal dzellikler, iiglincli basamak olan “deger verme”de gdzlenmektedir. Kazanilmig
olan duyussal Ozelliklerin sistemli bir biitlinliik olusturmasi dérdiincii basamakta
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meydana gelmekte ve onu beginci ve en son basamak olan bu duyugsal 6zelliklerin
kisiligin bir pargas: haline gelmesi agamas: izlemektedir (Senemoglu: 2000, s.409).

Bloom’un modelini olugturan temel sayilti, 6grencinin 6z ge¢misinin okulda can alici
bir yere sahip oldufu ve Ofrenmeye etki eden Ofrenci Ozellikleri ile &gretimin
niteliginin kontrol edilebilecegidir. Bloom’a gore isin baslangicindan beri olumlu
Ogrenme kosullan saglanmg ise diinyadaki herhangi bir kiginin 8grenebildigi her seyi
hemen hemen herkes 63renebilir. Bloom’un modelinin baslica degiskenleri; &grenci
nitelikleri, 6gretimin nitelifi ve grenme Urlinleridir.Bu 8Zeler sematik olarak Sekil
1.5.°de gésterilmektedir (Erden ve Akman, 2003, 5.242).

Ogrenci Ogrenme
Nitelikler Ogretim Uriinleri
Biligsel Giris Ogrenme Diizeyi ve Cesidi
Davraniglar I v
Ogrenme Unitesi Ogrenme Hizi
Duyussal Giris »|  veya Uniteleri
Davranuslan Duyussal Uriinler

Sekil 1.5. Tam Ogrenme Modeli Degigkenleri
Kaynak: Erden ve Akman, 2003, s. 242

Bu model, dersin baginda dgrencilere kazandirilmak istenen hedefler belirlendigi igin
dersin planli ve programli bigimde islenmesini saglar. Ogrenme irilnleri stirekli
degerlendirildigi i¢in OZrencilerin dgrenme giiclik ve eksiklikleri vakit gegmeden
belirlenerek tamamlanabilir. Ogrencilerin grenme eksiklikleri tamamlanmadan bir
sonraki iiniteye gecilmedigi i¢cin hemen hemen tiim 6grenciler istenilen diizeyde dgretim
hedeflerine ulasir ve 6grenciler arasindaki bireysel farkliliklar azahir (Erden ve Akman,
2003, 5.246).

Tam 6grenme modeli, uygulamada baz1 zorluklara neden olabilir. Bu yaklasimda tiim
Ogrencilerin aym diizeye gelmeleri amaglandifi igin Ofrenme zaman almaktadir.
Uygulanmakta olan programlann ¢ok yogun olmasi nedeniyle, 6gretmenler tnitelerin
Ogretilmesine ve oOgrencilerin  eksikliklerinin tamamlanmasina yeterince vakit

ayiramamaktadirlar. Bu yaklasmmin diger bir olumsuz y6nii de yavag Ofrenen
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Ogrencilerin 6grenmelerinin daha fazla zaman alarak, hizli ilerlemeleri engellemesidir.
Bu modelin uygulanmas1 dgretmenlere ¢ok biiylik yiik getirmektedir. Ofretmenlerin
cok sik test hazirlayip uygulamasi ve yardima gereksinim duyan O6grencilere ek
yardimda bulunmasi gerekmektedir. Ogretmenlerin yliklinti azaltmak igin, &grenci
eksiklilerinin giderilmesinde iyi &rgiitlenmis ders materyallerinden yararlanma ya da
¢aligkan 6grencilerin yavas dgrenenlere yardimei olmasi gibi ¢ozlim yollan 6nerilmekle
birlikte, bunlan uygulamak da kolay degildir (Erden ve Akman, 2003, s.247).

Tam Ogrenme, On-kosul davramglara 6n planda dnem verir. Matematik de yapist
itibariyle, davramglar arasindaki 6n kogul iligkileri ¢cok gii¢lii oldugundan, bu ilkenin
matematik 6gretiminde 6nemli bir i goriisli vardir. Bu modelin matematik dgretimi
yoniinden diger bir dogrusu, duyussal o&zelliklere nem vermesidir. Matematikte
basarisizlifin sebepleri arasinda, 6grencilerin matematige olan olumsuz tutum ve diigiik
akademik benlik gelistirilmeleri vardir (Baykul, 2002,s.18). Bloom’a gére, 6grencilerin
matematige kargt olumsuz tutumlarn, isteksizlikleri, matematik endigeleri ve bunlarin
zamaninda giderilmemesi, biligsel alanda basarilarim olumsuz etkilemektir (K6roglu ve
Kesan, 2000, s.122).

7. Matematik Ogretim Yéntemleri

Genel anlamda ydntem, kavram ve gergekleri incelemede tutulan diizenli yol demektir.
Olaylar, nesneler ve kavramlar diizenli bir bigimde incelenerek, gerceklere veya
bilimsel yasa ya da iliskilere ulagilir. Yontem, bir amaca ya da gergege (bilimsel
bilgilere, yasalara) ulagsmak i¢in gidilecek en kisa, en dogru, en giivenilir ve en diizenli
yoldur (Binbasioglu, 1994, s.121). Matematik dgretiminde kullamilan farkli ydntemler
vardir. Asagida bu yéntemler yer almaktadir.

7.1. Diiz Anlatim Ydntemi

En eski 6gretim yodntemlerinden biridir. Bir konugmacinin herhangi bir konuyu
agiklamasi, dinleyicilerin not almasi ya da dinlemesi etkinliklerini igerir (A¢ikgoz,
2003a, s.329). Anlatim, 6gretmenin bilgilerini, pasif bir gsekilde oturarak dinleyen
Ogrencilere otokratik bir bigimde ilettigi geleneksel bir yontemdir (Kii¢likahmet, 1997,
5.63). Ogretmen veya 6grencinin bir konu ile ilgili bilgiyi digerlerine anlatmas: seklinde
isleyen, 6gretmen merkezli bir ydntemdir (Biiyiikkaragéz ve Civi, 1997, 5.79).
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Giiglii Yonleri: Diiz anlatim ySnteminin difer ySntemlere gére glicli oldugu ydnleri

vardir. Bunlar agagida siralanmigtir:

a. Digiinceler, bir sira ve diizene gore agiklanir. Ogretmenin ustalikla ¢oziimledigi
konuyu, 8grenci kolaylikla biregim yapar.

b. lyi bir anlatici, nesne, olay ve diigiinceleri, dinleyicilerin 6niinde adeta canlandirir.
Bu anlatici igin iyi bir sanatkarliktir. Bunu dinleyen &grencilerin, bu tiirden olan
ilgileri harekete gegebilir.

c. Ogrencilerin dinleme, anlatma ve ana diline egemen olma yetenegi gelisebilir. .

d. Soyut kavramlarin 6grenilmesinde, diiz anlatim yontemi diger yontemlerden daha
¢ok ige yarar.

e. Ustalikla bir takim jest ve mimiklerle konuyu anlatan kimseler, 8grencilerin duygu
ve coskularina da seslenerek onlara bagka higbir yontemin veremeyecegi degerleri,
taktir duygusunu veya diisiin ve tilkiileri asilayabilir.

f. Az bir ¢aba ile herkes tarafindan uygulanabilir; 6gretmeni ve 6grenciyi fazla yormaz
(Binbasioglu, 1994, s.139).

g. Diger yontemlere gére, zaman, emek ve masraf bakimindan daha ekonomiktir.

h. Konularin kalabalik gruplara sunulmasinda yararlidir.

i. Ogrencilerin bagkalarini sabir ve dikkatle dinlemelerini ve gerektigi yerde not tutma
becerisini kazanmalarini saglar (Bilyiikkarag6z ve Civi, 1997, s.79).

j. Konu diizenli bir bigimde sunulacag) i¢in zamanin iyi kullamlmasim saglar.

k. Oturumda siirpriz bir bilgi ile karsila;ilmayacag: i¢in Sgretmene giiven duygusu
verir (Kii¢iikahmet, 1997, 5.63).

Kisa zamanda organize bilgi sunulmak isteniyorsa, kullanilacak en iyi y6ntemdir. En
iyisi bu ydntemi, diger yontemlerin gekiciligi ve etkililigi ile birlestirerek (pek sik
olamamak kosuluyla) zaman zaman kullanmaktir (Binbagioglu,1994, s.138).

Smirhihklan: Diiz anlatim yonteminin simirhiliklart vardir. Bunlar asagida siralanmigtir:

a. Ogrenci etkinligine dayanmadip1 i¢in kazamlan bilgiler tam olarak &ziimlenmez ve
kisa zamanda unutulur.

b. Ogrenciyi, 6grenme sorumlulugundan uzaklagtirir; hazirciliga ve ezbercilie aligtirir.

c. Ogretmen, simftaki 6grencilerin ihtiyag ve yeteneklerini taniyamaz (Biylikkaragoz ve
Civi, 1997, 5.79).
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d. Ogrencilerin anlatilanlari, dikkatle dinleme stireleri 15-20 dakikayr gegmedigi igin
bilgilerin ayrintili olarak iletilmesi gfictiir.

e. Genellikle sistemde sik kullanilan ydntem olup, 6grenciyi pasif tutmasindan Stiirii
¢agdas bir yontem sayilmaz (Altun ,2002,s.26).

f. Ogretimin uyarilara bagli oldugu ilkesine aykindir. Bu ySntemle gergek olarak yeni
bir diistin kazanilmaz; ancak uslama yoluyla yeni diigiincelere ulagabilir.

g. Her konuda diiz anlatim y6ntemine bagvurulmasi Ogretimi sikicilifa gotiiriir,
Ogrencilerin 6grenme ilgilerini zay:flatir.

h. “Yineleme” ve “deneme” yapmaya olanak vermediginden; 6grenci edilgindir; bu
nedenle, yeni 8gretim ve egitim anlayisina uygun degildir.

i. Ogrenciyi inceleme ve arastirmaya yoneltmediginden; ofrenciyi ezbercilige sevk
eder. Ogrencileri kitap bilgilerine gereginden fazla 5nem ve deger vermeye gotiiriir.

j. Ogrencinin psikolojik durumuna uymaz; ¢ocugu hareketsizlige gétiiriir (Binbasioglu,
1994, 5.139-140).

k. Duygusal tutumlar ve psikomotor 83renme gok ender olugur.

1. Dinleyicileri tamimak giigtilir (Kiiglikahmet, 1997, 5.65).

Her derste bu ydnteme bagvurmanin zorunlu oldugu durumlar vardir. Konuya dikkat
cekme, ders sonunda konuyu toparlama ve 6zetleme ancak diiz anlatim ile olur. Bunlar
ve benzeri durumlarin diginda kullanilmasi pek &nerilmez, daha ¢ok diger yéntemlerin

tamamlayicisi olarak kullamilmasi Gnerilir.

Matematik &gretiminde diiz anlatim y6ntemi konunun ve konu ile ilgili kavramlarin
anlatimu sirasinda kullanilir. Diiz anlatim sirasinda 6grencilere sorular yonlendirilmeli,
6grencilerin anlama durumuna gore konu gelistirilmelidir. Matematiksel kavramlar bu
yontem ile anlatildiinda, Ogrencilere ger¢cek yagsamdan Ornekler verilmelidir.

Matematik dersinin zetlenmesi agamasinda da bu yéntem kullanilmaktadir.

7.2. Problem Cézme Yontemi

Erden ve Akman (2003, s.204) problemi; bireyin karsilastif1 yeni bir gii¢lik durumu,
problem ¢6zmeyi bireyin kendi yeteneklerini kesfederek gelismesini ve ihtiyaglarim
karsilamasin: kolaylagtiric1 olarak tanimlar. Bitylikkargéz ve Civi (1997, s.83) birey ya
da toplumlarin karsilastigi, basartya ulagmalan i¢in zorunlu giigliikler olarak tanimlar.
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Problem ¢6zme ise hem konu alam bilgisini hem de duruma uygun biligsel stratejileri
se¢ip kullanmay: gerektiren bir etkinliktir. Problem ¢6zmede 6nemli olan nokta amaca
gbtiirecek araci bulup ise kosmaktir. Amaca ulagmak igin bazi bilgi ve stratejilerin
kullanilmas1 gerekir ve bunlar 6grencinin problem ¢6zme becerisini geligtirir
(Senemoglu, 2000, s,538).

Problem ¢6zme siireci ana hatlan ile d6rt asamadan olugur:

a, Problemin anlama: Problem ¢6ziimii problemde nelerin var oldugunu ve nelerin
istendigini agik bir sekilde gérmeye galigir. Problemin 6nemli pargalart ve yonleri
belirlenir (Olkun ve Toluk, 2003, s.45).

b. Coziim i¢in bir plan ya da yaklagim belirleme: Bu agama, problemde verilenler ile
bilinmeyenler arasindaki iligkilerin aragtinnldig asamadir. (Altun, 2002, s.90).
Geg¢mis deneyimler, Snceden edinilmis bilgiler, 6nceden ¢6ziilmils benzer problemler
etkili olur.

c. Plam gergeklestirme: C6zim igin belirlenen plamin eksiksiz ve hatasiz olarak
uygulanmasi Snemlidir (Olkun ve Toluk, 2003, s.45). Segilen stratejinin kullaniimasi
ile problem adim adim ¢6ziilmeye ¢alisilir. C6ziilemez ise problemin bir veya ikinci
adimina doniilerek bu stratejide israr edilir. Yine ¢dziilemez ise strateji degistirilir.

Aritmetik islemlerin yapilmasi da bu sathada yer alir (Altun, 2002, s.91).

d. Coziimii degerlendirme: C6ziim bittikten sonra ¢6ziim seklinin ve sonucun kontrol
edilmesi ve problemin bize katkilar1 bu agamada gbzden gegirilir (Olkun ve Toluk,
2003, s.45).

Saydur (1994, s.23) problem ¢Ozmenin egitsel degerlerinin oldugunu belirtmistir.
Bunlar agagida siralanmugtir:

. Oprenciler yorum yapmay1 dgrenirler.

>}

o

. Problem ¢6zerek 6grenciler kryaslama yaparlar.

(2]

. Ogrenciler, sayilarla nesneler ve olaylar arasinda iligkiler bulurlar.
d. Ogrenciler, ¢6ziimleme, elestiri ve birlesim yaparlar.
e. Coziillen problemlerdeki iliskilerden akla ve gergefe uygun sonuglar g¢ikarmay:

Ogrenirler.
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Problemin Ozellikleri: Oprencilerin problemleri daha g¢abuk kavrayabilmeleri,
problemleri daha rahat g¢dzmeleri ve problem ¢dziimiine kars: ilgi gdstermeleri igin
problemlerde olmasi gereken 6zellikler vardir. Bunlar asagida siralanmugtir:

a. Problemler ¢ocugun kendi yasantisindan, ev aile, okul ve simf hayatindan,

cevredeki ¢esitli is alanlarindan alinmalidir.

. Problem ¢ocugun istekle yapacag nitelikte olmalidur.
. Opretmen, problemlerde daima ¢ocuklarmn giinlik yasantilarim gz 6niinde tutmah

ve problemin ¢oziimii igin kullamlacak iglemlerin daha dnce kavratilmig olmasina
dikkat etmelidir.

Islemlerin kavratilmas: amaciyla verilen problemler g¢ok basit olmali; {inite veya
konu sonlarindaki problemler kolaydan zora dogru siralanmalidir.

Ogrencilere verilen problemler onlarin gelisim seviyelerine uygun olmalidir.

Ogrencilere ders diginda yapmak lizere verilecek ahgtirmalarin ve problemlerin ¢ok
olmamasina dikkat edilmelidir.

. Problem geregi kadar agik olmali, aymi zamanda &grencilere bir takim bilgiler

kazandiriimalidir. Bu durumda $grenciler probleme ilgi duyarlar ve ¢dzmek isterler
(Tekigik ve Aydinli, 2001, s.14).

Giiclii Yonleri: Problem ¢6zme yonteminin gliglii yonleri bulunmaktadir. Bunlar

asagida siralanmugtir:
a. Ogrenci aktif olarak derse katilir.

b.

= T R o)

-
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Algilama ve akilda tutma daha uzun stireli olur.

c. Ogrencilere ilerde yiiz yiize gelecegi sorunlara uygulayacag ¢oziimleri saglar.
d.

Hem biligsel, hem duyussal alanda 6grenmeyi kapsar.

Ogrencilerin sorumluluklarim geligtirir.

Ilgiyle 6grenme ve giidilleme saglar.

Ogrenciler ders kitabinin digindaki kaynak ve materyallerden de yararlanir.

. Ogrenciler sonuglara ulagmak i¢in nasil bagimsiz diigtinmeleri gerektigini 6grenirler.

Oprenciler basansiz olduklart durumlarda da &grenme imkanlarina sahip olurlar
(Kiigiikahmet, 2003, s.60-61).
Ogrenciler akil yliriitmeyi, isabetli karar vermeyi, neden-sonug iligkilerini kazanr.

. Ogrencilerin kendine giiven duygusu kazamr.
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Smirhbiklan: Problem ¢6zme y6nteminin simirhiliklari bulunmaktadir. Bunlar agagida

stralanmgtir:

a. Ogrenciler problem ¢bziimii icin gerekli materyal ve kaynaklan kolayhikla
saglayamayabilir.

b. Fazla zaman gerektirebilir.

c. Problem lizerinde ¢aligmaktan dolay: §3renci olumsuz tavir gelistirebilir.

d. Harcanan emek, enerji ve zamana degmeyebilir.

Ogrenmenin degerlendirilmesi giictiir.

o

el

Ogretmen simf y6netimi konusunda yetismis olmalidir.

g. Problem olusturma bazen yoneticilerle, velilerle ya da diger ilgililerle anlagmazliga
neden olabilir.

h. Onemli sosyal problemleri anlayarak olgunluga erismemis dgrencilerle bu ySntemi

uygulamak giigtiir (Kiigiikkahmet, 2003, s.61).

Matematik dersi igin problem ¢6zme yontemi siklikla kullamilan bir yontemdir.
Problem agik bir sekilde verilir. Problemin zihinde daha kolay olugmasi igin, problemin
gerektirdigi sekil, sema veya grafiklerden yararlanilir. Bu 8grencinin ¢6ziim igin strateji
gelistirmesini saglar. Problemle ilgili yapilar1 gorme siirecinde, verilenler ve istenenler

arasindaki iligki kurulur. Islemsel bilgilerden yararlanilarak ¢6ziim gergeklestirilir.

7.3. Soru-Cevap Yontemi

Soru-cevap ydntemi, simf etkinliklerinde soru sorulmas: ve cevap verilmesi yoluyla
tarismamn  yiiriitiildigli bir 6gretme teknigidir (Bilen, 2002, s.151). Soru-cevap
yontemi cevap almak amaciyla soru sormak demektir. Bagka bir deyisle dgretmenin bir
konuyla ilgili 6grencilere bir takim sorular sormasi ve bu sorulara aldif1 cevaplart
elestirerek Ogretim yapmasidir (Biyiikkkaragdz ve Civi, 1997, s.81). Soru-cevap
Ogretmenin formiile ettigi sorulan 6grencilerin s6zel olarak cevaplamalarina dayanan
bir 6gretim ydntemidir (Kiigiikahmet, 1997, 5.67).

Aytuna (1963, Akt: Hesapgioglu, 1998, 180-181) &gretimde soru kullanmanin anlamim
sOyle belirtmistir.

a. Soru, cevap ile tamamlanmas: gereken eksik bir hitkiim (yarg:) dur.
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b. Soru, biitlin elemanlar bir arada (tam olarak) verilmeyen bir fikir tamamlatmaya ve
eksiksiz bir ifade halinde belirtmeye yardim eden bir uyaricidir.

c. Soru, bir arada verilen birkag fikirden bir arada olam1 segmek igin insanin zihnini
igleten, caligtiran bir aragtir.

d. Soru, insanin suurunu gahgtirmaya, nasil ve hangi elemanlarla ¢agrisimlar yaptigin,
nasil diiglindtigtin{i, olaylar karsisindaki davramiglarin mahiyetini belirtmeye yarayan
bir motif olarak kullanilmaktadir.

Sorular, yanitlar1 diigliniilerek tek yamth ve ¢ok yamitli olmak {izere ikiye ayrlabilir.
Tek yamth sorulann tek dogru yamti vardir. Belli bir bilgi pargasini, bir olguyu
hatirlamay1 ve tek kurali ya da ilkeyi uygulamay: gerektiren sorulardir. Cok yamth
sorularin birden fazla yamiti vardir. Ogrenenler bu tiir sorulan yamtlarken diistince
tiretmek, cesitli bilgileri ve ilkeleri kullanmak zorundadir. Tek yamth sorularda 6grenci
hem zihinsel olarak daha etkin, hem daha yaratici olmak zorundadir (A¢ikgéz, 2003b,
$.251-252). Ogretimde bu her iki soru tiiri istenilen amag¢ dogrultusunda &gretmen
tarafinda kullanilir.

Ogretmenler, diizenli olarak dért temel diigiinme bigimine uygun soru sormahdirlar.

Bunlar hatirlama, degerlendirme, akil yiirtitme (neden gésterme), yaratici diigiinmedir.

a. Hatirlatma Tipi Sorular: Hatirlama sorulan diiglinme etkinligi gerektiren en gok
bilinen ve uygulanan soru sorma tipidir. Bu nedenle soru sormadan dnce 6gretmen
dgrencilerinden ne tip bir diigtinme etkinligi aradigina karar vermelidir.

b. Akil Yiiriitme (Neden Gdsterme) Gerektiren Sorular: Neden ve nigin ile sorulan
ve neden gdstermeye dayanan soru sorma bigimidir. Bu sorular cevaplandinlirken
akil ylirlitme, neden gbsterme ve agiklama etkinligi 6n plana geger.

c. Degerlendirme (Deger Bicme ve Akil Yiiriitme) Gerektiren  Sorular:
Degerlendirme ve akil yliriitme diiglinme ve 6gretme i¢in vazgegilmez etkinliklerdir.
Ogrenciler bu tiir diigiinme giicline yaparak, yasayarak, uygulayarak ulasmali ve her
kararda kendisi, kendi diisiinceleriyle yer almalidir.

d. Yaratia1 Diigiinme Giicii Gerektiren Sorular: Yaratici diisiinme yeni goriis ve fikir
gelistirme, ¢6zlim yollan {iretme, yeni yollar ve iglemler kesfetme gibi yeni diiglinme
bigimlerini kapsar. Diislinme giicii derece derece her G3rencinin uygulayabilecegi,
geligtirebilecegi bir nitelik tagimali, sorulan sorular grencilerin kendi girigimleri,
fikirleri lizerinde disiliniip, inceleyip gelistirmesine, hazir bilgiyi almasindan gok
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aragtirma yapmasina ve kendi kaynaklarina glivenmesine yardim edici nitelikte
olmalidir (Bilen, 2002, s.152-153 ).

Giiglii Yonleri: Soru-cevap ydnteminin giiglii yonleri bulunmaktadir. Bunlar asagida

siralanmigtir:

a.
b.

C.

L.

Soru sormak ya da sorulan sorular1 yamtlamak &grenciyi diiglinmeye y6neltir.

Sorular 6grencinin ilgisini gekmede ve yaraticiligim tegvik etmede kullanilabilir.
Sorulara verdikleri yamtlar, grencilerin; diizeyi, gelisme hiz1 ve ybnii hakkinda bilgi
verir. Boylece Ogrencilerin giiclik ¢ektikleri, yardima gereksinim duyduklan

noktalar1 saptayip eksiklerinin giderilmesine yardimci olur.

. Yazili ya da sozlii anlatimda sikilan 8grencilere yazma ve konugma firsat1 verir.

Soru sorma ve sorular: yanitlama genelde 6grenci bagarisimi arttirmaktadir (A¢ikgoz,
2003b, 5.250).

Iyi hazirlanmig sorular, 6grencileri 6gretim konusuna kars1 giidiileyerek 6gretim
konusuyla 6grenci arasinda gii¢li bir bag kurar. Yani dgrencilerin derse ve konuya

kars1 dikkat ve ilgilerini artinir, onlarin derse istekle katilmalarim saglar.

. Sorular &gretimde tekrar ve pekistirmeyi saglar. Ogretmen yeni bir konuya

baglamadan bir 6nceki konuyu sorularla tekrarlatir. B6ylece dgrenme pekistirilmis

olur.

. Ogrencilerin sorduklari sorular, &gretmenin 6grencinin seviyesini anlamasim ve

Ogretimi bu seviyeye gére ayarlamasim saglar.

Ezberlemeyi ortadan kaldirarak gergek 6grenmeyi saglar.

. Oprencilerin soru sormalar1 veya sorulara cevap vermeleri, onlann &gretim

etkinliklerine aktif olarak katilmalarim saglar.

. Ogretim etkinliklerinin ve dgrencilerin basansimn Slgiilmesini ve degerlendirilmesini

saglar.

Opgrencileri diisiinmeye sevk eder.

m.Oprencilerin  diiglincelerini  anlamli  bigimde agiklamalarina imkan  verir

(Biiylikkaragoz ve Civi, 1997, 5.81-82).

Soru-cevap yontemi, 6grencilerde derse kars: ilgiyi artirir, topluca diistinme aligkanlifi

kazandirir, etkili dinleme, konusma ve tartigma becerilerini gelistirir.
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Smmirhihklari: Soru-cevap yonteminin siirlhiliklari bulunmaktadir. Bunlar agafida

siralannmigtir:

a. Soru-cevap yonteminde, tlim gurup iiyelerinin ilgilerini ¢ekmek ve siirdiirmek
giictlir.

b. Yetenek diizeyi yetersiz olan grup liyelerinin baz1 sorular1 ve cevaplar anlamalan ve
tartigmalari izlemeleri saglanamaz.

c. Soru-cevap teknigi, diger tekniklerle beslenmezse konunun anlagiimasinda giigliikler
goriilir (Bilen, 2002, s.156).

d. Derste stirekli soru sorulmasi ve cevap istenmesi 6gretimi sikict duruma getirir.
Ogrencilerden sik sik yanli cevaplar alinmasi, hem 6gretmenin &gretimin yetersiz
oldugu dislincesine hem de zaman kaybina neden olur (Bilyiikkaragz ve Civi,
1997, 5.82).

e. Belirli bir tip 6grenmeyi 6lgmek i¢in soru hazirlama giigtiir.

f. Sorulara tam ve dogru cevap verememe O&grencinin kendine giivenini azaltir
(Kigiikahmet, 2003, s.58).

Soru-cevap yontemi matematik derslerinde siklikla kullanilan bir yontemdir. Derse

baglamadan 6nce hatirlatma tipi sorulan sorular Sgrencilerin bir 6nceki konu ile yeni

anlatilacak konu arasinda bag kurmalarim saglar. Ozellikle problem ¢6zerken 6gretmen
yapilacak islemin nedenini sormalidir. Bdylece $grencinin ¢6ziim i¢in nasil bir yol
izledigini gormiis olur. Ogretmen degerlendirme sorulanyla 6grencinin konu
hakkindaki kendi diigtincelerine ulagir. Matematik dersinde sorulan agik uglu sorular ise

dgrencilerin kendini matematiksel olarak ifade etme becerilerini geligtirir.

7. 4. Tartiysma Yontemi

Agikgdz (2003a, 5.329) tartigmay, tiyelerin yiiz ylize bulundugu bir grupta, bir liderin
yonlendiriciliginde, ortak ilgi duyulan bir konuda, belli bir amag¢ dogrultusunda yapilan
planli ve sistemli bir etkilesim stireci olarak tamimlar. Biiyiikkaragdz ve Civi (1997,
$.91) ise tartismay1 herhangi bir grubun, bir bagkasinin yonetimi altinda belirli bir diizen
iginde hepsini ilgilendiren sorunlar {izerinde ve belirli bir amaca doniikk kargilikh
gériigmeler olarak tanimlamaktadir. Tartigma, derslerin ogretiminde tek bagina pek
seyrek bagvurulan, fakat diger yontemlerin yaminda bir Ggretim yontemi olarak
uygulanan degerli ve 6nemli bir etkinlik geklidir.



35

Tartigma yontemi, demokratik bir toplum yaratmak igin gerekli olan ortamu saglamada,
ozellikle kiigiik simflardan baglayarak uygulanabilecek bir ydntemdir.

Tartiyma Ceysitleri
a. Miinazara: Iki ekibin bir konuyu ele alarak, dinleyiciler ve bir jiiri dniinde, iki kars1

tezi savunmalaridir. Bu teknikte, savunulan fikrin kazanilmas: veya kaybedilmesi s6z
konusudur.
. Panel: Onceden belirlenmis olan bir konunun 3-5 kisilik bir grup tarafindan
dinleyicilerin dniinde samimi havada agiklanmasi, tartigilmasidir.
Zxt Panel: Bu teknik ile iglenmis olan konularin tekrar edilmesi saglanir. Siuf ikiye
ayrilabilir. Yaris1 soru soran, yarsi da cevap veren grupta yer alir. Uygulama &ncesi,
yonetecek lider segilir. Sinif ikiye bSliiniir ve her bir bsliim 4-6 kisilik kigiik
gruplara aynlir. Soru soracaklar sorulan tespit ederken digerleri de kendilerine
sorulmasi1 muhtemel olan sorulara cevap hazirlar.
. Sempozyum: Bir konunun gesitli yonleriyle kii¢iik bir grup tarafindan sunulmasi
i¢in yapilan seri haldeki konugmalardir.
Agik Oturum: Bir grubun, kurallara uygun olarak bir konuyu dinleyiciler 6niinde
tartigmasidir.
Forum: Tartigmaya dinleyicilerin de katilmalarina imkan veren bir tartigma tiirtidiir.
. Kollegum: Iki panel grubundan meydana gelir. Ik panel kaynak kisilerden, ikincisi
ise 6grencilerden olugur.
. Beyin Firtinasi: Bu teknik, bir konuya ¢6ziim getirmek, yaratici problem ¢&zme
giiclinii gelistirmek amaciyla dgretmenlerin simf i¢inde kullandiklari bir tekniktir
(Biiylikkaragoz ve Civi, 1997, 5.93-97).

Giiclii Yonleri: Tartisma ydntemini sahip oldugu giiclii yonler bulunmaktadir. Bunlar

asafida siralanmustir:

a. Tartigma yontemi liderlik becerisini gelistirir.

b

. Fikir birligine ulagmay kolaylastirir. Grubun katkilarini 6zetlemeyi saglar.

c. Celiskileri uzaklastinir. Dinleyicilik 6zelligini geligtirir..

d. Yorumlama becerisini gelistirir.

[¢]

. Bireysel 6grenme giicli kazandirir.
Analiz, sentez ve degerlendirme giicii kazandirir (Jacobsen ve Ark.,1985, Akt: Bilen,
2002, s.91).
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g. Tartiyma, ogrencilerin ilgilerini uyandirir, anlayiglarim degerlendirme, gergekleri
kavrama, elestirici diislinme yetilerini gelistirir (Bliylkkaragdz ve Civi, 1997, 5.91).

Smirhbklar: Tartigma ydnteminin smirhiiklarn  bulunmaktadir. Bunlar asagida
siralanmigtir:
. Zaman gerektirir.

o]

b. Konugmalann konu {izerinde tutmak olduk¢a zordur. Kolayca amacindan
saptirilabilir.

c. Iyi disipline edilmis bir siuf gerektirir. Konugmalar ilerledikge sinifta sessizligi
saglamak ¢ogu kez zorlasir.

d. Baz1 konusmalar ¢ok uzayabilir ve anlamsizlagabilir.

e. Grup liderligi oldukga zordur.

f. Baz 68renciler bu tiir etkinliklere kesinlikle katiimak istemezier.

g. Baz1 ogrenciler kolaylikla kendini kontrol edemez duruma gelebilir. Bu ydntem
ornegin kolayca sinirlenen 6grenciler i¢in kolay bir yontem degildir.

h. Grup tartismalarim sonug¢landirmak giig olabilir. Toplant: bagkanlif: 6zel bir hazirlik
ve titiz bir uygulama gerektirir.

i. Cok kalabalik siniflarda uygulanamaz (Kiigiikahmet, 1997, s.90).

Tartisma planlanirken hedefleri belirtilmelidir. Ogrencinin kazanmasi gereken
davramglar ve gecirecegi yasantilar saptanmahdir. Tartigma tekniklerine karar
verilmelidir. Grup tartigmas: i¢in zaman belirlenmelidir. Tartigmadan sonra etkinliklerin
dzetlenmesi, sonuglarin agiklanmasi gibi etkinliklere karar verilmelidir (Bilen, 2002,
s.92). Planlamayi, segilen tartiyjma teknifi ya da tekniklerinin yapisina gore konun
tartisilip sonuca baglanmasi ve bunu da degerlendirme agamas: izlemelidir (Bilen, 2002,
5.92).

Matematik &gretiminde tartigma ydntemi &zellikle bir problem kargisinda izlenilecek
yollar ile ilgili olmaktadir. Her 68renci problemin ¢éziimil i¢in kendine ait fikirleri
ortaya koyar. Ispat edildiginde fikrin gegerliligi saglanabilir.

7.5. Isbirlikli Ogrenme Yontemi
Isbirlikli &grenme, Ogrencilerin kiigik gruplar halinde ¢aligarak ve birbirlerinin
dgrenmesine yardim ederek dgrenmeyi gergeklestirme siirecidir (A¢ikgdz, 2003, 5.336).
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Christion igbirligine dayali &frenmeyi, 6grencilerin kiigiik gruplar olusturarak bir
problemi ¢6zmek ya da bir gbrevi yerine getirmek tizere ortak bir amag ugruna birlikte
¢alisma yoluyla bir konuyu 6grenme yaklasimidir diye tammlar (Biiyiikkaragsz ve Civi,
1997, 5.132) .

Isbirlikli grenme yonteminde, dgrencilerin bagariya ulagmalarinda 6grenciler arasinda
olumlu bir dayamgma vardir. Bagka bir deyisle, sadece ve sadece gruptaki diger
dgrenciler de baganli olmuslarsa o gruptaki biitiin 6grenciler baganli olmus sayilirlar.
Bu yolla dgrenciler isbirlifi yapmalar1 beklenen grup igindeki diger 6grencilerin de
basarili olmasina 6zen gosterir (Hesapgioglu, 1998, 5.261).

Bahar (2002, s.19) bir grupta calismamn sosyal, biligsel ve duyugsal avantajlan
oldugunu séylemektedir. Sosyal avantajlar; sosyal becerilerin geligmesi, diger bireylerle
caligma ve iletisim kurmadir. Biligsel avantajlar; grup igerisindeki agiklamalar, anlama,
tartigma ve problem ¢dzmedir. Duyugsal avantajlar ise grup ityelerinin birbirini motive

edici destegidir.

Isbirligi i¢in gerekli kosullar asagida siralanmustir.

a. Grup &diilii / ortak iriin: Isbirlikli 6dill yapisi, grup iyelerinin grup amaglan
dogrultusunda grup iirlinli ortaya koymalarim ve grup halinde &diillendirmelerini
gerektirir.

b. Olumlu bagimhhk: Bireylerin ortak amag ve 8diil igin ¢abalarim birlestirecekleri bir
durum yaratir.

c. Bireysel degerlendirilebilirlik: Grup basarisinin tek tek bireylerin 8grenmesine
bagli olmasi durumudur. Ogrencilere kisiler arasi iligkilerin nasil olmas: gerektigi
ogretilmeli ve biitiin dgrencilerin bunlan kullanmalan 6zendirilmelidir.

d. Grup siirecinin degerlendirilmesi: Grup etkinliginin sonunda grup iiyelerinin,
davraniglardan hangilerinin katk: getirip getirmedigini, hangi davraniglarin stirmesi,
hangilerinin degismesi gerektifini saptamasidir. Bu kogulun gegerliligi deneysel
olarak da kanitlanmugtir.

e. Egit bagan firsati: Ogrencilerin gruplarina kendi edinimlerini gelistirerek katkida
bulunmasidir (A¢ikgdz, 2003a, 5.340-344).

Isbirligine dayal 6gretimin genel 6zellikleri sunlardir:
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Grup buylikligi en az iki en ¢ok alt1 kisiden olugmali ve 6grenme kiigitk gruplar

i¢inde gergeklesmelidir.

. Gruplar farkh yetenek, kisilik &zellikleri, egitim &zgegmisi gibi 6zelliklerdeki

Sgrencilerden olusan heterojen yapida olmalidir.
Ogrencilere ne yapmalan gerektigi bildirilmeli ve isin nasil yapilacag
aciklanmalidir.

Ogrenciler aras:1 yarigmalardan ¢ok gruplar arasi yarigmalar dnemlidir.

. Ogretmen, dgrencileri yonlendirme, gruplar arasindaki iligkileri diizenleme ve grup

icindeki igbirligine ve etkilesime rehberlik etmelidir (Buyiikkaragéz ve Civi, 1997,
s.135-136).

Giiglii Yonleri: Isbirlikli 6grenme ydnteminin giiglii yonleri bulunmaktadir. Bunlar

agagida siralanmugtir:

a.

Isbirligine dayali 5grenme; dgrencilerin 8grenmeye giidillenmelerine ve dikkatlerini
siirdlirmelerine yardim etmektedir.

Ozellikle diisiik yetenekli dgrencilere, problem ¢dzme ve ist diizey diisiinme
becerilerin kazanmasinda etkili olmaktadir.

Bireyin diinyay1 difer insanlarin bakis agisindan gérme yetisi kazandirmaktadir.
Béylece Ogrencilerde empati kurma becerileri artmakta; 6zel egitime muhtag
¢ocuklar1 daha kolay kabul ederek onlarin gelismeleri igin rehberlik etmektedir.

. Ogrenciler, bagkalarmin fikirlerine saygili olmayi, hos goriilli olmayi, tartigmay:

Ogrenmektedirler. Kisaca demokratik yasama aligkanlifini kazanmaktadirlar.
Ogrenme sirasinda 6frencilerin akranlanyla etkilesimde bulunmasi, onlara zevk
vermekte; 6gretme-6grenme ortami 6grenciler igin eglenceli hale gelir.

Isbirligine dayali ogrenme, gruptaki her bireyin katkisim gerektirdiginden

dgrencilerin 6z sayg: ve 6z yeterlik duygularin geligtirmesine yardim etmektedir.

