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ÖZET 

İLKOKUL DÖRDÜNCÜ SINIF MATEMATİK DERSİNDE GEOMETRİ ALT 

ÖĞRENME ALANLARINA İLİŞKİN KAVRAM YANILGILARININ 

GİDERİLMESİNDE OYUN TEMELLİ ÖĞRETİMİN ETKİSİ 

AKKAYA, Sümeyra 

Doktora, İnönü Üniversitesi Eğitim Bilimleri Enstitüsü 

Sınıf Eğitimi Bilim Dalı 

 

Tez Danışmanı: Prof. Dr. Feridun MERTER 

Haziran, 2018, xii+139 sayfa 

Bu araştırmanın amacı İlkokul dördüncü sınıf matematik dersinde geometri alt öğrenme 

alanlarından biri olan Geometri Alt Öğrenme Alanına ilişkin öğrencilerin kavram 

yanılgılarını gözlemlemek, öğlencilerin kavram yanılgılarını tespit etmek ve oyun 

temelli etkinliklerin kavram yanılgılarının giderilmesi üzerindeki etkisini ortaya 

koymaktır.  Bu çalışmada araştırma sorularına yanıt bulmak amacıyla karma araştırma 

yöntemi kullanılmıştır. Karma araştırma desenlerinden keşfedici sıralı desen kullanılmış 

olup; araştırmanın nitel kısmında gözlemler yapılmıştır, nicel kısmında ise deneysel 

desenlerden öntest, sontest deney ve kontrol gruplu deneysel desen uygulanmıştır. 

Araştırmanın katılımcılarını Malatya ili merkezinde bulunan Fırat ilkokulunun 4. 

sınıflarında öğrenim gören öğrenciler oluşturmaktadır. Araştırmada veri toplama aracı 

olarak kavram gözlem formu (alan notları) ve iki aşamalı teşhis testi kullanılmıştır. 

Deney ve kontrol grubundaki öğrencilerin öncelikle kavram yanılgıları tespit edilmiştir. 

Öğrencilerin bir geometrik şeklin yönü değiştiğinde geometrik şekli tanımadıkları, karenin aynı 

zamanda bir dikdörtgen olduğunu kavrayamadıkları, dikdörtgenin kısa kenarı ve uzun kenarı 

yer değiştirdiğinde şekli tanımlayamadıkları, çember ve daire kavramlarının sadece yuvarlak 

olma durumu ile özdeşleştirildiği, çember ve dairenin merkezi noktasında bilgiye sahip 

olmadıkları ve daire kavramının çember kavramı ile karıştırıldığı sonuçlarına ulaşılmıştır. 

Öğrencilerin geometrik kavramları genel olarak zihinlerindeki prototiplere göre tanıdıkları 

ancak ifade edemedikleri, geometrik şekillerle ilgili olarak, genelden özele ya da özelden genele 

bilgilerini transfer edip bu kavramları kullanamadıkları belirlenmiştir. Deney grubundaki 

öğrencilere yapılan 5 haftalık oyun temelli kavram öğretimi sonucunda oyun temelli 

öğretimin öğrencilerin kavram yanılgılarının giderilmesi üzerinde olumlu etkisi olduğu 

saptanmıştır. 

Anahtar Kelimeler 

Kavram, kavram yanılgısı, matematik öğretimi, oyun temelli etkinlikler 
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ABSTRACT 

THE EFFECT OF GAME BASED ACTIVITIES IN IMPROVING THE CONCEPT 

OF GEOMETRY SUB-LEARNING AREAS OF PRIMARY SCHOOL FOURTH 

CLASS MATHEMATICS COURSE 

AKKAYA, Sumeyra 

PhD., Inonu University, Institute of Educational Sciences 

Program of Primary Education 

 

Supervisor: Prof. Dr. Feridun MERTER 

June, 2018, xii + 139 pages 

The aim of this research is to observe the conceptual misconceptions of the students on 

Geometry Sub-Learning Area, one of geometrical sub-learning areas in the elementary 

school fourth grade mathematics course, to identify the misconceptions of the ideas and 

to reveal the content on the elimination of the misconceptions of the game-based 

activities.  In this study, mixed research method was used to find answers for research 

questions. The exploratory sequential model was used from mixed research designs; 

observations were made in the qualitative part of the research, and in the quantitative 

part, experimental design with pretest, posttest and control groups were applied from 

experimental designs. Participants of the study are the students who are educated in the 

4th grade of  Fırat primary school in Malatya city center. A concept observation form 

(field notes) and a two-tier diagnostic test were used as data collection tools in the 

study. First of all, the misconceptions of the students in the experimental and control 

groups were determined. When the direction and unity of the shape is changed, the 

students do not recognize geometric shapes. They do not realize that the square is a 

rectangle at the same time, they can not define the shape when the short and long sides 

of the rectangle change, the concepts of circles and circles are only identified with the 

state of roundness, which has been confused with the concept of the circle. It has been 

determined that students are able to transfer geometric concepts in general to prototypes 

in their minds, but they can not express, transfer geometric shapes in general, nor can 

they use these concepts. As a result of a 5-week game-based concept teaching method to 

the students in the experimental group, it was determined that the game-based teaching 

has a positive effect on the elimination of the students' conceptual misconceptions. 

Keywords 

Concept, misconception, teaching mathematics, game-based activities 
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1.  

GİRİŞ 

 

 

1.1. Problem Durumu 

Bilim ve teknoloji içinde matematiğin yeri oldukça önemlidir, ancak tüm soyut 

görünümüne karşın insanın varolduğu andan itibaren çalışmalarının sonucu olması ve 

amacı ile ilgili çalışmalar gerektiği kadar ilgi görmemektedir(Yıldırım, 1982: 32; Baki, 

2014: 3). İnsanlık için oldukça önemli bir bilim olan matematiğin genelgeçer bir tanımı 

yoktur.  Birçok bilim insanı ve filozof tanımsal olarak matematiğe farklı açılardan 

bakmış olmasına rağmen, matematiğin insanlık tarihindeki önemi oldukça hayatidir. 

Babası bir matematik profesörü olan William Thomson (Lord Kelvin) “Ne hakkında 

konuştuğunuzu ölçebiliyor ve sayılarla ifade edebiliyorsanız, bu konuda bir şey 

biliyorsunuz demektir, sayılarla ifade edemiyorsanız, bilginiz yetersiz ve tatmin edici 

değildir.” sözleriyle matematiğin günlük hayatımızdaki yerini ve önemini vurgulamıştır. 

Matematik, bilimsel muhakeme gerektiren olay ve olgulardan oluşurken,  etimolojik 

olarak Grekçe’de öğrenmek anlamında olan mathein ve ilgili olmak anlamında olan ikos 

sözcüklerinden meydana gelmiştir(Barry, 2001; Demirtaş, 1986:195).Matematiksel 

gelişim biyolojik bir beyinde gerçekleşir. Sıralı düşünceyi tutarlı bir şekilde sürdürmek 

için karmaşık eşzamanlı aktiviteye sahip bir yapıya olanak sağlamak için özel bir 

mekanizma gerekir(Gray, Pinto, Pitto ve Tall, 1999: 111). 

Matematiksel bilgi, sosyal yapılandırmacı düşüncede, sabit, kararlı ve hazır 

değildir. Daha ziyade, sosyal/kurumsal ortamlardaki kişilere(kendi geçmişleri, 

beklentileri ve yorumları olan kişiler) yapılan ve alınan metinleri içerir. Matematik, 

merkezdedir, konuşkandır ve dolayısıyla kendi bağlamına uyumsuz bir şekilde bağlıdır. 

Bu nedenle, her zaman yapma veya söyleme ve kabul veya yorumlama bağlamları ile 

şekillendirilmiş ve sınırlandırılmıştır(Ernest, 2004: 31). 

Birden çok değişkenle ilişkili olan etkili matematik eğitiminin 

gerçekleştirilebilmesi için, bu değişkenlerin aynı anda olumlu düzeyde olması 

gerekmektedir. Etkili matematik öğretimi öğrencilere matematiksel becerileri, gerekli 

olan durumlarda kullanabilmeyi ve bu durumlara uyarlayabilmeyi içerir. Aşağıda 
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Çakmak (2004) tarafından Şekil 1’de “Matematik Öğretiminde Rolü Olan Faktörler” 

yer almaktadır. 

               

 

Şekil 1. Etkili Matematik Öğretiminde Rolü Olan Faktörler (Çakmak, 2004) 

Matematik eğitiminin amacı tüm öğrencilerin kesinlikle başarıya ulaşmasıdır. 

Matematik de birkaç öğrenci başarılı olsa bile, çok sayıda öğrencinin başarısızlık 

yaşaması yaşamın bir gerçeğidir. Dolayısıyla bir dersin etkili olabilmesi için 

öğrencilerin matematiği öğrenebilmek için mücadele etmesi ve dersi daha fazla takip 

edebilmesi için uygun yardımı verilmesi gerekmektedir(Tall ve Razali, 1993: 209).  

Cobb (1994: 13), “matematik öğreniminin hem aktif bireysel yapılaşma süreci hem de 

daha geniş toplumun matematiksel uygulamalarına birleştirme süreci olarak görülmesi 

gerektiğini” savunur. Bu bağlamda hem bireysel bir etkinlik olan matematik aynı 

zamanda toplumu da yakından ilgilendirmekte olup, kavramsal yapısı sınıflarda 

oluşturulmaktadır.  

Matematiği öğretme konusunda öğretmenlerin sorunlar yaşaması ve öğrencilerin 

öğrenme konusunda güçlük çekmesi eğitim sistemimizin temel sorunları arasında yer 

almaktadır. Bu sorunların bir kısmını kavram yanılgıları oluşturmaktadır.  Yanılgılar 

bireyin yanlış inançları ve deneyimleri sonucu oluşmaktadır. Bu bağlamda matematik 

öğretiminin etkili bir şekilde gerçekleştirilebilmesi için kavram yanılgılarının 

giderilmesi gerekmektedir. 

Etkili 
Matematik 
Öğretimi

Sınıfın 
Özellikleri 

(Atmosferi)

Öğretim
Materyalleri

Programın 
Nitelikleri

Diğer 
EtkenlerDeğerlendirme

Öğretim 
Yöntemleri 

ve 
Teknikleri

Öğrencinin
Nitelikleri
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Oyun kavramı için yapılan açıklamalara bakıldığında; kendini, kendi dışında 

varlık gösteren canlı ya da nesneleri tanıma aracı, insanoğlunun psikososyal veya 

bedensel gelişimi sağlayan bir olgu olarak tanımlanmıştır. Oyun, en çok hayata 

hazırlama olarak nitelendirilmiştir. Yaşamadan önce yaşayabilme ihtimali üzerine 

çabası olan insanoğlu bunun en kolay yolunu da oyun olarak keşfetmiştir. Esasında 

insan, oyun doğasında iken ona anlam kazandırmak ve yararlanmak işlevi dışında farklı 

bir etkinlik göstermemiştir.  

1.2. Araştırmanın Amacı 

Bu çalışmanın amacı İlkokul Matematik Öğretim Programının öğrenme 

alanlarından biri olan “Geometri Öğrenme Alanı”na ilişkin öğrencilerin kavram 

yanılgılarını gözlemlemek, bu gözlemlere dayalı olarak ilgili literatürün incelenmesi 

sonucunda geliştirilen iki aşamalı teşhis testi ile öğrencilerin kavram yanılgılarını tespit 

etmek ve oyun temelli etkinliklerle kavram öğretimi gerçekleştirmektir. 

1.3. Araştırmanın Önemi 

İnsanın hayatında sadece matematiğin bir öğrenme alanı olarak değil aynı 

zamanda sanatın oluşmasını ve gelişmesini sağlayıp temel yapı taşı oluşturan ve fizik ve 

astronomi gibi uzamsal unsurların sıklıkla kullanıldığı bilimlere temel oluşturan 

Geometri, insanın günlük yaşantısının ayrılmaz bir parçasıdır. Doğduğu andan itibaren 

çevresini gözlemeye başlayan insanoğlu, duyu organları aracılığıyla gözlem yaparak 

çevresi ile ilgili bilgi toplar. Örneğin çocuklar çevrelerini gözlemleyerek, çevrelerindeki 

nesneler ile ilgili zihinlerinde şemalar oluştururlar(Piaget, 1952, 33).  Çocuklar şemaları 

oluştururken nesneleri ve nesnelerin şekillerini, bu nesnelerin ne işe yaradıklarını 

zihinlerinde organize ederek günlük yaşama uyum sağlamaya çalışırlar. 

Temel Eğitimin ilk aşamalarından itibaren öğrenciler aşağıdaki geometrik 

kavramlarla karşılaşmaktadırlar. 

Geometriyi programa dâhil etmenin ana sebeplerini French (2004:2) şu şekilde 

belirtmiştir: 

 Uzamsal farkındalığı arttırarak genişletmek 

 Akıl yürütme becerilerini geliştirmek 

 Teşvik etmek, meydan okumasını sağlamak ve bilgilendirmek 
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French (2004:7) Geometri öğreniminin temelini oluşturan şu şekilde listelemiştir: 

 Üçgenler, dörtgenler ve düzgün çokgenlerin belirli özellikleri verilerek 

çokgenler ve özellikleri, 

 Kirişler, teğetler ve açılarla ilgili çemberler ve özellikleri, 

 Çok yüzlü cisim ve küre, silindir ve koni gibi üç boyutlu cisimler 

 Parabol ve elips gibi diğer eğriler ve özellikleri 

Bununla birlikte, sınıf eğitimi, öğrencilerin kavramları anlamalarının sürekli 

değerlendirmesi boyutunu içermelidir. Öğretmenler çoğu zaman öğrencilerin bir kare 

veya dik üçgenin ne olduğunu bildiğini varsayarlar (Graeber, 1999: 193). 

Günlük yaşamda insanlar, en basit problemleri çözmek için temel geometri 

bilgisine ihtiyaç duyarlar. Yaşadığımız çevredeki varlıkları anlayabilmek ve onlardan en 

etkili şekilde yararlanabilmek için onları tanımamız ve aralarındaki ilişkiyi anlamamız 

gerekir. Çocuklar arasında birçok yönden evrensel bir dil haline gelmiş oyun, çocuğun 

gerçek dünya ile hayal dünyası arasında inşa ettiği bir köprü görevi görmektedir. Oyun 

aynı zamanda öğrenci için öğrenme ortamını eğlenceli bir hale getirmekte ve kalıcı 

öğrenmelerin oluşturulmasına zemin sağlamaktadır. Erken çocukluktan itibaren 

öğrenilmeye başlanan geometri matematiğin en önemli alt öğrenme alanlarından biri 

olmakla birlikte tarihçesi en az sayılar kadar eskidir.  

Öğrenciler geometri alt öğrenme alanına ilişkin bilgilerini sarmal program ile 

birlikte yapılandırarak arttırmaktadırlar. Bu bağlamda eksik öğrenmeler, sarmal 

program süresince giderilmeye çalışılmaktadır. Ancak hatalı öğrenmeler, yeni bilgilerin 

öğrenilmesine kötü bir zemin hazırladığından, bu tür öğrenmelerin tespit edilip erken 

dönemlerde düzeltilmesi gerekmektedir. Geometri ileri ki dönemlerde fizik, sanat ve 

birçok derse temel oluşturacağı için, bu çalışma geometri alt öğrenme alanındaki 

kavram yanılgılarının giderilmesi açısından önem taşımaktadır.  Soyut olan geometrik 

kavramların öğrenciler tarafından kazanılması oldukça zordur. Matematik derslerinin 

işleme dayalı olmasından ve öğrencilerin dikkat sürelerinin kısa olmasından dolayı, 

özellikle geometri gibi alt öğrenme alanlarında öğrenciler sorun yaşamaktadırlar. Tüm 

bu unsurlar göz önünde bulundurulduğunda oyun temelli etkinlikler ile matematik 

derslerinin desteklenmesi kavram yanılgılarının giderilmesi üzerinde olumlu etki 

sağlayabilir. 
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1.4. Araştırmanın Problemi ve Alt Problemleri 

İlkokul dördüncü sınıf öğrencilerinin Matematik dersi geometri alt öğrenme 

alanlarındaki kavram yanılgıları nelerdir ve oyun temelli öğretimin geometri alt 

öğrenme alanlarındaki kavram yanılgılarını giderme üzerindeki etkisi nedir? 

1.4.1. Alt Problemler 

1. İlkokul dördüncü sınıf öğrencilerinin Matematik dersi geometri alt öğrenme 

alanlarında ilişkin mevcut kavram yanılgıları nelerdir? 

2. Kontrol grubu öğrencilerinin Matematik dersi geometri alt öğrenme 

alanlarına ilişkin kavram yanılgı düzeyi öntest ve sontest ortalama puanları 

arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

3. Deney grubu öğrencilerinin Matematik dersi geometri alt öğrenme alanlarına 

ilişkin kavram yanılgı düzeyi öntest ve sontest ortalama puanları arasında 

anlamlı bir farklılık var mıdır? 

4. Kontrol ve deney grubu öğrencilerinin Matematik dersi geometri alt 

öğrenme alanlarına ilişkin kavram yanılgı düzeyi sontest ortalama puanları 

arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

 

1.5. Araştırmanın Sınırlılıkları 

1. Bu araştırma İlköğretim Matematik Programı Geometri Öğrenme Alanı 

Geometrik Cisimler ve Şekiller Alt Öğrenme Alanında yer alan iki boyutlu 

şekillere ait kavramlar ile sınırlıdır. 

2. Araştırma, 2017- 2018 eğitim-öğretim yılının ikinci döneminde yapılmış ve 

Malatya ili içerisinde seçilen bir ilkokulun dördüncü sınıf kademesinde yer 

alan öğrenciler ile sınırlı tutulmuştur. 

3. Bu araştırmada verilerin toplanması sekiz haftalık bir süre ile sınırlıdır. 

4. Araştırmanın tamamlanması araştırmanın tez süresi ile sınırlıdır. 

 

1.6. Varsayımlar 

1. Öğrencilerin, iki aşamalı test sorularına gerçekçi cevaplar verdiği varsayılmıştır.  
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1.7. Tanımlar 

Geometri: “Çizgilerin, yüzeylerin ve hacimlerin belli bir ölçü ile genliklerini 

ölçmeyi öğreten bir ilimdir (Atatürk, 1937: 8).” 

Kavram (Concept): “Bir nesnenin veya düşüncenin zihindeki soyut ve genel 

tasarımı, mefhum, fehva, konsept, nosyon (TDK, 2011).” 

Oyun: “Yetenek ve zekâ geliştirici, belli kuralları olan, iyi vakit geçirmeye 

yarayan eğlence (TDK, 2011).” 

Oyun Temelli Öğrenme: “Oyun özelliklerinin ve oyun prensiplerinin öğrenme 

etkinlikleri ile bütünleşmesi için öğretim etkinliklerini tasarlama sürecidir (Bauman, 

2012).” 

 



2. 

KURAMSAL BİLGİLER ve İLGİLİ ARAŞTIRMALAR 

 

2.1. Oyun 

Oyun, hayatın her evresinde ama özellikle erken çocukluk ve çocukluk dönemlerinde 

öğrenmeyi öğrenmek için kullanılan bir araçtır. Bir araç olarak oyunu farklı açılardan ölçütler 

alarak değerlendirmek, oyunların karakteristik yapısının daha net anlaşılması açısından önem 

arz etmektedir. Huizinga (1995) oyunu irdelerken kültürü kendine ölçüt almıştır. Huizinga 

(1995:1)’e  göre çok çeşitli işlevleri bulunan oyunun eyleme dönük hali ‘oynamaktır’.  

Kendine has bir anlam taşıyan oynama eylemi hayatın doğrudan gerektirdiği ihtiyaçları aşan 

özelliklere sahiptir. Bu bağlamda oynamaya ne tamamen zihinsel bir aktivite olarak 

bakabiliriz ne de içgüdüsel bir davranış olarak görebiliriz.  Aslında her oyun kendi içerisinde 

barındırdığı özü ortaya koyma eylemidir (Huizinga, 1995: 1). Yörükoğlu (1989:150) oyunu, 

çocuktaki yetenekleri ortaya çıkaran dürtüsel ve özgür bir eylem olarak değerlendirmektedir. 

Huizinga (1995:3) göre, özgürlüğü ifade eder ve bir zorunluluk değildir. İsteğe bağlı 

gerçekleşir. Ancak işlevi itibari ile nesilden nesile aktarım sorumluluğu vardır (Alişar, 1994:7; 

Huizinga, 1995:3).  Kantarcıoğlu (1992;74) oyunu çocuk gelişimi yönünü kendisine ölçüt 

alarak oyunun çocuğun ruhsal ve fiziksel gelişime olumlu katkı sağlayan ve toplum katılımın 

sağlanabileceği bir etkinlik olarak değerlendirmiştir. Oyun; rahatlama, fazla enerjinin 

atılması, uygulama yapma, isteklerin yerine getirilmesi, zevk alma ve bir öğrenme şeklidir 

(Aksoy ve Çiftçi, 2014: 2).  Seyrek ve Sun (1991:3) oyunun tanımını yapmanın güçlüğüne 

dikkat çektikten sonra oyunu, çocuğun zihinsel ve fiziksel aktivitelerinin bileşimlerine 

dayanan bir etkinlik olarak değerlendirmektedir. Öngen (1991:1-2), oyunu irdelerken ölçüt 

olarak kültürü ya da çocuk gelişimini kullanmak yerine oyuna bir etkinlik olarak bakmıştır. 

Öngen (1991:1-2)’e göre oyun, önceden belirlenen kuralların dikkate alındığı ve 

yarışmacıların gücünden, becerisinden ve şanslarından etkilenen bir eylem olarak 

değerlendirilmektedir. Sevinç (2009:14), oyunu, çocuğun geliştirdiği bir etkinlik olarak 

nitelendirmiştir. Gözaydın (1985:327), çocuk oyunlarının hem çocuğa kişilik kazandırdığını, 

hem de folklora zengin malzeme sağladığını vurgulayarak, oyunun, halk bilimi ve çocuk 

gelişimi açısından öneminden bahsetmiştir. Yavuzer (1994:169-173) oyunu tanıma aracı 

olarak değerlendirerek farklı bir ölçütü dikkate almıştır. Yavuzer (1994:169-173)’e göre oyun 

çocuğun yaratıcılığını ortaya koyarak gerçek dünya ve hayal dünyası arasında kurduğu bir 



8 
 

köprü olması dolayısıyla çocuğu tanımada kullanılabilecek değerli bir araç olarak 

görmektedir. Genel olarak bakıldığında birçok tanıma sahip olan oyunun tanımını tek bir 

boyutta değerlendirip, yorum yapmak zordur. Çünkü oyunun her çocukta uyandırdığı ve 

bıraktığı etki farklı olabilmektedir. Oyunu anlamadaki ve açıklamadaki bu zorluk tanımların 

birbirlerine girmesine neden olmaktadır (Fanusçu, 1997: 66). 

Çocuk oyunları, çocuğun eğitiminde ve kişiliğin gelişiminde önemli bir yer 

tutmaktadır. Çocuğun kişiliği oyun içinde daha belirgin çizgilerle ortaya çıkar ve gelişir. 

Çocuğun yetenekleri oyun içinde daha iyi görülebilir, gelişimi daha iyi yönlendirilebilir. 

Çocukluk çağında yeterince oynamamış kişiler, büyüdükleri zaman genellikle toplumda uyum 

sıkıntısı çekerler (Ellialtılıoğlu, 2005: 23). Psikanalitik ekol oyunu işlevsel yönünden ele alır. 

Oyun, kişinin korkularının, engellenmesinin ve sosyal çatışmasının üstesinden gelmesine, 

sosyal olgunlaşmasına, öz benliğini bulmasına yardımcı olur (Özdoğan, 2004:101). 

Özdoğan’ın bu tanımı da oyunun çocuğun gelişimi ve sosyalleşmesi açısından verdiği desteği 

ön plâna çıkarmıştır. Oyun, çocuklar için hayatı tecrübe ettikleri, iyi bir öğrenme ortamıdır. 

Çocuk bu süreç içerisinde hem gelişir hem de sosyalleşir. Sigmund Freud (1865-1939), 

oyunun işlevsel yönünü de ele almış “Çocuğun oyunu, düşler ve sinirsel belirtiler gibi anlamı 

olan davranışlardır” demiştir. Freud’a göre oyun, çocuğun sosyal olgunlaşmasında, öz 

benliğini bulmasında yardımcı olabilir. Korkularını engeller ve sosyal çatışmasının üstesinden 

gelebilir (Akt. Ellialtılıoğlu, 2005: 24-25). 

Oyunlar çocukların eğlenerek öğrenmesinde ilk basamaktır. Oyun, çocuğu aktif hale 

getirir. Oyun çocuğun her türlü fiziksel, duygusal olarak gelişimini sağlayan etkenlerin en 

önemlisidir. Çocuk oyun ortamında kendini ifade etmeyi, toplum içinde rol almayı, akranları 

ile kaynaşmayı öğrenir. Çocuğun çoğu ortamda öğrenemediği birçok kavramı genellikle oyun 

ortamında hiç zorlanmadan kendiliğinden öğrendiği görülür. Bundan dolayı oyun, çocuklar 

için vazgeçilemez eylemler bütünüdür. “Oyun, çocuğun çevresini tanımasına, evinde ve 

etrafında olup bitenlere uyum sağlamasına, anlamasına ve bir şeyler öğrenmesine yardımcı 

olan gerekli bir faaliyettir. Oyun, çocuğun önemli ve ciddi işidir” (Kağıtçıbaşı, Bekman ve 

Sunar, 1991:46). Oyunun öğrenmeye olan katkısı dikkate alındığında eğitimde 

kullanılabilirliği yadsınamaz bir gerçektir. 

Yunan filozofu Eflatun (İ.Ö. 427-347) Devlet ve Protagoras adlı eserlerinde, 

çocukların eğitimi için önce anne babaların yetiştirilmesini ileri sürmüş ve çocuğun eğitiminin 

beden eğitimi ve ruh eğitimi olmak üzere iki alanda birden yapılmasını önermiştir. Fiziksel 
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eğitim açısından oyunun eğitsel değerine değinerek “çocuk oyunla büyümelidir” demiştir 

(Akt. Ellialtılıoğlu, 2005: 23-24). Fransız yazar Montaigne (1533-1592) Denemeler adlı ünlü 

yapıtında, “yalnız ruhun ya da bedenin değil, insanın eğitiminin de temel olduğu” ilkesini 

savunmuş, zihinsel öğretime çok önem verilmesini eleştirerek, bilgilerin yaşam alanına 

aktarılmasını önermiştir. Yetişkinlerin, çocuğun eğlenmesine ve oyalanmasına yarayan 

amaçsız bir uğraş olarak baktıkları oyun hakkındaki görüşlerine karşı çıkmış ve “Çocukların 

oyunu, oyun değil, onların en gerçek uğraşıdır” demiştir (Akt. Ellialtılıoğlu, 2005: 24). Çek 

eğitimcisi Comenius (1592- 1671) oyuna ve çocuğun yaşam deneylerine önem veren ilk 

eğitimcilerden biridir. Eğitimde, çocukların bireysel ayrılıklarına dikkat çekmiş ve yaşam için 

öğretme yöntemini savunmuştur. “İnsanın zihni düşünmeye, dili konuşmaya, eli de bir şeyler 

yaratmaya yarar” diyerek işin ve dolayısıyla işi oluşturan el işi etkinliklerinin önemini 

belirtmiştir (Akt. Ellialtılıoğlu, 2005: 24). Spencer’e göre oyun, oynayana göre değişir. Genç 

ile olgun, insan ile hayvan oyunlarının hem biçimleri hem de amaçları birbirinden farklıdır. 

Gençlerin, özellikle hayvan yavrularının oyunları bir çıraklıktır. İlk denemedir. Erginin oyunu 

bir dinlenme, zevk alma, bazen de keder atmadır (Akt. Yalçınkaya, 1996: 14). Jean Jacques 

Rousseau (1712-1778) Emily adlı eserinde çocuğun doğanın kucağında yetiştirilmesini 

savunarak “Çocuğun bedenini her zaman işletiniz. Bedenen güçlü ve sağlıklı olan bir çocuk 

fikren de gelişir ve akıllı olur” demiştir (Akt. Ellialtılıoğlu, 2005: 24).  Bühler’e göre oyun her 

türlü önemli olgunlaşmanın temelidir. Oyun oynama, çocuğa öteki şeyler arasında toplumsal 

işbirliğinin basit öğelerini öğretir. Bühler, psikanilistler gibi gereğince oyun oynamayı 

öğrenmeyen çocuğun daha sonraki gelişmelerinde sürekli olarak güçlüklerle karşılaşacağını 

iddia eder. Bühler’e göre oyun faaliyeti, fonksiyon oyunları, imgeleme oyunları ve yapı 

oyunları olarak birbirinden ayrılır (Akt. Yalçınkaya, 1996: 14).  

Piaget (1896-1982) oyunun özü, özellikleri ve işlevleri hakkında ayrıntılı inceleme 

yapan bilim adamlarından biridir. Piaget çocukta yetenek ve becerilerin gelişmesini iki temel 

kategoriye dayanarak açıklamaktadır. Belirtilen kategorilerden biri uyum, diğeri ise 

özümlemedir. Ona göre özümleme; çocuğun içinde yaşadığı çevreden kendi yapısına uygun 

olan bilgi ve deneyimleri seçmesi, ama bu seçmeyi biraz değiştirerek yapmasıdır. Buna 

karşılık Piaget; çocuğun özümlediği bu yeni bilgi ve deneyimlerle kendisinde daha önceden 

oluşmuş yapılar arasında uyum sağlayabilmek için kendi yapısını uygun bir biçimde 

değiştirmesine de uyum adını vermektedir. O, bu mekanizmalar olmadan organizma ile çevre 

arasında hiçbir etkileşimin olamayacağını ileri sürmektedir. Bu bakımdan çocuk bilgi 



10 
 

edinmede hem çevresi hem de kendi yapıları üzerinde uyumu gerekli kılan değiştirmelere 

gitmektedir (Akt. Yalçınkaya, 1996: 15). 

2.2. Oyun Kuramları 

Çocuk için gelişimin her alanında değeri ve önemi tartışılmaz olan oyun kavramına 

yönelik olarak bazı kuramlar geliştirilmiştir. Bu kuramlar Klasik ve Modern Kuramlar olmak 

üzere 2 başlık atlında toplanmaktadır. 

2.2.1. Klasik Kuramlar  

2.2.1.1. Fazla Enerji Kuramı 

Fazla enerji kuramı, Herbert Spencer ve Friedrich Von Schiller tarafından ortaya 

konulmuştur. Bu kurama göre oyun, fazla enerjinin sonucudur(Aksoy ve Çiftçi, 2014: 25). 

Uluğ (2014: 50)’a göre hem Spencer hem de Schiller çocuğun gelişiminde oyunun önemli 

olmadığını düşünmektedirler. Bu kuram, ilk olarak organizma için uygun bir enerji miktarı, 

ikinci olarak da amaçsız davranışlar yoluyla yaşam dengesini korumaya yönelik bir 

gerekliliğin olmamasına rağmen bu enerjinin harcanması eğilimin olmasını ön gerçek olarak 

kabul etmiştir (Öğretir, 2008: 94). Böylelikle bu kuramda oyun hem fazla enerjinin sonucu 

hem de amaçsız yapılan etkinliklerdir. 

2.2.1.2. Yeniden Yaratma/ Rahatlama/ Eğlenme Kuramı 

Alman şair Moritz Lazarus (1883) tarafından geliştirilen bu kuram fazla enerji 

kuramının tam tersini savunmaktadır.  Yeniden yaratma kuramına göre oyun türü etkinlikler, 

fazla enerji kuramının aksine vücutta biriken fazla enerjiden değil, oyun sonucu oluşan enerji 

açığından kaynaklanmaktadır. Bu kuram, çalışırken tükenen enerjinin yeniden kazanılması 

üzerine geliştirilmiştir. Oyun gibi etkinlikler sayesinde çocuk yeni keşifleri için tekrar enerji 

toplar. Ayrıca oyun, alışkanlıkları da yansıttığı için, sadece çocuğun o ana kadarki alışılmadık 

bilişsel etkinlikleri için enerji depolamak değil, aynı zamanda engellenmenin çok az olduğu 

bir etkinliktir (Öğretir, 2008: 95; Uluğ, 2014: 51).  