. Ogrencilerin hata yapma korkusu ve kaygi diizeyini en aza indirerek gretme ve

dgrenme siirecine etkin katihmlarm saglamaktadir. Oprencilerin  ait olma

gereksinimlerine yardim etmektedir (Senemoglu,2000, s.500-501).

Siirhliklan: Isbirlikli 6grenme y6nteminin smirliliklann vardir. Bunlar asagida

stralanmugtir:

a. Bazi karmagik konular igbirlikli §grenme ile anlatilamaz bu konulann sunumu igin

diiz anlatim yontemi gerekli olabilir.
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b. Baz1 dgrenciler grup ile galigmayr sevmeyebilir ve tek galigtiginda bagarili olabilir.

c. Isbirlikli 6grenmede yetenekli ve basarili 6grencilerin dgretmen olarak kullamildig
diisiincesidir.

d. Bir olumsuz yan da yavas §grenen 6grencilerin gruptan diglanmasi s6z konusudur.

Isbirlikli 6grenme, matematik Sgrenmede ogrencilerin 6zgiivenlerine dayali pozitif
tutum kazanmalarim saglar (Hacisalihoglu, Mirasyedioglu ve Akpinar, 2003, s.16).

7.6. Gisterip Yaptirma Ydntemi

Gésterip yaptirma ydnteminde &fretmen, dgrencilerin Oniinde yaparak, dgrencilerin
kendisini taklit etmesini saglayarak igerigi gdsterir. Yani &Zrencinin simdiye kadar tam
olarak yapamadify bir davramg§t yapmasi sdz konusudur (Hesapgioglu, 1998,
s.175-176). Fiziksel ya da zihinsel beceriler 6nce 6gretmen tarafindan gosterilir ve
gerekli agiklamalar yapilir, daha sonra &grencilerin aym becerileri uygulamas: istenir
(Altun, 2002, s.36).

Gosterip yaptirma ydnteminde, gosteri 6gretmen merkezli, yapma islemi de &gretmen
merkezlidir. Daha ¢ok Ogrencilerin psiko-motor becerileri kazanmasinda etkilidir.
Ogrenciler becerilerini yaparak ve yasayarak gelistirir, 6grenir (Biiylikkaragdz ve Civi,
1997, s.106). Bu yontemin kullamminda arag-gere¢ kullamildigindan derse hazirlikli
gelinmesi ve her 6grencinin aragh ¢aligmaya adim adum katilmasi gerekir (Altun, 2002,
5.36).

Giiglii Yonleri: Gosterip yaptirma yonteminin gliclii yonleri bulunmaktadir. Bunlar

asafida siralanmugtir:

a. Gosteri 6grencilere olayin gergek olusumunu, hem gorerek, hem isiterek 6grenme
imkani saglar.

b. Gosteri, kelimelerin yetersiz oldugu fikirler, prensipler, hareketler ve kavramlarin
aciklanmasi igin kullanilir.

c. lyi bir gosteri 6grencinin dikkatini geker.

d. lyi bir gosteri islemin standartlariu ortaya koyar. El sanatlari, resim, miizik ya da
beden egitimi alanlarinda giidiilendirir.

e. Yanlis yaparak harcanacak zamani azaltir.
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f. Ogrenci materyal ile bir iglem ya da beceriye baglamadan &nce o iglemin ya da
tecriibenin gosterisi tehlikeyi azaltir. Ozellikle fen laboratuarlarinda bu husus gok
O6nemlidir (Kiigliikahmet, 1997, 5.74).

Sinirhihklari: Gosterip yaptuma yonteminin sirhibiklan bulunmaktadir. Bunlar

asagida siralanmaktadir:

a. Gostericinin gok fazla planlama ve hazirlik yapmasim gerektirir.

b. Eger gosterici doniitlere dikkat etmeksizin yalmzca “géster ve anlat ilkesini”
uygularsa etkisiz olabilir.

c. Gosteri kalabalik stmflarda ya da kiiclik objelerle tam olarak uygulanamaz. Ciinkii
her iki durumda da 6grencilerin tiimii gdsteriyi rahatlikla izlemeyebilir.

d. Eger gosterinin gorsel kismi, igitsel kismiyla tutarli degilse (birlikte olmazsa)
Ogrenciler kanigtirabilirler.

e. Gosteri “anlama” olmaksizin “taklit etme”ye dayanabilir.

f. Karmagik bir gosteride Ogrenciler basansizhbk ya da eksiklik duygusuna
kapilabilirler. |

g. Biligsel ya da yiiksek seviyeli duygusal 6grenmede kullanimi giigtiir.

g. Pek ¢ok gosteri zaman sarf ettirir (Kiigiikahmet, 1997, 5.74-75).

Matematik derslerinde, 6zellikle geometri gizimlerinin anlatilmasinda gésterip yaptirma

y6ntemi yogun olarak kullanilir.

7.7. Rol Yapma Ydntemi

Rol yapmada birey gergek roliinden ve duygulanndan styrilip kendini bir bagkasinin
yerine koyar ya da belli bir durumda ne yapacagini ve neler hissedecegini hareketlerle
gOsterir. Rol yapma bir anlamda problemin hareketlerle gosterilmesi ve tartigilmasidir
(Agikgoz, 2003a, 366). Rol yapma ydnteminde bir fikir, durum, sorun ya da olay bir
grup Oniinde dramatize edilir. Grubun iiyeleri yalnizca dinlenmek ya da tartismak yerine
olayin nasil olustugunu izlerler ve konunun ayrintisina inerler (Kiigiikahmet, 1997,
s.74).

Rol yapmada kullamlacak senaryo, Ogrencilerin ilgisini ¢ekmeli ve onlann derse
katilimim saglamalidir. Ogrenci diizeyine uygun olmali ve 6grencilerin bilgileri kendi

kendilerine edinmelerine imkan saglamalidir. Kazanilmas: diigtiniilen bilgi, beceri ve
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anlayis1 Onemli olgiide igermelidir (Altun, 2002, s.34). Senaryo ile &gretim,
kazandirilacak bilgi ve becerilerin bir olay zinciri i¢inde ortiilii olarak sunulmasi, bu
olaylant yagayanlarin bunlar 6frenmesi esasina dayamr. Joyce, Weil ve Shower rol
yapmanin agamalarim, Shafter ve Shaftel’in ¢aligmalarma uyarlayarak bir tablo halinde
gostermislerdir (A¢ikgdz, 2003a, 367). Rol yapmanin asamalarn Tablo 1.3.°de

gOsterilmisgtir.
Tablo 1.3. Rol Yapmanin Asamalari
1.Asama: Grubu isindirma 2. Asama: Katilimcilarin se¢imi
e problemi tanimlama ve tanitma o rolleri ¢6ziimleme
e problemi agikliga kavusturma ¢ oyuncularin se¢imi

e yorumlama ve aragtirma
e rol yapmay agiklama

3. Asama: Sahneyi hazirlama 4. Asama: Gozlemcileri hazirlama
o hareketleri kararlastirma e neyi arayacagina karar verme
e rolleri agiklama e gozlem isleri verme
o problem durumunun i¢ine girme

5. asama: Rol yapma 6. Asama: Tartisma ve degerlendirme
s rol yapmaya baglama ¢ rol slirecini gézden gecirme
s rol yapmaya devam etme e odaklanilan konuyu tartigma
» rol yapmay: birakma o sonraki rolil geligtirme

7. Asama: Tekrar oynama 8. Asama: 6. Asamadakileri tekrarlama

o g6zden gegirilen rolleri oynama
o sonraki agamalar ve davranislarla
ilgili secenek 6nerme

9. Asama: Yasantilar1 paylasma ve genelleme yapma
e problem durumlarin1 gergek yasantilarla ve var olan problemle iliskilendirme
e davramgin genel ilkelerini aragtirma

Kaynak: A¢ikgdz, 2003a, s. 367

Tablo 1.3 incelendiginde rol yapmanin éncesinde hazirlanmanin ve sonrasinda tartigma

ve degerlendirmenin 6nemli bir yer tuttugu goriilmektedir.

Giiclii Yonleri: Rol yapma yonteminin giiclii yonleri bulunmaktadir. Bunlar asagida
siralanmugtir:
a. Tutumlar ve kavramlar gbstermeyi saglar.

b. Toplumsal olaylarin derinlemesine kavranmasim saglar.
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c. Oprencileri gergek durumlara hazrlar.

d. Ogrencilerin sorunlarla bag etme stratejilerini planlama ve uygulama imkan1 saglar.

e. Rol yapmada &grenciler duygularimi tamirlar ve distincelerinin bilincine varirlar
(Agikgdz, 20034, s. 366-367).

Simirhhiklar: Rol yapma ydnteminin sinirhiliklan vardir. Bunlar agagida siralanmugtir:

a. Zaman alicidir.

b. Oprencilerin ciddiye almamas: s6z konusu olabilir.

c. Iyi hazirlanmadigi durumlarda istenmedik durumlar yaratabilir. Arkadaghklarin yeni
kuruldugu bir ortamda, 6grencilerin birbirlerini oynadiklan rol ile tanimalan vb.
(Agikgoz, 2003a, s.366-367).

Matematikte rol yapma yontemi Ofrencinin konu karsisindaki diislinme becerisini
harekete gegirir. Ogrenci rol yaparak kavramlan daha rahat kavrar. Ogrenci var olan

problem durumunu ile gergek yasantiy1 iliskilendirir.

8. Matematikte Oyunla Ogretim

Bu béliimde oyun kavrami, oyun teorisi nedir? sorusu, oyun kuramlan ve egitimcilerin
oyunla ilgili goriisleri, matematikte oyunla 6gretim ydntemi, konu basliklar altinda yer
almastir.

8.1. Oyun Kavram

Aral ve arkadaglar (2001, s.21) oyunu belli amaca y6nelik olan ya da olmayan, kuralli
ya da kuralsiz olarak gergeklestirilen, her durumda gocugun isteyerek ve hoslanarak yer
aldig: fiziksel, biligsel, dil, duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan, gergek hayatin bir
pargasi ve ¢ocuk igin en etkili 6grenme siireci olarak tanimlar. Kuguoglu ve Kiirtiincii
(2004, s.19) oyunlan, cocuklarin kendilerinin ya da gruptaki bazi arkadaslaninin
sectikleri ve kendilerine gore saglam kurallar1 olan eylemler olarak tanimlar. Oyun,
¢ocuk icin kendi kendini ifade edebildigi, yeteneklerinin fark edildigi, yaratici
potansiyelini kullanabildigi, dil zihin, sosyal ve motor becerilerini gelistirebildigi

Onemli firsattir.

Oyunun en basit bigimlerini gordiiftimiiz hayvanlar diinyasinda bile, oyun, daha ¢ok
fizyolojik bir gorlintim igindedir ya da fizyolojinin belirledigi psisik bir tepkidir. Basit
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bir bigimde, oyunun sinirlar1 tamamen biyolojiktir ya da salt fiziksel bir etkidir. Oyun
yagsama sevincinin diga vurulmasidir. Oyun oynamayan bir ¢ocuk yagamla bagim
kesmis sayllmalidir; ¢linkil oyunda yasamin 6z degisik bigimlerde canlanir ve anlam
kazanir. Her oyunun bir anlam vardir. Oyunun 8ziinde bir ilke vardir; buna ruh demek
belki fazla olur ama bu 6ziin yalmzca sezgi ya da i¢gidi degil, ayn1 zamanda anlami ve
islevi olan bir etkinlik oldufunu rahatga belirtebiliriz (Nutku, 1998, s.15-16).

Cocuk oyun oynarken aktif olarak oyuna katilir ve bu sirada heyecanlanir, dikkatini
yogunlastirir, bagkalanyla igbirligine girer. Bazi oyunlar ¢ocugu hizli diislinmeye iter.
Bu hizli diiglinme siirecinde, sezgilerini de kullanir. Oyun sirasinda sezgilerin dogru ve
yanhshgim deneme sansi olur ve hemen geri bildirim alir (Giiven, 1981, 5.91). Cocugun
oyun i¢indeki davramig bigiminde ailesinden edindigi egitim tlriiniin etkisi biytiktiir.
Asinn hosgdrii ortaminin egemen oldugu aileden gelen g¢ocuklar, oyun ortamina
kolaylikla uyum saflayamazlar. Aym asir1 otoriter aile ortamindan gelen gocuklar ya
cok silik ve pasif ya da saldirgan davrams 6mekleri verirler (Yavuzer, 2001, s.179).
Cocugun oyun igindeki davramglar, aile yapisiyla ilgili bilgiler verebilir.

Oyun grubu iginde, gocufun bagka gocuklarla kurdugu iletisim bigimi, davrams1 ve
tutumu aile igi iligkilerin en iyi yansiticisidir. Oyun grubuna uyum saglayamayan,
baskalanyla iligki kuramayan, darilan, kiisen, muzik¢ilik yapan ¢ocuklann aile igi
iletisimlerinde de aksakhk ve bozukluk oldugu digtinilir. Iyi gbzlenip
degerlendirildiginde, oyun grubu iginde ¢ocugun, baska g¢ocuklarla kurdugu, stirdiirdiigi
iletisim bigimi, davrams tutumu onun aile yapisi, kisilik gelismesi hatta gelecegine
iliskin ip uglar verir (Koknel, 1997, 5.252).

Cocuklar yedi yaslarina kadar, bagka ¢ocuklarn izleyerek O6grendikleri oyunlan
oynamakta, bu arada ne anlama geldiginin farkina varmadan kurallara uygun
davraniglan da taklit etmektedirler. 7-10 yas arasindakiler ise oyunlarda kurallarin ne
anlama geldigini kavramaya baglamaktadirlar. Bu yas grubundaki ¢ocuklar ¢ogunlukla
oyunun kurallarina “kural” oldugu i¢in hi¢ sorgulamadan, uygun davranmaktadirlar. 10
yaslarindan sonra ise ¢ocuklar, kurallarin durumsal gereksinimlere uygun olarak
konuldugunu ve kosullar degisirse kurallarin da degisebilecegini anlamaya
baglamaktadirlar. Piaget’ye gore 10 yasina kadar gocuklar, oyunlarin diginda gergek
yasamda karsi karsiya kaldiklari kurallara da sorgulamadan uygun davranabilirler.
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Ancak kural koyan kisiler g¢evrede olmadifinda kurallar1 ¢igneyebilirler. 10-11
yaslarindan sonra ise gocuklar kurallarin nigin gerektigini anlamaya baglamaktadirlar.
Ancak bu yaglarda zaman zaman, Onceki niteliklerden farkh nitelikte, baskalar
tarafindan konulan kurallara uymama davrams1 gézlenmektedir. 10 yaslarindan sonra
¢ocuk daha Onceleri hakim olan “kurali koyan kisi yoksa, kurallara uymasam da olur”
anlayigindan ¢ok kendi 6zerk diizenlemelerini yaparak, kendi kurallanmi uygulamak
istediklerinden, yetigkinlerin kurallarina aykir1 davranabilmektedirler (Erden ve Akman,
2003, s.113-114).

Hazar (1996, s.12-17) oyunun genel olarak ¢ocugu bir ¢ok ydnden etkiledigini ve
gelismesine katkida bulunduunu belirtmektedir. Oyunlarin tiirlerine gore etkileri
farklilik gosterirken genel etkileri su sekilde siralanabilir:

a. Oyunun fiziksel geligime ve saglik lizerine etkisi,

b. Oyunun sosyal gelisime etkisi,

Oyunun psikolojik ve duygusal gelisime etkisi

oo

. Oyunun zeka gelisimine iizerine etkisi.

. Oyunun Fiziksel Gelisime ve Saghk Uzerine Etkisi: Oyun aktiviteleri, kemik

yapisini ve eklem yapilarim da hem gliglendirir. Hem de geligtirir. Bu geligim oyun

|~

aktiviteleri igerisinde zorlanan organizmanin, zorlanmay: yenebilmek igin, kendini
yenileyebilmesi ve adaptasyonu esasina dayanir. Hareketli oyunlar aym: zamanda
duyu organlan, sinir sistemi, algilama ve yorumlama t{izerine de olumlu etkide
bulunur. Oyunlar organizmadaki bir ¢ok sistemi gelistirdigi gibi, bagisiklik sistemine
de c¢ok belirgin olarak etki eder. Bagigiklik, ¢esitli hastaliklara kars1 koyabilme ve

organizmanin fonksiyonlarinin bozulmamasi, gelismesi, saglikli olmas: demektir.

b. Oyunun Sosyal Gelisime Etkisi: Oyun bir grup c¢alismasidir ve kendine 6zgii
kurallann vardir. Oyunun bu nitelifi ¢ocuklara kurallara uymay1 Ogretir. Birey
biiylidiigiinde de toplumun kurallarina uyar ve toplumla uyumlu hale gelir. Oyun
icerisinde cocuk, farkli kiiltiirlerden ve farkli ortamlardan gelen diger oyunculara
kars: hosgoriilii olmak, onlarla iyi iliskiler kurmak zorundadir. Ciinkii birlikte oyun
oynamanin siireklilifi buna baglidir. Cocuklar oyun igerisinde bagkalarmin (kars:
oyuncularin) haklarina saygi gdstermek, maglubiyeti kabullenmek zorundadiriar,
aksi halde yine oyun disg1 kalirlar. Boylelikle bagkalarina saygiyr duymayr ve
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kabullenmeyi 6grenirler. Bu da toplum hayatinda olduk¢a 6nemlidir ve oyun

icerisinde 6grenilir.

Grup oyunlarinda gocuk, taraf oldugu grubun g¢ikarlarimi kendi ¢ikarlarindan 6nde
tutmak zorundadir. Boylelikle g¢ocukta aidiyet duygulari gelisir ve pekisir. Oyun
icerisinde kazamlan, kendi haklarin1 koruma, bagkalarmma saygi, isbirlifi ve
paylagma, kurallara uyma, iyi-kotli, dogru-yanliy aynmin yaparak iyiyi-dogruyu
kabullenme ve bunlara uyma, ait oldugu grubun g¢ikarlartm koruma ve kollama,
toplum kiiltliriinli 6grenme gibi nitelikler, aslinda toplumsal hayatin gerektirdigi
seylerdir ve gocuklann ilerideki hayatlarinda topluma uyumlu olarak yasamalarim
saglayan, Ogreten sosyal degerlerdir. Bu sebeple oyun belki de egitimden once

bireyleri sosyallestiren en 6nemli olaylardir, gelecek hayata hazirlik egzersizidir.

Oyunun Psikolojik ve Duygusal Gelisime Etkisi: Cocuk oynadik¢a duygular
keskinlesir, yetenekleri serpilir, becerisi artar. Ciinki oyun en dogal Gfrenme
ortamidir. Duyduklarim, gordiiklerini sinayip denedigi, 6grendiklerini pekistirdigi,
yanliglarini diizelttigi bir deney odasidir. Psikolojik gelisim ile sosyal gelisim
birbirinden bagimsiz degildir. Cocuk toplumu, kurallari, meslekleri, gelenek ve
gorenekleri, iyi ve kotliyl, dogru-yanlis1 6grenirken yani sosyal olarak geligirken, bu
Ogrendikleri kendi kisiligini de sekillendirir. Oyunun kurallarina bagli olarak oyuncu,
rakibine sayg1 duymaya, disiplinli olmaya mecburdur. Fakat bu tiir kurallar gocugu
sinirlamamali, ¢ocufa mesafeli 6zgirliigii saglamaktadir. Bu da oyuncuya kendi
karakterini gergeklestirme imkam vermektedir.

. Oyunun Zeka Gelisimine Etkisi: Oyun igerisinde gocuk siirekli olarak zihinsel

faaliyet icerisindedir. Yani oyuna ¢ocugun zihinsel antrenmani da denilebilir. Ciinkii
yeni kavramlar ve nesneleri tamma ve kullanmayi 6grenen gocuk, farkinda olmadan
bu kavramlari ve nesneleri birbiri ile mukayese ederek &zelliklerini kavramaya
calisir. Oyun aminda gocuk siirekli olarak diigiinme, algilama, kavrama ve simgeleme
gibi zihinsel ybnden, soyut yetenekler agisindan bir faaliyet igerisindedir. Bu da
zihinsel geligimi etkileyen 6nemli fakt6rlerdendir. Oyun akisi igerisinde ¢ocuklar,
diger cocuklarin (rakiplerin) durumlan ile ilgili de tahminde bulunma ve akil
ylriitme durumundadirlar. Bu bir takim verilere dayanularak yapilan akil yiirtitme,
ileriki hayatta bilimselligin temelini olugturmaktadir.
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Cocugun oyunda, igerisine girmis oldugu zihinsel ¢aligma; algilama, yorumlama,
degerlendirme ve karar verme gibi zihinsel yeteneklerin geliymesini saglar. Esasinda
suras1 unutulmamalidir ki, zihinsel gelisim fiziksel, sosyal ve psikolojik gelisimden
ayr1 olarak diistintilemez, bunlarn hepsi bir arada geligir ve birbirlerini tamamlar.

8.2. Oyun Teorisi Nedir?

Giinliik konugmalarimizda “oyun” genellikle okul ¢ocuklari igin bir ugras, belki de ev
ddevlerinden uzaklagarak kdrebe ve saklambag oynayarak vakit gecirme gibi bir seydir.
Yetiskinlerin biiylik gogunlugu i¢in ise oyun, sigara dumamyla kuliiplerde oyun masasi
lizerine egilmis oyunculari ya da aym 6l¢lide dumanli anonim sirket yonetim
salonlannda, rakipler kargisinda var giigleriyle kendilerine avantaj saglayacak stratejiyi
aragtiran girket patronlarim1 ¢agnigtirir. Oyun sonucunun oyuncularin uyguladigi
stratejilerle belirlendigi bu tiir durumlar, matematiksel oyun teorisi olarak adlandirilan
kavramin ¢ikig noktasidir (Sevgin, 2002, 5.27).

[k olarak 1920’1 yillarda matematik¢i Emile Borel ve John Von Neuman tarafindan
kagit oyunlarinda en iyi sonucu elde etmek amaciyla ortaya atilmigtir. Oyun teorisi,
kagit oyununa benzer ¢eligkili ve risk igeren g¢esitli durumlarda akilci bireysel
davraniglar1 ve bunlarn karsilikli etkilesimlerini inceler. Bireysel kararlarin birbirlerini
etkiledigi biitlin geliskili durumlarda akilci davramglarin neler olabilecegini aragtinr ve
bunlann olasi sonuglanna iligkin ¢8ziimler tiretir. Siyaset, ekonomi, askeri, hatta
biyoloji gibi ¢ok degisik alanlarda bu teori uygulanabilmektedir (Akt: Giz, 2003, s.9).

Stratejik karar verme konusunu inceleyen sosyal bilim koluna oyun teorisi denir. Bu
teori alanina giren oyunlar, satrangtan g¢ocuk yetistirmeye, tenisten firmalarin el
degistirmesine, reklamciliktan silah denetimine kadar uzamr (Dixit & Nalebuff, 2003,
5.6).

Bir oyundan bahsedebilmek igin agagidaki unsurlar gereklidir:

Oyuncular: Oyuna katilan bireyler (birim, kisi, grup) bilinmelidir.

Stratejiler: Oyun esnasinda her bir oyuncunun yapabilecegi eylemler (oyuncularin
secenekleri ) bilinmelidir.

Fayda fonksiyonu: Oyundan her bir oyuncunun degisik durumlarda bekledigi kazang
ya da kayip durumu bilinmelidir.
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Bu g temel 6ge bilindifinde ya da harekete gegirildiginde bir oyun ortaya ¢ikar
(Ahlatgioglu ve Tiryaki, 1998, s.1).

Oyunlar teorisi, gergek hayat problemlerine ¢6zlim ©Gnermesiyle bilylik bir &nem
kazamr. Bu problemlere 6mek olarak; iilkeler ve ordular arasi savas durumlan,
ekonomiler arasi1 ¢atisma durumlan, igletmeler aras1 rekabet durumlar vb. gibi ortaksiz
oyun problemlerinin yam sira oyuncularin ortak ¢ikarlarla birlikte kisisel ¢ikarlarim da
arttirabilmek amaciyla koalisyonlar olusturmasim &ngoren ortakli oyun problemleri
verilebilir (Ahlatgioglu ve Tiryaki, 1998, s.1).

8.3. Oyunlarin Siniflandiriimasi

Oyun gesitleri baglica iki grupta incelenir:

a. Hayali Oyunlar: Cocufun bir nesneyi baska bir nesne gibi, bir olguyu bagka bir
olgu gibi diistinerek kurdugu oyunlara denir (Tuncor, 2000, s.14). Cocuklarn
vazgecemeyecekleri, glinlin herhangi bir saatinde, herhangi bir yerde mutlaka
oynadiklar1 oyunlardir. Cocuklarin yaraticiliklarimi gelistiren 6nemli oyunlardan
biridir. Cocuklar bu tlir oyunlarda, kendini bir bagkasinin yerine koyarak gizil duygu
ve diislincelerini agifa vurur. Gergek hayatta yapamadifini, oyun sirasinda
gerceklestirerek Uzlintl, kizgmlhk, agsagilik duygusu gibi olumsuz duygulardan
kurtulmay: &grenir. Bdylece gocuk, kiigiikliigiinti diis giicliyle asar, gii¢stizligiinii
yener, 6zendigi bilyliklerle boy 6lgiigebilir. Diis giicii ojunlan, hemen hemen her
konuyla ilgili olabilir. Bu nedenle her yerde oynanabilir (Aral, Giirsoy ve Kdksal,
2001, s.47). Baz1 ¢ocuklar hayali oyunlarda oyunlara katilmakta g¢ekingenlik
gosterirler. Onlar hazir olduklarinda, kendilerine giiven duyduklarinda oyuna
katilacaklardir. Ogretmen bu konuda baskic1 olmamali, sabirli olmalidir. Cocuklar
oyun sirasinda 6zgiir birakilmalidir. Oyun sirasindaki gézlemler ¢ocuklann ilgileri,
yetenekleri, davramslari, kendilerini nasil tanidiklan konusunda 6gretmene 6nemli ip
uglar1 verecektir (Tuncor, 2000, s.14).

b. Grup Oyunlan: Cocuklarin birlikte oynadiklari oyunlara grup oyunlari denir.
Topluca oynanan her oyun grup oyunlari kapsamu icindedir. Grup oyunlan, &zel
oyun salonu, grup oyun odasi gibi kapal1 yerlerde ve agik havada oynanabilir (Aral,
Giirsoy ve Koksal, 2001, s.49). Oynanacak grup oyunlar ¢ocuklarin yas ve gelisim
diizeylerini, iinite konularma gore seg¢ilmis basit kurallari icerirse daha kolay
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Ogrenilir. Cocuklara gesitli kavramlarin kazandirilmasinda yardimei olur. Oyunlar
bol tekrarli ve kolay anlagihir olmahidir. Grup oyunlan da kendi arasinda ikiye

aynlir.

= Smif-Salon Oyunlarn: Suuf salon gibi kapali yerlerde oynanan oyunlardir. Kurall:
oyunlardir. Sif ve salon oyunlar iki gruba ayrilir.

e Sakin ve dinlendirici oyunlar
o Hareketli oyunlar

= Actk Hava Oyunlar: Bahgede, piknikte, orman ve kir gibi agik yerlerde oynanan
oyunlardir. A¢ik havada oynanan oyunlarin i¢ mekanlardaki oyunlardan en belirgin
farklilif1, agik havada oynanmasi, daha biiyiik bir alamin oyun i¢in kullamlmas: ve
doga ile daha yakin olunmasidir. Cocuklar, igeride oynanan oyunlarda zaman zaman
sikilabilirler. Ancak disarida oynanan oyunlardan gikayetleri pek olmaz. Aym
zamanda iceride oynanamayan bazi oyunlar digsarida oynanabilir. Bu oyunlar
¢ocuklarin yaraticiliklarimi ve bagimsizliklarim destekler. Agik hava oyunlan
¢ocugun sosyal, duygusal, biligsel ve bedensel gelisimlerini saglayan etkinlikler
arasinda yer alir. Cocuklarin deneyimlerine katki saglar. Agik hava oyunlan da kendi
i¢inde iige aynlir.

" Aragla oynanan oyunlar
. Aragsiz oynanan oyunlar
Ll Aragta oynanan oyunlar (Tuncor, 2000, s.14-15).

Cocuk oyunlan ¢ok ¢esitlidir. Bir ¢ok aragtirmaci birbirine benzeyen gocuk oyunlarini
simiflamak istemiglerdir. Tablo 1.4’te ¢ocuk oyunlan simflandiriimigtir.
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Tablo 1.4. Oyunlarm Smiflandiriimasi

Yazarlar Bireysel Oyunlar

Sosyal Oyunlar

Groos, 1899 Genel islevsel oyunlar

Deneysel oyunlar

Stern, 1914 Bireysel oyunlar

Chateau, 1954 Kuralsiz oyunlar

Somut zihinsel oyunlar

Erikson, 1957 Dar gevreli oyunlar
Riissel, 1935-1959 Yapisal oyunlar
Kendi kendine oyun
Materyalle oyun
EI’Konin, 1960 Objelerle faaliyet
Hetzer, 1927 Bir is oyunlari
Ch.Biihler, 1928 Islevsel oyunlar
Piaget, 1945 Yapisal oyunlar
Alhstirma oyunlart
Digerleri Islevsel faaliyetler

Aragtirmaci davraniglar

Ozel islevsel oyunlar

Sosyal oyunlar

Kendini ispatlama Kuralli ve

isbirlik¢i oyunlar

Genis ¢evreli oyunlar

Rol oyunlari
Kuralli oyunlar
Arkadaglarla oyun

Insanlar arasindaki iligki tizerine
oyunlar

Sosyal kurallar {izerine oyunlar

Rol oyunlar

Sonugta bagariya ulagma oyunlari

Fantezi oyunlan

Rol ve kuralli oyunlar

Kuralli oyunlar

Sembol

Sosyal rol oyunlari
Taklit etme, dramatize etme

Kaynak: Ozdogan, 2004, 5.103
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Piaget oyun gelisimiyle biligsel gelisim arasinda yakin bir iligki oldugunu savunur ve
oyun gelisiminin ti¢ farkl evresini §6yle agiklar.

a. Ahgtirmah oyun: Piaget’e gére motor faaliyet ve yinelemeler, aligtirmali oyunun en
belirgin 6zellikleridir. Cocuk dogumdan 18 ayliga kadar taklit davraniglan gosterir.
Oyun bu donemde degisen ¢esitli hareketlerin, tekrari seklindedir. Bebek motor

becerilerini gelistirmekten zevk alir (Yavuzer, 2001, s.179).

b. Sembolik oyun: Cocuk oyunlarinda sembol iki sekilde goriiliir. Bir faaliyetin bir
objeden digerine aktarilmasi, g¢ocugun bagka birinin roliinii {istlenmesi,
sembollestirme yeteneginin zihinsel gelisimle paralel olarak arttifi goriilmektedir.
2-3 yaslarinda gocuklar cansiz objelere canlilik verir ve bebekleri ile konusurlar.
Sembollestirme yetenedi yasla orantili olarak gelisir ve ¢ok yénlii olur. Cocuk,
oyunlarinda zihinsel faaliyetlerde bulunur ve zihin bu galigmalar sonucu mantikli
diisinmeye baglar (Ozdogan, 2004, s.107-108). Cocuk kendi gerceklerini
hareketlerle yasatmaktadir. Bunun en belirgin 6zelligi sanki varmig gibi oynanan
oyunlardir. Cocugun bir kdsede yarattif1 evcilik oyunu, plastik ¢ubuk ile olusturulan
at1 siirmesi gibi 6rnekler bu gruptadir. Burada ¢ocuk diigiincelerini yeterince
gelismemis dili ile anlatamadigindan bunlan simgesel oyunla anlatmaktadir. Ayrica
bu anlatim yoluyla zihinsel simge ve uygulamalar yinelenerek 6ziimsenmektedir
(Kuguoglu ve Kiirtiincii, 2004, s.19).

¢. Kuralli oyun: Bu evre, daha ileri zihinsel diizeyi gerektiren kurall: oyundur. 7-12
yaslarinda gorilir. Bu devrede oyun kadar oyunun kurallari ve uymayanlara
verilecek cezalar, akran gruplar tarafindan saptanir (Yavuzer, 2001, s.180). Piaget’e
gbre cocuk karsisindaki kiginin reaksiyonlarim dikkate alarak kendi davraniglarini
diizenleme ve verilen problem durumunu disiinerek ¢ozebilme yeteneine ancak
11-12 yaslannda ulagabilir (Ozdogan, 2004, s.109). Kuralli oyun doneminde,
¢ocuklarin duygusal ve diigsel yasami oyunlarina yansimaktadir. Eger ¢ocugun i¢
diinyasindan kaynaklanan dirtiileri ¢ok yofunsa oyun kesilmekte, degisik ve
karmagik bir duruma dénmektedir. Sakin bir oyun i¢in ¢ocugun bu yogun diirtiileri
uzaklagtirabilmesi gerekmektedir. Degisken davramslan izlenen agin hareketli ya da
kaygili ¢ocuklar, oyunun kurallanmi kabullenmede zorluk ¢ekerler. Davramg
sorunlan olan ¢ocuklarin ve ergenlerin oyunu da saldirgan diirtiilerle doldurmasi
tipik bir 6zelliktir. Onlar i¢in oyun, hizla iginden geldigi gibi davranma ve diirtiisel



S1

eyleme gegebilmenin bir yontemidir. Oyun iginde saldirgan tutumlarn belirtilmesi
cinsiyete gore de farklilik géstermektedir (Kuguoglu ve Kiirtiincii, 2004, s.19).

Cocuklarin oyunlar {izerinde yapilan bir aragtirmada, alt1 tiir gocuk oyunu bulunur:

a. Ugragsiz davramg: Bu durum aslinda oyun sayilmaz, ¢ocuk sadece etrafta olup
biteni seyretmektedir. Ancak ¢ocugu mesgul etmesi ve onun isi olmasi nedeniyle
oyun olarak nitelendirilir.

b. Seyirci: Cocuk bu tiir oyunda birilerini veya bir seyleri aktif bir sekilde seyreder.
Cocuk ilgili sorular sorar, seyrettigi kisilerle konusur, hatta bazen onlara akil verir
ama oyuna katiimaz.

¢. Yalniz, bagmmsiz oyun: Cocuk bu tiir oyunda kendi bagina oyuncaklaniyla oynar,
diger kisilere yonelik bir eylemde bulunmaz. Baskalariyla ilgilenmez.

d. Paralel etkinlik: Cocuk bu tlir oyunda ashinda baimsiz oynar; ancak yapilan
etkinlik diger cocuklarla kargilagsmasini ve onlarla konugmasim gerektirir. Aslinda
hepsi de kendi koydugu kurallarla kendi oyunlarini oynar.

e. Birlikte oyun: Cocuk bu tir oyunda diger cocuklarla birlikte oynar. Onlarla
konusur, oyuncak aligverisinde bulunur, grup olarak etkinliklerde bulunur. Ama is
boliimii yoktur.

f. Isbirligine yonelik veya &rgiitlii tamamlayica oyun: Cocuklar bu tiir oyunda, bir
grup olusturur ve belli bir amaca y&nelik olarak galisirlar. Isbirligi vardir (Bacanl,
2003, s. 78-79).

8.4. Oyun Kuramlan ve Egitimcilerin Oyunla ilgili Goriisleri

Oyun iizerine ilk kuram 19. ylizyilin sonlarinda geligmistir. Lazarus (1883, Akt:
Ozdogan, 2004, s.101) oyunun kendiliginden ortaya gikan, hedefi olmayan, mutluluk
getiren serbest bir aktivite oldugunu sdylemistir.

Montessori, (1906, Akt: Akandere, 2003, s.7) Roma’da ¢ocuklarn egitimi i¢in kurdugu
okulda bir “gocuk evi” yaratmistir. Cocuk evinde egyalar gocuklarin boyuna gore
diizenlenmigtir. Siniflar yoktur. Oyunu ¢ocugun temel isi olarak kabul etmis ve biiyiik
S6nem vermigtir. Cocuk evinde ¢ocugun kendi kendine gelismesine yardim eden bir ¢ok
ara¢ ve oyuncak vardir. Cocuklar 6zgiir etkinliklerle y6netilir. Béylece kendi baglarina
yaptiklan islerde kisilik ve bagimsizlik kazamrlar
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Hall (1906, Akt: Ozdogan, 2004, s.101)’e gore cocuk oyunlarinda insanlifin kiiltiirel
gelisimini yagamaktadir. Groos (1889, Akt: Ozdogan, 2004, s.101) oyunu ¢ocuklugun
sonunda ulagilan olgunluk igin 6n denemeler olarak goriir.

Vygotsky (1942, Akt: Cegen, 2000, s.23-24)’ye gére oyun, ¢ocugun diisiince ve dil
gelisiminde Snemli bir rol oynar. Oyun okul 6ncesi bir gocuk igin yakin gelisim alanimin
ortaya ¢ikmasinda biiylik bir etkiye sahiptir. Oyun kendi bagmna biitiin geligimsel
evreleri yogun bir formda tagimakta ve gelisimin temel kaynaklarindan birini
olusturmaktadir. Oyunda kullanilan sembolik aktiviteler daima kiltiirli yansitmaktadir;
sosyal becerileri, iletisim ve kurallar1 ¢ocuk digaridan bir otoritenin zorlamasi ile degil,
tam tersine kendi kendisine dgrenmektedir. Oyun ¢ocuga araglar kullanarak sosyal
etkilesim ile firsat yaratir ve dil gelisiminde &nemli bir fonksiyon gériir. Cocugu
durumdan bagimsiz kilarak yaraticihii, plan yapmay: ve boylece diinyasim degistirmeyi

6n plana ¢ikanr.