2.2.1.3. Alıştırma/İçgüdü/ Hazırlık / Ön Egzersiz Kuramı 

Alıştırma kuramının kurucusu Karl Gross (1901)’dır. Oyun olgusunu içgüdü kuramı 

ile açıklamaya çalışmıştır. Alıştırma kuramı içgüdü, hazırlık ve ön egzersiz kuramı olarak da 

bilinmektedir. Alıştırma kuramı oyun biçimlerini açıklamaya çalışarak, oyun deneyimlerinin 

bireyin ileriki yaşamına da katkıda bulunduğuna dikkat çekmektedir. Gross, yetişkin 
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oyunlarını ve yarışmalarını oyunun tanımına dahil etmesine rağmen, yetişkinlerin oyunları 

hakkında hiçbir açıklama yapmamaktadır (Tezcan, 1993: 66; Uluğ, 2014: 51). Çocuklarda 

içgüdüsel olarak gelişen oyunlar, yetişkin rollerinin taklidi niteliğinde olup, onları gelecekteki 

yaşamlarına hazırlar. Bu oyunlar taklit, evcilik oyunları, kovalamaca gibi oyunlar şeklindedir. 

Sosyo ekonomik oyunlarda daha çok kişiler arası ilişkiler yer alır (Uluğ, 2014: 51; Kaya, 

2013:18).  

2.2.1.4. Tekrarlama/Rekapitülasyon Kuramı 

Darwin’in evrim kuramına dayandırarak tekrarlama kuramının kuran G.Stanley Hall, 

doğuştan gelen içgüdülere odaklanarak, çocuk oyunlarının kültürlerin gelişimini yansıttığı 

görüşü savunmaktadır. Hall, insanın çocukluktan yetişkinliğe geçerken tıpkı insanın ırksal 

tarihinde olduğu gibi ilkel davranışlardan sosyal davranışlara doğru geliştiğini belirtmiş, 

böylelikle de çocukluk sırasında motor alışkanlıklar ve geçmişe ait özel durumların ya da 

ırksal özelliklerin derece derece oyun sırasında ortaya çıkabileceğini belirtmiştir (Uluğ, 2014: 

51; Tezcan,1993: 67). 

2.2.2. Modern Kuramlar 

Modern kuramlar, oyunların oluşumu ile değil, çocukların neden oyun oynadığı ile 

ilgilenirler. Modern kuramcılar daha çok oyun davranışlarına neden olan faktörleri ve oyunun 

çocuk gelişimindeki önemini ile ilgilenmişlerdir(Uluğ, 2015: 52). Bu kuramlara göre oyunun 

neden oynandığından daha çok, çocuğun bilişsel, duyuşsal ve fizyolojik gelişimi üzerindeki 

etkileri ön plana çıkmaktadır. 

2.2.2.1. Psikoanalitik Kuram 

Psikoanalitik kuramcılar Anna Sigmund Freud ve Erik Erikson’ dur. Psikoanalitik 

kuramcılar oyunları duygusal rahatlama açısından ele almaktadırlar. Psikoanalitik bakış açısı 

çocukların yaşamlarındaki olumsuz olayları, duyguları ifade etmek için onlara izin verilen bir 

etkinlik olarak görmektedirler. Freud, çocukların herhangi bir travmatik olay yaşadığı zaman 

oyunlarla bu olayların üstesinden gelebileceklerini ileri sürmüştür. Aynı zamanda bu kuram, 

bebeğine sarılan bir çocuğun yetişkinler tarafından sevildiği değil sevilmek istediği sonucu 

gibi, gerçekliği değil olmasını istediğini yansıttığını da ileri sürer(Verenikina, 2003: 7, Uluğ, 

2014: 53). Psikoanaltik oyun kuramı üzerine çalışmalar yapan Erikson Freud’un görüşlerini 

geliştirerek psikososyal gelişim kuramını oluşturmuştur. Erikson insan gelişiminin sadece 

psikoseksüel gelişimle açıklanamayacağını, gelişimi etkileyen sosyal çevrenin çok büyük 
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etkisinin olduğunu vurgulamaktadır. Erikson, Freud gibi insan gelişimini sadece ergenlik 

dönemine kadar değil yaşlılık dönemine kadar incelemiştir (Aydın, Tuzcuoğlu, Yaycı ve Ağır, 

2005: 138). Oyun sırasında çocukları denetleyen ya da yöneten, etkileyen ve eleştiren bir 

otorite olmadığı için birtakım duygu, istek ve arzuları ortaya çıkmaktadır. Bu sayede bireyin 

farkında olduğu ya da olmadığı duygularını ifade edebildiği bir ortam oluşmaktadır. Oyun, 

Freud’a göre mantıksal düşünmenin başlamasıyla son bulmaktadır(MEB, 2007: 19). 

2.2.2.2. Bilişsel Gelişim Kuramları 

Bu kuram öncüleri bilişsel gelişimi savunan Piaget ve Vygotsky’dir.  Çocuk oyunda, 

birçok yönden uyarılma sürecine girer. Çocuk yeni öğrendiği bilgilerden ziyade eski 

yaşantıları ve özümseme yolu ile elde ettiği bilgileri dengelemek için uğraşır. Çocukta oyun 

farklı yaşlarda farklı özellikler göstermektedir (Aydın,2005:112). Piaget’ e göre çocuk 

çevresini özümseme yeteneğine kavuşup, özümsemeye başladığı anda oyunun başlayacağını 

savunmaktadır. Piaget, çocuğun bilişsel gelişiminin oyuna yansıdığını ve gelişimin özümleme 

ve uyum sağlama süreci ile kazanıldığını savunmaktadır. Piaget, çocuğun oyun esnasında 

yaptığının, henüz tecrübe etmediği yeni olaylara uyum sağlamaktan çok, daha önce yaşadığı 

ve özümseme yoluyla öğrendiği bilgilerle denge kurarak bütünleşmeye çalışmak olduğuna 

inanır (Akt. Aksoy ve Çiftçi, 2014: 29). 

2.2.2.3. Uyarılma/Haz Arama Kuramı 

Uyarılma kuramının kurucusu D. Berlyne(1969)’dir. Berlyne oyunu çocuğun keşif 

dürtüsünü tatmin eden, başarılı bir olgu olarak tanımlamaktadır. Bu dürtü sayesinde çocuklar 

yeni bir şeyler öğrenme isteği içerisinde olur ve bunun için çaba sarf eder. Barlyne çocukların 

sinir sisteminin hazzı en uygun seviyede tutan bir işlevi olduğunu savunmaktadır (Aksoy ve 

Çiftçi, 2014: 32; Uluğ, 2014: 53). Bu hazzın artıp azalması çocuğun oyuna karşı tutumunu ve 

ilgisini etkilemektedir. 

2.3. Oyunun Temel Özellikleri 

Oyun sınırları belirlenmiş bir alan içerisinde oynanmaktadır. Bu geçici dünyada 

oynanan oyunlarında birçok kuralı bulunmaktadır. Hayatın her safhasında olduğu gibi oyun 

içerisinde de kurallar önemli bir yer tutmaktadır. Çünkü kurallar bozulunca bütün oyun 

çökmektedir. Bu kurallar oyuncular için tamamen emredici olup bütün kazanma isteklerine 

rağmen oyuncuları kurallara uymak zorunluluğu ile karşı karşıya bırakmaktadır 

(And,2003:15). Kişi kendi iradesiyle, oyunun kurallarına ve sonucuna katılmayı taahhüt 
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ederek oyuna girmektedir (Huizinga, 1995). Çocuklar oyun kurallarına uymadığı takdirde 

grup tarafından hemen dışlanmaktadır (Özdoğan, 2004). Oyunlarda zorunluluk 

bulunmamaktadır. Bütün oyunlar gönüllülük esasına göre oynanmakta ve çocukların eğlence 

aracı olmaktadır. “Oyun bu özelliğini kaybettiğinde çekici ve keyif verici olmaktan 

çıkar”(And, 2003:14). Böyle durumlarda oyun çocuk için bir eğlence aracı olmaz, sıkıcı ve 

eziyet verici bir etkinliğe dönüşür. Oyun çocuklar için mutluluk kaynağıdır. Oyun, eğlenen ve 

mutlu olan çocukların hem fiziksel hem de duygusal gelişimlerinde de etkili olmaktadır. 

Çocuğun gelişimi üzerinde fazlasıyla katkısı olan oyunun bir takım özellikleri bulunmaktadır. 

Aksoy ve Çiftçi’ ye (2014:3) göre oyunun temel özellikleri şunlardır: Oyun zoraki değildir ve 

çocuğun yaratılışına göre harekete geçer, sembolik, anlamlı ve değişime açıktır; kuralları 

vardır, zevklidir, oyuncular oyunda aktif rol alırlar. 

2.4. Oyun Temelli Öğrenme Süreci 

Oyun temelli öğrenme sürecinde, öğretimin içeriği ve oyunun özelliklerine bağlı 

olarak, oyun döngüsü çerçevesinde öğrenme çıktıları oluşur. Oyun her ne kadar ihtiyaç olarak 

kabul görmese de aslında çocuğun birçok temel ihtiyacına birden cevap veren bir etkinliktir. 

“Çocuk, oyunlarında kendi tarzında yaşadığı zor yaşantılarını tekrar yaşar” (Özdoğan, 

2004:126). Oyun oynayan çocuk mutludur, özgüvenlidir. Sevgi ve ilgi konusunda oyun 

oynamayan bir çocuğa göre daha fazla doyuma ulaşmıştır. “Oyun oynama çocuk ve ergenlerin 

gelişiminde önemli bir asama olarak görülmektedir” (Horzum, Ayas ve Balta, 2008:77). Oyun 

sayesinde çocuklar eğlenirken öğrenirler. Oyuna ait özellikler incelendiğinde oyunun çocuğun 

gelişimine ve değişimine doğrudan katkı sunacak bir araç olduğu görülmektedir. Oyun, 

çocuklarda fiziksel, zihinsel, psikolojik, dilsel gibi birçok gelişim alanına doğrudan katkı 

sunar. Oyun sayesinde bireyler kendini ifade edebilecek, sosyal çevre oluşturabilecek ve 

karşılıklı olarak kültürlerini birbirlerine aktaracak imkânlar bulmuş olurlar. 

2.5. Kavramlar 

Kavramlar; düşünme birimleri olup, bilgilerin yapıtaşlarını oluşturur (Akgün, 2001: 

103). Erden ve Akan (1998: 205-206)’a göre; kavramlar çevremizdeki sayısız obje, fikir ve 

olayları gruplara ayırarak kategorize etmemizi sağlar. Çevremizde temel özellikler açısından 

benzer, ancak ayrıntıları farklı çok sayıda obje ve olay vardır. Bunların hepsinin ayrıntılarını 

bilmek bir uzmanlık işidir. İsteklerimizi ve mesajlarımızı kavramlarla daha ekonomik olarak 

aktarabiliriz. Ancak bireyler arasında kavram birliği olmadığı durumlarda yanlış anlaşılmalara 

da neden olabilir.  
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Novak ve Gowin (1984:4) kavranılan "bazı etiketlerle adlandırılan olaylar veya 

nesnelerdeki düzenlilikler" olarak tanımlamıştır. Buna karşın Reece ve Walker (1998:74), 

kavramları soyut ve somut kavramlar olarak ikiye ayrıldığım belirtmişlerdir. Somut 

kavramlar, günlük hayatta görebildiğimiz araba, ev, kitap gibi basit kavramlardır; soyut 

kavramlar ise; demokrasi, fakirlik gibi bizim anlam yüklediğimiz kavramlardır. Sonuç olarak 

kavramlar öğrenmede önemli bir yer teşkil eder. Bireyler, daha çocukluk yaşlarından itibaren 

düşünme birimleri olan kavranılan ve onlara ad olan sözcükleri öğrenirler (Akgün,2001:102). 

Mc Cormack ve Yager (1989:47), bireylerin kavramları bilmelerinin günlük hayatlarında da 

büyük önem taşıdığını belirtir. Kavramları doğru bilen bir birey bu bilgiler ışığında 

okuduklarını yorumlayabilme ve gerek kişisel gerekse bedensel ihtiyacı olan tüm konularda 

okuduğunu anlama ve yorum yapabilme yeteneğini kazanmış, edindiği bilgileri hayatına 

uyarlamış olacaktır. 

Kavramlar soyut ve somut olmak üzere iki gruba ayrılır. Duyu organlarıyla doğrudan 

algılanabilen kavramlara somut kavram denir. Duyu organları ile doğrudan algılanamayan 

kavramlara soyut kavramlar denir. Soyut kavramlar, somut kavramlara göre öğrenilmesi daha 

zordur (Erden ve Akman, 1997; 202-205). 

Kavramlar, öğrenmenin karmaşıklığını ortadan kaldırır çünkü her bir uyarıcının 

beyinde ayrı ayrı anlamlandırılması yerine onlarınkategorize edilmesine olanak sağlar. 

Kavramlar aynı zamanda rutin öğrenmeyi reddeder ve her bir kavram birbiriyle iletişim 

halinde olup, öğrenmenin yapıtaşını oluştururlar (Reece ve Walker 1998: 74). 

Kavramlar arasında ilişkiler kurulabilmesi ve kavramların sınıflandırılabilmesi ancak 

kavramın doğru anlamlandırılmasından sonra mümkün olabilir. Öğrenilen bilgilerin anlamlı 

hale gelmesi ve yeniden düzenlenerek yeni kavramlar ve yeni bilgiler yaratılabilmesi ömür 

boyu devam eden bir süreçtir (Akgün,2001: 103). Bu bağlamda kavramlar oluşturulurken 

örneklerin verilmesi gerekmektedir. 

Kavram oluşturmayla ilgili örnekler (Ülgen, 2001:129) 

1. “Olumlu örnekler, öğrenilecek kavramın bir ya da birden fazla özelliğini temsil 

edebilir.  Gerektiğinde de bir özelliği temsil eden birden fazla örnek hazırlanabilir.  

2. Olumlu örnekler, öğrenilmesi hedeflenen kavram özelliklerini kapsayacak sayıda 

olmalıdır.  

3. Olumlu örneklerin sayısı, olumsuz örneklerden fazla olmalıdır. 
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4. Olumsuz örnekler, kavramın özelliklerinin benzerlerinden ayrılmasını sağlayacak 

nitelikte olmalıdır. Örneğin bir üçgen kavramını incelerken, olumsuz örnekler üçgenin 

dışındaki şekiller olabilir fakat renkler olamaz. 

5. Olumlu ya da olumsuz tüm örnekler, öğrencinin gerçek yaşamından, tecrübelerine 

uygun olarak seçilmelidir. 

6. Olumlu örnekler, öğrencinin benzerlikleri yakalayarak kavramla ilgili genelleme 

yapmasını ve kavramı tanımlamasını sağlayacak nitelikte ve nicelikte olmalıdır.“  

Yine Anderson ve Smith (1987:115), bir kavramın etkili öğretilebilmesi için 

öğrencinin önceki kavramlarının açığa çıkarılması, çıkarılan kavramların sorular 

doğrultusunda doğruluğunun sorgulanması gerektiğini belirtmişlerdir. Öğrencinin sahip 

olduğu bilgileri ışığında kavramı yorumlayabilmesi sağlanmalı ve kavramlar ileride 

karşılaşılacak üst düzey kavramlara temel oluşturacak şekilde dizayn edilmelidir. 

Bir kavramın öğrenci tarafından istenildiği gibi anlaşılıp anlamadığının test edilmesi 

ve öğrenilmesinin mümkün olduğunu belirten Akgün (2001: 225) bu davranışları şöyle ifade 

eder. 

1. “Kavramın tipik örneği verildiğinde, onu ifade eden sözcüğü söyler yazar, bulur, seçer. 

2. Kavramı tanımlayan tipik bir örnek verildiğinde, kavramın tipik özelliğini bulur. 

3. Kavram tanımlamada geçersiz bir özellik verildiğinde, kavramın istisnasını bulur. 

4. Kavram verildiğinde onu anlatır, tanımlar. 

5. Bir tanım verildiğinde onu ifade eden kavramı söyler, yazar, seçer. 

6. Kavramın alt sınıflarına örnekler bulur. 

7. Kavramın dâhil olduğu üst sınıfı söyler, yazar, bulur. 

8. İki veya daha fazla kavram verildiğinde aralarındaki ilişkileri belirler.” 

Ülgen(2001: 101-109), kavramların özelliklerini şu şekilde sıralamıştır: 

1. “Kavramlar, insan tecrübesine dayalı olarak zaman içinde değişirler. 

2. Obje ve olayların algılanan özellikleri bireyden bireye değişebilir. 

3. Kavramın orjinali (prototype) vardır. 

4. Kavramların bazı özellikleri, bazen birden fazla kavramın üyesi olabilirler. 

5. Kavramlar objelerin ve olayların hem doğrudan hem de dolaylı olarak gözlenebilen 

özelliklerinden oluşurlar. 

6. Kavramlar çok boyutludur. 
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7. Kavramlar kendi içlerinde, özelliklerine uygun belli ölçütlere göre gruplanabilirler.  

8. Kavramlar dille ilgilidir. 

9. Kavramların özellikleri de kendi içinde birer kavramdır.” 

 

2.6. Kavram Yanılgısı 

Kavram yanılgıları işlem hatası, bilgi eksikliği veya bir hata değildir. Kavram yanılgısı 

zihinsel süreçler sonucunda oluşturulan ancak bilimsel olarak o kavramın tanımından farklı 

olan özellikler demektir. Yapılan bir hatada ısrar ediliyor, sebepleriyle doğruluğu 

ispatlanmaya çalışılıyor ve kişi kendinden emin olduğunu ifade ediyorsa orada bir kavram 

yanılgısı vardır denilebilir. Buradan hareketle kavram yanılgısı, öğrenmenin önündeki 

kavramsal engellerdir. Hata ise, yanıtlardaki yanlışlıklardır (Baki ve Bell, 1997; Ubuz, 1999). 

Bu durumu Eryılmaz ve Sürmeli (2002) ‘ye göre, tüm kavram yanılgılarının birer hata ancak 

tüm hatalar bir kavram yanılgısı değildir. En genel tanımıyla kavram yanılgısı 

(misconception) terimi; “ön kavrayış” (preconceptions), “alternatif kavrayış” (alternative 

conceptions), “olgunlaşmamış kavrayış” (naive conceptions) olarak da kullanılmıştır (Zembat, 

2008). Kavram yanılgısını işlem hatasından ayıran en belirgin unsur da sistematikliğidir. 

Kavram yanılgısı ölçme testlerinde asıl olan, yanılgının köküne inebilmektir. Bu açıdan 

bakıldığında testlerde doğru ya da yanlış olduğu bulgusu elde edilecektir. Burada da şöyle bir 

sıkıntı ortaya çıkacaktır ki sınırlı sayıda seçenek yazmak, öğrenciyi belirli bir kalıp içerisinde 

düşündürtecektir (Mintzes, Wandersee ve Novak, 2001). Oluşabilecek yeni kavram 

yanılgıların tespit edilmesinde bir sınırlı rol oynayacaktır. 

2.7. Geometri İle İlgili Kavram Yanılgıları    

Bilinen bir kavramın adını dinlediğimizde veya okuduğumuzda veya bir görevi 

çözdüğümüzde, hafızamız uyarılır ve bazı şeyler açığa çıkar. Ancak, uyandırılan şey nadiren 

sadece kavramın biçimsel tanımıdır, aksine bir dizi görsel temsili, imge, özellik veya 

deneyimdir. Geri çağrılabilen bu unsurlar kavram imajını oluşturur. Geometrik kavramlar 

için, bir öğrencinin kavram imajı, kavramın örnekleri olarak öğrencinin hatırladığı çeşitli 

figürleri ve öğrencinin kavrama dahil olduğu özelliklerin kümesini içerebilir. Bir öğrencinin 

kavram imajı, öğrencinin, herhangi bir hata olmadan, kavramın herhangi bir örneğini ayırt 

etmesine ve ilgili özelliklerin kavramın gerekli özelliklerine sahip olmasına izin verdiğinde 

uygulanabilir. Öte yandan, öğretim yöntemlerinin bir sonucu olarak, öğrenciler kendileri için 

sorulduğunda veya bir örnek tanımlamaları istenip istenmediklerinde tekrarlayabilecekleri bir 
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tanımı ezberleyebilirler. Bir öğrenci tarafından ezberlenip tekrarlanabilen bu sözel tanımlama, 

öğrencinin kavram tanımlaması olarak adlandırılır (Gutiérrez ve Jaime, 1999: 255-

256)."Dolayısıyla, bir kavramın tanımını ezberlemek, anlamını anlamayı garanti etmez. 

Gerçekte, anlayış, kavramsal bir şemanın, belirli anlamların kavramı belirleyen kelime ile 

ilişkilendirilmesi anlamına gelir: zihinsel imgeler, özellikler, prosedürler, deneyimler. 

"(Azucárate, 1997: 29). 

Bir öğrencinin ifade ettiği kavram tanımı, bu kavrama karşılık gelen matematiksel 

kavramın tanımına denk olabilir veya olmayabilir. Öte yandan, öğrencinin bir görevi çözdüğü 

zaman, kavram tanımı, öğrencinin kavram imajı ile işlevsel olarak bağlantılı değildir. 

Örneğin, dikdörtgenlerin tanımlanması istendiğinde, birçok öğrenci, her iki tarafın aynı 

uzunlukta olmaması durumunu göz önüne alır, ancak bu öğrenciler kareleri şekilsel olarak 

sunulduğunda dikdörtgenler olarak tanımlarlar. Aksine, diğer öğrenciler dikdörtgenin tanımını 

dik açılı paralelkenar olarak tanımlarlar, ancak kareleri dikdörtgen olarak kabul etmezler 

çünkü tüm kenarlar aynı uzunluktadır (Wilson, 1990). Her iki davranış da kavram imajı ile 

kavram tanımı arasındaki öğrenciler için var olan farklılıkları göstermektedir. 

Wilson (1988, 1990),  öğrencilerden, verilen geometrik kavramlardan örnekler 

çizmelerini, kavramları tanımlamasını, çeşitli şekillerdeki örnekleri seçmelerini ve 

kavramlarla ilgili soruları yanıtlamasını istedi. Seçilen kavramlar üçgen, dikdörtgen ve kare 

idi. Wilson, öğrencilerin cevaplarını esnek olmayan prototipik örneklere dayandırdıklarını 

bildirdi. Ayrıca, öğrencilerin testin farklı bölümlerine verdiği cevaplar arasında birçok 

tutarsızlık bulunduğunu gözlemlemiştir. Takip görüşmeleri, bazı öğrencilerin bu tür 

tutarsızlıkların farkında olduklarını, ancak kendilerinden rahatsız olmadıklarını gösterdi.  

 

Şekil 2. Bir dik üçgenin tipik (a) ve atipik (b) ders kitabı örnekleri (Gutiérrez ve Jaime,1999: 

258). 
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Örneklerin kullanımında temel ilkeler (Ülgen, 2001: 130) 

1.  Örnekler belli bir kapsamda anlamlı bir sırayla öğrenciye sunulur. 

2. Sunuda olumlu olumsuz örnekler karışık olarak kullanılır; ama ilk sunulan örnek 

olumlu olur. 

3. Önce kavram oluşturma ile ilgili örnekler sunulur; öğrenci kavramı tanımladıktan 

sonra, kavram kazanma ile ilgili örneklerin sunusuna geçilir. 

4. Sunu biçimi ilgi çekici biçimde yapılır. Öğrencinin konsantre olarak bilişsel 

kaynaklarını etkili biçimde kullanması sağlanır. 

5. Örnekler sunulurken kullanılacak önermelerle, öğrencinin dikkati, kavramın kritik 

özellikleri üzerinde yoğunlaştırılır. 

6. Örneklerin sunuluşunda zaman akışı göz önünde tutulur: Öğrenci bir örneği tanıma 

işlemini ve bilişsel görevi tamamlamadan, ikinci örneğe geçilmez; iki örneğin sunusu 

arasına öğrencinin ihtiyacı olmadığı kadar zaman koyarak öğrencinin dikkati 

dağıtılmaz. Verilerin bilişsel işlemlere akışı ile bilişsel kaynakların kullanımı 

dengelidir.” 

Geometri alt öğrenme alanlarına ait kavram yanılgılarını gidermeye yönelik etkinlikler 

hazırlanırken yukarıda yer alan ilkeler dikkate alınmalıdır. 

 

2.8. Kavram Yanılgıları Konusunda Yapılan Araştırmalar  

Özkan (2015), “7. Sınıf Öğrencilerinin Çokgenlerde ve Özel Dörtgenlerde Yaptıkları 

Kavram Yanılgılarının İncelenmesi” başlıklı yüksek lisans tezinde, öğrencilerin çokgenler ve 

özel dörtgenler konularındaki kavram yanılgılarını belirlemek için karma araştırma yöntemi 

kullanılmıştır.  Araştırmanın ilk aşamasını nicel boyut ikinci aşamasını nitel boyut 

oluşturmaktadır.  Araştırmanın nicel verileri araştırmacı tarafından ilgili literatürün 

incelenmesinden sonra oluşturulan teşhis testi ile nitel verileri ise öğretmenlerle yapılan 

görüşmelerden elde edilmiştir. Araştırmanın katılımcıları Gaziantep ilindeki beş okuldan 7. 

Sınıfta öğrenim gören 229 (105 erkek, 124 kız) öğrenci ve sekiz matematik öğretmenidir. 

Özkan, bu araştırma sonucunda öğrencilerin bazı kavram yanılgılarına sahip olduğunu 

belirlemiştir.  Öğretmenler ile yaptığı görüşmeler doğrultusunda öğrencilerde var olan kavram 
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yanılgılarının nedenlerini belirlemiş ve bu yanılgıların giderilebilmesi için, farklı yöntem ve 

tekniklerin uygulanmasını, öğrencilere prototip şekiller dışında örnekler verilmesini, dersin 

hiyerarşik olarak anlatılmasını önermiştir. 

Ay (2014), “Yedinci Sınıf Öğrencilerinin Çokgenlerle İlgili Kavram Yanılgıları ve 

Nedenlerinin Belirlenmesi” başlıklı yüksek lisans tezinde ortaokul yedinci sınıf öğrencilerinin 

kavram yanılgılarını belirlemeyi amaçlamıştır. Araştırmada karma araştırma yöntemi ile 

gerçekleştirilmiş olup, araştırmanda ilk aşamasını nicel boyut, ikinci aşamasında ise nitel 

boyut yer almaktadır. Araştırmanın nicel verileri araştırmacı tarafından geliştirilen iki aşamalı 

‘Çokgenler Kavram Yanılgılarını Belirleme Testi’ ile toplanmıştır. Araştırmanın ikinci 

aşaması olan nitel boyutta ise kavram yanılgılarının nedenlerini belirlemek amacıyla, 

öğrencilerden görüşme yoluyla veri toplanmıştır. Araştırmanın katılımcıları 2013-2014 

eğitim-öğretim yılında İzmir ili merkez ilçelerinde 7. Sınıfta öğrenim gören 424 öğrencidir. 

Çokgenler Kavram Yanılgılarını Belirleme Testi’nden elde edilen veriler betimsel istatistik 

hesaplamaları için kullanılırken, görüşmeler içerik analizi yöntemi kullanılarak analiz 

edilmiştir. Araştırma sonucunda, öğrencilerin öğrencilerin çokgenlerle ilgili kavramların 

özellikleri, bu kavramları sınıflama, tanımlama ve aralarındaki ilişkileri belirlemeye ilişkin 

kazanımlarda kavram yanılgılarının oldu belirlenmiştir. Öğrencilerin bu yanılgılarının bilgi 

eksiklikleri, öğretim sürecinden kaynaklı eksiklikler, öğretim materyali, araç ve gereçlerden 

kaynaklı eksiklikler gibi etmenlerden kaynaklandığı sonucunda ulaşılmıştır. Somut 

materyallerle öğretimin gerçekleştirilmesi, öğrencilerin hazırbulunuşluk düzeylerinin tespit 

edilerek eğitime başlanması şeklinde önerilere yer verilmiştir. 

Doyuran (2014), “Ortaokul Öğrencilerinin Temel Geometri Konularında Sahip 

Oldukları Kavram Yanılgıları” başlıklı yüksek lisans tezinde, ortaokul öğrencilerinin nokta, 

doğru, doğru parçası, ışın, düzlem ve açı konularında kavram yanılgılarını belirlemek 

amacıyla tarama modeli kullanmıştır. Araştırmanın katılımcılarını 2013-2014 eğitim-öğretim 

yılında Aydın ili merkez ve ilçelerinde ortaokulda öğrenimine devam eden 5., 6., 7. ve 8. sınıf 

öğrencilerinden  335 öğrenci oluşturmaktadır. Araştırmacı nicel verilerin toplanması için 

“Kavram Yanılgısı Belirleme Anketi”nden, nitel verilerin toplanması için “Görüşme 

Protokolü”nden faydalanmıştır. Kavram Yanılgısı Belirleme Anketi sonuçları doğrultusunda 

her bir sınıftan 5 öğrenci ile görüşme gerçekleştirmiştir. Araştırmada, her sınıf düzeyinde 

öğrencide kavram yanılgısı tespit belirlenmiş olup, öğrencilerin geometrik kavramları 

gündelik hayatla ilişkilendiremedikleri ve bu kavramları anlamada sorun yaşadıkları 

sonuçlarına ulaşılmıştır. 
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Doğan (2013), “Geometri Dersi Uzay Konusunda 12.Sınıf Öğrencilerinin Hata ve 

Kavram Yanılgılarının Belirlenmesi” başlıklı yüksek lisans tezinde 12. Sınıf öğrencilerinin 

uzay konusuna ilişkin kavram yanılgılarını belirleyebilmek için nicel araştırma yöntemini 

kullanmıştır. Araştırmanın katılımcılarını Balıkesir Özel Fırat Lisesi’nde 12. Sınıfta öğrenim 

görmekte olan 98 öğrencidir. Araştırmada veri toplama aracı olarak kavram testi ve tutum 

testinden faydalanılmıştır. Araştırmanın sonucunda öğrencilerin doğru, düzlem ve uzay 

belirtme gibi kavramları karıştırdıkları ve uzay ile ilgili kavram yanılgısına sahip oldukları 

görülmüştür. Geometri yığılmalı bir yapıya sahip olduğu için, geometri ile ilgili tüm 

yanılgıların tespit edilip, giderilmesi, konuların uygun materyallerle desteklenmesi, kavram 

yanılgılarının tespit edilip giderilmesinden teknolojiden faydalanılması şeklinde önerilerde 

bulunmuştur.  

Başkurt (2011), “İlköğretim 6, 7 ve 8. Sınıf Öğrencilerinin Nokta, Doğru ve Düzlem 

Kavramlarını Algılama Düzeyleri ve Kavram Yanılgıları” başlıklı yüksek lisans tezinde 

öğrencilerin nokta, doğru ve düzlem kavramlarına yönelik kavram yanılgılarını belirlemeyi 

amaçlamıştır.  Bu amaç doğrultusunda tarama modelini kullanmıştır. Araştırmanın 

katılımcılarını Erzurum il merkezinde öğrenimine devam eden 461 öğrenci oluşturmaktadır. 

Temel Geometrik Kavram Testi ile elde edilen veriler betimsel analiz ile analiz edilmiştir. 

Öğrencilerin bazı kavram yanılgılarına sahip olduğu belirlenmiştir. Araştırmanın sonucunda 

öğrencilerin okul ve ek eğitim, bölge değişkenlerine göre kavramları algılama ve kavram 

yanılgı düzeyleri istatistiksel olarak anlamlı düzeyde farklıyken, sınıf ve cinsiyet 

değişkenlerine göre anlamlı bir farklılık bulunmamıştır.  