Ellis (1973, Akt: Ozdogan, 2004, s.101) “Insan Nigin Oynar ?” adli kitabinda, oyunu
tanimlarken iki b6liimde incelenmigtir. Asagida bu incelemeye yer verilmigtir.
a. Motivasyon ve Psikogenetik: Bireyin ruhsal gelisimini igerir.
b. Oyun faaliyetinin igerigi: Oyun faaliyeti ise icerik agisindan agagidaki faaliyetleri
igerir. '
- Oyun kendiliinden ortaya gikar, mutluluk ve rahatlik oyuna eslik eder .
- Oyun duyu organlarinda, sinir ve kaslarda, zihinsel diizeyde olusur ve bu ii¢ diizey
birlikte isler.
- Oyunda deneyimler tekrarlanir, ¢evre taklit edilir, yeni seyler denenir, kesfedilir.
- Oyunun zamanin ve mekamni oyun sinirlar.
- Oyun, gocugun i¢ diinyasinin digtaki sosyal diinya ile birlesmesine yardim eder.
- Oyun diizenli gelisim agamalar gosterir.

Helanko (1958, Akt: Ozdogan, 2004, s.102) oyunu bireyle gevresi arasinda bir iliski
olarak goriir. Birey ve gevresi bir sistem olustururlar. Birey oyun ortamini kurabilir ve
bozucu etkenleri azaltabilir.Cocuk bu yetenege sahiptir.

Berlyne (1960, Akt: Ozdogan, 2004, s.102) genel bir davramis modeli olan “heyecan

arama” kavramim ortaya koymustur. Berlyne’e gore hareketsiz durma organizmanin
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tabi durumu degildir.Organizma aktif olarak devamli gevresi ile etkilesim igindedir.
Hechausen (1964, Akt: Ozdogan, 2004, s.102-103) Berlyne’nin heyecan arama
kuramina dayanan genel davrams modelini oyun konusuna aktarmigtir. Ona gére birey
bir i¢ gerginlik yasarsa ve korku ve engellemelerden kurtulmak isterse oyunu secer ve
oyunda rahatlamak ister.Eger oyun fazla dikkat toplama gerektiriyorsa ya da yarig varsa
yine organizma gergindir.Bu nedenle korku ve heyecan azalacagina artar.Burada
oynanacak oyunun sekli Snemlidir.

Ericson (1963, Akt: Kizildag, 2004, s.195-196) oyunun ¢ocuk egosunun sentez
¢abalarini anlayabilmenin en iyi yolu olarak tanimlar. Ericson’a gére ¢ocuk oyunu kendi
bedeniyle biitiinlegtirerek baglatir. Ericson ¢ocuk oyunu ile yetigkin oyununu birbirinden
aymrir. Yetigkin oyunu bir yeniden yaratma iken, gocuk oyununun ¢ocugun ileriye dogru
adim atmasimu sagladigim belirtir

Hollanda’h tarih¢i Huizinga (1987, Akt: Hazar, 1996, s.4)’ya gbre oyun, insanin diger
biitiin etkinliklerden farkli bir davrams bigimi degildir. Oyun daha ¢ok, her ¢esit insan
ilgisini takip edebilen bir yoldur; sanat, miizik, ig, politika, din, bilim, sevgi ve hatta
savag vs. Huizinga’ya gdre oyun Ozgiir bir eylemdir. Bilingli olarak giinliik hayatin
diginda kalir. Ciddi bir is olarak benimsememekle birlikte oyuncu, yogun olarak kendini
oyuna verir. Bu eylemde maddi bir kazang, bir kar, bir ¢ikar beklenmez. Oyunun
olusumu; kendi yer ve zaman sirlamasi, belirlenmis kurallart ve diizeni i¢indedir.
Toplumsal Sbeklesmeyi kolaylagtirir. Huizinga (1987, Akt: Hazar, 1996, s.6)’ya gore
oyun, belirli, kesin zaman ve yer kurallan i¢inde &zgiirce kabul edilmis, ancak
kesinlikle baglayici kuralara gore yliriitiilen, amacin kendi iginde tasiyan ve siradan
hayattan farkli olan, bilingli ve gerilim duygusunun eglik ettigi goniillii bir etkinlik ya da
ugrastir. Huizinga’min belirledigi oyun kavraminda iki ayr1 goriintim vardir: oyun ya bir

yarigmaya benzer ya da bir seye en iyi bigimde benzemek igin yarigmaktir.

Akandere (2003, s.6-7) ¢ocuun egitiminde beden egitimi ve ruh egitiminin beraber
yapiimasim Snerir. Cocugun oyunla bilylimesi gerektiginin altim ¢izerek oyunun egitsel
degerini Dbelirtir. Oyun ¢ocugun bellegini yeniler, Ofrenme giiclinli arttinr, ve
dinlendirir. Ogrencinin eski dingligini kazanmasi, ¢aligmalardan bikmamasi igin

bellegini tazelemek, enerjisini yenilemek agisindan oyun gereklidir. Akandere ( 2003,
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s.7)’ye gore ¢ocuk fizik, duygu motor, dil, zihin, duygusal ve sosyal yénden oyun iginde
geligir. Yetigkinlerle oyun yoluyla iletisim kurar, i¢ diinyasim duygularim yansitir

Cocuk oyun faaliyeti ile kendi wrkimin tarihini tekrarlar. Buna gore ¢ocuk, oyundaki
yenilikleri ve gelisimleri agiklamada yetersizdir. Ciinkii sonradan kazanilmis
Ozelliklerin kalitimla gecebilecegine inamir. Cocuk, oyunlarinda insanhifin  kiiltiirel
geligimini yasamaktadir. Cocuk kisa bir siire iginde irkimin gegirdigi evrimlerden
gecerek gelisir. Cocugun oyunlan da eski kusaklardan kalan faaliyetlerin bir pargasidir.
Cocugun evrimiyle toplumun evrimi arasinda bir iligki kurmaktadir (Aral, Giirsoy ve
Koknal (2001, s.15).

Oyun bir 6grenme bicimidir. Ebeveynlerin, gocuklarin kendilerini ve dig diinyay:
anlamalarina olanak veren oyun igin gerecken materyalleri ve deneyimleri saglamalar
gerektigini savunmuslardir. Oyunu ¢ocugun en igten bigimde gergekler ve kendini
anlatma bigimi olarak kabul etmisler ve gocugun eglenirken 6grendigini belirtmislerdir
(Lansdown & Walker, 1996, 5.159).

Cocuk oyun oynama gereksinimindedir. Bu nedenle ¢ocua her sey oyun yoluyla
Ogretilebilir. Oyun ¢ocugun en igten, en gergek davranislan ve kendini anlatma bigimi
olarak kabul edilir. Cocuk eglenirken 6grenir, fiziksel, dil, zihinsel, duygusal, sosyal
yonden gelisir. Cocuk yetiskinlerle oyun yoluyla iletisim kurdugunda, i¢ diinyasini,
duygularini onlara oyun yoluyla anlatir. Oyun ¢ocugun kendini ifade etme bigimidir
(Aral, Glirsoy ve Koknal, 2001, s.21).

Oyun duygulan agiklama, bilingcalt1 fantezileri ve korkulan agiga ¢ikarma bigimidir.
Oyun ¢ocuk igin sembolik olarak gevreye hilkkmetme ve korkularla dolu bir o kadar da
kontrol edilemeyen diinyadaki olumsuzluklari azaltmak i¢in olusturulmustur. Cocuk
oyun oynarken bu kontrol edilemeyen diinyay1 kendi kontrolii altinda tutmay1 basarr.
Hayali oyun g¢ocuga daha az korkuyla dolu bir diinya yaratma imkani verir (Lansdown
& Walker, 1996, 5.159).

Aral, Giirsoy ve Koknal (2001, s.16) Cocugun yasaklanan dirtiilerini ifade etmeleri igin
oyun giivenli bir firsattir. Ego islevselligi lizerinde yogunlagmaya baglandik¢a, oyunun
Onceki Orseleyici olaylarn {istesinden gelmeye imkan tamdifini gorillmiigtiir. Oyun,
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¢ocugun rahatsiz edici olay ve duruma karsi, kendisini geligtirdii hareket ve
etkinliklerle var olan duruma egemen olmasim saglayan bir faktdrdiir.

Cocugun iginde onu etkinlige iten, harekete yonelten bir gii¢ vardur, bu itici giigle cocuk
yerinde duramaz ve durmadan kipirdamir. Cocugun hareket ve oyunlarimin eklem
alistirmalann  olduguna karar vererek olusan etkinlikleri “temel jimnastik” olarak
nitelendirmistir. Bu sistemde kolaydan zora, bilinenden bilinmeyene basamaklamaklar
bulunmaktadir (Akandere, 2003, 5.7).

Oyun organizmada bulunan fazla enerjinin harcanmasidir. Oyun organizmanin
caligmasi icin gerekli olan enerjiden daha fazla enerjiye sahip olundugunda oynanir.
Fazla enerjinin harcanmasi olarak nitelendirilen oyun sayesinde, gerginlik azalir.
Saghikli cocuklar saglikli olmayanlara oranla daha ¢ok oyun oynarlar. Burada oyunu
icerigi Snemli degildir (Aral, Giirsoy ve Koknal , 2001, s.16).

Oyunda amag caligirken azalan enerjinin tekrar kazanilmasidir. Bu giinliikk faaliyetler
sonucu olugan yorgunlugu gidermek ve dinlenmek i¢in oyunun gerekli oldugunu ileri
siirer. Oyunun yorucu bir ¢aligma déneminden sonra organizmanin belirli bir dinlenme
etkinlifine gereksinimi oldugunda, oynandigini belirtmiglerdir. Buna gore oyun,
organizma az enerjiye sahip oldugunda enerjiyi artirmak i¢in oynanir. Burada da
oyunun sekli ve igerigi 6nemli degildir (Aral, Giirsoy ve Kdknal, 2001, s.14).

Oyun gecek yasama aligma egzersizidir. Oyun bireyi ger¢ek yasaminda karsilasacag:
zorluklardan korunmaya hazirlar. Cocuktaki kavga gibi ilkel (saldirganlik) egilimlerinin
oyun yoluyla bosalabilecegini kabul eder. Oyun, bedenin gelisimini saglayan uyarici bir
etkendir. Bazi aligkanliklar oyun yoluyla yinelenirken edinilir. Oyunun bir de anndirma
islevi vardir. Oyun bireyde var olan anti-sosyal egilimlerden onu anndinr. Zararh olan

bu egilimler, oyun yoluyla kanalize edilir, yénlendirilir (Yavuzer, 2001, s.184).

Gegmiste edinilen i¢giidiisel aliskanliklarin, gelecekte edinilen i¢giidiisel aligkanliklarin
olugmasinda rol oynamaktadir. Oyun bu olusumda ¢ok 6nemli bir yer tutar. Oyun
gelecekteki galigmalarin bir 6n hazirlif: olarak kabul edilir. Oyun i¢giidiilerin egitimi
igin bir okuldur. Cocuktaki saldirganlik gibi ilkel egilimlerin oyun yoluyla
bogalabilecegini kabul ederler. Oyun, beden gelisimini saglayan uyarici bir etkendir.
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Baz1 aligkanliklar oyun yoluyla tekrarlanarak 63renilir. Ayrica oyunun arindirma islevi
de bulunmaktadir. Bireyde var olan anti-sosyal egilimlerin oyun aracilifi ile azalir.
Oyunu g¢ocuklugun sonunda ulagilan olgunluk igin 6n denemelerdir (Aral, Giirsoy ve
Koknal, 2001, s.14-15).

Oyun deney yapma, problem ¢6zme ve yaraticilik igin bir arag olarak tanimlamuslardir.
Aym zamanda g¢ocufun oyun gelisiminde ebeveynlerin ¢ok biiyllk Sneme sahip
olduklarini belirtmiglerdir. Ebeveynler, gocuklann oyun oynarken onlan izlemeli;
cocuklarin suyu toprad: gicekleri kesfetmeleri i¢in de gereken zamam saglamalidirlar
(Lansdown & Walker, 1996, s.159).

Tuncor (2000, s.5) oyunu insamin 8zellikle gocukluk yillarinda bedensel ve zihinsel
gelisimine katkida bulunan, duygu ve diisiincelerini ifade edebildigi bir etkinlik olarak
tanimlar. Oyun gocuk yasaminin dogal bir pargasidir. Belli bir zaman siireci iginde ve
belirli bir alanda yapilan, gocugun yaraticiligini ortaya gikaran, beceri kazandiran ve
ayn1 zamanda eglendiren bir tlir yangmadir. Cocufun hayati, canhilifi, diinyay:
tamimasi, varlig1 ve her seyi oyundur.

Oyun anlam ¢ikarma ve 6grenmeye yonlendirmedir. Oyunun g¢ocukta neleri 6zgiir
kildifim, neleri sinirlandirdifini ortaya gikarir. Oyunun haz verici 6zeligi oldugu kadar,
kuralci yamim da bulunmaktadir (Yavuzer, 2001, s.184).

Oyun ¢ocukluk déneminde ortaya ¢ikan ve gergeklestirilemeyen isteklere karg1 tepki
olarak olusur. Cocuk oyun aracilifiyla gergeklesemeyen isteklerini diigsel olarak
gerceklestirir. Oyunun 6nemi istek doyurma ya da karsilama seklinde degil daha ¢ok
diis giiciiniin ortaya ¢ikartilmas: seklinde agiklamir. Soyut olan diislince, ¢evrenin
fiziksel verilerini ve diigsel diislinme bigimlerini destekleyen algisal alandaki somut
nesnelere ve eylemlere bagh degildir (Aral, Giirsoy ve Koknal, 2001, s.14-15).

Hazar (1996, s.7) oyunun fiziksel, sosyal, kavramsal, istek ve keyif gibi 5 temel

Ozellikten olugtugunu belirtmektedir:

a. Fiziksellik: Kisinin oyundaki motor hareketleri ve koordinasyon durumudur.

b. Sosyallik: Bireyin oyunda yardimlasma, paylasma, siirtikleyicilik ve diger insanlara
gosterdigi yakinlik gibi, oyun arkadaglar ile kurdugu iliskilerin timuddir.
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c. Kavramsalhk: Oyuna katilanlarin beceri ve kabiliyetlerine yoneliktir. Yani
oyuncunun oyundaki farkli karakterdeki rolleri tistlenmesi, oyun taktiBi {iretmesi ya
da geleneksel oyun usuliinii kullanip kullanmamasidir.

d. Isteklilik: Oyuna katilmada isteklilik ve arzudur.

e. Keyiflilik: Oyunda gaka, kizginlik ve degisik hareket tarzlarina girme, oyundan zevk
almadir

Oyun, egoyu biitiiniiyle tatmin eden bir eylem tiriidir. Dolayisiyla gocuk gercek
diinyada, gercek durum ve nesnelerle basariyla bas etmesini 6grendiginde oyun
davramgi kendiliginden ortadan kalkar. Ayrica oyunu, zekayr sekillendiren bir siiregtir
(Lansdown & Walker, 1996, 5.159).

Oyun gelisimi ii¢ evrede incelenir. Birincisi 0-2 yas arasinda goriilen motor
faaliyetlerdir. Bakma, emme, elleri agip kapama vb. Ikincisi, sembolik oyun dénemidir.
2-7 ya da 2-11 yas donemine aittir. Cocuk bu dénemde nesnelerin yoklugunda onlar
zihinde canlandirarak nesnelerin tiim evrelerini ve aralarindaki iligkiyi simgeler. Bu ise
¢ocuk oyunlarinda iki sekilde gorilliir. Ilki bir faaliyetin bir nesneden digerine
aktariimasi, digeri ise gocuBun baska birinin roliinii Gistlenmesidir. Zihin bu ¢aligmalar
sonucunda mantikli diistinmeye gecis saglar (Yavuzer, 2001, s.179). Somut islemler
déneminde oyun daha ¢ok kolektif, daha az bireysel olmaya baglar. Isbirligi ve grup
gayreti gereklidir. Ortalama dokuz yaslarindaki ¢ocuklar oyunu diizene koymak i¢in
belli kurallara istek gosterirler. Bir ¢ocuk izlenen kurallarda ¢ok az bir degisﬁdik
yapmak isteyebilir ama bir bagka ¢ocugun bir degisiklik yapmasina istekli olmayacaktir.
O kurallarin giiclinii agiklar, ¢ocuklar grup faaliyetinin ¢ogunda hala igbirlik¢idirler ve
bdyle olmaya devam edeceklerdir. Fakat oyuna gelindi3i zaman, kazanma oldukga
Onemlidir. Aym1 zamanda kaybetme bir ¢ok gocuk i¢in hog goriilmez duruma gelir.
Kaybetme, giiriiltii, saldirganlik ve aglama ile sonuglanabilir. Bu olay gocuklarin kendi
faaliyetlerinde birinci olmanin 6tesinde bir gey olmay: hos gérmedigi anlamina gelmez.
Ama onlann sporda ve oyunlarda kaybetmeyi 6grenmek i¢in yardima ihtiyac1 vardir
(Charles, 2003 s.14-15). Ugtincti evresi 11-12 yag araligindaki kuralli oyun dénemidir.
Bu dénemde oyunun kurallari ve uymayanlara verilecek ceza Onemlidir. Oyunun
kurallari nedeniyle gocuk sosyal normlara uygun davramr. 11-12 yas ddneminden
yaghliga kadar kuralli oyun Ozellikleri goriilmeye devam eder. Oyun bir uyumdur.
Oyunun bedensel ve iyi edicilik niteligi vardir. Bu iki baslik agagida agiklanmgtir.
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a. Oyunun Bedensel Degeri: Cocufun kas sistemini geligtiren aktif oyun, aym
zamanda ¢ocukta biriken enerjinin bogalmasim saglar. Bu enerjinin bogalmamasi,
¢ocugun ndrotik ice doniik ve alingan bir yapiya sahip olmasina neden olabilir.

b. Oyunun Iyi Edicilik Niteligi: Cocugu tammada degerli bir arag olan oyun, onun
glinlik yasamda gevresinden aldifii uyaricilarin olusturdugu geﬁlﬁnden kurtulmasim
saglar. Cocugun oyun igindeki davranig bigiminde ailesinden edindigi egitim tiir{iniin
etkisi biiyiiktlir. Asin hosgorii ortamimin egemen oldugu aileden gelen gocuklar,
oyun ortamina kolaylikla uyum saglayamazlar. Yine agin otoriter aile ortamindan
gelen c¢ocuklar ya ¢ok silik ve pasif ya da saldirgan davramig ornekleri verirler
(Yavuzer, 2001, s.179). Oyunun, ¢ocuun yasantisi ile ilgili bilgiler verdigi
goriilmektedir.

Sosyal oyunda bireyler davramslarimin gergek degil sadece oyun oldugunu iletmek
zorundadir. Bu iletimdeki bagsansizhik, oyunun amacinin yanlis anlagiimasina ve sosyal
uyumsuzluga neden olabilir. Ogrenilen yan iletisim yoluyla, rolleri bigimlendirme ve
tekrar bicimlendirme yetenegi kazanilir (Aral, Giirsoy ve Kéknal, 2001, 5.18).

Kisi oyun ortamim olugturup disardan gelen olumsuz etkenleri ortadan kaldirabilir.
Cocuk boyle bir yetenege sahiptir. Oyun oynamayi kisi ile gevresi arasinda iliski olarak
ele alir. Bu sistemde gocuk kendi kendine bir oyun ortamindan diger bir oyun ortamina
gegebilir. Bdylece olumsuz etkenleri de ortadan kaldirabilir. Oyunda nesne birey
tarafindan serbest olarak segilir (Aral, Giirsoy ve K6knal, 2001, s.19).

Schiller (Akt: Withius & Pfleger, 1989, s.1) insan, s6ziin tam anlamiyla insan oldugu
vakit oynar ve ancak oynadifi zaman tam insan olur diyerek oyunun insanin dogal
yapisinin bir irinii oldugunu vurgular.

Cocuklar igin oyun ciddi amagh bir ugrastir. Yetigkinlere gore oyun ise tek diizelikten
kagig ve kendini yenileme isidir. Oyun yeni deneyimler kazanma, grenme ve yapma
aracidir (Camliyer ve Camliyer, 1999, s.107). Oyun ¢ocugun ¢evresinde gordiiklerini
zihninde canlandirarak, uygulamaya ge¢is halidir. Bu nedenledir ki, gocugun oyununda
daha 6nceki yagantisina dair farkli ip uglan yakalamak miimkiindiir.
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8.5. Matematikte Oyunla Ogretim Yéntemi

Matematikte oyunla §Zretim yOntemi bashf altinda oyunla &fretim ySntemi nedir
sorusu, oyunla Ofretim yOnteminin Ozellikleri, oyunla &gretim yOntemini etkili
kullanma, oyunla dgretim yonteminin giiglii ydnleri ve simirlihiklarina yer verilmigtir.

8.5.1. Oyunla Ogretim Yontemi Nedir?

Bilen (2002, s.203) oyunu, bireylerin fiziksel, zihinsel yeteneklerini gelistirici, yasantiy1
zevkli kilici sanatsal ve estetik nitelikleri ve beceriyi gelistirici etkinlikler olarak
tanumlar.

Acikg6z (20034, 5.363) gocuklar i¢in oyunun yagsamin vazgegilmez bir pargasi oldugunu
ifade eder. Diger yandan Ogretimde insanlarin dogal egilimlerini dikkate almanin,
Sgretimi Ogrencilerin dogal egilimine uygun olarak diizenlenmesinin gerekliligine de
inanir. A¢ikgdz, bundan dolay:r 6grenme Ogretme siireglerinde oyunlara yer vermenin
dersleri ilging hale getirecegi ve ogrencileri giidilleyecegini belirtir. A¢ikgéz, giinliik
yasamda oynanan bir ¢ok oyunun, dgretimsel amagla hizmet vermesi koguluyla simfta

da oynanabileceginin altini gizer.

J. Locke “Derslerin daha ilgi gekici olmasim istiyorsamiz, gocugun ilk yaglardaki oyun
iggiidiilerinden yararlanimz.” demigtir (Ercanli, 1997, s.23). Oyunla &gretim y6ntemine
bu agidan bakildifinda, ¢ocugun dogal bir egilimi olan oyundan, 6gretimde yararlanma
olarak 6zetlenebilir.

8.5.2. Oyunla Ogretim Yénteminin Ozellikleri

Soyut olan matematik dersi, oyunlarla somutlastirilarak ¢ocuklara etkili bir gekilde
anlatilabilir. Matematikteki tanmim ve kurallar, oyunlarla &grencilere buldurulup,
Ggrencilerin bulma, kesfetme duygusu kazanmalar saglanabilir. Bdylece 6grencilerin
matematik dersine karsi ilgileri arttinlabilir. Oyun kelimesinin ¢ekiciliginden
faydalanarak ders ogrenci merkezli hale donistiiriilebilir ve matematik dersi
sevdirilebilir. Oyunlarla, ¢ocufun hatalari, zayif yanlan, buluslan, yetenekleri ve
egilimleri, dolayis1 ile gocuBun gergek kisiligi g6zlenebilir (Soylu, 2001, s.64). Oyunlar
ozellikle ktigiik siniflarda 6grencilerin zevkle katildig: etkinliklerdir. En makbul oyun o
etkinligin yapilmasim agik¢a istemeyen, ancak oyunu kazanmak igin matematiksel
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etkinliklerin kesinlikle yapilmasim gerektiren oyundur (Altun, 2002, s.34). Oyunlarin

meydana gelmesi i¢in gerekli gartlar bulunmaktadir. Bunlar agagida siralanmgtr:

a. Basit kurallar ve kavramlar gerekmektedir.

b. Oyundaki kurallar ve kavramlar §gretmenin amacina hizmet etmelidir.

¢. Oyun bir yetenegi harekete gegirmeli ya da bir kavrami gelistirmek konusunda
yardimci olmalidir.

d. Motivasyona yardimc1 olacak ortam yaratmalidir.

e. Cocuklann dikkatini ¢ekebilmelidir.

f. Hem sans hem de basar &gelerini icermelidir.

Houser ve DeLoach (2004, 5.269-270) oyunlarin &grenme ile ¢ok yakin iligkisinin
oldugunu belirtirler. Oyunlar karsilikhi etkilesim igermeli, kisiyi zorlamali, rehberlik
icermelidir. Oyunda uygun geribildirime yer verilmeli, ders agisindan anlamli ve gegerli
oyunlar tercih edilmelidir.

Boocock ve Schild (1968, Akt: Hewitt, 1997, s.2) oyunlarin 6grencilerin kendi 6grenim
asamalarinda daha aktif olmalarin1 ve bu asamaya katilimlarim sagladiimi vurgular.
Johson ve Johson (1980, Akt: Hewitt, 1997, s.2) ise oyunlarin &grenciden 63renciye
yaganan karsilikli aktivitelerin ve performansin gelisimini sagladiini belirtmektedir.

Kirazoglu (2000, s.7-8) oyunla &gretim yontemi uygulamirken gerekli olan durumlari

sOyle siralamugtir:

a. Oyunlar kisaca agiklanmali ve hemen uygulamaya gecilmelidir ¢iinkii gocuk oyunu
oynarken oyunu dinlemek degil, oynamak ister.

b. Oyun oynanirken katilmay arttirici konugmalar yapilmalidir.

c. Biitlin oyuncularin aktif olmalar1 saglanmali, yénetici durumundaki oyuncular sik

degistirilmelidir.

o

Oyuncu grubu fazla ise gruplan arttirilmali ve her grupla ilgilenilmelidir.

l1gi dagildiginda oyun degistirilmelidir.

Bilinen oyunlar oyun grubunun istekleri dogrultusunda tekrar oynatilmalidir.
Yorucu oyunlar kisa siireli oynatilmalidir.

Pk 0

Oyunda kullanilacak araglar ve malzemeler 6nceden belirlenip hazir bekletilmelidir.
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Hitchock’a (1988, s.34) gdre oyunla Sgretimin amaci eglenmekten gok &gretmektir.
Oyunla dgretim, 6grenme deneyimi, rekabet, risk ve puanlama igerir. Rekabet kars:
taraftaki gruplara ya da katilimcilara karsi rekabet etmeyi kapsar. Ancak Sgrenciler
standarda, egitimciye ya da diger engellere karg1 da rekabet eder. Oyuncular risk igeren
kararlar almalidirlar. Egitsel olmayan oyunlarda risk genellikle sanstém dogar, bir zar
atimu ya da bir rulet ¢arkinin donmesi gibi. Egitsel oyunlar sans Zesini azaltmali ve
dgrencinin karar verme yetisini giiclendirmelidir, en iyi segeneklere dogru yamt vermek
gibi. Katilimcilar performanslarina karg1 geri bildirim alabilmeleri i¢in degerlendirme
bazi performanslar i¢in olmalidir. Basari da puanlarla, para, satiy rakamlan ile
dlgiilebilir. Oyun alani, tahta oyunu ya da kapali bir alamn suni bir simiilasyonu gibi

suni bir ortamdan olabilir.

Hitchock, bir oyunu nasil yaratabiliriz sorusunu bes basamakli bir siireg olarak
gbrmektedir. Ogrenme iglemini analiz etmek, potansiyel oyun maddelerini kontrol
etmek, oyunun parametrelerini tammlamak, oyunun bilegenlerini kurmak ve oyunu test
edip tavsiye etmek. Herhangi bir egitsel agirlikhi girisimde oldugu gibi 6grencileri,
igerigi, 6grenme amaglarim ve karsilagilabilecek engeller iyi bilinmelidir.

Hitchock’a gore, asagidaki kriterlerden biri ile karsilasirsa bir oyun kullanmak

istenilebilir.

a. Hedef kitlenin 6grenmek i¢in diigiik motivasyonu mu var? Pek ¢ok insan igin igine
girme sans: verildiginde daha iyi 68renir. Ancak diigiik motivasyonu olan insanlar en
¢ok oyunun risk igeren ydniinden yararlanirlar.

b. Konu sikict m1? Kuru bir igerik oyun oldugunda oldukga ilging bir hal alir.

c. Ogrenme amaglart uyarlama ya da sentez gerektiriyor mu? Ogrencilerin ne
dgrenmelerini isteniyor? Bilgi ile ne yapmak isteniyor? Dar bir alana sigdiriimig
amaglar daha agik 8fretme ydntemleri ile ele alnabilir. Ancak 6grencilerin yeni
bilgi ya da yeteneklerini sentez etmek istiyorsamiz ya da defisik bir ortamda
dgrenmelerini uygulama pratigi elde etmelerini istiyorsaniz bir oyun uygun olabilir.

d. Ne gibi engelleri gbz Oniine almak gerekli? Oprencilerin ilgisizlizi bir tarafa
ogretmenin en biiylik engeli zamandir. Oyun oynamak zaman alir, bazilan giinler,
bazilar sadece bir saat siirer. Ancak oynamak igin zaman ve oyunculardan bilgi
almaya ihtiyag vardir. Bunun avantaj: ise insanlar bazen iyi diizenlenmis bir oyunu
oynayarak daha ¢ok &grenirler.
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Ogrenme iglemini analiz etmek, bir oyunun kullanilip kullanilmayacagina karar
vermeden Once ¢ok gereklidir. Bu analiz oyunun amacim ve elestirel niteliklerini

tamimlamaya yardimei olur.

8.5.3. Oyunla Ogretim Yontemini Etkili Kullanma

Ardug¢ (2004, s.I) matematikte oyundan beklentileri $6yle siralamigtir:

a. Oncelikle bir matematik oyununda beden-zihin, aktivite dengesi, zihin aktivitesinden
yana olmalidir.

b. Oyuna baglayabilmek i¢in ikiden fazla oyuncu gerekmemeli; minimum oyuncuyla
oynanabilmelidir.

¢. Oyuncularin, oyunun her asamasuiyla ilgili bilgileri olmalidir,

d. Oyuncularin oyun sayesinde matematige ait temel kavram ve kurallan pekistirmeleri
saglanmalidir.

e. Oyun kabul edilebilir bir stirede bitmelidir. Tekrara déniisen bir oyunda ise, oyunun
bitirilebilecegi durumlar tam olarak tanmimli olmalidir.

f. Cok az malzeme gerektirmeli, ucuza mal olabilecek ve rahatlikla ¢ogaltilabilecek

materyallerle oynanabilmelidir.

Matematik 6gretimini dogru ydnlendirmek i¢in oyunlar nasil kullaniimalidir? sorusunu
Begg (1997, s.1-4) “Matematigi Sevdirme” (Popularazing Mathematics) adli kitabinda
sOyle aciklamigtir. Oyunlarda kullamilacak olan stratejiler, biitiin faktbrler gézden
gegirilerek karara baglanmalidir. Yani 6grencilerin yetenegi, motivasyonu, sosyalligi,
okulun sosyal durumu ve O6zelligi, O6gretmenin sahip oldugu 6zerklifin derecesi,
Ogretmen tarafindan karara baglanmas: vb. Begg, eger simiflarimizda oyun i¢in biraz
zaman ve kaynak ayinrsak, “Matematik Ogretimini dogru y6nlendirmek i¢in oyunlar
nasil kullamlmahdir?” sorusunu smiflandirmis ve cevaplamis olacagimzi
belirtmektedir. Oyuncular i¢in simiflandinlmis soru tiirleri ve hangi matematiksel baglik
altinda yer alaca@i, asagida Tablo 1.5’te siralanmisgtir.
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Tablo 1.5 Oyuncularm Soru Cesitleri ve Sorularin Matematiksel Baghklan

Soru Ceyidi Matematiksel Bashk
1. “Bunu nasil oynayabilirim” Yorum
2. “Oynamanin en iyi yolu nedir?” Iyimserlik
3. “Kazanacagima nasil emin olabilirim?”’ Analiz
4.% .. ..., eger ne olur?” Degisim
5. e sansi nedir?” Olasihk

Kaynak: Begg, 1997, 5.2

Sorulan sorular ile ilgili cevap kisminda, ifadelere baslangic asamasinda 6nderlik
edecek kaliplar ve matematiksel diigtinceler asagida Tablo 1.6’da siralanmustir.

Tablo 1.6 Oyuncularin ifade Kalib1 ve ifadelerin Matematiksel Diigiince

Simiflamasi
Ifade kalibs Matematiksel Diisiince

6.“Buoyunaynen.............. ” Aym yapida gérme, benzetme
YA ile kazanabilirsin.” Ozel bir durumda

8 “........ oyunlarin hepsi ile ige Genelleme
yarar.”

9.“Baksana ............. Kamtlama
oldugunu gosterebilirim.”

10 “ ..o oo gibi oyunu Sembolleme
kaydettim”

Kaynak: Begg, 1997, 5.2

Tablo 1.5’teki maddeler, oyunlar oynandif: zaman dolayl olarak anlatilan matematigi,
Tablo 1.6’daki maddeler ise firsatlar1 aragtirmada ve bu firsatlan elde etmede kullamlan
uygun durumlan belirtmektedir. Biitlin oyunlar bu 6nergeleri sunmamaktadir. Ayrica
Ogrencilerin hepsi de bunu kavrayacak demek degildir. Fakat neye baktiZimizi bilirsek,
potansiyel inanilmayacak kadar bilyliktiir. Begg’e gore diizenli oynanan oyunlar, iig



64

nedenden dolay: iyidir. Birincisi, giindemde her zaman esas olan matematiktir. Ikincisi,
oyunlar genellikle yitksek motivasyon ve ilgi odag saglarlar. Uglinciisti belki de en
6nemli olani; oyunu en iyi sekilde anlamanin yolu, baz1 oyunlar1 oynatarak anlatmaktan
gecmektedir. Begg, Ozellikle her zaman kaybeden &grencilerin, oyunlan
sevemeyeceginin hatirlanmasi gerektifinin altini ¢izmigtir. Bazi 6grencilerin sadece
oyunu oynadifini ama oyunlan yeteri kadar sevemeyebilecegini, en azindan bu sayinin
¢ok az da olsa var oldugunun goriilebilecegini belirtmektedir. Baz1 oyunlar aritmetigi
gerektirmektedir ve yukanida sozii edilen nedenden dolay1 aritmetik kolay olmalidir.
” “egitsel oyuna” donistiiriilmesi i¢in yapilabilecek kadar
kolay olmalidir. Sonug olarak oyun oynamak dinlendirici, bir hobi ve sosyal bir aktivite
olmalidir.

Aritmetik “gergek oyunun

Oyunlarin matematikle baglantis1 incelenirken sadece belirli matematik konularinda
aktivite saglayip saglamadifina bakmamak gerekir. Bir matematik oyunu logaritma,
trigonometri, integral gibi temel konulara ait herhangi bir baglik, formiil ya da tamm
icermeyebilir. Icermesi de gerekmez. Oyun esnasinda insan zihninde olusan sorular ve
bu sorulara verilebilecek muhtemel cevaplarla da matematige kars1 temel kavramlar
islenmis olur. Bir hamlenin genellestirilmesi, 6zel durumlar ortaya konmasi, bu
durumlarin olasiliklarimin  hesaplanmasi, ispatlanabilmesi ve sembollerle ifade
edilebilmesi hep matematiksel olgulardir. Oyun bize bu olgularda aktivite sagliyorsa
matematiksel oyun adim almaya hak kazanmigtir (Ardung, 2004, sI).

Giiven (1981, s.92) matematik oyunlarinin, eglendirici, kolay anlagilabilir, gocugun
gelisimine uygun, ¢ok yonlii diisinmeyi tegvik eden, tehlike yaratmayan, materyal
olarak kaliteli ve uygun maliyetli olmasin1 6nermektedir.

Oyun farkli egitim diizeylerinde, farkli amaglarla kullamlir. Okul 6ncesi egitimde ve
temel egitimde 6gretim amagl kullanilir. Meslek egitimi ve yliksekdgretim alaninda
“plan oyunu”ndan s6z edilmektedir. Plan oyunu askeri alanda uzun bir gegmise sahiptir.
Ekonomi alanina “igletme oyunlar1” ve pedagoji alanina da “didaktik plan oyunlarn™
olarak girmigtir. Plan oyunu farkhi eylemcilerin, ¢evre kosullarimin, olaylarin ve rol
davranmiglarinin simule edildigi 6gretim durumudur. Simiilasyon denildiginde tehlike,
savurganlik ve saskinhifin yok edilmesi kosuluyla bir ciddi olaymm en &nemli
Ozelliklerine indirgemesidir. Plan oyunu hem hazirlik ve planlama gerektirir hem de
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uygulama sirasinda olayin akigi ve Ofrenime kazaniminin ortaya ¢ikmasi i¢in “oyun
yOneticiligi” gerektirir. Oyun y0neticilifi, oyunu kurallanna gore yOneten bir kisi
Omegin bir Ogretmen ve bu kiside yiiksek bir oranda didaktik yOntem yeterliligi
gerektirir. Ogrenenlere gelince; bunlar plan oyununda ortaya ¢ikan OZrenme
durumlanndan faydalanmak istiyorlarsa sahip olmak durumunda olduklah oto didaktik
yetenekler vardir (Hesapgioglu, 1998, s.255-256).

Matematik oyunlar1 6grencilere, “yanlis” cevap vermekten kokmadan strateji ve
teknikler kullanma ve bugiinkii bilgileri giiclendirme gibi bir ¢ok firsatlar tanir.
Matematik oyunlari, 6grencilerin deneme-yamlma y6ntemini kullanmalarim tegvik eder.
Oyunlar, hatali ¢oztimlerin bir yanlhig kavram gergevesinde degil, matematik bilgilerinin
parga parga birlesmesi gergevesinde deneme ortamlar: saglar (Shaftel, Pass & Schnabel,
2005, s.26).

Oyun icinde OZrencilere sorular sorulur. Sinifta bir yarigma ortam yaratilir. Bilen
Ofrenciler veya grup cevaplarim Ogretmene gosterir. Cevap dogru ise kazandigim
belirten bir sira numaras: alimr. Cevap dogru degil ise yeniden diislinmeye doéner
(Tekisik ve Aydinli, 2001, s.10). Oyun oynarken gocuk kendini evinde oldugu gibi
glivende hisseder. Ayrica cesareti, paylasmayi, kendine ve bagkalarina yardim etmeyi
Ogrenir, Egitimde gocufun yas &zelliklerini unutmadan beklentilerine cevap verecek
programlar uygulanmasi 6ncelikle amaglanmalidir (Kirazoglu, 2000, s.1).