Yılmaz (2011), “7. Sınıf Öğrencilerinin 'Doğrular ve Açılar' Konusundaki Hata ve 

Kavram Yanılgılarının Van Hiele Geometri Anlama Düzeyleri Açısından Analizi” başlıklı 

yüksek lisans tezinde ilköğretim 7. Sınıf öğrencilerinin hata ve kavram yanılgılarını 

belirlemeyi ve Van Hiele geometri anlama düzeylerinin dikkate alarak bu hata ve yanılgıların 

dağılımını belirlemeyi amaçlamıştır. Araştırmada nicel araştırma yöntemi benimsenmiş olup, 

Usiskin’in 1982 yılında geliştirdiği ve Baki tarafında Türkçe’ye uyarlanan 25 soruluk ‘Van 

Hiele Geometri Anlama Düzeyleri Sınavı’ uygulanmıştır. Öğrencilerde tespit edilen hata ve 

yanılgılar incelendiğinde Van Hiele Geometri Anlama Düzeyi ‘1’ ve ‘2’ olan öğrencilerin ‘0’ 

olan öğrencilere göre daha az hata yaptığı sonucuna ulaşılmıştır. 

Baran (2011), “İlköğretim II. Kademe Öğrencilerinin Üçgenler ve Geometrik Cisimler 

Konusundaki Kavram Yanılgıları” başlıklı yüksek lisans tezinde ilköğretim II. Kademede 
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öğrenimlerine devam eden öğrencilerin üçgenler ve geometrik cisimler ile ilgili kavram 

yanılgılarını nicel araştırma yöntemini kullanarak belirlemeye çalışmıştır. Araştırmada 20 

soruluk bir test 225 öğrenciye uygulanarak, öğrencilerin kavram yanılgıları belirlenmiştir. 

Öğrenciler üst, orta ve alt olarak üç gruba ayrılmıştır. Sonuç olarak öğrencilerin üçgenler ve 

geometrik cisimler ile ilgili birçok kavram yanılgısı olduğu saptanmıştır.  

Dağlı (2010), “İlköğretim Beşinci Sınıf Öğrencilerinin Çevre, Alan ve Hacim 

Konularına İlişkin Kavram Yanılgıları” başlıklı yüksek lisans tezinde, öğrencilerin çevre, alan 

ve hacim hesaplama ile ilgili kavram yanılgılarını belirlemek amacıyla, genel tarama 

yöntemini kullanmıştır. ‘Geometride Çevre-Alan-Hacim Ölçme Testi’ ile veriler Uşak ilinde 

5. Sınıfta öğrenim gören 262 öğrenciden elde edilmiştir.  Araştırma sonucunda öğrencilerin 

paralelkenarın özelliklerini tam bilmedikleri, kare ve dikdörtgen gibi şekillerin özelliklerini 

bildikleri; çevre hesabı ve alana hesabı arasındaki farkı tam olarak kavrayamadıkları, birim 

küpleri saymada hata yaptıkları saptanmıştır. 

Ayyıldız (2010),  “6. Sınıf Matematik Dersi Geometriye Merhaba Ünitesine İlişkin 

Kavram Yanılgılarının Giderilmesinde Öğrenme Günlüklerinin Etkisinin İncelenmesi” 

başlıklı yüksek lisans tezinde, 6. Sınıf öğrencilerinin kavram yanılgılarını ve öğrenme 

günlüklerinin bu yanılgıların giderilmesi üzerindeki etkisini tespit etmek amacıyla nicel 

araştırma yöntemlerinden öntest-sontest kontrol gruplu deneysel deseni kullanmıştır.  

Araştırmacı tarafından geliştirilen ‘İki Aşamalı Açık Uçlu Kavram Yanılgılarını Belirleme 

Ölçeği’ ile 78 öğrenciden veri elde edilmiştir. Deneysel işlem sonrasında, öğrenme 

günlüklerinin kavram yanılgılarını giderme üzerinde etkili olduğu sonucuna ulaşılmıştır.  

Başışık (2010), “İlköğretim 5. Sınıf Öğrencilerinin Çokgenler ve Dörtgenler 

Konularındaki Kavram Yanılgılarının Belirlenmesi” başlıklı yüksek lisans tezinde 

öğrencilerin kavram yanılgılarını ve bu yangıları oluşturan düşünceleri belirlemeye 

çalışmıştır. Çalışma karma araştırma modeli ile gerçekleştirilmiştir. Araştırmacı tarafından 

geliştirilen teşhis testi ile veriler elde edilmiştir. Cevapların analizinde çoktan seçmeli her bir 

seçeneğe verilen cevap ve bu cevabın gerekçesi dikkate alınmıştır. Bu gerekçeler nitel analiz 

yöntemleri kullanılarak analiz edilmiştir. Matematiğe yönelik ilgi, sevgi gibi veriler ise 

betimsel analiz kullanılarak analiz edilmiştir.  Araştırmanın katılımcılarını Aydın ili merkez 

ilçede öğrenimlerine devam eden 200 5.sınıf öğrencisi oluşturmaktadır. Araştırma 

sonucundan öğrencilerde tespit edilen bazı kavram yanılgıları, öğrencilerin üçgenin aynı 

zamanda bir çokgen olduğunu düşünmemeleri, çokgen prototipine uygun olmayan çokgenleri 
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çokgen olarak düşünmemeleri, 45 derece döndürülmüş kare ile eşkenar dörtgeni 

karıştırmalarıdır.  

Erbay (2008), “6. Sınıf Öğrencilerinin Açılar Konusundaki Kavram Bilgilerinin 

İncelenmesi” başlıklı araştırmasında,  öğrencilerin kavram bilgilerini belirlemek amacıyla 

nitel araştırma yöntemlerinden durum çalışması yöntemini kullanmıştır. Araştırma verileri 

açık uçlu sorular ile İstanbul’da öğrenimlerine devam eden 29 öğrenciden elde edilmiştir. 

Araştırma sonucunda öğrencilerin açının tanımını doğru bir şekilde ifade etmekte zorlandığı 

ortaya çıkmıştır. 

Kiriş (2008), “İlköğretim Altıncı Sınıf Öğrencilerinin 'Nokta, Doğru, Doğru Parçası, 

Işın ve Düzlem' Konularında Sahip Oldukları Kavram Yanılgıları ve Bu Yanılgı Nedenlerinin 

Belirlenmesi” başlıklı yüksek lisans tezinde ilköğretim altıncı sınıf öğrencilerinin kavram 

yanılgılarını tespit etmek amacıyla teşhis testini kullanmıştır. Araştırmanın katılımcılarını 

Aydın ilindeki öğrenciler oluşturmuştur.  Araştırma sonucunda öğrencilerin 'nokta, doğru, 

doğru parçası, ışın ve düzlem' konularında günlük hayat ile ilişkilendirme ve geometrik 

kavramlar arasında ilişki kurmaya yönelik kavram yanılgılarına sahip oldukları saptanmıştır. 

Akuysal (2007),  “İlköğretim 7. Sınıf Öğrencilerinin 7. Sınıf Ünitelerindeki Geometrik 

Kavramlardaki Yanılgıları” başlıklı yüksek lisans tezinde öğrencilerin kavram yanılgılarını 

belirlemek amacıyla 29 sorudan oluşan bir teşhis testi kullanmıştır. Araştırmanın 

katılımcılarını Yozgat ve Konya illerinde 7. Sınıfta öğrenimlerine devam eden 300 öğrenci 

oluşturmaktadır. Araştırma sonucunda öğrencilerin geometrik kavramları şekilsel olarak 

tanıdıkları halde özelliklerini ifade edemedikleri, üçgen, kare ve dikdörtgenin çokgen 

olmadığını düşündükleri, geometrik şekillerle ilgili bilgileri transfer edemedikleri ve 

aralarındaki ilişkiyi kavrayamadıkları saptanmıştır. 

2.9. Oyun Temelli Öğretim Konusunda Yapılan Araştırmalar  

Arslan (2016), “Oyun Destekli Öğretimin 5. Sınıf Temel Geometrik Kavramlar ve 

Çizimler Konusunun Öğretiminde Öğrencilerin Başarısına Etkisi” başlıklı yüksek lisans 

tezinde 5. sınıf öğrencilerinin temel geometrik kavramlara ve çizimlere oyun destekli 

öğretimin nasıl etki ettiğini araştırmıştır. Araştırmada nicel araştırma yöntemlerinden öntest-

sontest kontrol gruplu deneysel desen kullanılmıştır. Araştırmanın katılımcıları Sinop ilinde 

öğrenimlerine devam eden 5. sınıf öğrencilerinden biri deney ve biri kontrol grubu olmak 

üzere 60 öğrencidir. Araştırmada veri toplama aracı olarak araştırmacı tarafından geliştirilmiş 
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olan ‘Geometri Başarı Testi” ile veriler elde edilmiştir.  Araştırma sonucunda oyun destekli 

öğretimin öğrencilerin temel geometrik kavramlar ve çizimler konusunda başarılarını 

arttırdığı saptanmıştır.  

Çankaya (2012), “Bilgisayar Oyunlarının Okul Öncesi Eğitiminde Kullanılmasının 

Bazı Matematiksel Kavramların Öğretimi Üzerine Etkisi” başlıklı yüksek lisans tezinde okul 

öncesi eğitim döneminde bulunan öğrencilerin bilgi düzeylerine bilgisayar oyunlarının 

kullanılmasının etkisini araştırmıştır. Araştırmada nicel araştırma yöntemlerinden öntest-

sontest kontrol gruplu deneysel desen kullanılmıştır. Araştırmanın katılımcılarını Erzurum ili 

Yakutiye ilçesinde anasınıfına devam eden öğrenciler oluşturmaktadır. Araştırmada nicelik ve 

nitelik bildiren matematiksel kavramlar belirlenmiştir. Belirlenen bu kavramlar deney 

grubuna bilgisayar oyunları ile öğretilmiştir. Araştırma sonucunda bilgisayar oyunlarının 

kavram öğretimi üzerinde etkili olduğu görülmüştür. 

Şirin (2011),  “Anaokuluna Devam Eden Beş Yaş Grubu Çocuklara Sayı ve İşlem 

Kavramlarını Kazandırmada Oyun Yönteminin Etkisi” başlıklı yüksek lisans tezinde sayı ve 

işlem kavramlarının kazandırılmasında oyun temelli öğretim yönteminin etkisini araştırmıştır. 

Araştırma nicel araştırma yöntemlerinden öntest-sontest kontrol gruplu deneysel desen 

kullanılarak gerçekleştirilmiştir. Araştırmanın verileri ‘Çocuklar İçin Sayı ve İşlem 

Kavramları Testi’ ile Bursa ilinde öğrenimlerinde devam eden 5 yaş grubu 30 çocuktan 

toplanmıştır. Araştırmada deney grubuna ‘Oyun Temelli Sayı ve İşlem Kavramları Programı’ 

uygulanmıştır. Araştırma sonucunda oyun temelli yöntemin çocukların sayı ve işlem 

kavramlarını kazanmalarında oldukça etkili olduğu görülmüştür.  

Fırat (2011), “Bilgisayar Destekli Eğitsel Oyunlarla Gerçekleştirilen Matematik 

Öğretiminin Kavramsal Öğrenmeye Etkisi” başlıklı yüksek lisans tezinde eğitsel oyunlarla 

gerçekleştirilen matematik öğretiminin kavramsal öğrenmeye ilişkin etkisini araştırmıştır. 

Araştırmada nicel araştırma yöntemlerinden öntest-sontest kontrol gruplu yarı deneysel desen 

kullanılmıştır. Araştırmanın katılımcılarını Güney Doğu Anadolu Bölgesi’ndeki bir ilköğretim 

okulunda 6. sınıfa devam eden 90 öğrenci oluşturmaktadır. Araştırmada veri toplama aracı 

olarak ‘Kavramsal Gelişim Testi’ kullanılmıştır. Araştırma sonucunda bilgisayar destekli 

oyunların öğrencilerin olasılık konusundaki kavramsal öğrenmelerine katkıda bulunduğu 

saptanmıştır.  

Yılmaz (2006), “Okul Öncesi Eğitim Kurumlarına Devam Eden 6 Yaş Çocuklarının 

Sayı ve İşlem Kavramlarını Kazanmalarında Müzikli Oyun Etkinliklerinin Kullanılmasının 
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Etkisi” başlıklı yüksek lisans tezinde 6 yaş grubu çocukların sayı ve işlem kavramlarını 

kazanmada müzikli oyun etkinliklerinin etkisini araştırmıştır. Araştırmada nicel araştırma 

yöntemlerinden deneysel desen kullanılmıştır. Araştırmanın katılımcılarını 30 çocuk 

oluşturmaktadır. Deneysel işlem olarak çocuklara müzikli oyun etkinlikleri uygulanmıştır. 

Araştırma sonucunda müzikli oyun etkinliklerinin sayı ve işlem kavramlarının kazanılması 

üzerinde olumlu etkisi olduğu görülmüştür. 



3. 

YÖNTEM 

 

Bu bölümde, araştırmanın modeli, katılımcıları, veri toplama araçları, veri 

toplama süreci ve verilerin analizinde kullanılan istatistiksel yöntemlere yer verilmiştir. 

3.1.  Araştırma Modeli 

Bu araştırma oyun temelli etkinliklerin ilkokul dördüncü sınıf öğrencilerinin 

matematik dersi geometri alt öğrenme alanlarına ilişkin kavram yanılgılarını giderme 

üzerindeki etkisini belirlemek amacıyla karma araştırma yöntemi kullanılarak 

gerçekleştirilmiştir. Pragmatizm felsefesini temele alan karma yöntem araştırmasının 

bileşenleri, nitel ve nicel yöntemin birbirinin tamamlayıcısı olduğu uyumluluk tezine 

bağlıdır (Christensen, Johnson ve Turner, 2015: 423-424). Leech ve Onwuegbuzie  

(2007: 269) karma araştırma desenlerini, Şekil 3’deki gibi sınıflandırmıştır: K1, 

“Kısmen Karma Eşzamanlı Eşit Statülü Deseni”; K2, “Kısmen Karma Eşzamanlı 

Baskın Statülü Deseni”; K3, “Kısmen Karma Sıralı Eşit Statülü Deseni”; K4, “Kısmen 

Karma Sıralı Baskın Statülü Deseni”; T1, “Tamamen Karma Eşzamanlı Eşit Statülü 

Deseni”; T2, “Tamamen Karma Eşzamanlı Baskın Statülü Deseni”; T3, “Tamamen 

Karma Sıralı Eşit Statülü Deseni”; T4, “Tamamen Karma Sıralı Baskın Statülü Deseni” 

göstermektedir. 

 

Şekil 3. Karma Araştırma Desenleri (Leech, N.L, Onwuegbuzie, A.J, 2009: 269) 

Karma sıralı desende, araştırmanın nitel ve nicel aşamaları kronolojik sırayla 

gerçekleşmektedir (Teddlie ve Tashakkori, 2015: 33). Tamamen Karma Sıralı Baskın 
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Statülü Desen ’de, araştırmada nitel ve nicel boyutlarından birisine diğerinden daha 

fazla yer verilmektedir.  

Creswell (2002), karma sıralı desenleri açıklayıcı karma sıralı desen, keşfedici 

karma sıralı desen ve dönüştürücü karma sıralı desen olmak üzere üç başlık altında ele 

almıştır. Açıklayıcı karma sıralı desenin ilk aşamasını nicel boyut ikinci aşamasını nitel 

boyut oluştururken; keşfedici karma sıralı desenin ilk aşamasını nitel boyut ikinci 

aşamasını nicel boyut oluşturmaktadır. Dönüştürücü karma desende ise nitel ya da nicel 

boyuttan herhangi birisi ilk aşamayı oluşturabilir, hangisinin ilk aşama olacağı 

araştırmanın dayandığı teoriye göre belirlenir.  Keşfedici karma sıralı desende 

araştırmanın ilk aşamasını nitel veri toplama ve nitel verilerin analizi, ikinci boyutunu 

nicel veri toplama ve nitel veri analizi oluşturmaktadır. Bir araştırmacı yeni bir ölçme 

aracı geliştirdiğinde özellikle bu desen avantajlıdır.  