Way (2005, s.1-4), matematik 6gretiminde kullanmak istendiginde matematik oyunlari
diigiintildiiglinde etkinlik ve oyun arasindaki farkin gozetlenmesi gerektigini
belirtmektedir. Way’e gore, bir oyunun iki ya da daha fazla oyuncuya ihtiyaci vardir. Bu
oyunculardan her biri ne zaman atak yapacagina karar vermek igin se¢im hakkina sahip
olmalidir. Oyuncular kazanmak i¢in birbirleriyle miicadele ederek oyunda daha etkin bir
rol almalidir. Bir etkinliin oyun olmasi igin kazanmak sansa bagli olmamahdir.

Oyuncular diigiinmeli, karar almal1 ve birbirleri arasinda etkilesim kurmalidur.

Way matematik oyunlarinin igermesi gereken 6zelliklerini agagida siralamigtir:

a. Oyun matematik amaglarim icermelidir.

b. Genellikle bir ya da birden fazla rakibin oldugu rekabet ortaminin yer aldif bir
ortamu igermelidir.
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Oyunda bir dizi kural ve oyun yapilar1 olmalidir.
Oyunda belirli bir bitis noktas1 olmalidur.

Way, bir matematik programinda oyun kullanmanin amaglarim asagida siralamigtir:

a.
b.

Anlamh durumlar: Matematik becerilerinin uygulanmasi oyunlar tarafindan yaratilir.
Motivasyon: Cocuklar bagimsiz bir gekilde oyunlara katilmay1 secer ve oyundan
zevk alirlar.

Pozitif durum: Oyunlar kigisel yapilandirma firsatlan yaratirlar, basanisizlik ve hata
yapma korkusunu azaltarak matematige kars1 olumlu tutum gelistirmeyi saglarlar.

. Geligtirilmig &grenme: Geleneksel aktivitelere karsi daha verimli bir &frenme,

¢ocuklarin birbirleriyle etkilesimi ve problem ¢dzme becerileri oyunlar yontemiyle
olusur.

Farkli seviyeler: Oyunlar c¢ocuklarin farkli diigiinme seviyelerini harekete
gecirmelerini ve birbirlerinden &grenmelerini saglar. Oyun oynayan bir grup iginde
¢ocuklardan biri bir kavramla ilk kez kargilagmug olabilir, bir digeri bu kavramla ilgili
bilgisini gelistirmek , liglinciisii de daha 6nceden 6grendigi kavramlarla ilgili bilgisini
pekistirmek isteyebilir.

Degerlendirme: Ogrencilerin diislincesi bir oyun esnasinda aldiklan karar ve
yaptiklan seylerle belirginlesir. Bu nedenle 6gretmenin rahat bir ortamda dgrenmeyi

degerlendirme sans: vardir.

. Ev ve okul: Oyunlar hem ev hem de okul i¢in uygulanabilir olmalidir.
. Bagimsizlik: Ogrenciler 6gretmenleri olmaksizin bafimsiz oynayabilirler. Oyunun

kurallan ve 8grencilerin motivasyonu oyunun siirekliligini saglar.

Way bagarih sinif oyunlan i¢in gerekli olan 6zellikleri s6yle siralamigtir:

a. Oyunlar, matematik dersinin amacina uygun olmalidir.

Oyunlar belirli amag i¢in kullanilmali, zaman doldurmak amagl kullamilmamalidir.
Oyun sirasimn diger 6grencilere daha ¢abuk gelmesi i¢in oyunlarin oyuncu sayisi 2
ile 4 arasinda tutulmalidr.

. Zayif 6grencilerin de kazanma sansinin oldugunu bilmesi i¢in oyunun bir sans

faktsril olmalidir.

e. Oyunun siiresi kisa tutulmalidir.

Ogrencilerin kurallar tanimasi igin 5-6 temel oyun yapis: kullamlmalidir. Kurallar
degistirmekten ziyade, matematikteki konular degistirilmelidir.



67

g. Ogrencilere kendi oyunlarmi ya da bildikleri oyunlarin farkli tiirlerini yaratmalar

i¢in firsat verilmelidir.

Waite-Stupiansky ve Stupiansky (1999, s.19) matematik oyunlarimin kullanilmasinda
dikkat edilecek hususlar oldugunu belirtmiglerdir. Bunlar agagida siralanmigtir.
a. Bir kiginin kazandig1 ve ¢ok kiginin kaybettigi simif oyunlarindan kagimlmalidir.

. Ogrencilerin birbirleriyle rekabet edebilmeleri igin hepsinin aym seviyede oldugu

oyunlar diizenlenmelidir.

Ogrenciler diizenli bir sekilde kazanmaya bagladiklarinda Ogrenciler daha zor
seviyeye yonlendirilmelidir.

Rekabet hirst ¢ok olan Ogrencilerle rekabet hirsi az olan 6grenciler

eslestirilmemelidir.

8.5.4. Oyunla Ogretim Yonteminin Giiclii Yonleri
Oyunla 6gretim ydnteminin giiclii ydnleri bulunmaktadir. Bunlar agagida siralanmugtir:

a.
b.

Oyunla 6gretim yontemi ile konular ilgi ¢ekici nitelik kazanr.

Oyunla Ogretim yontemi ile yeni kelimelerin O6gretilmesi, hatali c¢alisma
ahigkanhigimin diizeltilmesi, akilda tutma oraninin ve stiiresinin uzatilmasi saglanabilir
(Bilen, 2002, 5.203).

¢. Oyun dikkati yogunlastirir.

Oyunla ¢ocuklar pasif durumdan aktif duruma gegtikleri igin diger 63renme
yontemlerinden daha fazla geligir (Akandere, 2003, s.14).

Cocuk oyun yoluyla glic kazanmayi, bagariyi, yenilgiyi, heyecanlarim kontrol
etmeyi grenir.

Ogrenci, dikkatini toplamayi, bir amaca y6nelmeyi, sorunlara pratik ¢6zlimler

getirmeyi dgrenir.

. Ogrencinin zekas: gelisir.

. Toplumsallagma sfirecinde bagkalariyla birlikte olma, isbirligi, baskasiyla basa

¢ikma, hem lider olma hem de bagkasim izleyebilme ve kendini diger kisilerle
kiyaslayarak yetenekleri agisindan degerlendirmeyi 6grenir (Kirazoglu, 2000, s.7).

. Oyunlar eglencelidir ve &grencilerin dikkatini uyandirirlar. BSylece 6grencilerin

farkina varmadan 6grenmelerini saglar.

Oyunlar 6grencilerin izl diiglinmelerine yardimci olur.

. Oyunlar, ¢cocuklar arasinda bilgi aligverisi olugmasina neden olur.
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8.5.5. Oyunla Ogretim Yonteminin Smirhbklar:

Oyunla §Zretim yonteminin smurlt yonleri bulunmaktadir. Bunlar agagida siralanmgtir:

a. Oyunlar ¢ogunlukla 6grenilenin pekigtirilmesi asamasinda kullanilir. (Altun, 2002,
s.34).

b. Oyunlar sadece sans faktSrine ya da sadece bilgi faktSriine bagli olarak
hazirlanmamalidir.

c. Oyunda gerekli kural agiklamalari net sekilde yapilmadiginda, simifta istenmedik
durumlar yaratabilir.

d. Oyunlarda &gretmen sadece rehber olarak yer almali ve &grenciler istemedigi

takdirde miidahalede bulunmadan ¢ekinmelidir.

Ogrencilerin ciddiye almamamsi sz konusu olabilir.

Her konunun oyun ydntemi ile islenmesi s6z konusu olmayabilir.

Oyunlarin hazirlanmas: ve uygulanmasi zaman alicidir.

. Oyunda verilen 6diiller abartili olmamahdir.

Oyun materyallerini hazirlamak ekonomik agidan pahali olabilir.

@ om0

[
.

ILGILI ARASTIRMALAR

Bu arastirmada oyunla Ogretim yOntemiyle diizenlenen O6grenme ortaminin alti
basamakli dogal sayilarda dort islem kazamimina etkisi incelenmistir. Bu konudaki
literatlir incelendiginde egitsel oyunlarin basarisi iizerindeki etkisine yogunlagti
goriilmektedir. Var olan ¢aligmalanin ¢ok az bir kismi oyunla &gretim ortaminin
degerlendirilmesine y&neliktir. Bu nedenle bu béliimde, ulagilabilen oyunla &gretim
yontemiyle diizenlenen o&grenme ortamu ile ilgili ¢aligmalarin yam sira diger

aragtirmalara da yer verilmistir.

Klein ve Freitag (1991) yapmis olduklari ¢aligmada, egitsel oyunlarin motivasyon ve
performans {izerindeki etkilerini incelemiglerdir. Ekstra okumanin performans ve
motivasyon {izerinde etkilerini de ayrica aragtirmiglardir. Bu ¢alisgmada Amerika’da
Southwestern Universitesinde Egitim Psikolojisi bolimiinden 75 lisans &grencisini
“Egitimde Bilgi Modeli” seminerinden sonra iki ayr1 gruba ayirmislardir. Gruplardan
birinde egitici oyunla §gretim yontemi, diger grupta geleneksel yontemi kullanmiglardir.
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Bu aragtirmada kullanilan egitsel oyunlar bilgi stireci modelini grafiklerle gésteren
“board” oyununun kurallarim agiklayan bir yonlendirme kart1 ve 25 oyun karthik bir
setten olugmustur. Her kartin bir yliziinde bilgi siireci modeli hakkinda bir uygulama
sorusu ve arka ylizlinde ise dofru sonuglarin bilgi geribildirimi vardir. Kurallar
igbirligini, rekabeti ve aktif katilim 6zendirecek sekilde belirlenmigtir. Kurallarda takim
oyuncularinin bir yanit vermeden 6nce, her sorudan énce kendi iclerinde goriig alig-
veriginde bulunmalan gerektigi acgik¢a belirtilmistir. Yine takimlara, bir bagka takima
kars: oynadiklan da belirtilmigtir. Ayrica ¢aligma kagidi da deneklere dgrenmenin bilgi
projesi konusunda pratik yapacak sekilde hazirlanmigtir. Caligma kagidi 4 sayfa
uzunlugunda ve oyun kartlarinda bulunan aym 25 soruyu igeren sekilde hazirlanmus.
Denekler S soruluk bir seti hazirladiktan sonra galigma kagidi denekleri geribildirim igin
son sayfaya yOnlendirmigstir. Motivasyonel karakterlerin algilanmasim 6l¢mek igin
Keller tarafindan geligtirilen Egitsel Materyaller Motivasyon Olgegi (IMMS)
kullamlmigtir. IMMS deneklerin dikkat, ilgi, gliven ve memnuniyet &Zelerinin, egitsel
materyallerle iligkilendirilmesini 6l¢mek igin dort yan Slgek icermektedir. Arastirma,
bilgiyi uygulama igin egitsel oyunlarin kullaniminin mbtivasyon lizerinde etkisinin g¢ok
onemli bir rol oynadipim gdstermistir [F (1,67) = 24.71, p < .001]. Ogrenci
performansim 6lgmek igin 15 maddelik soru cevap testi kullamlmustir. Caligmanin
bulgularinda egitsel oyunlarn kullanmanin &grencilerde dikkat, ilgi, giiven ve
memnuniyet boyutlarinda anlamli bir artig sagladigim gostermektedir. Arastirmada,
geleneksel yontemlerle kiyaslandiginda egitsel oyunlarin bilgi konusunda anlamli bir
artis saglamadig: goriilmektedir.

Yildiz (2001) Ingilizce dersinde oyun kullamiminin ilkégretim 4. simf dgrencileri igin
yararlanim incelemistir. Arastirmaci, Ankara Maltepe’de 468 ogrencisi bulunan Gazi
Universitesi Vakfi Ozel {lkdgretim Okulunda arastirmasim gergeklestirmistir. 4. simfta
3 subede 24 oyun uygulamistir. Uygulama sonrasi 15 sorudan olusan anket, yaglari 9 ile
10 arasinda degisen &grencilere uygulanmigtir. Anket uygulamasina katilan 4. simf

6grencilerinin toplamui 70 olup, 65 dgrencinin anketi degerlendirmeye alinmgtir.

Ik 14 soru evet, bazen ve hayir seklinde hazirlanmis likert tiirii cevaplanan sorulardan
olugsmugtur. 15. soruda begenilen ve begenilmeyen oyunlara farkl: isaretler konulmasi
istenmistir. Y1ldiz, anket formlarinin sonuglarin: frekans ve yiizde ile degerlendirmistir.

Yildiz’'in uyguladid1 ankette 8grencilerin yiizde 81°i oyun yoluyla 6grenmeyi sevdigini,
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ylizde 87’si oyun ydntemiyle dgrendiginde konuyu daha iyi kavradigim ve yiizde 93’4
oyun ySntemiyle dgrenmeyi sevdigini, ¢linkii sikilmadiklanim belirtmistir. Ogrencilerin
yiizde 96’s1 dil oyunlari (bulmaca), yiizde 95’1 gorsel oyunlar (karsilagtirma, farklilig:
bulma), ylizde 95°i fiziksel aktivite igeren oyunlari, yiizde 92’si miizik igeren oyunlari,
ylizde 95’1 mantik ve sebep sonug iligkisi igeren oyunlari, yiizde 82’si bireysel oyunlari,
yiizde 98’1 ise grup oyunlarint begendiklerini belirtmiglerdir.

Tiiziin (2004) Matematik Sgretiminde motivasyon 6gelerini belirlemek ve motivasyon
Ogelerine bagh olarak oyuna katilan grup iiyelerinin yiiksek, orta ve diisiik katilimlarin
kargilagtirmak amaciyla egitici bilgisayar oyunlarinda Ogrenenlerin motivasyonu
belirlemeyi igeren aragtirma yapmustir. Tiiziin arastirmasim okul sonrasi ortaminda,
Amerika Birlesik Devletleri Indiana eyaletinde bulunan bir okuma odasinda
uygulamigtir. 9-12 yas aras1 20 gocuk aragtirmanin 6rneklemini olusturmustur. Segilen
egitsel oyun “Atlantisi Aramak™tir. Bu oyunu oynayan ¢ocuklar i¢in motivasyon &geleri
i¢in 13 kategori olarak belirlenmigtir. Bunlar kisilik sunumu, sosyal iliskiler, oynamak,
Ogrenmek, basari, &diller, oyun baglarm, hayal etme, egsizlik, yaraticithk, merak,
kontrol ve sahiplik ve destek baglamidir. Bu kategoriler bir taraftan deneyim odakli
anlam tasidiklan gibi bagka baglam ve durumlarda motivasyonu inceleyerek
deneyimden uzak bir Snem de tasimaktadiriar.

Tiiziin’lin yapmig oldufu arastirmada, yari yapilandirilmis goriigmeler ve tasarim
etnografyasi (desing ethnography) bilgi birikiminin 6ncelikli metodu olmustur. Egitsel
oyunu deneyen katilimcilarla birlikte toplam 20 goriisme yapilmugtir. Katilimeilann
oynamug olduklar oyunlar stirekli g6zlenmigtir. Siirekli kargilagtirma metodu, gériigme
ve gozlem kayitlan aragtirma i¢in kullanilmustir.

Tiizlin’{in arastirmasinda, merak, kontrol, se¢im, hayal kurma, bagar1 ve &diillerin
Ogrencileri motive ettigini géstermigtir. Bundan bagka motivasyon saglamasi agisindan
yaraticilik, ogrencilerin kimligi, sosyal iligkiler ve aktif 6grenme Onemli islevler
gostermektedir. Arastirma farkli olarak algilanan gegmis katkilari; drnegin igsel ve
digsal motivasyonlar, oyun ve §grenmeyi, bagar1 ve 6diilleri daha biitiinsel bir gergeve
i¢ine oturtmusgtur.
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Bradley (2004) spor temelli fizik egitimi ¢aligmasinda, programi anlamak agisindan
oyunlarin nasil bir sosyal yapisalc: 6grenme gevresi yarattifim incelemistir. Toplanan
kayitlar 6gretmenlerin giinlik kayitlari, dgrenci anketleri, grup agirhikli gériigmeler,
yardimc1 dgretmen goriisleri ve bagimsiz gbzlemlerden olugsmaktadir. Agik, aksiyonel
ve segici sifreleme kullanilarak bilgiler incelenmigtir. Bulgular, ¢evre tanima
oyunlarimin 6grenme Ozellikleri tizerinde, kizlan ve erkekleri aktif katilimcilar olarak
etkin oldugunu gostermistir. Grup ve lider segimi i¢in paylasilan sorumluluklar
ogrencilerin karar verme yetisinde yardimci olmustur. Ogrencilere segim haklarim
vermek ve rekabeti en aza indirgemek kizlarin kendilerini giivende hissetmelerine
yardimc1 olmugtur. Buna benzer olarak degisik oyunlar ve ustalik gerektiren oyunlar
erkeklerin kizlan katilimci olarak gormelerini ve onlarn katilimer olmalarim

saglamugtir.

Shaftel, Pass ve Schnabel (2005) ¢alismalarinda Carlos adinda lise 2. simf Sgrencisini
ele almiglardir. Carlos, derslerine girmeyip daha ¢ok ¢ete gruplarina katilmaya baglamig
bir grencidir. Carlos, okuldaki kurallara wymamaktadir ve giin gectikce durumu daha
da kotiilesmektedir. Carlos’un annesi, oglunu arastirmacilarin bulundugu tiniversitenin
egitim merkezine getirmigtir. Carlos, bu birimde 6zel 6fretmeni ile iyi bir iligki
kurmugtur. Psikoloji mezunu olan 6zel §gretmeni, Carlos’un okul i¢i ve okul digindaki
yasantis: ile ilgilenmeye baglamistir. Carlos liseden atilirsa iyi bir ig bulacagina ve bu
sekilde caligip geginebilecegine inanmaktadir. Ogretmeni onun bu disiincelerinin yanlhs
oldugunu kamtlamak icin “Iste Hayat” adli gercek yasamdaki harcamalar ile ilgili bir
para oyunu gelistirmistir. Oyun 6zel Ggretmen ile 6grenci arasinda belirli araliklarla
oynanmigtir. Carlos parasal sorunlari temsil eden oyunun gergekten olabilecegini
anlayip sasirmis ve oyunun sonunda kazandifi parayr saydifinda ya da oyun esnasinda
parasiz kaldiginda, kendini parasal agidan desteklemenin hi¢ de kolay olmadigini
anlamugtir. Aragtirmacilar, “Monopoli”ye benzer oyunlarin, Ogretici tarafindan
uygulanabilecegini belirtmektedir. Ornegin; gelir, kira ya da belirli bir yerdeki
harcamalarin yer aldigi “Alis Veris Cilginligi” vb. Aligveris yaparken ogrenciler

stratejilerini ve matematik problemlerini gelistirmektedirler.

Arasgtirmacilar, oyunun motivasyon degerinin korunabilmesi i¢in &gretmenin asinya
kagmamasi gerektiini belirtmiglerdir. Diger simuf aktivitelerinde oldugu gibi ders
programinin bir pargasi olarak oyunlarin etkilerini takip etmeli ve degerlendirmelilerdir.
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Ogretmenin dikkat etmesi gereken diger unsurlar ise gdyle siralanmigtir:
(a) Opretmenler agirt rekabetten ve agirt uyarmadan uzak durmalidiriar. (b) Ogrenciler,
ogretmenin katilimi olmaksizin “Iste Hayat” ve “Alig Veris Cilginhig” gibi oyunlan
oynamadan nce, oyunun igerigini ¢ok iyi bilmeleri gerekmektedir. Ogretmen yardimi
almadan oyunu oynamalar1 gerektiginde oyuna hakimiyetleri yilizde 100 olmalidir.
(c) Verimli bir oyun i¢in &gretmenler, kurallarin zorlugunu, fiziksel ve sosyal gii¢
gereklilifini ve matematiksel kavramlan g6z oniline almalidirlar.

Cameron (2004) egitsel oyunlar, olugturmaci yaklasim ve geri bildirimin farkh 6grenme
hedeflerine ulagma bagarisina etkisini incelemistir. Egitsel oyun y6ntemi, motivasyon ve
pratik yapma araci olarak kullamimigtir. Aragtirmanin amaglarindan biri de geribildirim
tiirleri ve bunlarin oyun yontemine etkisini aragtirmak olmugtur. Geri bildirim tlirleri 5
farkla 6l¢iit Gizerinde 6grencinin performansiyla belirlenen; ¢izim, tanima, terminoloji,
anlama ve karma test sonuglaridir. Geri bildirim tiirlerinin amaci, belirlenmis zaman
aralift olan 2 haftalik bir siiregte, 6grenme kaybim azaltacak, segilmis egitsel oyun
alanlaninda en uygun geribildirim metodunu belirleyebilmektir. Oyunun zaman
stnirlamalaninin 8grenciler iizerinde bir baski yapip yapmadigim ve 6grencilerin geri
bildirimin farkli formlarmn degerlerini algilamalarini; &grencilerin  motivasyonel
kapasiteleri ve egitsel etkinlikleri i¢in gegerli veriler olup olmadigi i¢in aragtirma
verilerini kullanilmigtir.

Cameron toplam 422 denegin yer aldify aragtirmasinda, sontest kontrol gruplu model
kullanmigtir. {1k agama olarak, deneklere alan bagliliklarimin derecesini belirlemek igin
“Grup Yerlestirme Sekil” testi uygulamigtir. Bu testin sonuglarina gdre deneklerin
kapsamli rasgele tayinleri yapilmig ve bu ¢aligmanin ikinci agamas: i¢in dort iglem
grubu olugturulmustur. Alan bagimh ve alandan bagimsiz olan dort islem grubu sdyle
siralanmugtir. (A Grubu) Egitsel oyun olmayan iglem grubu. (B Grubu) Sadece sorular
olan ve geri bildirim olmayan egitsel oyun iglem grubu. (C Grubu) Geri bildirim bilgisi
sorulan olan egitsel oyun islem grubu. (D Grubu) Ayrintili geri bildirim sorular olan
egitsel oyun islem grubu.

Biitiin deneklere kendilerinin kontrol edebilecekleri bilgisayar ortaminda, insan kalbi,
kalbin parcalan ve islevleri konulu bir {inite verilmigtir.
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A grubundaki denekler, B, C ve D gruplarindaki deneklerden farkli olarak daha fazla
egitsel strateji gérmiislerdir (Grup A, geri bildirimin farkli formlarimin oldugu on-line
egitsel oyun gérmiislerdir). Toplam 422 denek ikinci asamadan iki hafta sonra, iiglincii
asamaya katilmiglardir. Bu esnada, tlim islem gruplarina es zamanl: olarak gecikmis bir
test ve kisa bir anket verilmigtir. Biitlin bulgular Uglincli agamadaki verilere
dayanmaktadir. Her iki faktoriin yan grup sontest sonuglari, farkli egitsel stratejiler
(Grup A) ve olusturmaci ydntemi (Grup B) incelenen farkli dlgiitlere gore farkli olup
olmadiklar, her ikisinin de birbiriyle etkilegimi i¢in iki y8nlii degisim incelemesi
yapilmigtir. [statistiksel olarak basarih olan dért islem grubu iginde 0.5 derecesinde .
farkh oOlgiitler agisindan (¢izim, tamima, terminoloji, anlama ve karma test degerleri)
egitsel stratejilerin kullanim ve biligsel y6ntem ile iligkisinde anlamli etki bulunmustur.
Ayrnica, 0.5 anlamlilik diizeyinde farkli egitsel amaglar1 degerlendiren testlerde alan
bagimlis1 ve alandan bafimsiz olarak belirlenen §grenciler arasinda ve &grencilerin
birbirleri ile olan iligkilerinde istatistiksel olarak anlamh bir farklilik elde edilmistir.
Farkli olgiitler iizerinde biligsel yéntem ve islem tiiriiniin derecesi agisindan anlamli bir
faklilik bulunamamugtir. Arastima bulgulan, ¢evreyi tanima oyunlanmin $grenme
Ozellikleri tzerinde kizlarin ve erkeklerin aktif katilimcilar olarak etkin oldugunu

gOstermistir.

Sadece sorular olan ve geri bildirim olmayan egitsel oyun islem grubu denekleri, diger
oyun gruplarimin talep ettifinden daha gok cevaplarinin dogrulugu ile ilgili bilgi almay1
istemiglerdir. Bunlara ek olarak bulgular g&stermigtir ki, geri bildirim bilgisi sorular
olan egitsel oyun islem grubu (Grup C) denekleri ve aynntili geri bildirim sorular olan
egitsel oyun islem grubu (Grup D) denekleri oyunun yarattifi zaman kisitlamalarim
hissetmiglerdir. Ayrintili geri bildirim sorulart olan egitsel oyun islem grubu (Grup D)
denekleri, diger gruplara gére daha fazla ¢aligma tatmini elde etmislerdir.

Gillis (2003) yiyeceklerin kabuliinii arttrmak i¢in interaktif oyunlann kullanimim
incelemigtir. Arastirma; 6 yaginda, saglikli viicuda sahip, zeki, okula giden gocuklar
lizerinde denenmigtir. Cocuklarin yemekleri reddetme nedenleri yutkunma, sindirim
bozukluklari, alerji ve enfeksiyon bozukluklar1 olarak bulunmugtur. Gérevli diyetisyen
¢ocuga bir yiyecek listesi vererek ¢ocugun tepkisi dogrultusunda listedeki yiyecekleri
i¢ kategoriye ayrnilmustir. Kategoriler s6yle siralanmigtir. (a) Denemeye hazir (b) Belki
denenebilir (c) Denemeye hazir degil.
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Her kategoride kiigiik lokmalar halinde hazirlanmig 2 yiyecek bulunmaktadir. Oyun igin
yiyecekler a kategorisinden 2 ve b kategorisinden 1 tane segilmistir. Anneler ise tercih
edilmeyen yiyecekler igin siit getirmistir. Diyetisyenler tarafindan a, b, ¢ kategorileri
siirekli kontrol altinda tutulmustur. Ayda bir kilo ve viicut yagi kontrol altinda
tutulmustur. 1 yil sonra degisikliklerin strekliligini gérmek igin diyetler g&zden
gecirilmisgtir.

Renkli karelerden meydana gelen oyunda baglangi¢ ve bitis kareleri bulunmaktadir.
Oyun zar esliginde baslangi¢ karesinden hareketle baglamistir. Oyuncu, tagi san kareye
geldiginde bugdaydan yapilan yiyecegi tercih etmigtir. Oyuncu yiyecegi tiiketmek
istemezse, 2 kare geri gitmek zorunda kalmugtir, bu da oyunu kaybetme riski
tagimaktadir. Cocuk eger b kategorisinden bir yiyecek tercih ederse 6diil olarak ikinci
bir atiga sahip olmustur. Cocugun ikinci randevusu igin farkli yiyecekler konabilir.
Birinci ziyarette gocuga 42 bosluk doldurma verilmistir. Evde oyunda, klinikte ¢cocuga
her yedigi yiyecege art1 (+) koymasi istenmistir. Her bir yiyecek icin ¢ocuga oyuncak
verilmigtir. Yiyeceklerin 42’sine de art1 (+) verdiginde ¢ocuga biiyiik 6diil verilmistir.
Biiyiik 6diil verilinceye kadar klinik ziyaretleri devam edilmistir.

Aragtirmada, gocuklarin saglikli beslenme konusundaki bilgisini arttirmak igin interaktif
oyunlarin kullamminin bagarli sonug elde ettigi ortaya ¢ikarilmistir ama bunun davramg
degisikligine doniisip donismedigi kesin degildir. Sonu¢ olarak ¢ocuklarn
yiyebildikleri yiyecek sayis1 artmi§ ve daha dengeli bir verim saglanmigtir.

Fraklin, Peat ve Lewis (2003) 6grenmede kart oyunlarin ve bulmacalarin kullanimina
iligkin bir aragtirma gergeklestirmislerdir. Aragtirma {iniversite birinci simf biyoloji
Ogrencileri lizerinde gergeklestirilmigtir. Aragtirmada katihm goniilliiliik esasina
dayandinlmustir. Ogrencilerin kaynak kullanimu farkhilik gostermistir. Ogrencilerin
ylizde 81°i program igerikli kart oyunu tartigmalarni ve yilizde 54’i bulmacalan
kullanmay: tercih etmiglerdir. Bilgisayarda, 1. suuf biyoloji 6grencileri 21 tane
laboratuara yerlestirilmistir. 270 6grenci 5 laboratuar seansinda kart oyunlan agirhikls,
180 &grenci 3 laboratuar seansinda bulmaca agirhkli caligmalara katilmuglardir.
Ogrencilerin kaynaklarin yararlibklar konusunda ve kullandiklan ve kullanamadiklan
kaynaklar konusunda 5 puanli likert Slgek kullamlmugtir. Likert Olgekte bulunan

tercihler kesinlikle katiliyorum, katiliyorum, emin degilim, katilmiyorum, kesinlikle
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katilmiyorum olarak diizenlenmistir. Ayrica agik uglu sorular ve kullarlan kaynaklarin
adlann da analiz edilmigtir. Likert 8lgek kullamilarak yapilan 8lgmenin yiizde 60’1
degerlendirmeye alinmug, ylizde 40’1 ise eksik bilgi, bos segenek birakma ya da iki isaret
birden koyma gibi nedenlerden dolay: degerlendirilmeye alinmamigtir.

Aragtirmada, kart oyunlarim kullanan &grencilerin, ylizde 28’1 iyl ve ¢ok iyi, yiizde
50’si iyi, ylizde 45 eglenceli, ylizde 47’si tercih ederim seklinde cevap vermiglerdir.
Oyun kartlar1 kullammina katilmayan &grencilerin ylizde 32’si yeterli zaman verilmedi,
yiizde 30’u sevmedim/diger Ogrenme yoOntemlerini tercih ederim ve yiizde 26’si
sikiciydi seklinde cevaplar vermiglerdir. Kart oyunlarim kullanan &6grenciler, kart
oyunlarim Ogrenmede yararh bulmuslardir. Ayrica aragtirma, kart oyunlarim
kullanmayan 6grencilerin de kullanma acisindan tercihi oldugunu gdstermistir.
Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugunun dgrenme firsatlarina olumlu tepkisi, kaynaklara ilave
olunan gelismeyi tegvik etmistir. Bazi §grenciler ise akademisyenlerden ¢esitli §grenme
kaynaklarinin 6grenciler igin elde edilebilir olmasimi istemiglerdir.

Bright, Harvey ve Wheeler (1981) matematik dersinde bayag kesirler konusunda oyun
y6nteminin dgrencilerin akademik basarisina etkisini incelemiglerdir. “Diizenleme” adli
oyununun; (a) Bir dizi kesirli gubuklarin kullanilmasinda etkisini, (b) Kesirli gubuklarin
resimlendirilmesinde etkisini (¢) Oyun esnasinda fiziksel ya da resimsel yardim

olmaksizin elde edilen basarlarin farklilif1 konusunda etkisini incelemiglerdir.

Dort aynt siuftan 85 5. simf Ogrencisi ve sekiz ayn smuftan 177 7. siuf Sgrencisi
aragtirmada yer almistir. Oyun 20 dakikalik siire iginde ve 5 hafta stireyle 2’ser kez
oynanmustir. Caligma baslangicindan dnce simf §gretmenleri tarafindan her bir simifta
basit kesirler &gretilmistir. Calismanin Oncesinde Sgretmenler, ¢aliymanin amaci ile
ilgili olarak bilgilendirilmiglerdir. Ogretmenlere ontest ve sontest kullanimi, deneklerin
isleme nasil tabi olacaklari, oyun oynanacak gruplarin olusturulmas: ve oyunun
oynanmasi aragtirmacilar tarafindan anlatilmigtir. 40 maddeden olusan Ontest ve sontest
kullamlmistir. Ontest sontest sonuglan arasinda anlamh bir farkliik olmamustir. Bu
yiizden Ontest ve sontest verileri her iki simf i¢in ayn ayn toplanmugtir. T testi her iki
smif igin yapilmigtir. 5.simf p<.001 ve 7.sinif i¢in p< .01 olarak alinmigtir. Yapilan bu
testlerde onemli bir farklilik olup olmadigimi gézlemlemek igin sontest degerlerine
cinsiyet faktorii katilmigtir. Arastirmacilar, §3rencilerin oyun diinyasim geligtirme
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agismdan etkili oldufunu tespit etmiglerdir. Aragtirmacilar ne 5. stuf ne de 7. siuf
Ogrencilerinin  bayagi kesir diizenleme basanlarinda anlamhi  bir farkliliga
rastlamamugtir.

Yesilyut (2004) ilkogretim fen bilgisi dersinde 4. ve 5. suuf 6grencilerinin terazi
dengesi ve ¢oziimlemeyi hatirlayarak analiz ve sentez yapmada deney ve oyunun
etkisini incelemigtir. Aragtirma, toplam alti ilkdgretim okulundan 340 G6grenciye
uygulanmugtir. 4. siuflardan 165 o6grenci, 5. simflardan 175 &Sgrenci aragtirmaya
katilmistir. 4. ve 5. siuflar icinde deney ve kontrol gruplarn secilmistir. Farkli
okullardaki ilk$gretim 4. ve 5. simf O6grencileri arasinda daha 6nce isledigi 6gretmen
tarafindan ifade edilen esit kollu terazi dengesi ve katilarin sivilar i¢inde ¢6ziimlenmesi
ile ilgili kavramalarin farkli yontemlere gére ne derece hatirlanarak analiz ve sentez
edilebilecegi arastinlmistir. Biri kontrol diferi deney grubu olmak iizere iki farkhi
Ogrenci grubuna uygulanan calismada deney grubuna esit kollu terazi dengesi ve
katilarin sivilar iginde ¢dzlinmesi ile ilgili bir deney oyun yéntemiyle uygulanmis deney
sonuc¢lanma noktasinda kesilerek deneyle ilgili olas1 3 durum resimli olarak bir sayfalik
anket ile Ogrencilere sorulmustur. Aym anket kontrol grubuna deneysiz olarak
uygulanmigtir. Boylelikle, farkli okul, simf ve ¢aligma grubundaki &grencilerin
okullarinda aldiklan bilgi ve bu bilgiyi kullanma yetenekleri $igiilmiigtiir. SPSS 11.0
paket programi yardimiyla elde edilen analiz ¢aligmalan degerlendirilmigtir.
Aragtirmada, ilkdgretim 4. suuflar ig¢in kontrol grubunda yiizde 16.4°liikk bir bagan,
deney grubunda oyun ySntemiyle yapilan deney ile yiizde 40’lara ¢ikmugtir. Arastirma
bulgularina gore ilkdgretim 5. simflar igin yiizde 26.6’dan yiizde 44.6’ya varan basar

elde edilmistir.

Hewitt (1997) Cevreye duyarlilik konusunda egitsel oyunlar adli bir aragtirma
yapmustir. Caligma 6 ilk6gretim okulunda 4. 5. ve 6. siniflarda okumakta olan toplam
295 6grencide uygulanmustir. Caligmada 3 oyun, bes giin boyunca uygulanms ve dokuz
ogretmen kilavuzluk yapmugtir. Ogretmenler oyunun kurallan ve sorulara agiklik
getirmek diginda higbir konuya kangmamuslardir. Ogretmenler, oyuncular arasindaki
daha az rekabet ve daha gok isbirligi saglamistir. Ug farkli {inite de geleneksel yéntemle

Ogrencilere verilmistir.



77

Herwitt aragtirmasinda dort boliimden olugan likert lgek kullanmigtir. Bu likert tiiriinde
tamamen Kkatiliyorum, katiliyorum, katilmiyorum, kesinlikle katilmiyorum seklinde
hazirlanmig 4 boliim bulunmaktadir. Likert tiirlinde en gok tercih edilen igin 4, en az
tercih edilen igin 1 puan seklinde hesaplanan veriler istatistiksel olarak analiz edilmistir.
Aynca Alan Volker ve Robert Hotvat tarafindan 1976’da gergeklestirilen test, aragtirma
icin ntest ve sontest uygulamasinda kullanilmigtir. Ontest ve sontestlerin bulgular, yas
cinsiyet ve oyun kullanimi degiskenleri agisindan da analiz edilmistir. Aragtirma
bulgulan olarak; oyun kullanarak olusturulan smmf ortamiun, 6grencilerin
ogrenimlerine katki sagladign tespit edilmigtir. Ogrenciler, geleneksel y6ntemdeki not
alma stresi yerine, birbirleri ile daha fazla isbirligi icine girmislerdir. Arastirmada

oyunun kiz ve erkek &grencilerin davraniglan arasinda da bir fark yaratmistir.

Gokge (2002) ilkdgretim Ogrencilerinin goriislerine gbre Ofretmenlerin etkililigini
iceren bir aragtirma yapmugtir. Aragtirma Orneklemi Ankara ilinde Ogretmenlik
uygulamalar: igin belirlenen 12 okuldaki 426 ilkdgretim Ogrencisinden olusmaktadir.
Aragtirma verileri ilk6gretim 3. siuf ve 5. simf &grencilerinden anket uygulanarak
toplanilmigtir. Arastirma bulgularinda &gretmenlerin dgrencileri aktif hale getiren oyun
ve tartigma etkinlikleri ile grup ve kiime ¢aligmalarina yeterince yer vermedikleri ortaya
¢ikarilmuigtir, Anketteki “Ogretmenimiz derste oyun oynati” sorusuna Ogrencilerin
yizde 10.33’0i evet, ylizde 50.47’si kismen ve ylizde 39.20°si hayir cevabim

vermislerdir.

Boyacioglu ve arkadaglan (2001) Izmir ilinde bulunan &zel bir ilkdgretim okulunda
gérev yapmakta olan siif dZretmenleriyle bir meslek i¢i ¢alisma uygulamuglardir. 10
hafta boyunca hizmet i¢i egitim kapsaminda haftanin bir giinlinde matematik etkinlikleri
ve oyunlar sunulmugtur. Iikégretimin ilk bes siufindan olusan siif dgretmenlerinden
oyunlar1 smf icinde uygulayip belirlenen sonuglan raporlar halinde getirmeleri
istenmigtir. Caligma siiresince o6gretmenler gdzlenmis, diisiinceleri kaydedilmis ve
uygulama sonrasi diizenledikleri raporlar degerlendirilmistir. Yiriitiilen ¢aligmalarda 2
erkek ve 21 bayan ogretmenin derslerine girdikleri degisik simiflardan toplam 312
dgrenci yer almistir.

Boyacioglu ve arkadaslari, arasgtirmalarindaki bulgulan $dyle siralamustir: (a) Oyunla
Ogretim ybntemi ile dgrenciler konulara girigte, kavrama kolayca ulagmislar, 8grenme
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kalicihf saglamiglar ve zamandan da tasarruf etmislerdir. (b) Ogrencilerin evde
matematik problemi ¢ézme hizlan, diigtinme, mantik yiirlitmedeki gelismeleri veliler
tarafindan iletilmigtir. (c) Caligmalar simf 6gretmenlerinin daha yaratici olmasim
saglamigtir. (d) Opretmenler, Ogretimde zorlamlan konulann daha kolay ifade
edilebilmistir. (¢) Ogretmenler var olan etkinliklerin daha iist simiflara uygulanacak
bigimde geligtirmiglerdir. (f) Ogretmenler giinlitkk plan yaparken artik her ders i¢in yeni
bir etkinlik disiintp, uygulamaya baglamislardir. (g) Ogretmenler yeni calisma
yapraklari hazirlama, konulara uygun etkinlik {iretebilme becerileri kazanmgtir.
(h) Kidemin kaginci yilinda olursa olsun, gretmenlerde daima kendini gelistirme
diistincesi olugsmugtur.

Maltempi ve Rosa (2003) 8grencilerin bilgisayar oyunlar1 yaratma siirecinde, matematik
bilgisini olusturmak i¢in bilgisayarlan bir §grenme araci olarak kullanmalariyla ilgili bir
aragtirma yapmiglardir. Olusturmact ve O6frenme helezonuna dayanarak tasvir,
uygulama yansitma, yanlig bilgileri temizleme arasindaki bilginin olugum siirecinde
“girdap” fikrini gelistirmislerdir. 6. simf 6grencilerinde Rol Yapma Oyunlan
kullanilarak deneysel bir ¢aligma uygulamislardir. Ogrenciler gruplar halinde tam
sayllari agiklayan oyunlan olusturmuslardir. Aragtirma iki ¢alisma {izerinde
kurulmustur. Birincisi 8 6. simf &grencisi ile 4 aylik bir ¢aligmay1 (Rio Claro’da),
ikincisi ise 10 matematik tniversite 6grencisi tarafindan yapilan 12 saatlik bir ¢alismay:
kapsamaktadir. Bu ¢aligmanin sonucunda ortaya ¢ikan yontem, Olusturmaci ve tasarnim
yolu ile Sgrenmenin gelisimi ve kullarumi, dzellikle bilgisayar ile ilgilidir. Yapilan
caligmalar, matematik kavramlarinmin, rol yapma oyunlannin bilgisayar oyunlan ile
dgrenilmesinin olasiliklarina igaret etmektedir. Maltempi ve Rosa aragtirmalarinda
agagidaki iki bulguyu elde etmiglerdir: (a) Rol Yapma Oyunlar ile matematik dgretmek
ve 6grenmek miimkiindiir. (b) Rol Yapma Oyunlan sosyal esitsizlikleri aza indirgemek
icin gerekli olan katilim siirecine katkida bulunur. Ogrencilerin katihmlar onlarin
internet ya da bilgisayar kullanabilmeleri ile sinirli degildir. Bu katilim tam tersi onlarin

bilgi yaraticilar: olarak aktif rol oynamalarini saglar.

Vidagovic, Barenson ve Brandsma (1996) sans, kesirler ve olasilik konularinda
Ogrencilerin oyun oynarken kullandigi ya da gelistirdigi matematik fikirlerini
incelemiglerdir. Aragtirma bir sehir okulunda 16 8. smmf &grencisi ile
gergeklestirilmigtir. Dort ginliik egitim stiresince dgrenciler, belirli kavramlarla ilgili
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matematik fikirlerinin yer aldif, bir dizi aragtirmaya tabi tutulmuglardir, Arastirmada
ders konusu olasilik fikirlerinin oyun yoluyla gelisimi olarak segilmistir. Ogrenciler her
bir oyuna kisisel Ornekler olugturarak ve gorevlerle ilgili tahminler yaparak
baglamiglardir. Caligmada esler halinde galigma yer almistir. Bu oyunlar bittiginde,
fikirlerini diger 6grencilerle kargilagtiran konusmalara girismislerdir.

Vidagovic, Barenson ve Brandsma aragtirmalarinda tiim siufin tartisma ortaminda
bulunurken ¢ekilmis video kaseti, 6frencilere verilen problem durumundaki esle
¢alisma esnasinda yer alan sesli etkilesimin ses kaydi, aym problem {izerine ¢aligan
hedef eslerin video kayitlari, kisisel yazili gérev notlar1 ve aragtirmalarin alan notlan ile
veri toplamiglardir. Caligma 6grencilerin sans ve olasilik fikirlerine ve de genis bir sezgi
becerisine sahip oldugunu ortaya ¢ikarmistir. Ayrica oyunlarla yapilan ¢alismanin
ogrenme siirecini kolaylagtirdigim, dgrencilerin siireg i¢inde kendi kisisel olusumlarin
yapmalarim sagladifini ve 6gretmenlerin roliiniin aym siire¢ i¢inde ne kadar zor
oldugunu da géstermistir.

Dempsey, Rasmussen ve Lucassen (1996) arastirmalarinda, gesitli egitsel oyunlar1 meta
analizi ile incelemislerdir. Aragtirmacilar inceledikleri 85 oyun aragtirmasini;
simiilasyonlar, bulmacalar, macera oyunlari, deneysel oyunlar, motivasyonel oyunlar,
model yapma oyunlar1 ve digerleri (6rnegin; ¢ergeve oyunlart) olarak isimlendirmistir.
Rol yapma oyunlannin aragtirmalar1 43, “Difer” Kategorisindeki aragtirmalar 26,
macera oyunlarimin aragtirmalan 10, bulmaca oyunlarimin aragtirmalart 4, deneysel ve
motivasyonel oyunlarin aragtirma sayilan ise her biri igin birer aragtirmadan meydana

gelmistir.

Calhiymaya alinan arastirmalarin oyunlar ya da oyuﬁ oynama ile ilgili aragtirmalar
(n= 45) belirli 6grenme sonuglan (spesifik) géz ardi edilmistir. Aragtirmalarda en gok
islenen konu problem ¢6zme tizerine kurulmustur (n=22). Teknoloji agirlikli egitsel
oyun Ogrenmek genis bir yarar saflamaktadir. Incelenen arastirmalar Gagne’nin
taksonomisindeki §grenmenin 9 alami ya da yan alanina aynlmigtir. Calisma sonunda,
davramgg1 dgrenmenin ve yliksek seviyedeki entelektiiel beceriler sozlii ifade edilen

bilgilere gore 6grenmeyi daha gok tetikledigi bulunmustur.
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Aragtirmalarin 6rneklemleri incelendiginde, ilkdgretim, orta 6gretim, yetigkin 6gretimi,
is, yOonetim, askeri ve saglik alanlar oldugu tespit edilmistir. Oyunu yetiskin egitimi igin
disiinen aragtirma sayis1 27°dir.

Incelenen aragtirmalarin 33’tinde sadece bilgisayar kullamilmigtir, Bazi aragtirmalarda
bilgisayar ve bir egitimcinin yardim: kullanilmigtir. Diger medya araglan video ve optik

disklerden meydana gelmektedir.

Yapilan ¢aligmalarda kisisel farkliliklar, biligsel bigim farkliliklari, oyun ve akademik
yetenek ve demografiler (yas, cinsiyet ve ik degiskenleri agisindan incelenmistir.
Cinsiyet en ¢ok incelenen degisken olmugtur (n=12). Yas degiskeni (n=11) ikinci siray1
alirken akademik yetenek (n=8) ve wk degiskenleri (n=3) sayica daha az tespit
edilmigtir. Arastirmacilar, kisilik 6zelliklerinin (n=1) ve biligsel bigimlerin (n=2)
incelendigi aragtirmalarin daha gok belgelenmesini beklerken sayica ¢ok az olduklarim
tespit edilmistir. “Ogrenen”in tartigildify arastirmalara 6nem verildigi halde, 6grenen
ozellikleri degiskeni ile ilgili makale daha az sayida tespit edilmistir.

Dempsey, Rasmussen ve Lucassen yapilmis arastirmalan incelendikleri kendi
¢aligmalarinda, oyunun kullanimi ve tasarimu ile ilgili hem egitsel aragtirmacilara hem
de egitsel arastirmalarla ufrasanlara bir takim Oneriden bahsetmektedir. Her bir
Oneriden sonra en az bir aragtirmadan bahsedilmistir. Arastirmacilar su nerileri elde

etmigtir:

a. Egitsel bir oyunda, hangi oyunun uygulanacagi konusunda ozellikle cinsiyet
degiskeni goz dniinde tutulmalidir (Deci, 1972; Malone 1981).

b. Kizlarin ve erkeklerin segtikleri oyunlann tiirleri ve 6zellikleri arasinda farkliliklar
bulunmaktadir (Braurn, Goupil & Giroux 1986; Malone 1981).

c. Gerektiginde oyun hakkindaki agiklamalari, oyun aktivitelerinin bir pargas: olarak
kullanin (Carrol, 1986; Thiagarajun 1992).

d. Bir oyundaki puanlama, dikkati bir noktada toplamak ve zorluk derecesini
degistirmek icin hep aymi birimler aras1 tutulmamalidir (Allen, Jackson; Ross &
White 1978).
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. Egitsel amagh kullamlan oyunlar ¢ok zor olmamalidir. Karmagik kurallar ve
puanlama, &frencinin oyunu anlayabilmesi i¢in verilen zamani agmamalidir (Jacobs,
& Demsey, 1993).

. Oyun yapisi iginde &grencinin deneyimine odakli zorluk derecesi degistirilmelidir.
Ogrencinin oyun yetenekleri arttik¢a, egitsel materyallere ilgi de artacaktir (Jacobs,
& Demsey, 1993).

. Egitsel amaglar i¢in oyun gelistirirken ya da uygularken &gretmen amaglan igin
kullanabilecegi oyun stratejileri gelistirmelidir (Driskell & Dwyer, 1984).

. Eger egitsel oyunlar 6grenciler i¢in az heyecan verici olursa, zorlayici 6zelligi olan

ve hayal kurmay1 iceren macera oyunlar: denenmelidir (Grabe & Domann, 1988).

i. Egitsel oyunlarda kontrol ve uyugmazlik konular1 igin hem rol yapma oyunlar: hem

de hayal kurmay1 gerektiren oyunlar kullanilmalidir. Rol yapma oyunu $grencinin
aktif bir sekilde oyunda rol almasimi, hayal kurma ise 6grencinin en az zarar ile
yanlis yapmasini saglar (Kowitz & Smith, 1988).

Egitsel bir oyun ortaminda kullanilabilecek motivasyon stratejileri, Ogrencileri
g6zlemleyerek ya da onlarla konusarak bulunabilir (Logan; Olson, & Lindsey, 1989;
Oxford & Crookall 1988).

. Amag 6grencinin davranigini degistirmek ise simiilasyon oyunu (akla dayali bir teori
{izerine kurulmus ise) etkili bir ara¢ olur (Renaud & Stolovitch, 1988).

. Katilimecilarin anlamasim kolaylagtirmak ve grup olarak karar vermeye yardimci
olmak i¢in oldukga yiiksek gorsel bir simiilasyon oyunu segilmelidir (Hasell, 1987).
.Ogrenci doyumunun en yiiksek diizeyde olmasi i¢in oyunun bir sonu oldugu
belirlenmelidir (Reuben & Lederman, 1982).

. Oyunun direkt ve dolayli amaglar belirlenmelidir (Barnett, 1988).

. Oyun ve geleneksel 6grenme y6ntemleri arasindaki elmalar portakallar karsilagtirma
caligmalarindan uzak durulmalidir (Barnett, 1984; Fraas, 1982; Megarry, 1977).

. Oyunla ilgili aragtirmalarin ¢ofunda motivasyona bagli degiskenler olmalidir.
Motivasyon Olgtimlerinin kullanimi Keller gibi uygulanmali ve dogrulugu kontrol
edilmelidir (Klein & Frietag, 1991).

. Egitsel bir oyun ortaminda 6grencilerin bahse tutugsmalan ya da hayali kagit para
kullanmalari, &grencilerin belli bir kararlilik tagimasim saglar (Griffiths, 1990;
1992).

s. Oyun 6nemli bir kesif alan1 haline geldigi igin, buna eg deger strateji ve yontemlerin
gelistirilmesini gerektirir (Laughery, 1981).
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t. Bir oyun ortaminda neler oldugunu &lgmek kolay olmayabilir. Bu yiizden deneysel
calismalarin, egitsel oyun literatiiriinde ¢ok 6nemli rolii oldugu halde, aragtirmacilar
degerlendirme i¢in objektif yapilan aragtirmalarin simirlarini belirlemelidir (Barnett,
1984; Remus, 1981).

u. Egitsel bir oyunun gegerliligi diger oyun alanlarindan bazi 6zellikleriyle farklidur.
Bunlar; kurallari, karsilikli etkilegimi, rolleri, amaglar1 ve dlgiitleridir (Reuben &
Lederman, 1982).

v. Bir oyun ortaminda kizlarin erkeklere gore daha az rekabet ruhuna sahip olduklan
belirlenmigtir. Bir dereceye kadar bu duruma baghdir ya da daha az sosyal nitelikli
bir senaryonun {irliniidiir (Hughes, 1988).

y. Bir programin kontroliinii elinde tutmak, rol yapma oyunlartyla 6grenmeyi arttiran bir
etken olarak goriilmiistiir (Wishart, 1990).

z. Rol yapma oyununun etkilerini arttiran 4 faktor vardir (yontem degiskenleri: oyunu
kim yapryor?) (6grenci degiskenleri: 6grenme unsuru ve etnik 6zellik) (prosediirel
degiskenler: oyun sonras: tartigmalar) ve (oyun degiskenleri: gercegi isleme)
(Williams, 1980).

ARASTIRMANIN ONEMIi

Matematik dersinin hedefleri iginde, sayisal becerilerin kazamlmasi yer almaktadir.
Sayisal beceriler igerisinde ise iglem becerileri, sayillar1 ve iglemleri olusan yeni
durumlara uygulayabilme ve problem ¢6ziimii biiyiikk bir yer teskil eder. Matematik
Ogretiminde kullamlacak birgok yontem ve teknik vardir. Bu y6ntem ve teknikler,
Ogrencilerin sayisal becerilerindeki bagarisim yiikseltmek igin kullanilir. Bdylece
dgrenci lizerindeki olumsuz tutum ve kaygilar yok edilmeye galigilir.

Oyun, gocuk i¢in dig diinyay: anlamaya olanak veren bir provadir. Bir yandan §grenme
glictinii arttinirken bir yandan da dinlendirir. Geleneksel gretim yontemlerinden farkli
olarak, gocuk eglenerek, farkinda olmaksizin bilgiyi isler. Oyunlar, 6zellikle kiigiik
simiflarda &grencilerin  zevkle katildiklar1 etkinliklerdir. Oyunla &gretin ydntemi,
6grencilerin dikkatini topladigi, onlarin merakini uyandirdigi, dgrenciler igin dersleri
daha zevkli hale donistiirdlifii ve sosyallesmelerini sagladifi igin &grencilerin
akademik basarilarim ylikseltebilir ve 6grenme daha kalici bir sekilde gerceklesebilir.
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Oyunla &gretim ydnteminin alt sosyo-ekonomik diizeydeki okullarda da okulun
olanaklariyla (okuldaki fotokopi makinesiyle ¢ogaltilabilen oyun kartlan ya da pet sige,
tebesir, tas, karton, masal kitabi vb. gibi okul yagantisinda kolay elde edilebilen
materyaller yeterli olabilir) ek bir masraf gerektirmeden uygulanabilecegini gostermesi
bakimindan yararl: olabilir.

Aragtirma sonucunda elde edilecek bulgular, uygulayicilar igin oyunla &Fretim
yontemiyle diizenlenen 6grenme ortaminin var olan geleneksel 6grenme ortamu ile
karsilagtirnildifinda, Ogrenmeyi gergeklestirir nitelikte olup olmadifimn saptanmasi
acisindan yararli olabilir. Ayrica 6grenme kaliciigi géz Sniine alindifinda oyunla
dgretim yontemiyle diizenlenen 6grenme ortamimn etkili olup olmadigimn belirlenmesi,
farkl1 disiplinlerde ve farkli 6grenci gruplarinda yararli olup olmadiginin incelenmesi

agisindan da yararl: olabilir.

Aragtirma sonucunda elde edilecek bulgular aragtirmacilar igin oyunla Ggretim
ydntemiyle diizenlenen dgrenme ortamimn degerlendirilmesi ve hangi niteliklere sahip
olmas: gerektiginin saptanmasi agisindan katk: saglayabilir. Aynica farkli yontemlerle
kiyaslandiginda oyunla 6gretim ydntemiyle diizenlenen $grenme ortamumn sinirli ve
glicli yOnlerinin belirlenmesi ve oyunla &gretim yontemiyle diizenlenen &grenme
ortamindaki oyunlara yeni oyunlar olusturmasi agisindan katkida bulunabilir.

Ozetle arastma sonuglarinin, oyunla 6gretim yoOntemiyle diizenlenen Ogrenme
ortaminin gelistirilmesine katkida bulunmasi ve bu alanda yapilmas: diistiniilen diger
aragtirmalara da kaynak olmasi beklenmektedir.

PROBLEM CUMLESI
Zeytinburnu ilgesindeki Atatiirk Ilk&gretim Okulu 4. siuf matematik dersi igin “oyunla
dgretim” yontemiyle diizenlenen dgrenme ortamimin, “dgrencilerin alti basamakli dogal
sayilarda dort iglem kazanimi” tizerinde etkisi nedir?

DENENCELER

Zeytinburnu ilgesindeki Atatiirk Ilk6gretim Okulu dordiincii simf matematik dersi igin,



84

1. deney ve kontrol gruplarimn &ntestten aldiklari puanlar kontrol altina alindiginda,
oyunla dgretim yOntemiyle diizenlenen $grenme ortam: uygulanan deney grubu
dgrencileri ile geleneksel 6grenme ortami uygulanan kontrol grubu Sgrencilerinin
sontest puanlari arasinda anlaml: bir fark vardir.

2. deney ve kontrol gruplarimin sontestten aldiklar1 puanlar kontrol altina alindiginda,
oyunla Ogretim yontemiyle diizenlenen &3renme ortamu uygulanan deney grubu
Ogrencileri ile geleneksel 6grenme ortamu uygulanan kontrol grubu 6grencilerinin
6grenmenin kalicilidi testi puanlan arasinda anlamli bir fark vardar.

SAYILTILAR

Bu aragtirmada baglica sayiltilar dérdiincii sinif matematik dersi igin, oyunla 6gretim

ySntemiyle diizenlenen §grenme ortaminin sinif i¢i uygulamas: ile ilgilidir.

1. Uygulama sirasinda uygulanan yontem ve teknikler, oyunla &gretim ydntemine
dayal1 ortam i¢in uygundur.

2. Uygulama sirasinda kullamilan materyaller, oyunla $gretim ydntemine dayali ortam
icin uygundur.

SINIRLILIKLAR

Bu aragtirma, bazi sinirhliklarla yapilmigtir. Bunlar s6yle sinirlanabilir:

1. Bu arastirma, 2004-2005 Ogretim yili I. DSnemi ile smmirhdir.
2. Bu aragtirma, Zeytinburnu ilgesindeki Atatiirk IIkdgretim Okulu 4. simfina devam

eden 6grencilerle sinurlidir.
3. Bu aragtirma, matematik dersi igin, alti basamakli sayilarda dort islem kazanimiyla

sinurhidir.

TANIMLAR

Alt1 Basamakh Dogal Sayilarda Dért Islem Kazanimi: Alti basamakli dogal sayilar
i¢inde toplama, ¢ikarma, carpma bdlme islemleri yapma.
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Geleneksel Ogrenme Ortami: Tim kontroliin Sgretmenin elinde oldugu, degisik
yontem ve tekniklerin, arag-gereglerin kullamilmadid, dgretmen odakli 8grenme ortami.

Oyunla Ogretim: Ogrenme etkinliklerinde, oyunun kullamldig &gretimdir.

Ogrenmenin Kaliethgi: Ogrenme stireci sonucunda 6grenilenlerin hatirda tutulmasidir.



BOLUM 11

YONTEM

Bu bolimde aragtirmada kullanilan aragtirma modeli, aragtirma deseni, denekler,
materyallerin gelistirilmesi, materyallerin uygulanmas: ve verilerin ¢6ziimlenmesi yer
almistir.

ARASTIRMA MODELI

Bu aragtirmayla, ilk6gretim dordincti simf matematik dersi i¢in oyunla &gretim
yontemiyle diizenlenen dgrenme ortaminin, $grencilerin alti basamakli dogal sayilarda
dort islem kazanimi {izerinde etkisi smanmistir. Diger bir deyisle bagimsiz
degiskenlerin (oyunla &fretim yontemi, geleneksel yontem) bagimli degiskenler
(akademik basar1) tizerinde etkili olup olmadiklar1 sorusuna yamt aranmigtir. Bu
cergevede, aragtirma deneme modelinde bir ¢aligmadir. Karasar (1999, s.87)’a gore
“deneme modelleri, neden-sonug iligkilerini belirlemeye ¢aligmak amaci ile dogrudan
aragirmacinin  kontrolii altinda, g6zlenmek istenen verilerin iretildigi aragtirma

modelleridir.”

DENEY DESENIi

Bu arastirmada, “Ontest-sontest kontrol gruplu deneme modeli” kullanilmigtir. Bu
desen, okul ortaminda var olan diizeni bozmadan uygulama yapma olanad
saglamaktadir. Karasar (1999, s.97) kontrol gruplu Ontest- sontest modeline yansiz
atama ile olusturulan iki gruptan birinin deney grubu, digerinin ise kontrol grubu
oldugunu belirtmigtir. Modelde her iki grupta deney Oncesi ve sonrasi Slgmeler
yapilmaktadir. Modelde Ontestlerin bulunmasi, gruplarin deney oncesi benzerlik
derecelerinin bilinmesine ve sontest sonug¢larinin buna gore diizenlenmesine yardim
eder. Bu arastirmada, deney ve kontrol gruplarina deneysel iglemler baslamadan 1 hafta
Once Ontest olarak, deneysel islemlerin bitiminden 1 hafta sonra ise sontest olarak,

deneysel islemlerin bitiminden 1 ay sonra 6grenme kalicilig1 testi olarak “bagar: testi”
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uygulanmigtir. Bu bagan testi, Ontest, sontest ve 6grenme kalicihig testi (Bkz. Ek 3)
icin kuillamilan tek tip testtir. Aragtirma modelinin simgesel goriinlimii Tablo 2.1.de

verilmigtir.
Tablo 2.1. Arastirma Modelinin Simgesel Goriiniimii
Basari
Gruplar testi Denel islem Basan Testi  Kalicihk
(On-test) (Son-test) Testi
G, Deney Grubu T,, G, Isleme Dayali T,, T,s
G, Kontrol Grubu (R) T,, G, Geleneksel T,, T,s

Modelin simgesel gériintimiinden anlasilacag: tizere G, olarak adlandinilan grup deney

grubu olarak belirlenmistir. Bu grup alt1 basamakli sayilan oyun y&ntemiyle diizenlenen
O6grenme ortamu gergevesinde iglenmisti. Modelde gorilen R, grubun
olugturulmasindaki yansiz atanmasi ifade etmektedir. Modelde her iki grupta deney

oncesi (T,,,T,,) ve deney sonrasi (T,,, T,,) dl¢limlerinin yapildifi, &Zrenmenin
kalicilligim 8lgmek amaciyla her iki gruba da kalicilik testi (T,;, T,;) uygulandif

g6sterilmistir.

DENEKLER

Aragtirma, 2004-2005 &gretim yili 1. yanyilinda, Istanbul ili Zeytinburnu ilgesi sinirlart
icinde yer alan Atatiirk Ilk6gretim Okulunda 6grenim goéren iki farkli subenin
ogrencileri ile yapimistir. Uygulama yapilan okulda dort farkli 4. simf subesi
bulunmaktadir. Aragtirmaci sinif dgretmeni olarak g¢alistifi ve deneysel uygulamalarin
daha rahat yapilmasi igin 4-C simifim deney grubu olarak se¢mistir. 4-C simifindaki
ogrencilerin 3. simf yil sonu bagarn notu ortalamalarinin aritmetik ortalamasi 4.31
olarak hesaplanmigtir. Diger ii¢ subenin 3. siuf yil sonu akademik bagarilarinin
aritmetik ortalamasi hesaplanmus ve 4-A simfi 4.63, 4-B siifi 4.70, 4-D smufi 4.61
sonuglan elde edilmistir. Deney grubunun ortalamasina en yakin simuf olan 4-D simfi
kontrol grubu olarak belirlenmigtir. Uygulama yapilan ilk6gretim okulunun 4.
simflarindan 4-C sinifinin 28 $grencisi deney grubunu; 4-D simfinin 28 §grencisi de
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kontrol grubunu olugturmustur. Bu iki sinifin toplam 8grenci sayis1 56 Sgrencidir. 4-C
ve 4-D simiflarinda bulunan 8grencilerin cinsiyet dagihimlan Tablo 2.2°de g&sterilmigtir.

Tablo 2.2. Deneklerin Cinsiyet Dagilim

Cinsiyet Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
Kiz 15 15 30

Erkek 13 13 26

Toplam 28 28 56

Tablo 2.2’de goriildiigti gibi, deney grubunda 15 kontrol grubunda 15 olmak iizere
toplam 30 kiz 8renci bulunmakta, ayrica deney grubunda 13, kontrol grubunda 13
olmak {izere toplam 26 erkek 6grenci bulunmaktadir.

Ogrencilerin yas dagilimlar ise deney grubundaki 22, kontrol grubundaki 27 &grenci 9
yasinda iken, deney grubundaki 6, kontrol grubundaki 1 6grenci ise 10 yasindadir.

Deney ve kontrol gruplarindaki deneklerin birbirine denklik durumunu saptamak
amaciyla, gruplara denel islemlerden 6nce Ontest uygulanmistir. Gruplarin Ontest
puanlarinin aritmetik ortalama, standart sapma ve t testi sonuglann Tablo 2.3.’te
gOsterilmistir.

Tablo 2.3. Deney ve Kontrol Gruplarimin Ontest Sonuglar

Gruplar Deney Grubu Kontrol Grubu
N 28 28
X 49. 46 48. 57
SS 19. 01 23.72
Sd 54
T 0.15

P 0.87
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Tablo 2.3’ten anlagilacaf: gibi deney grubunun Ontest puanlarimin ortalamas: 49.46,
kontrol grubunun Sntest puanlanimin ortalamas: ise 48.57°dir. Deney grubunun Ontest
puanlannn standart sapmas1 19.01 iken, kontrol grubunun 6ntest puanlarimn standart
sapmas1 ise 23.72 olarak bulunmustur. Deney ve kontrol gruplarinin &ntest sonuglan
arasinda anlamh bir fark olup olmadigim bulmak amaciyla SPSS paket programinda
ortalama puanlarinin kargilagtiriimasi amaciyla bagimsiz gruplar t testi uygulanmgtir.
Bu test sonucunda t degeri 0.15 ve p = 0.877 > 0.01 olarak saptanmigtir. Bu deger 0.01
anlamhilik diizeyinde anlamli degildir. Diger bir deyisle deney ve kontrol gruplan
arasinda anlaml bir farkhilik yoktur. Bu sonug, iki grup arasinda alti basamakl dogal
sayillarda dort iglem kazamm igin bir fark olmadifim ve gruplann uygulama igin

birbirine denk oldugunu kanitlar niteliktedir.

MATERYALLERIN GELISTIRILMESI

Bu boliimde, bagar testi ve Sgrenme etkinliklerinin diizenlenmesi asamalarina yer

verilmisgtir.

Basan Testi

Bu ¢alismada, aragtrmanin hipotezlerini 6lgmek amaciyla matematik dersinde “Alt1
basamakl1 dogal sayilarda dort iglem” konusunda, hem Ontest-sontest, hem de kalicilik
testi olarak uygulanan bir bagan testi gelistirilmigtir. Ogrencilerin akademik basarilarim
ve 6grenme kalicilifini 8lgmek amaciyla kullanilan bagan testinin kapsam gegerliligi ve
giivenirligi calismalan i¢in agagidaki agamalar izlenmigtir.

1. Arastirmamn uygulama agamasinda bagar1 testinin, hem Ontest hem sontest hem de

kalicihik testi olarak kullanilmasina karar verilmistir.

2. Bagan testinde 6l¢iimil yapilacak dort islem yapisimin “Alti Basamakli Dogal Sayilar”
konusunda olmasina karar verilmistir. 4. sinif matematik dersi programinda dogal
sayilar bagh@ altinda iki konu bulunmaktadir. Bunlar; bes basamakli dogal sayilar ve
alt1 basamakli dogal sayilar konularidir. Bes basamakli dogal sayilar konusu okulun
agildiga Eyliil ayinda verilmeye baslandif igin uygulamada iglenecek konu alti

basamakl dogal sayilar konusu olarak belirlenmisgtir.

3. Basan testi i¢in pilot uygulama yapilmas: digiiniilen Ogrencilerin 6zellikleri
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saptanmugtir. Denek gruplarindaki 6grenciler 1lkdgretim dérdiinci simfinda 6grenim
goren ve daha Once “Alt1 Basamakli Dogal Sayilar” konusunu islemeyen
Ogrencilerdir.

4. Aragtirmaci bagar testini geligtirmeden 6nce {lkdgretim Okulu Programi’nda yer alan
mevcut davranis hedeflerinden yararlanarak bu hedefleri kazamimlar seklinde
diizenlemis ve belirtke tablosunda (Bkz. Ek 1) g6stermistir.

5. Bagan testinin linite hedeflerini kapsayip kapsamadifindan emin olabilmek i¢in
Atatiirk [lkogretim Okulu’'nda gérev yapmakta olan Sengiil Tiirkkan, Suna
Kesriklioglu ve Hagim Filiz olmak iizere ii¢ siniftan olugan dérdiincii sinif ziimre
Ogretmenleri ve yine aym okulda matematik bransinda gérev yapmakta olan
Sahmerdan Tung¢ adli bir matematik Ogretmenin goriigii alinmugtir. Kapsam
gegerliligini saglamak amaciyla yapilan bu goriigmelerden sonra arastirmaci, iki
maddede yer alan segenekleri degistirmis; bunun yanminda bir maddeyi kazanim
hedefleri dogrultusunda yeniden hazirlamistir. Bu diizeltmelerden sonra test
uygulamaya hazir hale gelmistir.

6. Kapsam gegerlilifi saglanan basari testinin giivenirlifini saglamak amaciyla, 25
maddeden olusan testi aragtirmaci, uygulama yapacagi grubun bir iist grubu olan 5/A
smifina uygulamugtir. 5/A simmfi “Alti Basamakli Dogal Sayilar” konusunu
2003-2004 &gretim yilinda dordiincii sinifta gérmiis olan bir 6grenci toplulugundan
olugmaktadir. Test uygulamasimn yapildig1 bu simf, 20 erkek, 14 kiz olmak iizere
toplam 34 kisiden olugmaktadir. Bu simifin simf 6gretmeni ile goriigiilmiis ve “Alts
Basamakl1 Dogal Sayilar” konusuyla ilgili ne tiir galismalar yapildig1 6grenilmistir.

7. On uygulama yapildiktan sonra 6grencilerin puanlanmis kagitlan en yiiksek puandan
en diisik puana dogru siraya konulmustur. Akademik basarilarina bakilarak, siraya
dizilmis kagitlar dort esit kisma aynlarak en iist ve en alt gruplar alinmustir. Bir bagka
deyisle en bagarili kagittan baglayarak, toplam kagit sayisinn yaklasik yiizde 26’s1
kadar kagit st grup olarak; en basarisiz kagittan baglayarak tiim kagitlarin yaklasik
ylzde 26’s1 kadar kagit alt grup olarak belirlenmigtir. Bagar1 testinde bulunan 25
maddenin madde giigliik derecesi asagidaki formiille hesaplanmistir.
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Maddeye dogru cevap verenler sayisi

Madde Giigliikk Derecesi =
Gruptaki toplam 6grenci sayist

Basan testindeki her bir maddenin ayincilik 6zelligi agagidaki formiil uygulanarak

elde edilmigtir.

Ust Grupta soruyu dogru Alt Grupta soruyu dogru
cevaplayan dgrenci sayist - cevaplayan &grenci sayisi
Maddenin
Ayirici =
Giicii

Her iki Gruptaki Ogrenci Sayis1 Toplamu

Bu 25 maddenin, madde giigliik indeksi 0.50, aymricilik giicii ise 0.20 civarinda olan
20 madde, deney grubu 4-C ve kontrol grubu 4-D siniflarina uygulanacak basar testi
i¢in se¢ilmistir (Bkz. Ek 2).

8. Sonug olarak, 6ntest-sontest ve kalicilik testi olarak kullanilan bagar testi 11 bilgi, 5
kavrama, 4 uygulama basamaginda olmak {izere toplam 20 maddeden olusmustur
(Bkz. Ek 3). Segilen 20 maddenin hesaplanan KR-20 giivenirlik katsayisi1 0.94 olarak
elde edilmigtir. Testin ortalama gii¢liigli 0.73 ve testin standart sapmasi 24.06 olarak

hesaplanmig ve bu testin degerleri giivenirli ve gegerli kabul edilmisgtir.

Ogrenme Etkinliklerinin Diizenlenmesi

Bu bagslik altinda; kazanim hedefleri, 6grenme etkinlikleri ve materyaller agiklanmustir.

Ogrenme Etkinlikleri: Hedeflerin belirtilmesinin ardindan Atatiirk {lk&gretim Okulu
dérdiincii sinif ziimre &gretmenlerinden goriis alinarak “Alti Basamakli Dogal Sayilar”
konusuna yonelik olarak belirlenen kazamimlara ulagsmak igin gereken ders saatleri
belirlenmigtir. “Alt1 Basamakl Dogal Sayilar” konusunun alt konularimin dagilimlan ve
kazanim hedeflerine ulagsma adina gereken ders saatleri dikkate alinarak aragtirmaci
tarafindan giinliik ders planlarn hazirlanmistir (Bkz. Ek 4). Oyunla 6gretim ySntemine
dayali Ofrenme ortamn uygulanan smufa ydnelik giinlik planlar hazirlanirken,
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aragtirmact Ozellikle bu yOntemin ilkelerini g6z O6niinde bulundurarak dgrenmeyi
saglamak igin zengin oyun Srneklerine yer vermeye galismugtir. Bu gergevede, Eklerde
goriilebilecedi gibi Ek 4.1.1 ile Ek 4.12.2 arasindaki oyunlar matematik 6gretimine ve
“Alti Basamakli Dogal Sayilar” konusuna uygun olmasi nedeniyle segilmis ve
uygulanmagtir,

Materyaller: Arastirmaci, oyunla Jgretim yonteminde kullanilan oyunlara iligkin
materyalleri ders islenmesinden 6nce oyun tiiriine gére hazirlanmigtir. Bu materyaller
gerekli diizenlemelerle uygulamaya hazir hale getirilmistir (Bkz. Ek 4).

MATERYALLERIN UYGULANMASI

Bu baglik altinda, bagar testi ve konunun islenisi agiklanmigtir.

Bagar Testi

Aragtirmaci tarafindan gelistirilen basart testi gruplariun birbirine denkligini sinamak
amaciyla her iki 6ntest olarak konu baslangicindan bir hafta 6nce uygulanmigtir. Birinci
hipotezin sinanmasi agisindan uygulama sonrasi aym basar: testi her iki gruba da sontest
olarak uygulanmustir. Sontest égrencilere, uygulamadan bir hafta sonra, bir ders saati
stiresi olan 40 dakika igerisinde her iki simfin simf $gretmeni tarafindan uygulanmistir.
Ontest ve sontest arasindaki siire dort haftadir. Ikinci hipotezi smnamak amaci ile aym
bagarn testi her iki gruba da Ogrenmenin kalicilifi testi olarak uygulanmugtir,
Aragtirmaci, 6grenmenin kalicihifimi dlgmek i¢in sontestten sonra bir ay beklemigtir.
Boylece her bir testin arasinda bir aylik zaman dilimi birakilarak dlgmenin saglikli

olmas1 saglanmigtir.

Deneklerin 1lk6gretim dordiincti simifta olmalarindan kaynaklanan sinav kaygisi
tagimalar1 nedeniyle, test uygulamadan 6nce, §grencilere bu testlerin kendi notlarina bir

etkisi olmayacag1, aragtirmacinin bir aragtirma i¢in kullanilacag belirtilmistir.

Konunun Islenisi

Ontesten bir hafta sonra, ders 6gretmeni olarak aragtirmaci, 6nceden hazirladif: glinliik
ders planlar1 dogrultusunda (Bkz. Ek 4) deney grubuna yonelik uygulama agamasina
gecmistir. Deney grubu olarak 4-C sinifinda sozii edilen konu, oyunla &gretim
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yontemiyle aragtirmaci tarafindan aktarlmigtir. Kontrol grubu olarak belirlenen 4-D
sinifinda “Altt Basamakli Dogal Sayilar” konusu kendi simuf S@retmeni tarafindan
geleneksel (6gretmen merkezli) 6grenme ortamu ile islenmistir. Her iki grupta 20 saatlik
uygulama siiresi yaklagtk 4 hafta stirmiistiir. Uygulama 14.12.2004 tarihinden
baslayarak 06.01.2005 tarihine kadar siirdiiriilmiigtiir.

VERILERIN COZUMLENMESI

Bu baglik altinda; basari testinin puanlamasi ve denencelerin test edilmesi agiklanmistir.

Bagan Testinin Puanlanmasi

Verilerin ¢dziimlenmesinde, deney ve kontrol gruplarinin basan testinden elde ettikleri
puanlar belirlenmigtir. Buna gore &grencilerin vermis oldugu her dogru yamita 5 puan,
her yanhs yanita 0 puan, her bog birakilan soruya 0 puan verilmistir. Her bir dogru
maddeye 5 puan olmak lizere, toplam 20 maddeden olugan testten, alinabilecek en
yiksek puan 100°diir.