 

 

 

 

 

 

 

          

Şekil 4. Keşfedici Karma Sıralı Desen   

Bu araştırmanın nitel boyutunu ilgili literatüre dayalı gözlem oluştururken, nicel 

boyutunu iki aşamalı teşhis testi geliştirilmesi, kavram yanılgılarının belirlenmesi ve 

oyun etkinliklerinin yazılmasından sonra yapılacak olan deneysel işlemle belirlenen 

kavram yanılgılarının giderilmesi oluşturmaktadır. Bu iki boyuta dair bulgular daha 

sonra yorum kısmında bütünleştirilmiştir. Araştırmada nitel ve nicel boyutun baskınlık 

derecesi göz önünde bulundurularak “Tamamen Karma Sıralı Baskın Statülü Desen” 

benimsenmiştir. Bu araştırma deseni, aynı zamanda Creswell (2002)’in belirttiği, karma 

Keşfedici Karma Sıralı Desen 

Aşama 1 

Nitel Boyut 

 

Aşama 2 

Nicel Boyut 
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sıralı desenlerden keşfedici karma sıralı desene de karşılık gelmektedir. Bu deseni 

araştırmada kullanmanın amacı, katılımcılar için daha iyi ölçme yöntemlerini 

geliştirmek ve bireylerden toplanan verilerin evrene genellenebilirliğini görmektir 

(Creswell, 2013: 226). 

 

            

            

            

            

      

 

 

           

 

 

Şekil 5. Araştırmanın Deseni Keşfedici Karma Sıralı Desen (Nicel Boyut Baskın 

Statülü) 

Keşfedici desen kullanan araştırmacılar çoğunlukla araştırmanın ikinci aşaması 

olan nicel aşamayı vurgulamaktadırlar. Araç geliştirme biçiminde nicel aşamanın 

gerekliliklerini karşılayacak nicel ölçme aracını geliştirmek için baştaki nitel aşama, 

genellikle ikincil bir rol oynar (Creswell  ve Clark, 2014: 98). Bu araştırmanın nitel 

boyutunda yapılan gözlemler, iki aşamalı teşhis testinin geliştirilmesi açısından oldukça 

önemlidir. 

3.1.1. Araştırmanın Nitel Boyutu (1. Aşama) 

Araştırmanın nitel kısmında gözlem yapılmıştır. Malatya il merkezinde bulunan 

devlet okullarında ilkokul dördüncü sınıf öğrencilerinde bulunan kavram yanılgıları 

gözlemlenerek tespit edilmeye çalışılmıştır.  Marshall ve Rossman (1989) gözlemi, 

“araştırma için seçilen sosyal ortamdaki olayların, davranışların ve eserlerin sistematik 

olarak betimlenmesi” şeklinde tanımlamıştır. Nitel gözlem, “araştırmacının, araştırma 

yerinde bireylerin etkinlikleri ve davranışlarına ilişkin alan notları almasıdır (Creswell, 

İki Aşamalı Teşhis 
Testi Geliştirilmesi 

+ 

Oyun Etkinliklerinin 
Oluşturulması 

Gözlem 

 

Veri 

 Analizi 

 

Deneysel 

Uygulama 

 

Veri  
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Üçgenleme, 

Bütünleştirme 
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2013: 190).” Patton (2014: 21)’a göre, karmaşık durumları doğrudan katılım ile 

gözlemlemek en iyi araştırma yöntemidir. 

Bu araştırmada doğal, dikkat çekmeyen, yapılandırılmış, odak ve katılımsız 

gözlem yapılmıştır. Kişilerin kendi ortamlarında gözlemlenmesi doğal gözlem sürecini 

oluşturur (Christensen, Johnson ve Turner, 2015: 60). Dikkat çekmeyen gözlemde 

gözlemlenen kişiler gözlem süreci boyunca gözlemlendiklerinin farkında değillerdir. 

Dikkat çekmeyen gözlem, gözlenen insanların bilgisi olmaksızın ve gözlenen şeyi 

etkilemeksizin gerçekleştirilir (Patton, 2014: 292). Yapılandırılmış gözlem ise önceden 

araştırmacı tarafından hangi konunun nasıl gözlemleneceği ve gözlemlere ilişkin 

verilerin nasıl kaydedileceği bilgisini içerir. Odak gözlemde ise araştırmacı her şeyi 

değil sadece odaklandığı konuyu gözlemler (Spradley, 1980: 128). Katılımsız gözlem, 

araştırmacının sadece gözlemci olduğu, kimliğinin ve araştırmanın konu ve süresinin 

açıkça belli olduğu bir gözlem çeşididir. Katılımsız gözlem süresince daha çok 

standartlaştırılmış ve yapılandırılmış gözlem çizelgeleri kullanılır (Çepni, 2007: 121). 

Bu araştırmada gözlemlere ilişkin veriler, alan notları aracılığı ile raporlaştırılmıştır. 

Alan notları genellikle, olayların, insanların ve etkinliklerin sözlü olarak betimlenmesi, 

doğrudan alıntılar ve gözlemci yorumlarından oluşmaktadır (Merriam, 2009: 131). Alan 

notlarında gözlemci yorumları “GY” olarak kısaltılmıştır. Glesne (2013: 99) gözlem 

sırasında gerçekleşen diyaloglar hakkında notlar alınmasını ve ortamda sıkça kullanılan 

kelimelere odaklanılması gerektiğini vurgulamaktadır. Bu araştırmada kavram 

yanılgılarının belirlenebilmesi için, sıklıkla kullanılan kavramlar ve kelimeler dikkate 

alınmıştır. Gözlemsel analizde temel amaç okuyucuyu gözlemin yapıldığı ortama 

götürmektir (Patton, 2014: 23). Bu bağlamda veri toplama araçları başlığı altında 

betimlemeleri, diyalogları ve görüşmeci yorumlarını içeren, araştırmacı tarafından 

raporlaştırılan alan notlarından bir örnek verilmiştir. Bogdan ve Biklen (2007: 127)’e 

göre gözlem sürecinden sonra alan notları raporlaştırılmadan kimseyle 

konuşulmamalıdır. Bu araştırmada gözlem yapıldıktan hemen sonra, gözlem yapılan 

okuldan ayrılmadan alan notları yazılmıştır.  

3.1.2. Araştırmanın Nicel Boyutu (2. Aşama) 

Araştırmanın nicel kısmında ise deneysel desenlerden kontrol gruplu öntest-

sontest deseni kullanılmıştır. Kontrol gruplu öntest-sontest deseninde, katılımcıların 

gruplara atanması yansız yolla yapılır (Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2012: 271). Etkisi 
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merak edilen bir deneysel işlem ile bir kontrol grubunun yer aldığı ve iki ölçüm 

gerektiren araştırmalarda bu desen kullanılır (Gliner, Morgan ve Leech, 2015: 66). 

Tablo 1. Araştırmanın Nicel Boyutunun Deseni 

             

3.2. Araştırmanın Katılımcıları 

Araştırmada kullanılan örnekleme yöntemi amaçlı örnekleme yöntemlerinden 

ölçüt örneklemdir. Amaçlı örnekleme, özellikle bilgilendirici olan benzersiz örnek 

olayları seçmek için uygundur (Neuman, 2012a: 323). Ölçüt örneklemdeki ana vurgu 

seçilecek olan durumların bilgi verme açısından zengin olmasıdır (Patton, 2014: 238). 

Burada ölçüt öğrencilerde kavram yanılgısının tespit edilmiş olmasıdır. Araştırmanın 

deneysel sürecinin gerçekleştirilebilmesi için deneysel işlem için seçilecek öğrencilerde 

kavram yanılgılarının belirlenmiş olması gerekmektedir. Bu çalışmanın katılımcılarını 

Malatya Fırat İlkokulu’nda öğrenim gören dördüncü sınıf öğrencileri (Kontrol Grubu= 

19 öğrenci, Deney Grubu= 19 öğrenci) oluşturmaktadır. Seçim yanlılığı araştırmada 

katılımcıların birbirine denk gruplar oluşturmaması tehdididir (Neuman, 2012b:378). İç 

geçerliliğin sağlanması ve seçim yanlılığının ortadan kaldırılması için deneysel işlem 

öncesi öğrencilere iki aşamalı teşhis testi uygulanmıştır. İki aşamalı teşhis testinden 

alınan ortalama puanlar dikkate alınarak öğrenciler iki gruba ayrılmış ve denkleştirilmiş, 

gruplara atama yansız bir şekilde gerçekleştirilmiştir. Grupların frekansları birbirine 

eşittir, grupların, deney ve kontrol grubu olarak ayrılmalarında kura yöntemine 

başvurulmuştur. 

3.3. Veri Toplama Araçları 

Bu araştırmanın nitel boyutunda veri toplama aracı olarak araştırmacı tarafından 

yapılandırılmış kavram gözlem formu (alan notları), nicel boyutunda araştırmacı 

tarafından geliştirilen iki aşamalı teşhis testi kullanılmıştır.  

Grup Deney Öncesi Deneysel İşlem Deney Sonrası 

Kontrol Ön test 

(İki Aşamalı  

Teşhis Testi) 

Oyun Temelli Olmayan 

Etkinlikler 

Son Test 

(İki Aşamalı 

Teşhis Testi) 

Deney Ön test 

(İki Aşamalı 

TeşhisTesti) 

Oyun Temelli Etkinlikler  Son Test 

(İki Aşamalı 

Teşhis Testi) 
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3.3.1. Alan Notları 

Malatya İli Battalgazi İlçesi Fırat İlkokulu Alan Notları 

Araştırmacı: Sümeyra AKKAYA 

Yer: Malatya İli Battalgazi İlçesi Fırat İlkokulu  

Amaç: İlkokul Dördüncü Sınıf Matematik Dersi Geometri Öğrenme Alanı Geometrik 

Cisimler ve Şekiller Alt Öğrenme Alanına İlişkin Kavram Yanılgılarını Belirlemek 

Tarih: Cuma, 9 Mart, 2018 Saat: 15:00-16:15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Şekil 6. Gözlem Yapılan Sınıf Düzeni 

Sınıf Öğretmeni sınıfa elinde geometrik şekillerin çizilmiş olduğu bir mukavva 

ile sınıfa girdi. Öğrencilere dersin matematik olduğunu hatırlattı ve matematik 

defterlerini çıkartmalarını istedi. “Sizce matematik defteriniz hangi şekil?” diye sordu. 

Henüz defterini çantasından çıkarmamış, çıkarmaya çalışan sırtı öğretmenine dönük 
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öğrenci “Dikdörtgen” cevabını verdi. Öğretmen, öğrencilerden çantalarında yüzeyi 

dikdörtgen şekline benzeyen nesneleri sıralarının üzerine çıkartmalarını istedi. (GY: 

Öğretmen burada öğrencilerin dikdörtgenin özellikleri ile ilgili bilgileri hatırlamalarını 

sağlamaktadır.) Öğrencilerden bazıları kalem kutularını çantalarından çıkardı, bazıları 

defterlerini çıkardı. Öğrencilerden N.B. “Cetvel dikdörtgen midir?” şeklinde soru sordu.  

3.3.2. İki Aşamalı Kavram Yanılgısı Testi 

İki Aşamalı Kavram Yanılgısı Testi taslak formunu oluşturmak için ilgili 

literatür incelenmiş aynı zamanda araştırmanın nitel boyutunda yer alan temalar da 

dikkate alınarak ilk aşaması çoktan seçmeli ikinci aşaması açık uçlu sorulardan oluşan 

25 soruluk bir soru havuzu hazırlanmıştır. İki aşamalı kavram yanılgısı testinin kapsam 

geçerliliği belirtke tablosu hazırlanarak sağlanmıştır. 

Sorular okunabilirlik, anlaşılabilirlik düzeyleri ve geometri alt öğrenme 

alanlarına ilişkin kavram yanılgılarını ölçmeye uygunluk açısından 1 sınıf eğitimi 

uzmanı, 1 matematik eğitimi uzmanı ve 1 sınıf öğretmeni tarafından değerlendirilmiştir.  

Veri dönüştürme toplanan nitel veriler nicel verilere dönüştürüldüğünde ya da nicel 

veriler nitel verilere dönüştürüldüğünde gerçekleşmektedir. Verileri nicelleştirme nitel 

verilerin istatistiksel olarak analiz edilebilir sayılara dönüştürülmesi işlemidir (Teddlie 

ve Tashakkori, 2015:34).  
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Tablo 2. Kazanımlara Ait Belirtke Tablosu 

Kavramlar Üçgen Kare Dikdörtgen Çember Daire 

Sorular 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 

Kazanımlar          0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 

“Geometrik şekilleri köşe ve kenar sayılarına göre 

sınıflandırarak adlandırır.” 

X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X 

“Şekil modelleri kullanarak yapılar oluşturur, oluşturduğu 

yapıları çizer.” 

X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X 

“Geometrik cisim ve şekillerin yön, konum veya büyüklükleri 

değiştiğinde biçimsel özelliklerinin değişmediğini fark eder.” 

X X X X X X X X X X X X         

“Cetvel kullanarak kare, dikdörtgen ve üçgeni çizer; kare ve 

dikdörtgenin köşegenlerini belirler.” 

X X X X X X X X X X X X         

“Şekillerin kenar sayılarına göre isimlendirildiklerini fark eder.” X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X 

“Üçgen, kare ve dikdörtgenin kenarlarını ve köşelerini 

isimlendirir.” 

X X X X X X X X X X X X         

“Kare ve dikdörtgenin kenar özelliklerini belirler.”     X X X X X X X X         

“Üçgenleri kenar uzunluklarına göre sınıflandırır.” X X X X                 
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İki aşamalı teşhis testinde yer alan yirmi açık uçlu soru için pilot uygulamadan 

seçkisiz olarak her bir test için seçilen 65 veri, üç puanlayıcı (1 sınıf eğitimi uzmanı, 1 

matematik eğitimi uzmanı ve 1 sınıf öğretmeni) tarafından kodlanmış (kavram yanılgısı 

var ise 0 yok ise 1) ve değerlendirilmiştir. Puanlayıcılar arasındaki tutarlılığı belirlemek 

üzere her bir başarı testi için SPSS analiz programı yardımıyla küme içi korelasyon 

analizi (KİK) yapılmıştır. “Shrout ve Fleiss (1979) tarafından geliştirilen küme içi 

korelasyon analizi daha çok gözlemcilerin veya değerlendiricilerin yaptıkları 

puanlamanın tutarlılık güvenirliğini belirlemek için kullanılır” (Akt. Şencan, 2005: 

272). Shrout ve Fleiss küme içi korelasyon analizi için üç model önermektedir ve 

araştırmacılar kendi araştırmalarının amacına uygun olarak bu modellerden birini 

seçmektedirler. Bu araştırmada üç farklı puanlayıcı pilot uygulamaya katılan 

öğrencilerden seçkisiz olarak belirli sayıdaki öğrenciyi değerlendirdikleri için Şencan’ın 

(2005) aktardığı modellerden KİK (1, k) araştırma için uygun görülmüştür. Bu modelde 

“rasgele seçilen kişiler, çok sayıda farklı gözlemciler tarafından değerlendirilir. Çok 

sayıda gözlemcinin yaptığı değerlendirmelerin ortalamaları alınarak hesaplama yapılır. 

SPSS’te “Avarage Measure Intraclass Correlation” başlığı altında gözlemcilerin 

ortalama değerlendirme güvenirlik katsayısı elde edilir” (Şencan, 2005: 275). 

Araştırmada yer alan açık uçlu sorular için ortalama güvenirlik katsayısının .77 olduğu 

görülmektedir. “Fleiss (1981), Cichetti ve Sparrow’a (1981) göre hesaplanan küme içi 

korelasyon katsayılarından r< .40 oranı zayıf; r= .40 ile .59 arasındaki oranları orta; r= 

.60 ile .74 arasındaki oranlar iyi ve r> .75’ten yüksek olan oranlar mükemmel olarak 

kabul edilebilir” (Akt. Şencan, 2005: 279). 