Denencelerin Test Edilmesi

Arastirmacinin birinci denencesi “deney ve kontrol gruplarnin OSntesten aldiklan
puanlar kontrol altina alindifinda, oyunla Sgretim ydntemiyle diizenlenen &grenme
ortam1 uygulanan deney grubu ogrencileri ile geleneksel 6grenme ortami uygulanan
kontrol grubu Sgrencilerinin sontest puanlari arasinda anlamli bir fark vardir.” seklinde

ifade edilmisgtir.

Aragtirmanin ikinci denencesi ise “deney ve kontrol gruplarimin sontesten aldiklar
puanlar kontrol altina alindifinda, oyunla &gretim ydntemiyle diizenlenen §frenme
ortami uygulanan deney grubu 8grencileri ile geleneksel dgrenme ortamu uygulanan
kontrol grubu &grencilerinin 6grenmenin kalicilig1 testi puanlan arasinda anlamh bir
fark vardir.” seklinde ifade edilmistir.

Birinci denenceyi kontrol etmek amaciyla aragtirmaci tarafindan gelistirilen bagan testi
sontest olarak uygulanmugtir. Ikinci denenceyi test etmek amaciyla aragtumaci
tarafindan gelistirilen bagar1 testi kalicilik testi olarak kullanmilmugtir.Her iki denence de
Kovaryans Analizi (ANCOVA) ile test edilmigtir. Kovaryans Analizi (ANCOVA) bir
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aragtirmada etkisi test edilen bir faktoriin ya da faktorlerin diginda, bagimli degigken ile
iligkisi bulunan bir degigkenin ya da degiskenlerin istatistiksel olarak kontrol edilmesini
saglamaktadir. Ontest-sontest kontrol gruplu desenlerde, deneysel iglemin etkililigi test
edilmek istendiginde, uygun istatistik teknik Tek Faktorlii Kovaryans Analizi’dir.
Clinkii bu teknikte, ntest, ortak def;isken olarak kontrol edilebilir (Biyiikdztiirk, 2002,
s.105-106). Birinci ve ikinci denencenin test edilmesi amaciyla SPSS 12.0 paket
programinda Tek Faktorlii Kovaryans Analizi (Tek Faktérlit ANCOVA) kullanilmustur.

Denencelerin sinanmasinda kullarulan istatistiksel tekniklerde denek sayisimin diigiik
olmas1 nedeniyle, anlamlilik diizeyi 0.05 olarak alinmistir.



BOLUM 111
BULGULAR VE YORUM

Bu arastirmada, 4. sinif matematik dersi i¢in oyunla 6gretim ydntemiyle diizenlenen
dgrenme ortamimn alti basamakli dogal sayilarda dort islem kazammina etkisi
incelenmistir. Bu béliimde, yapilan aragtirma ile ilgili olarak belirlenen denencelerin test

edilmesine iligkin bulgulara ve bu bulgularin yorumlarina yer verilmigtir.

BIRINCI DENENCEYE iLiSKIN BULGULAR VE YORUM

Bu aragtirmada, test edilen birinci denence; “deney ve kontrol gruplarmn Ontesten
aldiklan puanlar kontrol altina alindiginda, oyunla 6gretim ydntemiyle diizenlenen
Ogrenme ortami uygulanan deney grubu Ogrencileri ile geleneksel Ggrenme ortami
uygulanan kontrol grubu o6grencilerinin sontest puanlan arasinda anlamli bir fark
vardir.” seklinde ifade edilmigtir. Biiylikéztiirk (2002, s.106-108)’a gére tek faktorlii
kovaryans analizi yapabilmek i¢in bir takim varsayimlarin karsilanmasi gerekir. Bu
nedenle bagimli degisken ve ortak degigsken arasinda dogrusal bir iliskinin varlifina ve
olusan gruplarin her biri igin bagimli degiskene ait puanlarnn evrendeki dagilimlarinin
normalligine bakilmgtir.

Oncelikle deney grubu ve kontrol grubu dntest ve sontest sonuglar ile regresyon analizi
yapilmugtir. Tablo 3.1°‘de deney ve kontrol gruplarinin &ntest ve sontest sonuglarina

iliskin regresyon analiz degerleri verilmistir.

Tablo 3.1. Deney ve Kontrol Gruplarimn Ontest ve Sontest Sonuglarma Iligkin
Regresyon Analizi Degerleri

Gruplar R R* F
Deney Grubu Ontest -Sontest 0. 65 0.42 19. 40
Kontrol Grubu Ontest -Sontest 0.31 0. 09 2.84

Tablo 3.1°deki analiz sonuglan incelendiginde deney grubunun sonteste iligkin toplam
varyansin ylizde 42’sinin oyunla §gretim ySntemiyle aciklandig ifade edilebilir.
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Deney ve kontrol gruplarmin gruplar i¢i sagilma diyagramn yapilmig ve regresyon
dogrusu ¢izilmigtir. Bu ¢aligmada 6ncelikle deney grubunun 8ntest ve sontest verilerinin
sagilma diyagramu {izerinde regresyon dogrusu belirlenmigtir. Elde edilen degerler Sekil
3.1°de belirtilmigtir.
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Sekil 3.1. Deney Grubu Ontest ve Sontest Degiskenleri i¢in Sagilma Diyagram

ve Regresyon Dogrusu

Sekil 3.1°de goriildiigii gibi, deney grubu ontest ve sontest degiskenlerinin dogrusal bir
iligkiye sahip oldugu sdylenebilir. Ciinkii deney grubu deneklerinin Gntest ve sontest
degiskenlerine iligkin degerlerini gésteren noktalar, bir dogru etrafinda toplanmugtir.

Kontrol grubu ontest ve sontest verilerinin sagilma diyagrami yapilmis ve regresyon
dogrusu gosterilmigtir. Elde edilen degerler Sekil 3.2°de belirtilmistir.
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Sekil 3.2. Kontrol Grubu Ontest ve Sontest Degiskenleri I¢in Sagilma Diyagramm
ve Regresyon Dogrusu

Sekil 3.2°den de incelenecegi gibi, kontrol grubu deneklerinin Ontest ve sontest
degiskenlerine iliskin degerlerini gosteren noktalar, bir dogru etrafinda toplandigi i¢in,
kontrol grubu 6ntest ve sontest degiskenleri dogrusal bir iligkiye sahiptir.

Birinci denencenin test edilmesi i¢in deney ve kontrol gruplarinin 6ntest ve sontest
puanlan hesaplanmigtir. Bu puanlar dikkate alinarak deney ve kontrol gruplarmn
aritmetik ortalamasi ve standart sapmalann bulunmugtur. Hem deney grubu hem de
kontrol grubu i¢in Kolmogorov-Simirnov Z testi de yapilmigtir. Elde edilen degerler
Tablo 3.2’de belirtilmistir.
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Tablo 3.2. Deney ve Kontrol Gruplarinin Sontest Ortalama, Standart Sapma ve

Dagihmin Normalligi Degerleri
Gruplar Deney Grubu Kontrol Grubu
Son-Test X 72.50 67. 85
SS 19. 69 18.58
Kolmogorov-Simirnov Z 1.06 1. 00
p 0.20 0.27

Tablo 3.2°deki bulgulardan da anlagilacagi gibi deney grubunun sontest puanlarinin
ortalamasi 72.50’dir. Deney grubunun sontest standart sapma puam ise 19.69’dur.
Deney grubu sontest puanlarinin Kolmogorov-Sigma Z normal dagilima uygunluk testi
degeri 1.06 [Z=1.06 p> 0.01] ve p degeri 0.20°dir. Kontrol grubunun sontest puanlarinin
ortalamas1 67.85’dir. Kontrol grubunun sontest standart sapma puan ise 18.58’dir.
Kontrol grubu sontest puanlarinin Kolmogorov-Sigma Z degeri 1.06 ve p degeri
0.27°dir. Belirtilen bulgular, deney ve kontrol gruplarinin sontest puanlarinin normal
dagilim gésterdigini ortaya koymustur.

Bagimli ve degisken ve ortak degisken arasinda dogrusal bir iligkinin varlig1 ve olugan
gruplarin her biri i¢in bagimh degiskene ait puanlarin evrendeki dagilimlarinin normal
olmas: tek faktdrlll kovaryans analizi yapilmasina uygun oldugunu goéstermektedir. Bu
nedenle gruplarin sontest ortalamalar: arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olup
olmadigini incelemek i¢in, gruplarin éntest puanlar ortak degigsken olarak kontrol altina
alinarak, deney ve kontrol gruplarmin sontest puanlar arasinda kovaryans analizi

yapilmigtir. Elde edilen degerler Tablo 3.3’te verilrriistir.
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Tablo 3.3. Deney ve Kontrol Gruplarinin Bagar1 Puanlarimin Kovaryans Analiz

Degerleri
Etki Hata
Varyans Serbestlik Kareler Serbestlik Kareler F P
Kaynag1 Derecesi Ortalamasi  Derecesi ~ Ortalamasi
Gruplar
Arasi 1 301.78 54 366.60 0.82 0.36
p> 0.05

Tablo 3.3’ten anlagilabilecegi gibi, oyunla §gretim yontemiyle diizenlenen 6grenme
ortami uygulanan deney grubu ile geleneksel §grenme ortam: uygulanan kontrol grubu
dgrencilerinin sontest puan ortalamalann arasinda anlamli bir fark bulunmamigtir.
Uygulanan kovaryans analizi sonunda F degeri 0.82 bulunmugstur. Bu deger 54
serbestlik derecesi ve 0.05 diizeyinde anlamli degildir. [ F1.s4) = 0.82, p>0.05].

Tim bu bulgulardan anlagilacag: tlizere her iki grubun Ontest puanlar1 kontrol altina
alindifinda, oyunia 8gretim ydntemiyle diizenlenen 63renme ortami uygulanan sinifin,
geleneksel 6grenme ortami uygulanan simftan, akademik basan baglaminda basarili

olmadi1 sdylenebilir. Bu bulgu, aragtirmanin birinci denencesini desteklememektedir.

Bu arastirmanin birinci denencesi ile ilgili olarak elde edilen bulgular, Krein ve Freitag
(1991) ile Bright, Harvey ve Wheeler (1981) tarafindan yapilan aragtirma bulgularim
desteklemekte, buna karsin Yesilyurt (2004) ile Hewitt (1997) tarafindan yapilan
arastirma bulgularim desteklememektedir. Belirtilen aragtirma bulgulan asagida
sunulmustur.

Krein ve Freitag (1991) tarafindan Amerika’da Southwestern Universitesinde Egitim
Psikolojisi boliimiinden 75 lisans dgrencisi ile yapilan deneysel arastirma, egitici oyunla
Ogretim yontemi uygulanan deneysel grup ile geleneksel yontem kullamilmug olan
kontrol grubu arasinda akademik bagari bakimindan deney grubu lehine anlamli bir artig
saglamadigim1 gostermigtir. Bu durum, bu aragtirmammn birinci denencesine iligkin
bulgusunu desteklemektedir.
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Bright, Harvey ve Wheeler (1981) tarafindan yapilan diger bir deneysel aragtirma, 5. ve
7. simf Matematik dersinde bayag: kesirler konusunda oyun ydntemiyle ders iglenen
deney gruplanindaki 6grencilerin akademik basarilan ile geleneksel yaklagimla ders
islenen kontrol gruplar Ggrencilerinin akademik bagarilari arasinda anlamli farkhilik
olmadifim gostermigtir. Belirtilen sonug, bu aragtirmanin birinci denencesine iligkin

bulgular ile tutarlik géstermektedir.

Yesilyurt (2004) ise ilkdgretim Fen Bilgisi dersinde 4. ve 5. simf &grencilerinin egit
kollu terazi dengesi ve katilarin sivilar i¢inde ¢oziinmesi ile ilgili kavramlarin deney ve
oyun yoOntemlerine gdre ne derece hatirlanarak analiz ve sentez edilebilecegini
inceledigi aragtirmasinda, hem 4. simf hem de S. siuf deney gruplan 4. ve 5. simf
kontrol gruplarina gore daha bagarili olmugtur. Aragtirma bulgularina gére, ilkdgretim 4.
siniflar i¢in kontrol grubundaki bagariya gére, deney grubunda oyun ydntemiyle yapilan
deney ile elde edilen basar1 daha etkili olmustur. IIkégretim 5. smuflar i¢in kontrol
grubundaki bagariya gore, deney grubunda oyun yontemiyle yapilan deney ile elde
edilen bagsari1 daha etkili olmugtur. Yildiz’in aragtirma bulgulari, bu aragtirmanin birinci

denencesine ait bulgulan desteklememektedir.

Hewitt (1997) alt1 ilk6gretim okulundaki 4. 5. ve 6. siuflarda “Cevreye Duyarlilik”
konusunda gergeklestirdigi arastirmasinda, oyun kullanarak olusturulan sinif ortaminin,
6grencilerin grenmelerine katk: sagladifi, ayrica 6grencilerin, geleneksel ySntemdeki
edilmigtir. Hewitt’in arastirmasinda bu bulgular, bu arastirma bulgulan ile tutarlhik

gostermemektedir.

IKINCi DENECEYE ILiSKIN BULGULAR VE YORUM

Bu aragtirmada test edilen ikinci denence; “deney ve kontrol gruplarmin sontesten
aldiklan puanlar kontrol altina alindifinda, oyunla &gretim ySntemiyle diizenlene
Ogrenme ortamu uygulanan deney grubu Ogrencileri ile geleneksel 63renme ortami
uygulanan kontrol grubu 6grencilerinin 6grenmenin kahcilifi testi puanlan arasinda
anlamli bir fark vardir.” geklinde ifade edilmigtir. Tek faktorlii kovaryans analizi
yapabilmek i¢in bagiml ve degisken ve ortak degisken arasinda dogrusal bir iligkinin
varlifina, olusan gruplarin her biri i¢in bagimli degiskene ait puanlarin evrendeki
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dagilimlarinin normal olmasina bakilmigtir.
Deney grubu ve kontrol grubu Ontest ve sontest sonuglari ile regresyon analizi
yapilmigtir. Tablo 3.1°de deney ve kontrol gruplarimin 6ntest ve sontest sonuglarina

iligkin regresyon analiz degerleri verilmigtir.

Tablo 3.4. Deney ve Kontrol Gruplarinin Sontest ve Kalicihik Sonuglarina Iliskin

Regresyon Analizi Degerleri
Gruplar R R’ F
Deney Grubu Sontest - Kahcilik 0. 80 0.64 46. 20
Kontrol Grubu Sontest - Kahciik 0. 80 0. 64 46.20

Tablo 3.4’teki analiz sonuglari incelendiginde, deney grubunun sontest-kalicihk ve
kontrol grubunun sontest-kalicilik degerlerine iliskin toplam varyansin birbirine esit
oldugu ifade edilebilir. Bunun nedeni incelendiginde, deney ve kontrol gruplarimin
sontest-kalicihk testi regresyon analizleri sonuglarimin birbirine esit oldugu
goriilmektedir. Sontest-kalicilik testi aritmetik ortalamalar1 bir birine ¢ok yakin oldugu
i¢in regresyon analizi sonuglan esit ¢ikmugtir.

Deney ve kontrol gruplanmin gruplar i¢i sagilma diyagrami yapilmig ve regresyon
dogrusu ¢izilmigtir. Bu galismada Sncelikle deney grubunun sontest ve kalicilik testi
verilerinin sagilma diyagramu ¢izilmis ve regresyon dogrusu belirlenmistir. Elde edilen
degerler Sekil 3.3’te belirtilmigtir.
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Sekil 3.3. Deney Grubu Sontest ve Kahcilik Testi Degiskenleri I¢in Sacilma
Diyagram: ve Regresyon Dogrusu

Sekil 3.3’te goriildiigii gibi deney grubu sontest ve kalicilik degiskenlerinin dogrusal
bir iligkiye sahip oldugu sGylenebilir. Clinkii deney grubu deneklerinin sontest ve

kalicihk degiskenlerine iligkin degerlerini gosteren noktalar, bir dogru etrafinda
toplanmugstir.

Kontrol grubu sontest ve kalicilik testi verilerinin sagilma diyagrami ¢izilmig ve
regresyon dogrusu belirlenmistir. Elde edilen degerler Sekil 3.4’te belirtilmistir.
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Sekil 3.4. Kontrol Grubu Sontest ve Kahcilik Testi Degiskenleri I¢in Sagilma
Diyagrami ve Regresyon Dogrusu

Sekil 3.4’ten de incelenecegi gibi, kontrol grubu deneklerinin sontest ve kalicilik
degiskenlerine iligkin degerlerini g6steren noktalar, bir dogru etrafinda toplandig: igin
kontrol grubu sontest ve kalicilik degiskenlerinin dogrusal bir iliskiye sahip oldugu
sOylenebilir.

Ikinci denencenin test edilmesi igin deney ve kontrol gruplarinin sontest ve kalicalik
testi puanlar1 hesaplanmigtir. Buna ek olarak Kolmogorov-Simimov Z testi

hesaplanmigtir. Elde edilen degerler Tablo 3.5’de belirtilmistir.
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Tablo 3.5. Deney ve Kontrol Gruplarmin Kahcihk Ortalama, Standart Sapma ve
Dagilimm Normalligi Degerleri

Gruplar Deney Grubu Kontrol Grubu
Kahacihik X 76. 61 74. 64
SS 17. 48 22.80
Kolmogorov-Simirnov Z 1. 16 1.24
p 0.13 0. 89

Tablo 3.5°deki bulgular dan da anlagilacagi gibi deney grubunun kalicilik testi
puanlarinin ortalamasi ise 76.61°dir. Deney grubunun kalicilik testi standart sapma
puani 17.48°dir. Deney grubu Kolmogorov-Sigma Z degeri 1.16 ve p degeri 0.13"diir.
Kontrol grubunun kahcilik testi puanlarimin ortalamasi 74.64°dir. Kontrol grubunun
kalicihik testi standart sapma puam 22.80°dir. Kontrol grubu kalicilik testi puanlarmn
Kolmogorov-Sigma Z normal dagilima uygunluk testi degeri 1.24 ve p degeri 0.89°dur.
Belirtilen bulgular, deney ve kontrol gruplarimin kalicilik puanlarimin normal dagilim
gosterdigini ortaya koymugtur.

Bagimli ve degisken ve ortak degisken arasinda dogrusal bir iligkinin varhig1 ve olugan
gruplarin her biri igin bagimli degiskene ait puanlarin evrendeki dagilimlarinin normal
olmas: tek faktorlii kovaryan analizi yapilmasina uygun oldugunu gdstermektedir. Bu
nedenle gruplann kalicilik testi ortalamalar1 arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli
olup olmadigint incelemek igin, gruplarin sontest puanlan kontrol altina alinarak, deney
ve kontrol gruplannin kahcilik testi puanlan arasinda kovaryans analizi yapilmugtir.
Ulagilan degerler Tablo 3.6’da verilmigtir.
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Tablo 3.6. Deney ve Kontrol Gruplarmm Basar1 Puanlariin Kovaryans Analizine

Iligkin Bulgulan
Etki Hata
Varyans Serbestlik Kareler Serbestlik Kareler F p
Kaynag: Derecesi Ortalamast  Derecesi Ortalamasi
Gruplar
Arast 1 54.01 54 412.94 0.13 0.71
p> 0.05

Tablo 3.6’da incelenebilecegi gibi, oyunla 6gretim yontemiyle diizenlenen 6grenme
ortam: uygulanan deney grubu ile geleneksel 6grenme ortami uygulanan kontrol grubu
Ogrencilerinin kalicilik testi puan ortalamalar arasinda anlamli bir fark bulunmamgtir.
Kovaryans analizi sonucunda F degeri 0.13 bulunmugstur. Bu deger 54 serbestlik
derecesi ve 0.05 diizeyinde anlaml: degildir. [Fi;.s4)= 0.13, p> 0.05].

Tiim bu bulgulardan anlagilacag tlizere her iki grubun sontest puanlar kontrol altina
alindiginda, oyunla §gretim yontemiyle diizenlenen 8grenme ortam uygulanan simfin,
geleneksel 6grenme ortami uygulanan simftan, akademik bagari baglaminda bagarili

olmadif1 sSylenebilir. Bu bulgu, arastirmanin ikinci denencesini desteklememektedir.

Bu arastirmanin ikinci denencesi ile ilgili elde edilen bulgular, Gillis (2003) tarafindan
yapilan aragtirma bulgulanim desteklemekte, buna karsin Boyacioglu ve arkadaglan
(2001) tarafindan yapilan arastirma bulgularimi desteklememektedir. Belirtilen aragtirma
bulgulan asagida sunulmugtur.

Gillis (2003) yiyeceklerin kabuliinii arttrmak igin interaktif oyunlarin kullammim
incelemigtir. Aragtirma en az 4,5 yil yutkunma, sindirim problemi, alerji veya
enfeksiyon gibi tibbi nedenlerle bazi besinleri reddeden 6 yasindaki okula giden
¢ocuklar lizerinde uygulanmistir. Aragtirma bulgulari bu 6zellie sahip g¢ocuklarda
beslenme konusuyla ilgili oynana inteaktif oyun kullaniminin besin kabuliinde bagarili
sonug¢ elde ettifini ortaya gikarmistir.Ancak bunun davrams degisikligine doniigiip
déniismedigi kesin degildir. Gillis’in aragtirmasindaki kalicilik konusundaki bu bulgu,
yapilan aragtirmanun ikinci denencesini destekler niteliktedir.
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Boyacioglu ve arkadaglan (2001) Izmir ilinde bulunan 6zel bir ilkégretim okulunda
gérev yapmakta olan toplam 21 sif Sgretmenleriyle 10 hafta boyunca hizmet ici
egitim kapsaminda haftanin bir giinli matematik etkinlikleri ve oyunlarn sunuldugu
aragtirmasinda dgretmenler seminer siiresince gozlenmis, diislinceleri kaydedilmis ve
dgretmenlerin toplam 312 6grenci tizerinde gergeklestirdigi simf i¢i matematik etkinlik
ve oyunlar1 uygulamasi sonrasinda diizenledikleri raporlar degerlendirilmistir.
Boyacioglu ve arkadaglarinin aragtirmasinda, oyunla &gretim ybntemi ile 6grencilerin
konu girisinde kavrama kolayca ulagsmus olduklarni, 6frenme kalicith@ saglanmug
oldugu bulgusu ortaya ¢ikmigtir. Bu bulgu, yapilan aragtirmanin ikinci denencesine ait

bulgusunu desteklememektedir.



BOLUM 1V
SONUC VE ONERILER

Bu béliimde arastirmada elde edilen bulgulara gére varilan sonuglar ile &nerilere yer

verilmistir.

SONUC

Oyunla dgretim y6ntemi ile diizenlenen 6grenme ortaminin 6grencilerde alt1 basamakls
dogal sayilarda dort islem kazamimuna etkisini belirlemek amaciyla yapilan bu

aragtirmanin sonuglar $dyle bigimde agiklanabilir.

1. Arastirmanin birinci denencesi olan “deney ve kontrol gruplarinin 6n testten aldiklan
puanlar kontrol altina alindifinda, oyunla 6gretim ydntemiyle diizenlenen 6grenme
ortami uygulanan deney grubu &grencileri ile geleneksel 6grenme ortami uygulanan
kontrol grubu 6grencilerinin sontest puanlan arasinda anlamli bir fark vardir.”
denencesi reddedilmistir. Bagka bir anlatimla, oyunla &gretim y6ntemi ile diizenlenen
Ogrenme ortaminda ders goren Ogrencilerin akademik basanlan ile geleneksel
Ogrenme ortaminda ders goren Ogrencilerin akademik basanlan aralarinda anlamli
bir fark olmadifi sonucuna ulagiimigtir. Birinci denenceyi arastirma bulgulan

desteklememistir.

2. Arastirmanin ikinci denencesi olan “deney ve kontrol gruplarinin sontestten aldiklan
puanlar kontrol altina alindifinda, oyunla $gretim ydntemiyle diizenlenen &grenme
ortami uygulanan deney grubu &grencileri ile geleneksel 6grenme ortamm uygulanan
kontrol grubu §grencilerinin 6grenmenin kalicihif: testi puanlarn arasinda anlamli bir
fark vardir.” denencesi reddedilmigtir. Diger bir deyisle, oyunla 6gretim yontemi ile
diizenlenen &grenme ortaminda ders géren ogrenciler ile geleneksel 6grenme
ortaminda ders goren &grencilerin 6grenme kaliciliklan aralarinda anlamli bir fark
olmadifi  sonucuna ulagilmugtir. Aragtirma bulgulan ikinci  denenceyi

desteklememisgtir.
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ONERILER

Arasgtirma bulgularindan yola ¢ikilarak, oyunla 6gretim yontemi konusunda galigacak
olan aragtirmacilar i¢in gelistirilen 6neriler asagida yer almgtir.

Aragtirmacilar i¢in Oneriler
Aragtirma bulgulan dogrultusunda, matematik 6gretiminde oyunla 6gretim yontemini

kullanmak isteyen aragtirmacilara su dnerilerde bulunulabilir.

1. Oyunla dgretim yontemi ile diizenlenen 6grenme ortaminin alti basamakli sayilarda
dort islem kazamimina etkisinin incelendigi bu ¢aligmanin uygulanma agamasinda
Ogrenciler gesitli oyun tiirleri ile ¢aligmislardir. Oyun tiirlerinin hangilerinin dort
islem kazamminda daha az etkili oldugu bagka bir aragtirma kapsaminda

aragtirilabilir.

2. Yapilan oyun tiirlerinde kullanilan materyaller arasinda bilgisayar ya da medya arag
ve gerecleri kullanilmamig bunun yerine oyun materyalleri olarak kolay elde
edilebilen ve basit olan (karton, pet sige, tas, tebesir vb.) materyaller kullanilmgtir.
Daha sonra yapilacak aragtirmalarda bilgisayar oyunlar1 eklenebilir. Béylece, farkli
oyun tiirlerinin Sgrencilerin alti basamakli dogal sayilarda dort iglem kazanim
tizerinde etkisi kargilagtirilabilir.

3. Aragtirma Zeytinburnu ilgesinde Atatiirk [Ik&gretim Okulu’nda bulunan 4. smifin iki
subesinde gergeklestirilmistir. Benzer arastirma, farkhi bir 6rneklemde, farkli okul
diizeylerinde, farkl: dersler ve diger konularda 6grencilerin akademik bagarilar1 ve

Ogrenmenin kalicih§ tizerindeki etkileri incelenebilir.
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EK1
BELIRTKE TABLOSU
S S S S
§ |E |5 _|E |
4 R - I P
A HE
LT ELHE
< S g g f"» ss .§ 2
KAZANIMLAR £ = = = =
< < [ |[< |<
Yazilig1 verilen alt1 basamakl1 dogal sayinin
okunusunu bir dizi say1 arasindan seger. 1/1 1”1
Coziimlemesi verilen alt1 basamakl sayty: bir dizi 11 n
sayi arasindan seger.
Alt1 basamakli saymin say1 degerini / basamak 12 1A
degerini gosterir.
Verilen alt1 basamakl1 sayida boliigiin adini
o= /1 171
&b syler.
aro. !
Verilen toplamlarn en ¢ok alti basamakl1 sayilarla 11
toplama iglemini yapar.
En ¢ok alt1 basamakli dogal sayilarla ¢ikarma 12 12
- iglemini yapar.
s
< Garpimlari en gok alt1 basamakli olan dogal 11 n
E] sayilarla garpma islemini yapar.
17
& Alt1 basamakli say1y1 kisa yoldan 10, 100, 1000°e 12 A
béler.
Verilen rakamlardan altt basamakli say1 olugturur. 11 171
Toplamu verilen bir toplama igleminde verilmeyen 11 11
o toplanani yazar.
§ Verilen bdlme igleminde eksik olan say1y1 bulur. 111 1/1
>
Fark ve eksileni verilen ¢ikarma isleminde ¢ikan 1/1 1/1
say1y1 bulur.
Carpimi verilen bir ¢garpma isleminde verilmeyen 171 1/1
¢arpani bulur .
g En ¢ok alt1 basamakl1 dogal sayilarda; toplama,
8 ¢ikarma, carpma ve bslme
50| islemlerinden bir veya birkagiyla g6ziilebilen 1/1 1/1 1/1 1/1 4/4
= bir problemi ¢ozer.
L] TOPLAM ['s/6 | 33 [ 23 [ 506 [ 22 [17720]

* Hedef Sayis1/ Soru sayisi
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EK2
MADDE ANALIZI
* Hedef
Sayis1/ Secenekler
Soru Madde Gruplar Dogru| Bos | Giigliik | Ayinci
Tk ) v
sayist No(**) AlB C D Yant Derecesi | Giig
Madde
No(*)
1 1 Ust Grup 1o} 14 |2} C 0 [0.58 0.23
Alt Grup 4 | 5 6 2 0
2 4 Ust Grup 151 1 [0o] A 0 [0.58 0.29
Alt Grup S |5 3 4 0
3 5 Ust Grup 0 |16 1 0 B 0 |0.64 0.29
Alt Grup 316 4 4 0
4 6 Ust Grup 010 0 171 D 0.64 0.35
Alt Grup 4 |1 7 5 0
5 7 Ust Grup 0 |17 0| B 0 [0.76 0.23
Alt Grup 9 0 0
Ust Grup 0|1 16 | 0 C 0 (0.70 0.23
6 8
Alt Grup 1 1 8 7 0
Ust Grup olo}l17]0] C 0 (0.79 0.20
7 9
Alt Grup 0| 4] 10 |3 0
8 10 Ust Grup 171 0 0 0 A 0 (0.79 0.20
Alt Grup 10| 2 5 1 0
Ust Grup 0101| 17 ]0 C 0 (0.76 0.23
9 11 Alt Grup 3| 4 9 1 0
Ust Grup 040 1 16| D 0 |0.64 0.29
10 13
Ust Grup 0|6 5 |6 0
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(Madde Analizi Devami)
Segenekler

Madde | Madde Gruplar Dogru| Bos | Giigliik | Aymrici

% £33 . s

No(*) | No(**) AlB C D Yanit Derecesi | Giig

11 14 Ust Grup 1 1] 14 |1 0 |0.61 0.20

C

Alt Grup 2 |17 7 1 0

12 15 Ust Grup o|{o0| 0o |[17] D 0 [0.70 0.29
Alt Grup 312 5 |7 0

13 17 Ust Grup 0|1 15 |1 C 0 |0.58 0.29
Alt Grup 6 | 2] 5 | 4 0

14 18 Ust Grup 17{0] 0 | 0] A 0 [0.76 0.23
Alt Grup 9 (1| 6 |1 0

15 19 Ust Grup 0 [16] 1 0| B 0 [0.70 0.23
Alt Grup 81 6 | 2 0

16 20 Ust Grup 0l17|] 0 | O B 0 [0.76 0.23
Alt Grup 019 1 7 0

17 21 Ust Grup 0|0} 16 |1 C 0 [0.70 0.23
Alt Grup 1 14] 8 | 4 0

18 22 Ust Grup 0] 1 1 [15] D 0 [0.67 0.20
Alt Grup 4 13 2 8 0

19 23 Ust Grup 221 0 [13] D 0 [0.52 0.23
Alt Grup 6 | 3 3 5 0

20 24 Ust Grup 0l14] 3 0] B 0 [0.58 0.23
Ust Grup 5161 1 6 0

(*) = Basan testinin ilk hali
(**) = Basan testinin son hali (uygulanan)
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EK3
BASARI TESTI

Adi: Soyadi: Sinifi: No:

Alt1 Basamakh Dogal Sayillarda Genel Test
1) 453 707 sayisinin okunusu agagidakilerden hangisidir?
a) Dort yiiz elli {i¢ bin yetmis yedi.
b) Dért yiiz ti¢ bin yedi yliz yedi.
¢) Dért yiiz elli {i¢ bin yedi yliz yedi.
d) Kurk beg bin ii¢ yiiz yedi.

2) Asagidaki islemde soru isareti yerine hangi say1 gelmelidir?
543 500 + 250853= ?

a) 794 353 b) 793 353 c) 894 353 d) 893 353

3) Asagidaki toplama igleminde [l yerine hangi say1 gelmelidir?
W+ 584677 = 800000

a) 215 333 b) 215 323 c)315423 d)316 423
4) Asagidaki ¢tkarma igleminde * yerine hangi say: gelmelidir?
500 000 - 250 777 = *
a) 240 223 b) 249 777 c) 240 222 d) 249 223

5) Bir ¢ikarma igleminde eksilen 400 000, fark ise 125 350 ‘dir. Bu islemde ¢ikan
kagtir?

a) 274 750 b) 274 650 c) 274 340 d) 274 652
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6) 135286 x 5 = ? isleminde soru isareti yerine agagidaki sayilardan hangisi
gelmelidir?

a) 676 420 b) 686 330 c) 676 430 d) 686 430

7) M x 20 = 376000 isleminde < yerine asagidaki sayilardan
hangisi gelmelidir?

a) 188 b) 1 880 c) 18 800 d) 18 900

8) 600000 +1000= ? isleminin sonucu agagidakilerden hangisidir?
a) 600 b) 60 )6 d) 6 000

9) 900000 + 10 = ? isleminin sonucu agagidakilerden hangisidir?
a) 900 b) 9000 c) 90 000 d) 900 000

10) Tanesi 150 000 TL. olan silgilerden 2 tane aldim. Kirtasiyeciye 500 000 TL.

verdigime gdre geriye kag lira almam gerekir?
a) 200 000 b) 350 000 ¢) 50 000 d) 250 000

11) Pazardan tanesi 250 000 TL. ‘den 2 demet maydanoz ve tanesi 200 000 TL. ‘den 2

limon aldim. Pazarciya vermem gereken para kag TL. dir?
a) 700 000 b) 350 000 ¢) 900 000 d) 500 000

12) 456 525 sayisimn basamak degerleri toplami kagtir?
a) 400 000 b) 27 c) 456 000 d) 456 525

13) Bir bolme isleminde béliinen 750 750 , bSliim 30, kalan 0°dir. Bu islemde bdlen
kagtir?

a)2 525 b) 252 c) 25 025 d) 25 023
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14) Kumbaramda 200 000 TL. vardi. Annem bana 700 000 TL. verdi. Kardesimle
tiim paramu paylagtim. Paylagimdan sonra geriye kag liram kaldi?

a) 450 000 b) 400 000 c) 350 000 d) 300 000

15) (8x100000) + (2x1000) + (3x100) + ( 6x1)
Yukanda ¢éziimlemesi verilen say1 agagidakilerden hangisidir?

a) 802 360 b) 802 306 c) 82 360 d) 820 360

16) 740 000 kg. portakal1 40 kg. ‘lik ¢uvallara esit olarak yerlestiriliyor. Yerlestirme

sonucunda kag¢ cuval olur?

a) 19 500 b) 18 500 c) 1950 d) 1850

17) 6,1,0,2,7,5 rakamlarindan olusan en biiyiik ve en kii¢lik sayilarin toplami
kagtir?

2) 662 643 b) 701 257 c) 867 777 d) 765 210

18) 765 200 sayisinda 765 rakamlar1 hangi bsliigiin igindedir?

a) Birler Boliigii b) Onlar Bslugi  c)Yizler Boligi ) Binler Balugi

19) 900 000 TL’nin yansi ile 1 kg. domates, paramin geri kalaminin 300 000 TL’s1 ile
kivircik  aldim. Geriye kag liram kaldi?

a)350 000 b) 250 000 c) 200 000 d) 150 000

20) 432917 dogal sayisinin basamaklarindaki rakamlarin say1 degeri toplamu kagtir?

a) 28 b) 26 ¢) 25 d) 24
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EK 4.1.

GUNLUK PLAN 1
Dersin Adi: Matematik
Sinif: 4. Siuf
Konunun Adi: Alti basamakli dogal sayilar
Tarih: 14. 12. 2004
Siire: 40 Dakika
Yontem ve teknikler: Oyunla gretim yontemi, bireysel ¢aligma.
Hedef: Alt1 basamakli dogal sayilarla toplama islemi yapar.
Davramglar: 1. Toplamlar1 en ¢ok alti basamakli iki dogal sayiyr toplama iglemini
yapar.
Kullanilan ara¢ ve gerecler: Merdivenden Cikma Oyun kartlari, Rakamlar Sirkte
boyama kartlari, Merdivenden Cikma Oyunu cevap anahtar: asetati, tepegdz.

Opretme-Ogrenme Etkinlikleri: Ogretmen oyuna baglamadan evvel, oyunu
Ogrencilere kisaca anlatir. Merdivenden Cikma Oyun kartim (Ek 4.1.1) g6stererek
oyunun kurallan hakkinda &grencileri bilgilendirir. Oyunun sonunda her basamagi
dogru yapan ve en iist basamafa kadar yanlis yapmayan O&Zrencilerin, seker ile
ddillendirilecegi agiklair. Merdivendeki tiim islemleri dogru ve dikkatli yapmalari
istenir. Sirenin 20 dakika oldugu sbylenir. Islemleri bitiren 6grencilerin, 6gretmen
masasina Merdivenden Cikma Oyun kartlarim1 koymalar1 ve masadan Rakamlar Sirkte
(Ek 4.1.2.) adh boyama kartlarim1 almalar sSylenir. Ogrencilere, boyama kartlarim
Tiirk¢e defterine yerlestirmeleri, boyamalar1 ve boyadifi resimle ilgili hikaye yazmalan
sOylenir. Rakamlar Sirkte adli boyama kartlan ile ilgili yazilan hikayelerin, Tirkge
dersinde, Oprencilere okutulacag agiklamir. Ogfretmen tarafindan hazirlanan
Merdivenden Cikma Oyun kartlarni siniftaki tiim &grencilere kapali olarak dagitilir.
Dagitma islemi bitiminde, §gretmenin “basla” komutundan sonra 6grenciler masalarina
konan oyun kartlarnnm agar ve islemleri yapmaya baglar. Siire bitiminde, tiim
6grencilerin Merdivenden Cikma Oyun kartlar toplanir ve 6grencilere kangik olarak
dagitiir. Ogretmenin hazirladin Merdivenden Cikma Oyunu asetati iizerinde
tepegbzdeki ekrandan oyunun ¢oziimleri simufg¢a yapilir, duvara yansitilir ve tiim
ogrenciler ellerindeki oyun kartlarimi kontrol eder. Ogretmen, 6grencilerden dogru

cevaplara art1 (+) yanlis cevaplara eksi (-) verilmesi ister. Kontrol sonucunda her
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dgrenci kontrol ettigi kart1 8gretmene verir. Ofretmen tarafindan kazananlarin isimleri
agiklanir, simf gekerliginden geker ikram edilir. Siire bitiminde boyama karti alamayan
Ogrencilere de Ofretmen boyama kartlann dagitir. Yanlist bulunan Ogrencilerden
Merdivenden Cikma Oyun kartlarimn asetattaki ¢oziimier dogrultusunda diizenlemesi
istenir. Tiim &grencilerin Merdivenden Cikma Oyun kartlarim1 matematik defterine

yapistirmasi istenir.
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EK 4.1.1.
MERDIVENDEN CIKMA OYUNU

409 955
+ 388 976

408 570
+ 209 548

365 388
+ 560 792

543 777
+ 174 355

234 545
+ 685 175

o A

Yonerge: Merdivendeki iglemleri, ok ydniinden baglayarak, 20 dakika iginde

yapiniz.
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EK 4.1.2.

RAKAMLAR SIRKTE
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EK 4.2.

GUNLUK PLAN 2
Dersin Adi: Matematik
Simif: 4. Sumf
Konunun Adi: Alti basamakh dogal sayilar
Tarih: 14. 12. 2004
Siire: 40 Dakika
Yontem ve teknikler: Oyunla dgretim yOntemi, bireysel ¢aligma.
Hedef: Alt1 basamakli dogal sayilarda gikarma iglemi yapar.

Davramglar: 1. Alt: basamakli bir dogal sayidan, alt1 basamakh bir dogal sayiy1 ¢ikarir.

Kullanilan arag ve geregler: Sifre C6zme Oyunu kartlari, Rakamlar Parkta Egleniyor
adli boyama kartlan, Sifre C6zme Oyunu cevap anahtari asetati, tepegoz.

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri: Ogretmen, Sifre C6zme Oyunu kartlanm (Ek 4.2.1.)
gostererck oyunun kurallan hakkinda Ogrencileri bilgilendirir. Tavgan kardes,
ansiklopediden ilkesinde yetisen meyve ve yemiglerin miktarlannm okumaktadir.
Miktar1 tam olarak verilmemis, sifreli anlatilmig ve okuyan tarafindan bulunmasi
istenmistir. Amacimiz tavsan kardese dogru bir bigimde yardim etmektir. Siirenin 20
dakika oldugu sdylenir. Iglemleri bitiren dgrencilerin, gretmen masasina Sifre Cozme
Oyunu kartlarim1 koymalann ve masadan Rakamlar Parkta Egleniyor (Ek 4.2.2) adli
boyama kartlanm almalan s6ylenir. Ogrencilere, boyama kartlarim Tiirkge defterine
yerlestirmeleri, boyamalarn ve boyadigi resimle ilgili hikaye yazmalan sdylenir.
Rakamlar Parkta Egleniyor adli boyama kartlan ile ilgili yazilan hikayelerin, Tiirkge
dersinde, 6grencilere okutulacag agiklamir. Oyunun $diiliiniin gofret oldugu sdylenir.

Ogretmen tarafindan hazirlanan Sifre Cézme Oyun kartlart simftaki tiim 6grencilere
kapal1 olarak dagitilir. Dagitma islemi bitiminde, 6gretmenin “bagla” komutundan sonra
dgrenciler masalarina konan oyun kartim agar ve iglemleri yapmaya baslar. Islemleri
bitiren dgrenciler, §gretmen masasina Jifre C6zme Oyunu kartlanm koyar ve Rakamlar
Parkta Egleniyor adli boyama kartlanm alir. Ogrenciler kartlannm Tiirkce defterine
yerlestirir, boyar ve boyadig1 resimle ilgili hikaye yazar. Tiirk¢e dersinde yazilan
hikayeler 6grenciler tarafindan okunur.
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Siire bitiminde, 6gretmen tarafindan tim &grencilerin Sifre C6zme Oyunu kartlan
toplanir ve daha sonra Ogrencilere kangik olarak dagitilir. Ogretmenin hazirladig
islemlerin cevap anahtan tepegbzdeki ekrandan asetat yardimiyla duvara yansitilir ve
tiim Ogrenciler oyun kartlarim kontrol eder. Ogrencilerden dogru cevaplara arti (+)
yanlig cevaplara eksi (-) verilmesi istenir. Kontrol sonucunda her grenci kontrol ettigi
karti Ogretmene verir. Ofretmen tarafindan kazananlarin isimleri agiklanir ve
kazananlara gofret ikram edilir. Siire bitiminde boyama kart: alamayan &grencilere de
Ogretmen boyama kartlan dagitir. Yanhisi bulunan 6grencilerden Sifre Cézme Oyunu
kartlanim, asetattaki ¢oziimler dogrultusunda diizenlemesi istenir. Tim &grencilerin

Sifre C6zme Oyunu kartlarimi matematik defterine yapistirmas istenir.
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EK 4.2.1.
SIFRE COZME OYUNU

697 500
- 666 800

855 765
- 776 043

800 500
- 302750

. kg. HAVU
kg. CEVIZ & ¢

kg. PORTAKAL

987 600
- 400 800

650 000
- 380 850

kg. ELMA

700 500

600 250
- 542 650

- 540 500

kg. KIRAZ

Yonerge: Tavsan kardes ansiklopediden iilkesinde yetisen meyve ve yemislerin
miktarlarin1 okumaktadir. Miktar1 tam olarak verilmemis, sifreli anlatilmis ve

okuyan tarafindan bulunmasi istenmistir. Tavsan kardese dogru bir bigimde ve en
hizli zamanda yardum ediniz, iglemleri yapimz.
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EK 4.2.2.
RAKAMLAR PARKTA EGLENIiYOR

izi boyayiniz
ve hakkimizda
yaziniz,

Tﬁ. .
.

. —~ -
PAPS

—

o

Cam
- .,

-

bir hikaye
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EK 4.3.

GUNLUK PLAN 3
Dersin Adi: Matematik
Simf: 4. Smuf
Konunun Adi: Alt1 basamakli dogal sayilar
Tarih: 16. 12. 2004
Siire: 40 Dakika
Yontem ve teknikler: Oyunla 6gretim yontemi, grup ¢aligmasi.
Hedef: Alt1 basamakl dogal sayilarda blme islemi yapar.

Davramglar: 1. Alt: basamakli bir dogal sayiyi, iki basamakli bir dogal sayiya boler.
Kullamlan arag¢ ve geregler: Kurbagay: Evine Ulastirma Oyun kartlani, Tirmanan
Rakamlar adli boyama kartlan tepegéz ve Kurbagay:r Evine Ulastirma Oyunu cevap
anahtar1 asetat1.

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri: Ogretmen oyuna baslamadan evvel oyunun kurallan
hakkinda 6grencileri bilgilendirir. Oyunu 6grencilere kisaca anlatir. Oyunun siiresinin
20 dakika oldugu belirtilir. Oyunu kazanan ilk 3 grubun ¢ikolata, dogru yapan diger her
grubun seker ile 6diillendirilecegi agiklamir. Oyuna gegmeden evvel oyun igin gerekli 4
kisiden olusan 7 ayr1 grup olugturmasi amaciyla, smuf listesinden 1., 2.,3.,4.,5.,6. ve 7.
Ogrenci grup kaptam olarak segilir ve kaptam oldugu gruplara simftan 3 eleman
segmeleri istenir. Her bir gruba kendi grup adinin sehir adlarindan hangisi olmasini
istedikleri sorulur. Grup adlan &gretmen tarafindan not edildikten sonra her kiimeye
(Ek 4.3.1) Kurbagay1 Evine Ulagtirma Oyun kartlart dagitilir. Resimdeki kurbaganin
evinden bir hayli uzaklasmig ve evini bulamamakta oldugu soylenir. Kutudaki
islemlerin ¢6zlimii sayesinde, yan taraftaki tabloda kansik olarak verilen harflerin
birlesmesiyle kurbaganin yasadifi yeri bulacaklan anlatilir. 20 dakikalik siire i¢inde
bulunan sifreyi, verilen alt kutuya yazan ve tiim islemleri eksiksiz ve dogru olarak
yapan gruplarn, oyunu kazanacag sylenir.

Ogretmen tarafindan siire baglatilir. Ogrenci gruplan, kutu igindeki islemleri dogru ve
verilen siirede yapar, buldugu sifreyi hazir kutulara yerlestirir. Bitirdikten sonra grup
kaptanlar1 tahtada grup adimmi yazar. Tahtadaki siralamaya gore grup kaptanlan
Ogretmenden grubu igin (Ek 4.3.2) Tirmanan Rakamlar adli boyama kartlar1 alir.
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Boyama karti1 alan &grenciler Tiirkge defterine yerlestirir, boyar ve boyadig resimie
ilgili hikaye yazar. Tiirk¢e dersinde yazilan hikayeler dgrenciler tarafindan okunur. Siire
bitiminde, toplanan oyun kartlan gruplara kangik olarak dagitiir. Ogretmenin
hazirladig islemlerin cevap anahtari tepegbzdeki ekrandan asetat yardimiyla duvara
yansitilir ve tiim gruplar ellerindeki oyun kartlarin1 kontrol eder. Oyun kartlar1 kontrol
edildikten sonra dgretmen tarafindan toplamir. Ogretmen tahtadaki 1. gruptan bagslayarak
2, 3., 4., 5., 6. ve 7. gruplardan hangilerinin sifreyi dogru, hangilerinin yanhs yaptigini
aciklar. Tahtada yazan grup siralamasi ve dogru yapmalar géz 6niinde bulundurularak,
siuftaki 1., 2. ve 3. gruplar tahtaya teker teker ¢aginlarak &diilleri olan ¢ikolata ikram
edilir. Dogru yapan diger gruplar tahtadaki yazilan isim listesi dikkate alinarak seker ile
odiillendirilir. Ogretmen tarafindan siire bitiminde boyama kart1 alamayan Sgrencilere
de boyama kartlar1 dagitilir.



EK 4.3.1.

KURBAGAYI EVINE ULASTIRMA OYUNU
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GRUPADI:........ ... GRUPELEMANLARI: ...................... .

1) 811250 = 25 =

K [21450
2) 256750 + 25 = I [343800
3) 936 600 + 15 = G 133150
4) 522000 + 15 = U 31 500
5) 514800 +24 = L |44000
6) 717650 +31 = I [32450
7) 540000 + 45 = N [62440
8) 660 000 + 15 = O [12 000
9) 787500 + 25 = Z 110270

1| 2] 3] 4] 5 8] 9

Yonerge: Yandaki kurbaga evinden
bir hayli uzaklagsmis ve evini
bulamamaktadir. Yasadig1 yerin
adin hatirlayabilse gidebilecektir.
Yukandaki islemleri ¢ozlimii iisteki
tabloda karisik olarak kurbaganin
yasadig1 yeri vermektedir.
Buldugunuz harfleri iist kutuya
yerlestirip kurbagay: evine bir an

Once ulastiriniz.,
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EK 4.3.2.
TIRMANAN RAKAMLAR

Yandaki rakamlar el ele verip bir yere
tirmanmaya ¢aligtyorlar. Rakamlarin
nereye tirmandigini ¢izerek gésteriniz.
Asagrya rakamlarin bu tirmamg: ile
ilgili bir hikaye yazimiz. Rakamlar

rengarenk boyayiniz.
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EK 4.4.
GUNLUK PLAN 4
Dersin Adi: Matematik
Smf: 4. Sumf
Konunun Adi: Alt: basamakli dogal sayilar
Tarih: 16.12.04
Siire: 40 Dakika
Yontem ve teknikler: Oyunla §gretim yontemi, grup ¢aligmasi
Ogrenci Kazanim Hedefi: Alti basamakh dogal sayilarda dort islem becerisi kazanir.
Davramglar:
1. Alt1 basamakli dogal sayilarda bdlme, ¢arpma, toplama ve ¢ikarma iglemi yapar.
2. En ¢ok alt1 basamakli dogal sayilarda; toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bdlme
islemlerinden bir veya birkagiyla ¢6ziilebilen bir problemi ¢dzer.
Kullanilan ara¢ ve geregler: Ucuz Pilav Yapma Oyunu kartlari, Geometrik Sekiller
tamamlama ve boyama kart1, Ucuz Pilav Yapma Oyunu cevap anahtar1 asetati

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri: Ogretmen oyuna baslamadan evvel, Ucuz Pilav
Yapma Oyunu kartlarim (Ek 4.4.1.) gostererek, oyunun kurallar1 hakkinda &grencileri
bilgilendirir. Pilav yapimu i¢in gereken malzemelerin fiyatlarinin {iriin tizerinde yazdigi
sOylenir. Yapilmas: gereken pilav miktarimin kartin altindaki panoda yer aldig1 anlatilir.
20 dakikalik slirede ¢dzlimii yapan her kiime kaptanindan, tahtaya sirayla grup adim
yazmasi istenir. Tahtadaki siralamaya gore, grup kaptanlarinin 6gretmen masasindan
grubu i¢in (Ek 4.4.2) Geometrik Sekiller adli tamamlama ve boyama kartlarimi almalan
sOylenir. Tamamlama ve boyama kartim1 alan Ogrenciler, geometrik sekillerden
yararlanarak resim ¢izer ve boyar. Ucuz Pilav Yapma Oyunu kartindaki islemleri
eksiksiz ve dogru olarak yapan gruplarin oyunu kazanacag: sdylenir. Oyunun &diiliiniin
seker oldugu agiklamir. Oyuna gegmeden evvel oyun i¢in gerekli 4 kigiden olusan 7 ayn
grup olusturmas: amaciyla, sinif listesinden 8., 9., 10., 11., 12., 13. ve 14. kisi olmak
lizere toplam 7 kisi grup kaptam olarak segilir ve gruplarina simiftan 3 eleman segmeleri
istenir. Her bir gruba kendi grup adinin yiyecek adlarindan ne olmas istendigi sorulur.
Her grup simifta farkli béliimlere oturtulur. Her kiimeye Ucuz Pilav Yapma Oyunu
kartlari dagitilr. Ogretmen tarafindan stire baglatiir. Oyun kartlarindaki islemler
bittikten sonra grup kaptanlan tahtada grup adim yazar ve oyun kartim $gretmen
masasina birakir. Masadan grubu i¢in Geometrik Sekiller adli tamamlama ve boyama
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Kkartlarm: alir. Sitire bitiminde dZretmen, masasina yerlestirilen tiim Ucuz Pilav Yapma
Oyun kartlanim gruplara kanigik olarak dagitir. Ogretmenin hazirladif islemlerin cevap
anahtar1 tepegdzdeki ekrandan asetat yardimiyla duvara yansitihir ve tiim gruplar
kansik dagitilan oyun kartlarim kontrol eder. Dogru ¢6zimi bulan gruplarin 8grencileri
sinif sekerliginden seker ile 6dillendirilir. Ogretmen tarafindan siire bitiminde boyama
kart: alamayan Ogrencilere de boyama Kartlari dagitilir. Resim dersinde gizilen resimler
kontrol edilir ve uygun ¢ahigmalar simiftaki panoya yerlestirilir. Oyun sonras1 “Ucuz
etin yahnisi yavan olur” soziinln ne anlama geldigi sorulur. Cevaplar yorumda
bulunulmadan dinlenilir. Oynanan oyunla bu s6z arasindaki iligki dgrencilere sorulur.
Sz atasozleri ve deyimler sézliigiinden okutulup, oprencilerin kendi yorumlariyla

soziin anlamim ¢ikarmalan saglanir.
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EK 4.4.1.
UCUZ PILAV YAPMA OYUNU
GRUP ADIL.............. GRUP ELEMANLARL........... Ceesessenaaenne
AYCICEK SOYA
YAGI Z’gg’;)
(100 gr.)
600 000 TL. 800 000 TL. 200 000 1.
MERIC IRAN
TOSYA PIRINCI PIRINC
PIRINCI (1 k) (1kg)
(1kg) ak
500 000 TL. 300 000 TL. 450 000 TL.
¢ TOROS
| SUYu(QlIt) | SUYU (11t.)
400 000 TL. 500 000 TL. 300 000 TL.
__ ( ) »
If(%TLU TuZ IYOTSUZ TUZ TUZ GOLU
(100 gr.) 100 (gr.) TUZU (100 gr.)
o~ = T EE
300 000 TT.. 400 000 TT.. 200 000 TT..
Yonerge: Yukarida pilav yapimi igin
Pirin¢| 500 gr. gereken malzemeler verilmigtir. Yan
panoda yapilacak pilav i¢in gereken
Yag | S0gr. miktarlar yazilidir. En ucuz pilavi
Tuz | 20gr. yapmaya c¢alisiniz. Stireniz 20
dakikadir.
Su 11t
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EK 4.4.2.
GEOMETRIK SEKILLER

Asafidaki geometrik sekilleri kullanarak
bir resim ¢iziniz ve boyayiniz
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EK 4.5.

GUNLUK PLAN 5
Dersin Adi: Matematik
Simf: 4. Smuf
Konunun Adi: Alt1 basamakli dogal sayilar
Tarih: 21. 12. 04
Siire: 40 + 40 Dakika
Yontem ve teknikler: Oyunla 5gretim yontemi, bireysel ¢aligma
Hedef: Alt: basamakl dogal sayilarda ¢arpma iglemi yapar.
Davramglar: 1. Carpimlan en fazla alti basamakli olan dogal sayilarla ¢arpma islemini
yapar.
Kullanilan arag ve geregler: Balon Patlatma Oyun kartlar, tepeg6z, Balon Patlatma
Oyun kart1 asetati.

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri: Ogretmen oyuna baglanmadan evvel oyunun kurallari
hakkinda 6grencileri bilgilendirir. Oyunun stiresinin 20 dakika oldugu s6ylenir. Balon
Patlatma Oyun kart1 (Ek 4.5.1) 6grencilere gosterilerek oyun hakkinda bilgi verilir.
Nasrettin Hocanin elindeki balonlarda bulunan islemler yapilinca balonlari patlatmug
olacaklan ve bdylece Nasrettin Hocanin riizgarda ugmasim engellemis olacaklan
sGylenir. Oyunun &diiliintin balon olacag: agiklanir. Balonlan dogru ve hizhi gekilde
patlatanlarin oyun kartlarim §gretmenin masasina koymas:i istenir. Kartimi masaya
koyanlarin aym1 masadan (Ek 4.5.2.) Rakamlar Tatilde adli boyama kartii ve
(Ek 4.5.3.) Hikaye Tamamlama kartini almalar istenir. Yarnm birakilmig hikayeyi
tamamlamalar1 ve hikayeye uygun baglik yerlestirmeleri istenir. Tirkce dersinde
tamamlanan hikayelerin okutulacagi, boyanan resimlerden uygun ¢aligmalarin simftaki

panoya yerlestirilecegi sdylenir.

Ogretmen tarafindan, oyun kartlan siuftaki tiim &grencilere kapali olarak dagitilir.
Dagitma islemi bitiminde, 6gretmenin “bagla” komutundan sonra O&grencilerden
masalarina konan oyun kartlarindaki balonlann patlatmalan istenir. Siire bitiminde
Ogretmen, masasina yerlestirilen Balon Patlatma Oyun kartlarim 6grencilere karigik
olarak dagitir. Asetata gekilen Balon Patlatma Oyun kart: tizerinde, tepegdzdeki ekranda
sinifca ¢6ziim yapilir. Ogrencilerden dogru cevaplara arti (+) yanhs cevaplara eksi (-)
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verilmesi istenir. Tlim 6Frenciler karigik dagitilan oyun kartlarini kontrol eder. Kontrol
sonucunda her Ogrenci kontrol ettigi karti dgretmene verir. Ofretmen tarafindan
kazananlarin isimleri agiklamr. Tiim ¢dziimleri dogru yaparak biitiin balonlar patlatan
Ogrenciler, dgretmen tarafindan smifta duyurularak balo.n ile &diillendirilir. Ogretmen
tarafindan slire bitiminde boyama karti alamayan o&grencilere de boyama kartlar
dagitilir. Tim Ogrencilerden Balon Patlatma Oyun kartlannmi matematik defterine
yapistumalar: istenir. Yanlhigi bulunan 6grencilerden Balon Patlatma Oyun kartlarini,
asetattaki ¢6ziimler dogrultusunda diizenlemeleri istenir.
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EK 4.5.1.
BALON PATLATMA OYUNU

> 678 4876

Yonerge: Nasrettin
Hoca’nun elindeki

balonlarin iizerindeki

islemleri yapin, balonlar
patlatmis olun. Nasrettin
Hoca’y: ugmaktan
kurtarin.
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EK 4.5.3.
HIKAYE TAMAMLAMA

Adr: Soyad: Smifi: 4-C No: .........
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EK 4. 6.

GUNLUK PLAN 6
Dersin Adi: Matematik
Sumf: 4. Siuf
Konunun Adi: Alti basamakli sayilar
Tarih: 21.12. 04
Siire: 40 Dakika
Yontem ve teknikler: Oyunla §gretim ySntemi, bireysel ¢aligma
Ogrenci Kazamim Hedefi: Alt1 basamakli dogal sayilan 10’a, 100°e 1000’e béler.
Davramglar: 1. Alti basamakli dogal sayilan kisa yolda 10°a, 100’e ve 1000’e bolme
islemini yapar.
Kullanilan ara¢ ve geregler: Orman Yarisi Oyun kartlari, Rakamlar Evde boyama
kartlari, Orman Yarisi Oyunu asetati, asetat kalemi.

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri: Ogretmen oyuna baslanmadan evvel oyunun kurallar:
hakkinda 6grencileri bilgilendirir. Oyunu 6grencilere kisaca anlatir. Stirenin 15 dakika
oldugunu sdyler. Oyunun &diiliiniin bir sise mesrubat oldugu agiklamir. Ogretmenin
hazirladifi Orman Yarig1 Oyun kart1 (Ek 1.6.1) 6grencilere gosterir. At, devekusu, kirpi,
kanguru ve zebranin ormandan digart ¢ikip gezmis olduklari, aksam ormana donme
vakti gelince akillarina bir fikir geldigi, ormana kadar yans yapmaya karar verdikleri
anlatihir. Kutu igindeki islemleri yaparlarsa, her birinin ka¢ dakikada ormana ulagtiim
bulacaklar1 sodylenir. Her bir resmin altindaki kutulara kaginci olduklarini yazmalar
istenir. 15 dakikalik stire iginde iglemleri bitiren Sgrencilerin, Orman Yarist Oyunu
kartlarimi 6gretmen masasina koymalar1 ve Rakamlar Evde (Ek 1.6.2) adli boyama
kartlarm: almalann sSylenir. Ogrencilerden boyama kartlanim Tiirkge defterine
yerlestirmeleri, boyamalar1 ve boyadig1 resimle ilgili hikaye yazmalan istenir. Tiirkce

dersinde yazilan hikayelerin dgrenciler tarafindan okunacag agiklanir.

Orman Yarig1 oyun kartlar, siniftaki tiim grencilere dgretmen tarafindan kapali olarak
dagitilir. Dagitma islemi bitiminde, 6gretmenin “bagla” komutundan sonra 6grenciler
masalarina konan oyun Kkartlarimi agar ve islemlere baglar. Siire bitiminde, tiim
dgrencilerin Sifre C6zme Oyunu kartlari masada toplamir ve Ogrencilere 6gretmen
tarafindan karigik olarak dagitilir.
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Ogretmenin asetata ¢ektigi Orman Yangt Oyun karti, tepegdz yardimiyla duvara
yansttilir. Simifga ¢dzlim yapilir, asetat kalemi ile sonuglar yazilir. Ogrenciler ellerindeki
bagka bir 6grenciye ait olan oyun kartlarin1 kontrol ederler. Ogrencilere dogru yamtlara
art1 (+), yanls yanitlara eksi (-) koymalan sdylenir. Ogrenciler, kontrol ettikleri oyun
kartlarim1 6@retmen masasina birakirlar. Tlim islemleri hatasiz yaparak, dogru sonucu
bulan O&grencilerin isimleri Ogretmen tarafindan duyurulur. Orman Yangi Oyunu

kazanan dgrencilere 6dilleri olan bir sise megrubat ikram edilir.

Tim &grencilerden Merdivenden Cikma Oyun kartlarimi matematik defterine
yapistirmalari istenir. Hatalan bulunan &grencilerin asetattaki ¢6ziimlerden yararlanarak
yanlig yaptiklan yerleri diizeltmeleri istenir. Siire bitiminde boyama karti alamayan
Ggrencilere de 6gretmen tarafindan boyama kartlart dagitilir.
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EK 4.6.1.
ORMAN YARISI OYUNU
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Yonerge: At, devekusu, kirpi, kanguru ve zebra ormandan disan ¢ikip gezmislerdir.
Aksam ormana donme vakti gelince akillarina bir fikir gelir. Ormana kadar yaris
yapmaya karar verirler. Kutu i¢indeki islemleri yaparsamz, her birinin ka¢ dakikada
ormana ulagtifim bulursunuz. Her bir resmin altindaki kutulara, hayvanlarin kaginci

olduklarini yazimz.
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EK 4.7.

GUNLUK PLAN 7
Dersin Adi: Matematik
Sinif: 4. Simf
Konunun Adi: Alti basamakli dogal sayilar
Tarih: 23. 12. 04
Siire: 40 + 40 Dakika
Ydntem ve teknikler: Oyunla gretim yontemi, grup g¢aligmasi
Hedef: Alt1 basamakli dogal sayilarda toplama iglemi yapar.

Davraniglar: 1.Toplamlan en fazla alt1 basamakl: olan dogal sayilan toplar.

Kullamilan arag ve geregler: Carkifelek Oyunu, Skor Cizelgeleri

Opretme-Ogrenme Etkinlikleri: Ogretmen oyuna baglanmadan evvel oyunun kurallari
hakkinda &grencileri bilgilendirir. Ogretmen tarafindan tahta ve 20 farkh renkte el isi
kagitlanndan hazirlanan ve iizerlerine bes ve alti basamakli dogal sayilarin yazildi
carkifelek (Ek 4.7.1.) 6gretmen masasina yerlestirilir. Oyun 6grencilere kisaca anlatir.
Ogretmen, oyunun édiiltiniin ¢ikolata oldugunu agiklar. Carkifelek gevirme isleminin
bitiminde 6grencilere skor gizelgesindeki iglemleri hesaplamak amaciyla 20 dakika siire
verilecegi bildirilir. Oyuna gegmeden evvel oyun igin gerekli 4 kigiden olusan 7 ayn
grup olusturmas1 amaciyla, simf listesinden 15., 16., 17., 18., 19., 20. ve 21. &grenci
olmak tizere toplam 7 kisi grup kaptam olarak segilir ve gruplarina siniftan 3 eleman
secmeleri istenir. Her bir gruba iilke adlarindan, kendilerine grup ad1 segmeleri istenir.
Her gruba skor yazmak igin (Ek 4.7.2) Skor Cizelgesi dagitilir. Grup adlan tahtaya
cizilen skor gizelgesine de yazilir. Her gruptan 1. 6grenci ¢arka ¢evirir. Sonra sirayla 2.,
3. ve 4. 6grenciler aym islemi yapar. Carkin yanina gelen 8grenci, ¢arki ¢evirir, ibrenin
gosterdigi sayry1 kendisi okur ve tahtaya cizilen skor ¢izelgesinde kendi yerine yazar.
Kiimelerin puanlamasi 6gretmen tarafindan da yazilip kayit edilir. Carkifelek gevirme
isi bitiminde, dgretmen her kiimenin skor gizelgelerindeki toplama islemlerini yapmasi
icin 20 dakika siire verir. Siire bitiminde tiim gruplarin skor ¢izelgeleri toplanir ve
kontrol etmek amaciyla gruplara karisik olarak dagitilir. Tahtada sesli olarak simifca
¢oziim yapilir ve dgretmen toplam puanlan yazar. Ogrenciler ellerindeki farkli grubun
skor ¢izelgesini kontrol eder. Dogru hesaplamalara arti (+) ve yanhs hesaplamalara
eksi (-) isaret koyar. Kontrolii yapilan skor ¢izelgeleri 68retmen tarafindan toplanir. Arti
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sayllarina gre 1., 2. ve 3. grup agilanir. Esitlik halinde derece iki ve ya daha fazla grup
arasinda paylagilir. Ogretmen ilk tige giren gruplarn tiim Ogrencilerini ¢ikolata ile
ddiillendirilir.
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EK 4.7.1.
CARKIFELEK OYUNU

500.000
50 000
015 000
0100 000
30 000
112 000
55 000

115 000
125 000
320 000
04 500

5 000
250 000
85 000
17 000
45 000
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EK 4.7.2.
SKOR CIiZELGESI
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EK 4.8.

GUNLUK PLAN 8
Dersin Adi: Matematik
Smf: 4. Simf
Konunun Ad:: Al basamakh dogal sayilar
Tarih: 23. 12. 04
Siire: 40 + 40 Dakika
Yontem ve teknikler: Oyunla §gretim yontemi, grup ¢alismasi
Hedef: Alt: basamakli dogal sayilarda toplama veya ¢ikarma iglemi yapar.

Davramslar:
1. Toplamlan en fazla alt1 basamakli olan dogal sayilar toplar.
2. Alt1 basamakli dogal sayidan bes basamakli dogal sayiy1 ¢ikarir.

3. Alt1 basamakli dogal sayidan dort basamakli dogal sayilar ¢ikarir.
Kullamlan ara¢ ve geregler: Sanal Maas Cekleri, Biitge Oyunu Kartlari, Puan

Cizelgesi

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri: Ogretmen oyuna baslanmadan evvel oyunun kurallan
hakkinda &grencileri bilgilendirir. Oyunu 6grencilere kisaca anlatir. Ogretmen
tarafindan Onceden kartonlara yapigtirthp hazirlanan biitce oyun kartlart (Ek 4.8.2.)
(Ek 4.8.3.) (Ek 4.8.4.) (Ek 4.8.5) 6grencilere gisterilerek iginden birka¢ 6rnek kart
okunur. Ogretmen masasina gelerek tiim grup elamanlarinin cekilis yapacag: anlatilir.
Kartta ¢ikan puanin ¢izelgeye yazilmasi istenir. Para kazanma durumunda ¢izelgede
saymin bagina art1 (+), para kaybetti ise eksi (-) isareti konulmasi istenir. Kart gekiligi
sonrasi islemleri yapmak lizere 20 dakika siire verilecegi agiklanir. Cizelgede en son
elde kalan puan miktarinin her gruba dagitilan 950 000 Puan tutarindaki sanal gekten
(Ek 4.8.1) ¢ikartilmas: istenir. Siire bitiminde tiim gruplardan ceteleleri 6gretmen
masasina getirmeleri istenir. Oyunun o&diiliiniin artis1 (+) en ¢ok olan gruptan
baglayarak; 1. grup i¢in mesrubat ve kalem, 2. grup i¢in megrubat ve silgi, 3. grup i¢in
megrubat oldugu agiklanir. Esitlik durumunda ise her iki veya daha fazla grubun aym
ddiili alacag belirtilir. Ayrica biitgesinde en ¢ok puami hangi grup biraktiysa o gruba

8diil olarak seker verilecegi agiklanir.

Oyuna gecmeden evvel oyun igin gerekli 4 kisiden olusan 7 ayr grup olusturmasi
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amaciyla, sif listesinden 22. 23., 24., 25., 26., 27., 28. 6grenci olmak iizere toplam 7
kisi grup kaptam olarak segilir ve gruplarna siuftan 3 eleman segmeleri istenir. Her bir
gruba kendi grup adinin Istanbul’un ilge adlarindan hangisi olmas: istendigi sorulur.
Gruplar simf igerisinde farkli kdgelere oturtulur. Gruplardan kendi aralaninda 1., 2., 3.
ve 4. oyuncularimi segmeleri istenir. Ogretmen tarafindan hazirlanan sanal g¢ek her
gruba verilir. Ogretmen tarafindan dnceden kartonlara yapistirihip hazirlanan biitge oyun
kartlan tersi doniik bir sekilde 6fretmen masasina yerlestirilir. Her gruba puanlarim
yazmak i¢in (Ek 4.8.6) Puan Cizelgesi dagitilir. Dagitilan ¢izelgenin goniillil bir dgrenci
tarafindan tahtaya ¢izilmesi saglamr. Grup adlan hem tahtadaki hem de 6grencilere
dagtilan gizelgelere yazdirilir. Her gruptan birinci 8grenci 6gretmen masasina gelerek,
tersten konan kartlardan birini seger, yiiksek sesle okur. Kartinda gikan sayiy: tahtadaki
cizelgeye yazar.Cektigi karttaki sonuca gore para kazand: ise islemin bagina arti (+),
para kaybetti ise eksi (-) isareti koyar. Sirasiyla her gruptaki ikinciler, lgiinciiler ve
dérdiinciiler aym iglemi yapar. Tiim ¢ekilis iglemi bittikten sonra dgrencilere islemleri

yapmak tizere 20 dakika siire verilir.

Stire bitiminde dgretmen masasinda toplanan geteleler, gruplara kangik olarak dagitilir.
Tahtadaki ¢etele lizerinde &fretmen esliginde tiim smifca islemler gergeklestirilir,
simfca ¢oztim yapilir. Ogrencilerden her grubun puam igin dogru cevaplara arti (+)
yanhig cevaplara eksi (-) verilmesi istenir. Tiim gruplar kangik dagitilan oyun kartlarim
kontrol eder. Kontrol sonucunda cizelgeler Gfretmen masasina konur. Ogretmen
tarafindan her grubun art1 (+) sayilan agiklamir. Cizelgedeki artilara bakilarak 1., 2. ve
3. olan grup veya gruplar agiklamr. Gruplara odiilleri dagitilir. Ayrica oyunda,
biit¢esinde en gok puani birakan grup seker ddiliini alir.



EK 4.8.1.
SANAL CEK

950. 000 PUAN
TUTARINDA

MAAS CEKT




EK 4.8.2.
BUTCE OYUN KARTLARI
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OKUL ACILDI

}9 KIRTASITE
MASRAFI
50. 000 PUAN.

& v
KIRASI D
ODENECEK KIRASI ODENECEK
300.000 PUAN. 250. 000 PUAN.

LOKANTADA

AILECE YEMEK YEDINIZ

UCRET
50.000 PUAN.

PASTANEDEN
PASTA ALDINIZ 15.000 PUAN.

AKSAM YEMEGI iCIN
BALIK ALDINIZ
15.000 PUAN.

YENI BIR PROGRAM
ALDINIZ. 25.000
PITAN

DOGUMGUNU ICIN
OYTIINCAK AT.DINTZ

=~ K ARDESINIZIN

Tt KUKLA

TIYATROSUNA GITTINIZ
7.000 PUAN.
Lo,
% BILGISAYAR TAMIRDEN
ALINACAK MASRAF 35.000 PUAN.
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EK 4.8.3.
BUTCE OYUN KARTLARI

CUZDANINIZDAN
20.000 PUAN DUSTU.
PART VERDINIZ .
10.000 PUAN.
e
HAYVANAT BAHCESINE
GEZI VAR
PUAN. 5.000 PUAN.
ROPEGINIZ VETERINERE
GIDECEK.ASI ZAMANI 10.000 PUAN
OKUL GEZISINE
KATILDINIZ 5.000 PUAN.

FEN DERSI ICIN MIKROSKOP ALDINIZ SINEMAYA GITTINIZ
40.000 PUAN. 10.000 PUAN.

BAHCEYE AGAC DIKILECEK.

AGAC UCRETI 10.000 PUAN. HAYVANAT BAHCESI GEZISINE

KATILDINIZ 5.000 PUAN.
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EK 4.8.4.
BUTCE OYUN KARTLARI

DIS HEKIMINDE DOLGU
YAPILACAK 30.000 PUAN.

KONSER BILETI ALDINIZ
15.000 PUAN.

VOLEYBOL
TOPU
ALDNZ 10000
: : PUAN.
50.000 PUAN
KAZANDINIZ.

OKUL TIYATROSUNA BILET
ALDINIZ 5.000 PUAN.

CALISTINIZ VE 200.000
PUAN IKRAMIYE
KAZANDINIZ.

SINEMA BILETI ICIN 10.000
PUAN ODEYINIZ.




EK 4.8.5.
BUTCE OYUN KARTLARI
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MOBILYA TAKSIDINIZ VAR
75.000 PUAN.

KUMBARANIZDA BIRIKMIS
100.000 PUAN VAR

COK CALISTINIZ VE

TELEFONDA GEREKSIZ
KONUSMAYIN !
FATURANIZ

35.000 PUAN

KULLANMADIGINIZ
LAMBALARI
SONDURMELISINIZ.
FATURANIZ 45.000 PUAN

SU KULANIMINDA
TASARRUFA GITMELISINIZ.
FATURANIZ
45.000 PUAN.

KUMBARANIZDA BIRIKMIS
50.000 PUAN VAR.

KUMBARANIZDA BIRIKMIS
35.000 PUAN VAR.
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EK 4.3.6.
PUAN CIZELGESI
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EK 4.9.

GUNLUK PLAN 9
Dersin Adi: Matematik
Smuf: 4. Simf
Konunun Adi: Alt: basamakli dogal sayilar
Tarih: 28. 12. 04
Siire: 40 + 40 Dakika
Yontem ve teknikler: Oyunla dgretim yontemi, Isbirlikli 8grenme
Hedef: Alt1 basamakli dogal sayilarda bélme iglemi yapar.
Davranislar: 1.Alt: basamakh bir dogal sayiy: iki basamakli bir dogal sayiya bdler.
Kullamlan arag ve gerecler: Satrang Oyunu asetati, Satrangta On Bilgiler asetats,
Satrang Oyunu asetatinda bulunan satrang taslari ile bir adet torba, Satrang Taglan
boyama kartlar, 7 adet iglem kagidi.