Değerlendirilen 25 soru pilot uygulamaya uygun görülmüştür. Hazırlanan 

sorular son olarak bir uygulama formunda toplanıp şeklen uygunluk, soru sayısı 

uygunluğu, dil bilgisi ve yazım hataları açısından denetlenmiştir. Hazırlanan soruların 

düzeyi daha çok hatırlama ve anlama düzeyine uygun sorulardır. Elde edilen veriler 

Test Analysis Programı (TAP) ile analiz edilmiştir. Madde ayırt edicilik indeksi 

değerleri Tablo 3 ’deki kriterlere göre değerlendirilebilmektedir (Ebel ve Frisbie, 1991; 

Özçelik, 2016). 
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Tablo 3. Ayırt Edicilik İndeksine Göre Madde Değerlendirme Ölçütleri 

Ayırt Edicilik İndeksi Madde Değerlendirme 

.40 ve üzeri Çok iyi madde 

.30-.39 İyi madde 

.20-.29 Kabul edilebilir ya da küçük değişiklikler ile geliştirilebilir 

madde 

.19 ve aşağısı Testten çıkarılması gereken madde 

 

Analiz sonucunda Tablo 4’te görüldüğü gibi, madde güçlüğü .14, .16, .24, .90 ve 

.96 ,madde ayırt edicilik indeksi .02, .13, ., .04 ve -.05 olarak tespit edilen 5  soru 

çıkarılarak 20 soruluk test uygulamaya hazır hale gelmiştir.  

 

Tablo 4. İki Aşamalı Teşhis Testi Madde Analizi Sonuçları 

Soru No Güçlük Düzeyi Ayırt Edicilik İndeksi 

1 .38 .42 

2 .42 .30 

3 .41 .38 

4 .39 .40 

5 .96* .02 

6 .47 .38 

7 .46 .40 

8 .38 .44 

9 .24 .28 

10 .14* .13 

11 .33 .27 

12 .56 .61 

13 .50 .55 

14 .71 .37 

15 .16* .17 

16 .60 .33 

17 .65 .41 

18 .42 .50 

19 .36 .48 

20 .24* .04 

21 .60 .57 

22 .42 .30 

23 .54 .28 

24 .31 .51 

25 .90* -.05 

 

Araştırmanın iç tutarlılık güvenirliğini sağlamak için, Kudher-Richardson (KR-

20) Güvenirlik analizinden faydalanılmıştır. Ölçme aracının, maddelerinin tümü iki 

değerli ölçek ile ölçülmüşse (0 ya da 1) maddeler arası güvenirliği belirlemede en uygun 
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yöntem KR-20’dir. Test maddelerinin ölçtüğü özelliklerin, örneklediği davranışların 

benzeşik olması bu tür güvenirliği yükseltecektir (Büyüköztürk, Kılıç Çakmak, Akgün, 

Karadeniz ve Demirel, 2014, s. 111).  

 

Tablo 5. İki Aşamalı Teşhis Testi Betimsel İstatistik ve Madde Analizi Sonuçları 

Katılımcı Sayısı 160 

Madde Sayısı 25 

Çıkarılacak Madde Sayısı 5 

Ortalama Madde Güçlüğü .454 

Ortalama Ayırt Edicilik İndeksi .335 

Varyans 14,29 

Ortalama 11,338 

Minumum 9,00 

Maksimum 13,00 

Alfa (KR-20) .665 

 

Tablo 5’te iki aşamalı teşhis testinin betimsel istatistik sonuçlarına baktığımızda 

KR-20 değeri .665’tir. Kehoe (1995), 50’ye kadar maddeden oluşan çoktan seçmeli 

testler için KR-20 güvenirlik katsayısının. 50; 50 maddenin üzerindeki testler için bu 

katsayının .80 olması gerektiğini belirtmiştir (Akt. Tan, Kayabaşı ve Erdoğan, 2002: 

247). Bu bağlamda araştırmacı tarafından geliştirilen iki aşamalı teşhis testinin, kavram 

yanılgılarının belirlenebilmesi açısından güvenilir bir veri toplama aracı olduğu 

söylenebilir. 

 

Tablo 6. İki Aşamalı Kavram Yanılgısı Testi’nde Yer Alan Soruların Kavramlara Göre 

Dağılımı 

 

 

 

 

Kavramlar 

Sorular 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1

0 

1

1 

1

2 

1

3 

1

4 

1

5 

1

6 

1

7 

1

8 

1

9 

2

0 

Üçgen X X X X                 

Kare     X X X X             

Dikdörtgen         X X X X         

Çember             X X X X     

Daire                 X X X X 

 

Araştırmada kullanılan iki aşamalı teşhis testinden alınabilecek en yüksek puan 

20, en düşük puan ise 0’dır. Öğrencide kavram yanılgısının varlığından söz 

edebilmemiz için açık uçlu sorular kısmında kavramın özellikleri ile ilgili eksik ya da 
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hatalı bilgiye sahip olduğunu tespit etmemiz gerekmektedir. Bu bağlamda öğrenci eğer 

bir kavramı doğru olarak biliyorsa 1 puan verilmiştir, kavramı doğru olarak bilmiyorsa 

0 puan verilmiştir. İki aşamalı teşhis testinde toplam beş kavram bulunmaktadır. Bu 

kavramlar üçgen, kare, dikdörtgen, daire ve çemberdir. Her bir kavrama ait dört soru 

bulunmaktadır. Bir kavram için öğrencinin alabileceği en düşük puan 0 en yüksek puan 

4’tür.  

Öğrencinin bir kavramı doğru olarak bilip bilmemesinde izlenilen yöntem şu 

şekildedir (iki aşamalı teşhis testi için bakınız Ekler). Aşağıdaki şekillerden hangileri 

üçgendir sorusuna Z.S.Ö. isimli öğrenci; A ve D şekillerinin üçgen olduğunu 

belirtmiştir; B ve C şekillerinin üçgen olmadığını belirtmiştir. Açık uçlu sorulara verdiği 

cevaplarda ise,  A şekli için “ Bir üçgenin özellikleri uyuyor” cevabını vererek üçgenin 

özelliklerine uyan şekillerin üçgen olduğunu, B şekli için “Bu üçgenin ortası açık 

olduğu için bu üçgen sayılmaz.” cevabını vererek üçgenin kapalı bir şekil olduğunu, C 

şekli için“Bu üçgen olamaz çünkü hiç böyle üçgen olmaz” cevabını vererek üçgenin 

özelliklerini kavrayamadığını, D şekli için “Üçgen sadece ters dönmüş başka bir şey 

olmamış.” diyerek üçgenin tepe noktasının aşağıda olmasının onun özelliklerini 

etkilemediğini belirtmek istemiştir.“ Bir doğru üzerinde olmayan (doğrusal olmayan) 

A,B,C gibi üç noktanın birleşiminden oluşan kapalı şekle üçgen denir.” Tanımını da 

dikkate alacak olursak öğrencinin üçgen kavramı konusunda kavram yanılgısına sahip 

olduğu tespit edilmiştir. Öğrencinin üçgen bölümünden aldığı toplam puan 2’dir.  

Oyun Temelli Etkinliklerle yapılan uygulama öncesi; öğrencinin kare kavramı 

ile ilgili kavram yanılgısının var olup olmadığını anlamak için iki aşamalı kavram 

yanılgısı testini incelediğimizde A şeklinin kare olduğunu, B, C ve D şekillerinin kare 

olmadığını belirtmiştir. A şekli için “Kare gibi dört tane köşesi birbirine eşittir.” , B 

şekli için “Kare olabilir ama yan yatmış kare değil.”,  C şekli için “Dikdörtgendir o 

yüzden kare değil.” , D şekli için “Değişik bir şekil, kenarları eşit değil kare değil.”  

cevaplarını vermiştir. Öğrencinin kare bölümünden aldığı toplam puan 3’tür. 

Oyun Temelli Etkinliklerle yapılan uygulama sonrası; öğrencinin kare kavramı 

ile ilgili kavram yanılgısının var olup olmadığını anlamak için uygulanan iki aşamalı 

kavram yanılgısı testi sonuçlarını incelediğimizde, A şeklinin ve B şeklini kare 

olduğunu, C ve D şekillerinin kare olmadığını belirtmiştir. A şekli için “Karenin bütün 

özellikleri vardır.” , B şekli için “Sadece yan dönmüş.”,  C şekli için “Bu bir 
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dikdörtgendir.” , D şekli için “ Kenarları eğri büğrü, karenin bütün kenarları birbirine 

eşit.”  cevaplarını vermiştir. Öğrencide kavram yanılgısının giderildiği tespit edilmiştir. 

3.4. Uygulama 

Araştırmanın uygulama aşaması, 1 hafta öntest, 1 hafta gözlem,  5 hafta 

uygulama, 1 hafta sontest olmak üzere toplam 8 hafta sürmüştür. 1 hafta yapılan 

gözlemlerin nedeni öğrencilerin gözlemciye alışmasını sağlamaktır. Araştırmanın 

uygulama aşamasındaki bütün etkinlikler araştırmacı tarafından yapılmıştır. 

Araştırmada deney ve kontrol gruplarında farklı eğitim ortamları oluşturulmuştur. 

Araştırmaya temel oluşturan oyun temelli öğretim etkinlikleri deney grubuna, oyun 

temelli olmayan öğretim etkinlikleri kontrol grubuna uygulanmıştır.  

Tablo 7. Deney Grubu Ders Planlarının Uygulanma Süreci 

Haftalar İşlenen Kavram Ders Süresi 

1.Hafta Üçgen Kavramı 40+40 dk 

2. Hafta Kare Kavramı 40+40 dk 

3. Hafta Dikdörtgen Kavramı 40+40 dk 

4. Hafta Çember Kavramı 40+40 dk 

5. Hafta Daire Kavramı 40+40 dk 

 

3.4.1. Oyun Etkinliklerin Oluşturulması 

Bu çalışmanın nitel gözlem, ön test ve son test uygulamaları Matematik 

dersinde, deneysel işlem uygulaması ise Oyun ve Fiziki Etkinlikler ders saatlerinde 

yapılmıştır. İl Milli Eğitim Müdürlüğü’nden alınan uygulama izninde derslerin 

aksatılmaması kaydıyla uygulanması açıklanmasına yer verilmiştir. Bu bağlamda oyun 

temelli etkinlikler Oyun ve Fiziki Etkinlikler ders saatlerinde yapılmıştır. Oyunlar 

öğrencilerin aktif bir şekilde hareket edebileceği bahçe oyunlarından oluşmaktadır. İki 

aşamalı teşhis testinde yer alan beş kavramı temele alarak (üçgen, kare, dikdörtgen, 

çember ve daire) araştırmacı tarafından oyunlar yazılmıştır. Oyunlar yazıldıktan sonra 1 

sınıf eğitimi uzmanı, 1 okul öncesi eğitimi uzmanı, 1 matematik eğitimi uzmanı ve 2 

sınıf öğretmeni tarafından değerlendirilmiş ve etkinlikler hazırlanmıştır. 

3.4.1.1. Oyun Temelli Etkinlikler: Oyun Planları 

Etkinliğin Adı: Üçgenin Temel Özellikleri 

Oyunun Adı: 3 Köşe 3 Kenar, Bil Bakalım Sırada Kim Var? 
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Katılımcı Sayısı: Grup Etkinliği (9 ya da 12  kişi) 

Kazanımlar:”M.1.2.1.1. Geometrik şekilleri köşe ve kenar sayılarına göre 

sınıflandırarak adlandırır. ç) Kare, dikdörtgen, üçgen ve çember modelleri oluşturulur.” 

d) “Geometri tahtası, ip, tel, geometri çubukları vb. malzemeler kullanılarak geometrik 

şekiller modellenir.” 

“M.2.2.1.1. Geometrik şekilleri kenar ve köşe sayılarına göre sınıflandırır. a) Üçgen, 

kare, dikdörtgen, daire ve çemberin benzer veya farklı yanları açıklanır.” 

“M.2.2.1.4. Geometrik cisim ve şekillerin yön, konum veya büyüklükleri değiştiğinde 

biçimsel özelliklerinin değişmediğini fark eder.” 

“M.3.2.1.3. Cetvel kullanarak kare, dikdörtgen ve üçgeni çizer; kare ve dikdörtgenin 

köşegenlerini belirler. b) Günlük hayattan şekillere örnekler (petek, kapağı açılmış zarf, 

trafik işaret levhaları vb.) verilir (MEB, 2018).” 

Yere aynı büyüklükte ancak yönleri farklı olan dört adet üçgen çizilir, üçgenlerin 

kenar uzunluğu bir öğrencinin adım boyundan uzun olmamalıdır. Sınıftaki öğrenciler 

İki gruba ayrılır. Şekil 7’de oyuna ait başlangıç şeması verilmiştir. 

 

Şekil 7. 3 Köşe 3 Kenar, Bil Bakalım Sırada Kim Var? oyununa ait başlangıç şeması 

İkinci aşamada her bir gruptaki öğrenci sağ ayak bileğinden diğer öğrencinin sol 

ayak bileğine bağlanır.  
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Şekil 8. 3 Köşe 3 Kenar, Bil Bakalım Sırada Kim Var? oyununun ikinci aşaması 

Oyunun amacı bir grubun sadece çizilen üçgenlerin köşe noktalarına basarak 

karşı tarafa daha önce geçmesidir. 

 

Şekil 9. 3 Köşe 3 Kenar, Bil Bakalım Sırada Kim Var? Oyununun üçüncü aşaması 

İlk önce karşı tarafa geçen grup oyunu kazanır. Bu oyunun asıl amacı üçgenin üç 

köşesinin ve üç kenarının olduğunun sezdirilmesi aynı zamanda, bir geometrik şeklin 

yönü değiştiğinde özelliklerinin değişmediğinin örtük olarak öğrenciye 

kazandırılmasıdır. Bu oyun sadece üçgen şekli ile değil üçgen, kare, dikdörtgen gibi 

köşeli şekiller bir arada verilerek oynanabilir. 
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Etkinliğin Adı: Karenin Temel Özellikleri 

Oyunun Adı: 4 Köşe 4 Kenar  

Katılımcı Sayısı: Grup Etkinliği (4 kişi) 

Kazanımlar:”M.1.2.1.1. Geometrik şekilleri köşe ve kenar sayılarına göre 

sınıflandırarak adlandırır. ç) Kare, dikdörtgen, üçgen ve çember modelleri oluşturulur.” 

“M.2.2.1.1. Geometrik şekilleri kenar ve köşe sayılarına göre sınıflandırır. a) Üçgen, 

kare, dikdörtgen, daire ve çemberin benzer veya farklı yanları açıklanır.” 

“M.3.2.1.3. Cetvel kullanarak kare, dikdörtgen ve üçgeni çizer; kare ve dikdörtgenin 

köşegenlerini belirler. b) Günlük hayattan şekillere örnekler (petek, kapağı açılmış zarf, 

trafik işaret levhaları vb.) verilir.” 

“M.4.2.1.2. Kare ve dikdörtgenin kenar özelliklerini belirler (MEB, 2018).” 

Sınıftaki öğrenciler dörderli gruplara bölünür. Grup sayısınca yere kenar 

uzunluğu 1 metre olan kareler çizilir. Öğrenciler karelerin köşe noktalarından 

birbirlerine top atarlar. Oyunun kuralı topu atarken ve yakalarken köşeden 

ayrılmamaktadır. Bu şekilde oyun devam eder. Oyunu bilerek yavaş atan ya da hızlı 

atan eksi puan alınır. Toplam 10 tur oynanır ve en çok puanı olan kişi grup birincisi 

olur. Grup birincileri daha sonra kendi aralarında yarışır ve kazanan oyunun birincisi 

olur.  

 

Şekil 10. 4 Köşe 4 Kenar oyununun yerleşim şeması
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Etkinliğin Adı: Dikdörtgenin Temel Özellikleri 

Oyunun Adı: Kaçış 

Katılımcı Sayısı: Grup Etkinliği (15- 20 kişi) 

Kazanımlar:”M.1.2.1.1. Geometrik şekilleri köşe ve kenar sayılarına göre 

sınıflandırarak adlandırır. ç) Kare, dikdörtgen, üçgen ve çember modelleri oluşturulur.” 