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri: Ogretmen oyuna baslanmadan evvel oyunun kurallan
hakkinda &grencileri bilgilendirir. Oyunu Sgrencilere kisaca anlatir. Ogretmen oyunun
odiiliiniin gofret oldugunu agiklar. Oyunun siiresinin 10 dakika oldugunu belirtir. Oyuna
gecmeden evvel oyun igin gerekli 4 kisiden olugan 7 ayr1 grup olugturmasi amaciyla,
siuf listesinden 1., 2, 3., 4., 5., 6. ve 7. 6grenci grup kaptan: olarak segilir ve kaptam
oldugu gruplara simftan 3 eleman segmeleri istenir. Gruplar sinif iginde farkli kdselere
oturtulur. Her bir gruptan smif Ogretmeninin adi harig, okulumuzda ¢alisan

Ogretmenlerin adlarindan kendilerine bir grup adi segmeleri istenir.

Ogretmen tarafindan hazirlanan (Ek 4.9.1) Satrang Oyunu tepegdz ve asetat yardimiyla
duvara yansitilir ve oyun hakkinda detayh bilgi verilir. Her grup kaptaninin asetattaki
12 tasin yer aldif: torbadan cekilis yapacaklar1 sdylenir. Kendi grubuna ¢ikan satrang
tagimin  koordinatlarindaki alti basamakli sayiyi, iki basamakli sayiya bolecekleri
anlatilir. Islem sonucunun Sgretmen masasina getirilmesi istenir. Daha sonra Satrang

Oyunu asetat1 tepegdz ekranindan kaldirlir.

Oyuna gegilmeden Once Gfretmen tarafindan satrancin tarihgesi (Ek 4.9.2) okunur.
Tepegdz ve asetat yardimiyla (Ek 4.9.3.) Satrangta On Bilgiler gretmen tarafindan
Ogrencilere aktarilir. Taglar 6grencilere tamitilir.
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Grup kaptanlan Satran¢ Oyunundaki 12 tasin iginde oldugu torbadan taglarm
gekmeleri i¢in tahtaya davet edilir. Tiim grup kaptanlan ¢ekilisi yapar. Grup
kaptanlarina islemi {izerine yapmalan i¢in birer iglem kagidi (Ek 4.9.4.) verilir. Stirenin
baglatilmas: ile kendi grubunun yanina giderek o tasin koordinatlarindaki alt1 basamakl:
sayyl, 2 basamakh saylya bSlme islemini grupga yapar. Islemi yapan gruplann
kaptanlan cevap kagitlanim Sgretmenin masasina koyar ve grubundaki her eleman igin
Ogretmen masasindan (Ek 4.9.5.) Satrang Taslan boyama kartlarim alir ve boyama
islemine baglar. Siire sonunda gruplarin islem kagitlan 6gretmen tarafindan okunarak,
hangi gruplarin dogru islem yaptifi agiklanir. Islemi dogru yapan her grup tek tek
¢aginilarak gofret ile ddiillendirilir. Satrang Taglar1 boyama kartlarim alamayan gruplara
boyama Kkartlar1 verilir. Satrang Taglar1 boyama Kkartlanm tamamlandiktan sonra,

¢aligmalar simf panosunda sergilenir.



EK 4.9.1.
SATRANC OYUNU
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EK 4.9.2.
SATRANC TARIHI

SATRANC TARIHI
Krallarin oyunu Hint kékenli

Satrang oyununun kdkeni bulundu: Satrang, 1.S. 450 yillarinda Hindistan’da gelismis. Bir
Alman kiiltir tarihi aragtirmacisi, satrancin Cin veya Iran oyunu degil, aslinda Hindistan’da
gelistirilmis bir savag stratejileri ve taktik gelistirme ySntemi oldugunu ortaya ¢ikardi.
Zaman 6.yy’1n ortalari. Kuzey Hindistan’in Kanauj kentinden yola ¢ikan kervan Pers
hitkiimdarina sunulacak hediyeleri tagiyordu. Hintlilerin 1000 deve ve 90 filin sirtina
yiikledikleri altin, misk, tiitsti, ipek ve Hint kiliglar: arasinda, ¢ok degerli bir armagan: da
gotiirityordu: 16’s1 zlimriit, 16’s1 yakuttan yontulmus 32 oyun tas: ve Hintlilerin 64 kareli
geleneksel oyun tahtasi ‘astapada’dan olusan satrang takimiyd: bu.

Pers sairi Firdevsi, kuzey Hindistan’dan Pers kenti Ktesiphon’a yollanan s6z konusu kervani
Sehnameye aktarmig ve bdylece tarihte ilk kez bir satrang oyununun bir iilkeden digerine
gbtiiriildiigtinil belgeleyen kisi olmustu.

Oyun degil.

Bu degerli oyun, Pers hitkiimdarlarinin zekalarini ve bilgeliklerini lgmek i¢in génderilmisti. Bu
diplomatik yolculuk simdi yillardan beri satrang oyununun kdkeni lizerindeki tartismaya son
verecek bilimsel bir dayanak haline geldi.

Miinihli kiiltir tarihgisi Renate Syed: *Satrancin sanildigx gibi Cin veya Iran’da degil,
Hindistan’da kesfedildiginden eminim’ diyor. Ona gére satrang eski oyunlardan degil, savas
taktiklerinden geligmisti. Sanskrit¢e ismi ‘caturanga’ da buradan geliyordu zaten. Yani satrang
aslinda oyun degil savas stratejileri ve taktik gelistirme ydntemiydi.

Hindistan’da ilk olarak 1.5.630 yilinda Kanauj kentindeki gelismeleri anlatan $ehname’de ele
alinan satrangtan, Kamasutra gibi 1.S.450 yilina ait kapsamli kaynaklarda heniiz sz
edilmemekte. Syed, satrancin 450 yillarinda Kanauj kenti civarinda kesfedilmis oldugunu ve o
tarihlerde kendilerine benzeyen topluluklari arayanlar tarafindan gelistirildigini tahmin ediyor.
Balgedeki hilkiimdarlar kendi aralarinda ‘toplumsal 6nemi ¢ok bilylik olan’ savaglar diizenliyor
ve karmagik satrang kurallarina gre dort boliiklii ordularini (ordu da caturanga olarak
adlandiriimisti) cevredeki genis ovalarda ¢arpistirtyorlardi. Kéyliilerden olusan piyadeler
kurban olarak dnden ilerlerken, taarruz birlikleri karsi cephedeki piyade ve siivarileri korkutup
ezebilmeleri i¢in zirhl1 fillerle korunuyordu. Okgular d6rt kosumlu savag arabalarini bityiik bir
hizla diigman hatlarina dogru siiriiyor ve siivariler diismani ¢evreleyerek kistirmaya
calisiyorlards.

Entelektiiel girigim.

Iste kan ve onur kokan atmosferde, satrang oyununun ilk 6rnegi kendiliginden gelismisti diyor
Syed, Spiegel dergisinde yayimlanan yazida. Savas, Brahmanlar i¢in son derece entelektiiel bir
girisimdi. Clinkii Hintli bilginler ¢arpigmalarin basarili gegmesi igin teorik
tecriibeler edinerek yeni savag taktikleri ve hileler geligtiriyordu.

Peki ama karmagik savag teorilerini heykelciklerle iiretmek nereden akillarina gelmisti? Bunu
anlamak pek zor degil, ¢iinkii Hint killtiiriinde resmin nemli bir yeri vardi. Mesela savas
hazirliklar1 ya da savag sahneleriyle ilgili goriintiiler Brahmanlar tarafindan saray halilarina
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EK 4.9.2.
SATRANC TARIHI

(devami)

isleniyordu. Savas taktikleri i¢in oyun taglarinin kullanilmis olmasi bu yiizden hig de sasirtici

gbrilnmilyor. Ayrica gimdiye dek oyuncak ya da killt objesi olarak tanimlanan asker, siivari ve
fil heykelcikleri de bu tabloyla birebir 6rtiigmekte.

Oyuna déniigtil.

Belli bir zaman sonra bilginler Hindistan’da zaten uzun bir siiredir kullaniimakta olan 64 kareli
oyun tahtasini bu satranca uyarlami§ ve satrang oyunun yolunu agmislardi.

Satrang oyunu, figiirleri ve hareketleriyle gergekten de Hint ordusundaki savas kurallarini
andiriyor. Oyun tahtasi iizerinde de koyliiler (piyonlar) nde saldiriyor. Satrang tahtasinin bir
tarafindan diger tarafina kadar diiz olarak gidebilen kalenin hareketi, savag arabasinin
manevrasini yansitirken atin L geklindeki hamlesi de siivari birliklerinin diigman: usta bir
seklide kistirma taktigine dayaniyor.

Ordudaki kurallara gére kral 6niindeki piyade birliklerince korunarak arka siradan agir
adimlarla ilerlemekteydi.
400 farkl: pozisyon

Syed’e gore satrang oyunundaki iki fil ve vezir figiirii de eski Hindistan’daki savas stratejilerini
oyun tahtasina tagimigti. Filler zirhlilara benzer bi¢imde diiz hareket edebilirken vezir,
bugiinden farkl: olarak yalnizca yakinindaki dért karede gapraz olarak ilerleyebiliyordu.

‘En saygin ailelerden gelen vezirler cephede kralin yaninda yer aliyordu’ diye agikliyor Syed.
Araplarin, ordularin: ok sayida at ve deveyle takviye etmelerinden sonra vezir bugiinkii satrang
oyunundaki uzun hamlesine kavugmustu (vezirin hareketi fil ile kalenin hareketlerinin
birlesimidir).

Aragtirmaci, satrancin aristokratlarin zeka oyunu oldugunu ve asla iddialara sahne
olmadigini savunuyor. Hintliler kisa bir zaman sonra taglarin siyah-beyaza
déniismesinin ardindan oyunda 400 farkli pozisyonun yakalanabilecegini de kesfediyorlar.

Bu asil oyunu 1.S.565 yilinda kervaniyla Pers iilkesine g&nderen kisi Kanauj kentinde hiikiim
siiren Muakhari hanedanindan kral Sarvavarman idi.

Armagani kabul eden hitkiimdar Khusrau Anushirvan’in bu degerli oyun takimima dokunup
dokunmadi@ bilinmese de, en azindan Wazurgmihr adindaki bir bilgeden oyunun kurallarmi
dgrenmeye calistigi sSyleniyor.

Ustelik bilge, satrancin savas kurallarina uygun olarak geligtirildigini bulmus, ancak bu oyunun

Perslere pek yarart olmamis. Bilindigi gibi Persler birkag on yil sonra Araplarin istilasina
ugrayacakti.

(Kaynak: http://bobbyfischer.sitemynet.com/s/id5.htm)
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EK 4.9.3.
SATRANCTA ON BIiLGILER

“Aletler (8 Adet) SATRANC TASLARI VE

Sah...$ @ @ TASLARIN YERLESIMI
Vezir...v @ g a L _d e !
Kale...K

Fil...F

At...A

1. Satrang tahtasi agik renk (beyaz) ve koyu renk (siyah) esit biiyiikliikte bir
beyaz bir siyah siralanmis 64 kareden olusur.

2. Oyuna baglarken satrang tahtasi her iki oyuncunun da sagina beyaz kare
gelecek sekilde konulur. Yukaridaki sekilde goriilecegi gibi beyaz taslarla
oynayacak tarafin saginda kare beyazdir. Siyah taslarla oynayacak tarafin da
sagindaki kare beyazdir.

3. Satrang tahtasimin sol k&sesinden baslayarak 8 dik sira (a,b,c,d,e.f,gh)
harfleriyle, yatay swralar da (1,2,3,4,5,6,7,8) rakamlanyla isaretlenir.
Boylece her karenin dik ve yatay isaretlerini almasi ile kareler
isimlendirilmis olunur (Tetik, 1994, s.9).

Her tasin bir ad1 vardir

Bu aslinda futbolda oldugu gibidir. Futbolda bir kaleci, bir savunma, bir hiicum
hatt1 var; bunun gibi her satrang tasin1 da kolayca adlandirabilirsin. Beyazdan yani
1. siradan soldan saga dogru baglayalim. (Yukandaki satrang tahtasina bakimz).
Kale, At, Fil, Vezir, Sah, Fil, At, Kale. Simdi ikinci siraya gecelim: Piyon,
Piyon,. .... vs. 8. Piyona kadar.

Oyunun baglangicinda her iki tarafin yani beyazin ve siyahin kuvvetleri esittir.
Ozellikle suna dikkat et: Partinin baslangicinda beyaz vezir daima beyaz hanede,
siyah vezir ise daima siyah hanede bulunmaktadir (Withuis ve Pfleger, 1989, s.3-4).

Kaynakc¢a

1. Tetik M. (1994), Satrang: Satranca Yeni Baslayanlar Icin Ogretici Satrang
Rehberi, Istanbul: Inkilap Kitapevi

2. Withuis B.J. ve Pfleger H (1989), Satrang: Gengler Igin Satrang,Cev. Helmut
Pfleger, Istanbul: inkilap Kitapevi
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EK 4.94.
ISLEM KAGIDI

GRUP NO:

GRUP ADI:

GRUP ELEMANLARI:

SATRANC TASININ ADI:

ISLEM
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EK 4.9.5.
SATRANC TASLARI
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Yonerge: Resimdeki satrang taslarim boyayimz.
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EK 4.10.

GUNLUK PLAN 10
Dersin Adi: Matematik
Smif: 4. Simf
Konunun Adi: Alti basamakli dogal sayilar
Tarih: 28. 12. 04
Siire: 40 Dakika
Yontem ve teknikler: Oyunla dgretim yontemi, Isbirlikli dgrenme
Hedef: Alti basamakli dogal sayilarda bolme islemi yapar.
Davramgslar: 1.Alt1 basamakli dogal bir say1y: iki basamakli dogal bir sayiya boler.
Kullanilan arag ve geregler: Yap Boz Oyunu, 7 adet torba, 7 adet islem kagidi, 7 adet

icerisinde yap bozlarin sonuglarmin yazili oldugu ve 1’den 7°ye kadar
numaralandirilmys zarf.

Ogretme-Oprenme Etkinlikleri: Ogretmen oyuna baslamadan evvel oyunun kurallar
hakkinda &grencileri bilgilendirir. Ogretmenin {izerinde 1°den 7°ye numaralandirarak
hazirladigi torbalan Ogrencilere gosterir. Torbalarin iginde yap bozlar (Ek 4.10.1)
(Ek 4.10.2) (Ek 4.10.3) (Ek 4.10.4) (Ek 4.10.5) (Ek 4.10.6) (Ek 4.10.7) oldugunu
anlatir. Torbalarn igerisindeki yap bozlar grup olarak tamamlamalan gerektigi soyler.
Yap bozun lizerinde yer alan islemi, grup kaptanlarina verilen islem kagitlarina
(Ek 4.10.8) yapmalan gerektigi anlatir. Islemi sonuglandiran kiime kaptanimin, masadan
numaralandinlmig zarfi almalar gerektigi belirtilir. Oyunun stiresinin 15 dakika oldugu
sGyler. Oyunun &diliiniin dogru sonucu bulan her grup elemam igin ¢ikolata oldugu

aciklanir.

Oyuna gegmeden evvel oyun igin gerekli 4 kisiden olusan 7 ayrn1 grup olusturmasi
amaciyla, simf listesinden 8., 9., 10, 11., 12, 13. ve 14. 6grenci grup kaptani olarak
secilir ve kaptam oldugu gruplara simiftan 3 eleman se¢meleri istenir. Her bir gruba
kendi grup adimin hangi iilke adi olmasi istendigi sorulur. Gruplar simfin farklh

koselerine yerlestirilir.

Grup kaptanlari Ogretmen masasina ¢agrilarak, tUzerinde 1’den 7’ye kadar
numaralandirilmig torbalardan birini segmeleri istenir. Yap bozunu se¢en grup kaptanina
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igslem kagidi verilir. Yerlerine gegen grup kaptanlar1 6gretmenin “bagla” komutundan
sonra grup elemanlariyla birlikte dncelikle yap bozu tamamlar ve ardindan lizerine
yerlestirilmis islemi, islem kagit tizerinde ¢zer. Yap bozunu tamamlayan ve islemini
bitiren grup kaptanlar1 Ofretmen masasina gelerek, (izerinde 1°den 7°e¢ kadar
numaralandirilmug kapali zarflardan siradakini alir. Oyunun siiresi bitince 1. yap bozu
alan grubun sonucu, kiime kaptanindan sozlii olarak alimr ve 1. zarfi alan gruptan zarfi
agmalan i¢inde yazan islem sonucunu okumalar: istenir. Yamt dogru ise 1. grup
elemanlan alkislanarak tahtaya gikar ve §diillerini alir. Bu islem sirasiyla 2., 3., 4., 5.,
6. ve 7. kiimeler i¢in de yapilarak kazanan gruplara 6diilleri olan ¢ikolata verilir.
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EK 4.10.1.

YAP BOZ OYUNU
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EK 4.10.2.
YAP BOZ OYUNU
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EK 4.10.3.

YAP BOZ OYUNU
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EK 4.10.4.
YAP BOZ OYUNU
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EK 4.10.5.

YAP BOZ OYUNU




EK 4.10.6.
YAP BOZ OYUNU
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EK 4.10.7.

YAP BOZ OYUNU
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EK 4.10.8.
ISLEM KAGIDI

GRUP NO:

GRUP ADI:

GRUP ELEMANLARI:

ISLEM SONUCU:

ISLEM
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EK 4.11.

GUNLUK PLAN 11
Dersin Adi: Matematik
Simf: 4. Simf
Konunun Adi: Alti basamakli dogal sayilar
Tarih: 30. 12. 04
Siire: 40 + 40 Dakika
Yontem ve teknikler: Oyunla dgretim yontemi, Igbirlikli 8grenme
Hedef: Alt: basamakh sayilarda toplama iglemi yapar.
Davramslar: Toplamlan en ¢ok alt1 basamakli sayilarla toplama islemi yapar.
Kullanilan arag¢ ve gerecler: $ise Devirmece Oyunundaki renklere sahip 7 farkli
renkte su dolu pet sise, hentbol topu, 7 adet Skor Cizelgesi.

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:. Ogretmen oyuna baslamadan evvel oyunun kurallar
hakkinda $grencileri bilgilendirir. Renkli sularla dolu 7 pet siseyi tahtamin yarim metre
oniinde dilz sira olarak dizer. Ogretmen atis igin, vurug noktas: olarak siselere 4 m.
mesafe biraktiktan sonra yere tebesirle bir ¢ember ¢izer. Oyunun bir grup oyunu

oldugunu agiklar.

Oyunun &diiliintin birincilik derecesine girenler igin megrubat, ikincilik derecesine
girenler igin gofret, lgiinciilik derecesine girenler igin seker oldugu belirtir. Ayrica
oyunda en yliksek puam tutturan grup i¢in &diiliin balon oldugu agiklar. Ogrencilere
oyundaki amacin en yliksek puandaki sigeleri devirmek ve geteleleri dogru tutmak
oldugu hatirlatilir.

Oyuna gegmeden evvel, dgretmen oyun igin gerekli 4 kisiden olugsan 7 ayn grup
olugturmas: amaciyla, siuf listesinden 15., 16., 17., 18., 19., 20. ve 21. 8grenci grup
kaptani olarak seger. Kaptanlardan grup olusturmasi .igin simftan 3 eleman se¢meleri
istenir. Her bir gruba kendi grup adimin mutfak arag ve gereclerinden hangisi olmasi
istendigi sorulur. Grup kaptanlarindan kendi aralarinda 1., 2., 3., ve 4. elemanlanm

se¢meleri istenir.Gruplar simfin farkli kdselerine yerlestirilir.

Ogretmen tarafindan hazirlanan (Ek 4.11.1.) gizelge grup baskanlarina dagtilir. Goniillii
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bir dgrencinin tahtaya aym ¢izelgeyi ¢izmesi istenir. Her grubun &nce 1. sonra sirayla
2., 3. ve 4. elemanlann top ile renkli siselere vuruslarm gergeklestirir. Tahtadaki
cizelgeye devirdigi puan miktarim yazar. Her grup kendisine dagitilan (Ek 4.11.2) Skor
Cizelgesinde hem kendi hem de diger gruplarin getelesini tutar. Tiim gruplar vuruglarim
tamamladiktan sonra geteleler dgretmen tarafindan toplanarak gruplara karisik olarak
dagitilir. Grup kaptanlar1 sirasiyla tahtaya ¢ikarak kendi grup puanlanm sesli olarak
hesaplar. Diger tiim gruplar hem arkadaglarimn yaptig1 islemi kontrol eder hem de
ceteledeki dogru cevaplara arti (+) yanlig cevaplara eksi (-) verir. Islemler bitince
ceteleler Sgretmene teslim edilir. Ogretmen gruplarin aldigt art1 (+) sonuglan tahtaya
yazar. Ogretmen ilk (g dereceye giren grup veya gruplann adlanm sSyler ve grup
elemanlarina ddiillerini takdim eder. Yarigmay: en ¢ok puan alarak bitiren grup tiyeleri
dgretmen tarafindan balon ile 6diillendirilir.



EK 4.11.1.
SISE DEVIRMECE OYUNU
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EK 4.11.2
SKOR CiZELGESI
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EK 4.12.

GUNLUK PLAN 12
Dersin Adi: Matematik
Sinif: 4. Simf
Konunun Adi: Alti basamakli dogal sayilar
Tarih: 04. 01. 05
Siire: 40 + 40 Dakika
Ydntem ve teknikler: Oyunla 6gretim yontemi, grup ¢aligmasi.

Hedef: Alt1 basamakl: sayilarda gikarma ve toplama islemi yapar.

Davramslar: 1.Alt1 basamakli dogal sayidan bes basamakli sayiy gikarir.
Kullanilan arag ve geregler: Tag Atigst Oyunu , tebesir, tas, Skor Cizelgesi

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri: Ogretmen oyuna baslanmadan evvel oyunun kurallan
hakkinda 6grencileri bilgilendirir. Oyun 6diiliiniin ilk ti¢ dereceye girenler igin kalem
oldugu sdylenir. Yangmayi en az puan alarak bitiren gruba ise silgi verilecegi belirtilir.
Ogretmen tarafindan sinifta yere tebesirle zarf ve {izerine sayilar (Ek 4.12.1.) ¢izilir.
Zarftan 2 m. uzaga atig alam ¢izilir. Her gruba 600. 000 puan degerinde Puan Karti
(Ek 4.12.2) verilecegi agiklanir. Oyunun bir grup oyunu oldugu ve gruptaki her
Ogrencinin sirayla atig alamna gelerek zarftaki en az puana atig yapmalan gerektigi
agiklanir. Zarfin digiin 100 000 puan oldugu séylenir. Grup kaptanlarina Skor
Cizelgesi (Ek 4.11.3.) verilecegi ve her atisin bu Puan Kartindaki 600 000’den
diigiilecegi sOylenir. Oyunun siiresinin tiim atiglar bittikten sonra, cetelelerin
hesaplanmasi igin 20 dakika oldugu belirtilir.

Oyuna gegmeden evvel oyun i¢in gerekli 4 kisiden olugan 7 ayr1 grup olusturmasi
amaciyla, simif listesinden, 22., 23., 24., 25., 26., 27. ve 28. O6grenci grup kaptam
olarak secilir ve kaptam oldugu gruplara siniftan 3 eleman segmeleri istenir. Her bir
gruba kendi grup adinin sarkici isimlerinden hangisinin olmasini istedikleri sorulur.
Grup kaptanlarindan kendi aralarinda 1., 2., 3. ve 4. elemanlanm segmeleri

istenir.Gruplar simifin farkli k6selerine oturtulur.

Her grup kaptanina 600 000 Puan Kart1 ve Skor Cizelgesi verilir. Goniillii bir dgrenci
tarafindan tahtaya dagitilan getelenin ayms: ¢izilir. Her gruptan sirayla 1., 2., 3. ve 4.
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dgrenciler tag ile atig yapar. Yaptif1 atigtaki puam tahtadaki geteleye yazar. Eldeki
puandan tagin diistigii yerdeki puan ¢ikartilir. Her grup hem kendi getelesini hem de
diger gruplarin cetelesini tutar. Bu iglem igin &grenciler 20 dakika siire verilir. Tiim
gruplar iglemleri bitirince geteleler 6gretmen tarafindan toplamir ve gruplara karisik
olarak dagitilir. Her gruptan segilen bir kisi tahtaya gikarak kendi grup puanlarini sesli
olarak hesaplar. Diger tim gruplar hem arkadaglarinin yaptig1 islemi kontrol eder hem
de ceteledeki dogru cevaplara arti (+) yanlis cevaplara eksi (-) verir. Iglemler bitince
ceteleler Sgretmene teslim edilir. Ogretmen gruplann aldigi arti (+) sonuglar tahtaya
yazar. Ogretmen ilk ¢ dereceye giren grup veya gruplarin adlarim s6yler ve grup
elemanlarna &diillerini takdim eder. Yarismayi en az puan alarak bitiren grup fyeleri
Ogretmen tarafindan silgi ile ddiillendirilir.



EK 4.12.1.
TAS ATISI OYUNU
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50. 750

25. 155

10. 250

75. 156

DISARISI 100. 000 PUAN
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EK 4.12.2.
PUAN KARTI




190

EK 4.12.3.
SKOR CiZELGESI
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EK 4.13.

GUNLUK PLAN 13
Dersin Adi: Matematik
Simif: 4. Suuf
Konunun Adi: Al basamakli dogal sayilar
Tarih: 06. 01. 05
Siire: 40 Dakika
Ydntem ve teknikler: Oyunla 6gretim ySntemi, grup galismasi
Hedef: Alt1 basamakli dogal sayilarda toplama iglemi yapar.

Davraniglar:
1. Verilen alt1 basamakl1 dogal sayiy1 okur.
2. Toplamlan en fazla alt1 basamakli olan sayilar toplar.

Kullanilan ara¢ ve gerecler: Hayvanat Bahgesi Oyunu asetati, tepegdz, Skor
Cizelgeleri, Kartonlara yapistirilmug hayvan figiirleri ve puanlan, torba

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri: Ogretmen oyuna baslanmadan evvel oyunun kurallar
hakkinda &grencileri bilgilendirir. Oyunu 6grencilere kisaca anlatir. Oyunun 6dilini
agiklar. Kazanan 1. gruba, yakaya takmak i¢in yaldizli y1ldiz (Ek 4.13.1) ve 1. torbadan
oyuncak hayvan; 2. gruba yakaya takmak {izere kirmiz1 yildiz (Ek 4.13.2) ve 2.
torbadan oyuncak hayvan; 3. gruba turuncu yildiz (Ek 4.13.3) ve 3. torbadan oyuncak
hayvan, verilecegi sdylenir. Siirenin kartlarin ¢ekilme iglemi bittikten sonra 15 dakika
oldugu agiklanir.

Oyuna ge¢meden evvel oyun icin gerekli 4 kisiden olusan 7 ayn grup olusturmasi
amaciyla, sinif listesinden, 1., 2., 3., 4., 5., 6. ve 7. 68renci grup kaptam olarak segilir
ve kaptani oldugu gruplara simftan 3 eleman segmeleri istenir. Grup kaptanlarindan,
kendi gruplan iginde kart ¢ekiligine katilma sirasi igin 1., 2., 3. ve 4. elemanlarin
secmeleri istenir. Her bir gruptan, hayvan isimlerinden kendi gruplarina ad segmeleri
istenir. Grup adlan tahtaya ¢izelge olarak yazilir. Her grup kaptanina (Ek 4.13.5.) Skor
Cizelgesi verilir. Grup adlan Ggretmen tarafinda tahtaya ¢izilen skor gizelgesine de
yazilir. Hayvanat bahgesindeki tiim hayvanlarin ve onlarin puanlarinin bulundugu
kartonlar (Ek 4.13.4) torbaya yerlestirilir ve kanstirilir. Ogretmenin elindeki torbada her
hayvandan 2’ser resim olan ¢ekilis torbasi vardir. Her grubun sirayla 1. elemanlan
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sonra 2., 3. ve 4. elemanlar1 6fretmen masasinin yanina gelerek, §gretmenin elindeki
cekilis torbasindan kartim ¢eker. Cekilen say1, 6grenci tarafindan sesli olarak okunur,
her seferinde okunan kart torbaya geri konur. Karttaki say:1 tahtadaki skor gizelgesine
Ggrenci tarafindan yazilir. Tiim gruplar hem kendi hem de diger gruplarin ¢etelesini
tutar. Hayvanat Bahgesi Oyunu kartlarinin gekilme iglemi bittikten sonra 8gretmen her
kiimenin skor ¢izelgelerindeki toplama iglemlerini yapmasi igin dgrencilere 15 dakika
siire verir. Stire bitiminde tiim gruplarin skor ¢izelgeleri grup kaptanlan tarafindan
ogretmene teslim edilir. Ogretmen, skor ¢izelgelerini kontrol edilmesi amaciyla gruplara
kanigik olarak dagitir. Ogretmen &rencileriyle birlikte, tahtada sesli olarak toplam
puanlar yazar. Ogrenciler ellerindeki farkli grubun skor ¢izelgesini kontrol eder. Dogru
hesaplamalara art1 (+) ve yanlis hesaplamalara eksi (-) isaret koyar. Kontrolii yapilan
skor ¢izelgeleri dgretmen tarafindan toplamir. Arti sayilarina gore 1., 2. ve 3. grup
agilanir, Esitlik halinde derece iki veya daha fazla grup arasinda paylasilir. Ogretmen ilk
iige giren gruplarin dgrencilerini daha nceden agiklanan ddiillerle 8diillendirilir.



EK 4.13.1
YALDIZLI YILDIZ

EK 4.13.2
KIRMIZI YILDIZ

EK 4.13.3
TURUNCU YILDIZ
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EK 4.13.4.
HAYVANAT BAHCESI OYUNU
CEYLAN
45. 100 —
PUAN 95. 155
PUAN
KOPEK GEYIK
120. 000 100. 100
PUAN PUAN
DEVE TAVSAN
97. 500 145. 000
PUAN PUAN
BALINA GORIL
85. 555
130. 500 85, 353
PUAN
HOROZ
KAPLAN 66. 666
75. 444 PUAN
PUAN
o KELEBEK
10. 350
PUAN 10. 010
PUAN
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EK 4.13.5.
SKOR CIZELGESI
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EK 4.14.

GUNLUK PLAN 14
Dersin Adi: Matematik
Smnif: 4. Simf
Konunun Adi: Alt1 basamakli dogal sayilar
Tarih: 06. 01. 05
Siire: 40 Dakika
Yintem ve teknikler: Oyunla gretim yontemi, bireysel ¢aligma.
Hedef: Alt1 basamakli dogal sayilarda ¢arpma ve toplama iglemi yapar.
Davranislar:
1. Carpimlan en fazla alti basamakl: dogal sayilar garpar.
2. Toplamlari en fazla alt1 basamakli olan dogal sayilar: toplar.
Kullanilan arag ve gerecler: Kelime Avi Oyunu kartlari, Dagimk Cocuk adli hikaye,
Kelime Avi Oyunu kart: cevap anahtar1 asetat:

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:. Ogretmen oyuna baslamadan evvel oyunun kurallar
hakkinda Sgrencileri bilgilendirir. Ogrencilere Kelime Avi Oyunu kartini (Ek 4.13.1)
gostererek oyunun 6rnek bir ¢aligmasim tahtada anlatir. Ogretmen tarafindan okunacak
olan (Ek 4.13.2) “Dagmmk Cocuk” adli hikaye i¢inde gegen kelime kadar ¢izgi
cekilmesi istenir. Cikan kelime sayis:1 ile o kelimeye verilen puan miktar1 6grenciler
tarafindan carpilacagn ve ¢ikan sayilarn alt alta toplanacag anlatilir. Ogretmen,
Ogrencilerden hikayeyi ilk kez okudugunda kursun kalemle igaret koymalarim ister. 2.
kez okudugunda kirmizi kalemle isaretlerin tizerinden bir ¢izgi daha g¢ekilerek saglama
yapilmasim ister. Sirenin hikaye bitiminden sonra 10 dakika oldugu agiklamr.
Ogrencilere oyunun &diiliiniin gikolata oldugu sdylenir.

Kelime Avi Oyunu kartlan 6grencilere dagitilir. Ogretmen “Dagmik Cocuk” adli
hikayeyi 1. kez okur. Ogrenciler “kitap”. “oyuncak”, “pantolon” kelimelerinin gegtigi
kadar kursunkalemle isaret koyarlar. Daha sonra 6grencilerin kirmizi kalemle saglama
yapmalar igin 6fretmen hikayeyi 2. kez okur. Hikaye bitiminden sonra 10 dakika
islemlerin yapilmasi igin bekler. Siire bitiminde toplanan kartlar, 6gretmen tarafindan
dgrencilere kangik olarak dagitilir. Ogretmen tepegézden Kelime Avi Oyunu karti
cevap anahtar1 asetatim duvara yansitir. Ogrenciler ellerindeki kartlan kontrol eder.
Dikkatini dogru kullanarak, kelime sayisim dogru isaretleyip, ¢arpma ve toplama
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iglemlerini dogru yapan, dogru sayiy1 bulan 6grenciler &gretmen tarafindan ¢ikolata ile
6diillendirilir.
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EK 4.14.1.
KELiME AVI OYUNU

PANTOLON
125. 000

TOPLAM
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EK 4.14.2.
DAGINIK COCUK

DAGINIK COCUK

Bir varmug, bir yokmus. Bir ¢ocuk varmis. Bu ¢ocuk, ¢ok dagmik bir gocukmus.
Esyalarim toplamaktan hi¢ hoslanmazmis. Uzerinden ¢ikarttip1 giysileri yerlere
firlatir, kitaplarim ortada birakirmus.

Bu ¢ocugun egyalar1 her zaman yerlerde darmadagimik dururmus. Annesi onlar
toplarken hangi giysilerinin kirli, hangisinin temiz oldugunu, hangi kitaplan hangi
rafa dizecegini, oyuncaklan hangi ¢ekmeceye dolduracagim bilemez, ¢ocugun bu
daginikligina ¢ok tiziiltrmiis.

Bir giin yerlerde atili duran egyalar aralarinda konusuyorlarmus.

“Sen neden hala buradasin?” diye sormus ceket, ders kitabina.

“Bu saatte okulda olman gerekmiyor mu?”

“Evet ama, dagmik ¢ocuk okula giderken beni aradi, bulamadi. Sonunda beni
alamadan gitti. Burada kalakaldim.™

“Seninki de bir sey mi?” diye seslenmis yesil ¢orap. “Ben tam {i¢ giindiir burada,
yatagin altinda sikisip kaldim. Kimse beni gérmiiyor.”

Aralarinda en ¢ok i¢ ¢amagin lizgiinmils. “Bense utancimdan nereye gizlenecegimi
bilemiyorum. Dusa girerken soyunup beni buraya firlatti. Annesi gelip toplayana
kadar boyle bekleyecegim.”

“Ben tertemiz bir tigorttiim. Beni dolaptan gikartti, sonra rengimi begenmeyip
giymekten vazgecti. Yine dolaba kaldiracag: yerde, yere att1. Ustelik dagimik ¢ocuk
odada yiiriirken {izerime basip gegiyor. Hem kirlendim hem burugtum !”

“Bir fikrim var!” demis pantolon. “Daginik g¢ocuk benim cebimde otobiis bileti

unutmus. Hep birlikte otobiise binip gidelim.”
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EK 4.14.2.

DAGINIK COCUK
(DEVAMI)
“Evet !” diye bagirmislar. “Burada bekleyip uziilecegimize gidip eglenelim.
Bakalim dagimik ¢ocuk fark edecek mi?”Hep birlikte yola ¢ikmuslar. En &nde
pantolon, tisért, i¢ gamagirlan ve goraplar gidiyormus. Hemen arkasindan kitaplar,
defterler... Oyuncaklar “Durun, bizi de bekleyin! Biz de geliyoruz.” diye seslenerek,

onlarin arkasindan kogmuglar.

Hep birlikte otobilse binmigler. Otobiis onlar1 yemyesil kirlara gétiirmiis. Biitiin
esyalar seving iginde otobiisten inmisler. “Ne kadar giizel bir yer burast! Iyi ki yatak
altlarinda, dolap kenarlarinda, sagda solda atili beklemek yerine buraya gelmisiz.”
diyerek kosup eglenmeye baglamiglar. Saklamba¢ oynamuglar, top pesinde
kosmuslar... Yerlerde yuvarlandiklarina, tozlamp ¢amurlandiklarina hig
aldirmryorlarmig. Zaten daginik ¢ocuk onlara deger vermiyormus ki! Deger verse
onlan yerlere atip sonra da iizerlerine basarak gecer miymis? Kitaplarimi unutur,

oyuncaklarini ortalarda birakir miymig?

Agaglara tirmanmuglar, golde yilziip islanmuglar. Tisortiin kolu yirtilmug, kitabin
sayfalan kopmus, oyuncaklar ¢amur iginde kalmig. Ama ¢ok eglenmisler. Sonunda

geri dSnme zamam gelmis. Tekrar otobiise dolusup eve dénmiigler.

Biitin egyalar daha &6nce atildiklari yerlere aynen uzamp, yorgunluktan
uyuyakalmislar. Cocuk okuldan déniip de esyalarinin halini goriince, saskinliktan
kiiciik dilini yutacakmig neredeyse. “Aman Allahim! Yerlerde biraktim diye ne hale
gelmisler. Keske onlar yerlerine kaldirsaydim!” demig.Daginik ¢ocuk esyalarinin o
giin piknik yaptigini bilmiyormus elbette. Onlarin yerlerde unutup, iizerlerine
basildig: icin kirlendiklerini sanmig. O giinden sonra da giysilerini, Kitaplarini
oyuncaklarim1 hep yerlerine kaldirmig. Eger bir giin kirlarda kosusan giysiler
goriirseniz, bilin ki bir bagka daginik ¢ocugun esyalandir onlar.

AYTUL AKAY

GECEYi SEVMEYEN COCUK
ADLI KITABINDAN ALINMISTIR.
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EK 4.14.1.
KELIME AVI OYUNU CEVAP ANAHTARI

X X X/
35000
PR 245 000
245 000
XX/
15 000
. S 337 000
75 000
X
125 000 250 000
b4 2
’ 250 000
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125. 000