“M.2.2.1.1. Geometrik şekilleri kenar ve köşe sayılarına göre sınıflandırır. a) Üçgen, 

kare, dikdörtgen, daire ve çemberin benzer veya farklı yanları açıklanır.” 

“M.3.2.1.3. Cetvel kullanarak kare, dikdörtgen ve üçgeni çizer; kare ve dikdörtgenin 

köşegenlerini belirler. b) Günlük hayattan şekillere örnekler (petek, kapağı açılmış zarf, 

trafik işaret levhaları vb.) verilir.” 

“M.4.2.1.2. Kare ve dikdörtgenin kenar özelliklerini belirler (MEB, 2018).” 

Sınıftaki öğrencilerden dörderli iki grup oluşturulur.  Öğrencilerin bellerine 1 

metre ve 2 metre uzunluğundaki kalın ipler bağlanarak dikdörtgen modeli oluşturulur. 

Oyunun amacı sınıftaki diğer öğrencilerin bu öğrencilere yakalanmadan karşı tarafa 

geçebilmeleridir. Bellerinden birbirine bağlı olan öğrencilerin ayaklarının etrafı 

tebeşirle çizilir. Öğrenciler ayaklarını yerden kaldırmadan sadece kolları ile ve 

bedenlerini sağa sola, öne arkaya eğerek kaçan öğrencileri yakalamaya çalışırlar.  

 

Şekil 11. Kaçış oyununun yerleşim şeması
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Etkinliğin Adı: Kare ve Dikdörtgen Arasındaki Farklar 

Oyunun Adı: Hangi otopark? 

Katılımcı Sayısı: Grup Etkinliği (15-20 kişi) 

Kazanımlar:”M.1.2.1.1. Geometrik şekilleri köşe ve kenar sayılarına göre 

sınıflandırarak adlandırır. ç) Kare, dikdörtgen, üçgen ve çember modelleri oluşturulur.” 

“M.2.2.1.1. Geometrik şekilleri kenar ve köşe sayılarına göre sınıflandırır. a) Üçgen, 

kare, dikdörtgen, daire ve çemberin benzer veya farklı yanları açıklanır.” 

“M.3.2.1.3. Cetvel kullanarak kare, dikdörtgen ve üçgeni çizer; kare ve dikdörtgenin 

köşegenlerini belirler. b) Günlük hayattan şekillere örnekler (petek, kapağı açılmış zarf, 

trafik işaret levhaları vb.) verilir.” 

“M.4.2.1.2. Kare ve dikdörtgenin kenar özelliklerini belirler (MEB, 2018).” 

Oyuna Hazırlık:  

Okulunuzun girişine bir otopark yapılması planlamaktadır. Size önerilen iki çeşit 

otopark planı var. Önce planları çizelim, daha sonra hangi otopark planının daha 

kullanışlı olduğuna karar verelim. Önce öğrencilere otopark planları gösterilir ve bu 

şekillerin hangi şekiller olduğu sorulur. 

Birinci otopark planı: 

Otopark kapalı iken 

 

Otopark açık iken 

 

İkinci otopark planı:  

Otopark kapalı iken          Otopark açık iken 

 

Şekil 12. Hangi otopark? oyununa otopark planları 
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Birinci otopark planı: Öğrencilerden birinci otopark planına uygun bir şekil 

oluşturmaları istenir. Her bir gülen surat bir öğrenciyi temsil etmektedir. 

 

Şekil 13. Birinci otopark planına uygun öğrenci yerleşimi 

İkinci otopark planı: Öğrencilerden birinci otopark planına uygun bir şekil 

oluşturmaları istenir. Her bir gülen surat bir öğrenciyi temsil etmektedir. 

 

Şekil 14. İkinci otopark planına uygun öğrenci yerleşimi 

Öğrencilere hangi otoparka daha fazla araba sığabileceği sorulur. Bu aşamadan 

sonra kare otopark planı olan ve dikdörtgen otopark planı olan şekiller gösterilir (Şekil 

15 ve Şekil 16). 
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Şekil 15. Dikdörtgen Otopark 
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Şekil 16. Kare Otopark 
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Oyunun oynanışı: Yere kısa kenarı 1 metre, uzun kenarı 2 metre olan bir dikdörtgen; ve 

her bir kenar uzunluğu 1 metre olan bir kare tebeşirle çizilir. Öğrencilere kartonlardan 

yapılmış temsili direksiyonlar verilir. (Bir sonraki etkinlikte, direksiyon kullanılarak 

çember ve daire arasındaki fark kavratılmaya çalışılacaktır.) 

 

Şekil 17. Hangi otopark?  oyunu çizim şablonları 

Öğrencilerden, hareketli bir müzik eşliğinde okulun bahçesinde arabaları ile 

serbest gezintiler yapmaları istenir. Müzik durduğu anda öğrencilerin otopark 

modellerinde yer alan yerlere hızlıca arabalarını park etmeleri gerekmektedir. Dışarıda 

öğrenci kalmayacak sayıda öğrenci kaldığında öğrencilerin arabalarını sadece 

dikdörtgen otopark modeline park etmeleri istenir. Dışarıda öğrenci kalmayacak sayıda 

öğrenci kaldığında öğrencilerin arabalarını sadece kare otopark modeline park etmeleri 

istenir. Oyunun sonunda dört öğrenci kaldığında kare otopark modelinin merkezine bir 

sandalye konulur ve öğrencilerin o sandalyeye müzik durduğu anda oturmaları istenir. 

İki öğrenci kaldığı zaman, müzik durduğunda sandalyede oturan öğrenci oyunun 

kazananı olur.  

 

Şekil 18. Hangi otopark?  oyunu çizim şablonlarına göre öğrenci yerleşimi 
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Müzik durduğu anda otopark modellerinin alabileceği en fazla öğrenci sayısı: 

Kare otopark modeli: 4 (Her bir gülen surat bir öğrenciyi temsil etmektedir.) Dikdörtgen 

otopark modeli: 10 (Her bir gülen surat bir öğrenciyi temsil etmektedir.)  

 

Şekil 19. Hangi otopark? oyunu çizim şablonu öğrenci yerleşimi (ikinci aşama) 

Oyun sonrasında öğrencilerin bilgilerinin pekişmesi için aşağıdaki tekerlemeleri 

söyleyerek ve el ele tutuşarak,  kare ve dikdörtgen modelleri oluşturmaları istenir. 

Kare Tekerlemesi 

Bana derler kare, 

Kenarlarım birbirine dik bir kere, 

Dört kenar, dört köşe, 

Her kenarım eşit bir kere, 

Dikdörtgenim hem de.  

 

 

 

 

 

 

Dikdörtgen Tekerlemesi 

Bana derler dikdörtgen, 

Dört kenar, dört köşe bir dörtgen, 

Kenarlarım birbirine dik bir kere, 

İki kenarım uzun, iki kenarım kısa, 

Tüm kenarlarım eşitlendiğinde kareye 

dönüşürüm ben de.
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Etkinliğin Adı: Çemberin Temel Özellikleri 

Oyunun Adı: Çemberin Merkezine Yolculuk  

Katılımcı Sayısı: Grup Etkinliği (15-20 kişi) 

Kazanımlar: “M.1.2.1.1. Geometrik şekilleri köşe ve kenar sayılarına göre sınıflandırarak 

adlandırır. b) Önce şekilleri sınıflandırma sonra üçgen, kare, dikdörtgen ve çemberi tanıma ve 

adlandırma çalışmaları yapılır.” 

“M.1.2.1.2. Günlük hayatta kullanılan basit cisimleri, özelliklerine göre sınıflandırır ve 

geometrik şekillerle ilişkilendirir. Geometrik cisimler (prizma, küre vb.) adlandırılmadan, 

kutu, birimküp, pet şişe, kamp çadırı, pinpon topları gibi nesnelerin sınıflama yapılacak 

özellikleri (yuvarlak, köşeli, üstünde dikdörtgen olan vb.) listelenir.” 

“M.2.2.1.1. Geometrik şekilleri kenar ve köşe sayılarına göre sınıflandırır. a) Üçgen, kare, 

dikdörtgen, daire ve çemberin benzer veya farklı yanları açıklanır. 

b)Verilen bir geometrik şeklin diğer geometrik şekillere benzeyip benzemediğine yönelik 

çalışmalara yer verilir.” 

“M.2.2.1.4. Geometrik cisim ve şekillerin yön, konum veya büyüklükleri değiştiğinde 

biçimsel özelliklerinin değişmediğini fark eder. a) Sınıf seviyesinde tanıtılan şekillere, 

cisimlere ve bunların özelliklerine ağırlık verilir(MEB, 2018).” 

Oyuna Hazırlık: 

Yere yarıçapı 2 metre olan bir çember çizilir. Bu çemberin içine yarıçapı 1,5 metre 

olan bir çember çizilir ve merkez noktası işaretlenir. Her bir öğrenciye ellerinde tutmaları için 

1,5 metre uzunluğunda uçları sivri olmayan yumuşak plastik çubuklar verilir. Öğrencilerden 

ellerindeki çubukları yere değdirmeden bir çember modeli oluşturmaları istenir.  
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Şekil 20. Çemberin Merkezine Yolculuk oyunu öğrenci yerleşimi (birinci aşama) 

Öğrencilerden ellerindeki çubukları çemberin merkezine doğru uzatmaları istenir. 

Böylelikle bütün öğrenciler çemberin merkezinden eşit uzaklıkta olacaklardır ve bir şeklin 

çember olabilmesi için onu çevreleyen noktaların merkezden eşit uzaklıkta olası gerektiğini 

kavrayacaklardır. 

 

Şekil 21. Çemberin Merkezine Yolculuk oyunu öğrenci yerleşimi (ikinci aşama) 
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Öğretmen müzik eşliğinde öğrencilere “Sağa!” ve “Sola!” şeklinde komutlar vererek 

öğrencilerin sağa ve sola dönmelerini ister. Öğrenciler sağa doğru döndüklerinde ellerindeki 

plastik çubuğu bırakarak sağındaki arkadaşının bıraktığı plastik çubuğu yakalamaya çalışır.  

 

Şekil 22. Çemberin Merkezine Yolculuk oyunu öğrenci yerleşimi (üçüncü aşama) 

Öğrenciler sağa doğru döndüklerinde ellerindeki plastik çubuğu bırakarak sağındaki 

arkadaşının bıraktığı plastik çubuğu yakalamaya çalışır. 

 

Şekil 23. Çemberin Merkezine Yolculuk oyunu öğrenci yerleşimi (dördüncü aşama) 
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Plastik çubuğu yere düşüren oyundan elenir ve böylelikle çember daralır. Oyunu daha 

eğlenceli hale getirmek için öğretmen Sağa!” ve “Sola!” komutlarını şaşırmaları için 

hızlandırarak verebilir. 

 

 

Şekil 24. Çemberin Merkezine Yolculuk oyunu öğrenci yerleşimi (beşinci aşama) 

Oyuncu sayısı dört kişi kaldığında kare çemberin merkezine bir sandalye konulur ve 

öğrencilerin o sandalyeye müzik durduğu anda oturmaları istenir. İki öğrenci kaldığı zaman, 

müzik durduğunda sandalyede oturan öğrenci oyunun kazananı olur.  

 

Etkinliğin Adı: Dairenin Temel Özellikleri 

Oyunun Adı: Uçan Bilyeler 

Katılımcı Sayısı: Grup Etkinliği (15-20 kişi) 

Kazanımlar: “M.1.2.1.1. Geometrik şekilleri köşe ve kenar sayılarına göre sınıflandırarak 

adlandırır. b) Önce şekilleri sınıflandırma sonra üçgen, kare, dikdörtgen ve çemberi tanıma ve 

adlandırma çalışmaları yapılır.” 
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“M.1.2.1.2. Günlük hayatta kullanılan basit cisimleri, özelliklerine göre sınıflandırır ve 

geometrik şekillerle ilişkilendirir. Geometrik cisimler (prizma, küre vb.) adlandırılmadan, 

kutu, birimküp, pet şişe, kamp çadırı, pinpon topları gibi nesnelerin sınıflama yapılacak 

özellikleri (yuvarlak, köşeli, üstünde dikdörtgen olan vb.) listelenir.” 

“M.2.2.1.1. Geometrik şekilleri kenar ve köşe sayılarına göre sınıflandırır. a) Üçgen, kare, 

dikdörtgen, daire ve çemberin benzer veya farklı yanları açıklanır. 

b)Verilen bir geometrik şeklin diğer geometrik şekillere benzeyip benzemediğine yönelik 

çalışmalara yer verilir.” 

“M.2.2.1.4. Geometrik cisim ve şekillerin yön, konum veya büyüklükleri değiştiğinde 

biçimsel özelliklerinin değişmediğini fark eder. a) Sınıf seviyesinde tanıtılan şekillere, 

cisimlere ve bunların özelliklerine ağırlık verilir(MEB, 2018).” 

Bir kumaş parçası yarıçapı 1,5 metre olacak şeklinde dairesel olarak kesilir. Öğrenciler 

bu kumaş parçasının etrafında iki elleri ile parçadan tutunurlar. Bu kumaş parçasının üzerine 

bilyeler konulur. Öğretmen öğrencilere “İleri!”, “Geri!”, “Otur!”, “Kalk!”, “Zıpla!” şeklinde 

komutlar verir. Burada öğrencilerin birbirleri ile eşzamanlı hareket etmeleri beklenmektedir. 

Amaç ise dairenin içinin dolu olduğunun öğrencilere sezdirilmesidir.  

 

Şekil 25. Uçan Bilyeler oyunu öğrenci yerleşimi (birinci aşama) 

Oyunun kuralı hareket esnasında bilyelerin yere düşmesini engellemektir. Öğrenciler 

kumaş parçasından tutunurken aynı zamanda parçayı da kendilerine çekerek oyunu 
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zorlaştırabilirler. Bilye hangi öğrencinin tarafından düştüyse o öğrenciye eksi puan verilir. 

Puanı en yüksek olan oyunu kazanır.  

 

Şekil 26. Uçan Bilyeler oyunu öğrenci yerleşimi (ikinci aşama) 

Etkinliğin Adı: Çember ve Daire Arasındaki Farklar 

Oyunun Adı: Çemberin İçinden Geçme 

Katılımcı Sayısı: Grup Etkinliği (15-20 kişi) 

Kazanımlar: “M.1.2.1.1. Geometrik şekilleri köşe ve kenar sayılarına göre sınıflandırarak 

adlandırır. b) Önce şekilleri sınıflandırma sonra üçgen, kare, dikdörtgen ve çemberi tanıma ve 

adlandırma çalışmaları yapılır.” 

“M.1.2.1.2. Günlük hayatta kullanılan basit cisimleri, özelliklerine göre sınıflandırır ve 

geometrik şekillerle ilişkilendirir. Geometrik cisimler (prizma, küre vb.) adlandırılmadan, 

kutu, birimküp, pet şişe, kamp çadırı, pinpon topları gibi nesnelerin sınıflama yapılacak 

özellikleri (yuvarlak, köşeli, üstünde dikdörtgen olan vb.) listelenir.” 

“M.2.2.1.1. Geometrik şekilleri kenar ve köşe sayılarına göre sınıflandırır. a) Üçgen, kare, 

dikdörtgen, daire ve çemberin benzer veya farklı yanları açıklanır. 

b)Verilen bir geometrik şeklin diğer geometrik şekillere benzeyip benzemediğine yönelik 

çalışmalara yer verilir.” 
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“M.2.2.1.4. Geometrik cisim ve şekillerin yön, konum veya büyüklükleri değiştiğinde 

biçimsel özelliklerinin değişmediğini fark eder. a) Sınıf seviyesinde tanıtılan şekillere, 

cisimlere ve bunların özelliklerine ağırlık verilir(MEB, 2018).” 

Sınıftaki öğrenci sayısı ikiye bölünür. Öğrenci sayısı tek olduğu durumlarda bir 

öğrenci komut verme işlemi ile görevlendirilir.  Öğrencilerden yanyana dizilmeleri istenir.  İki 

grup karşıklık olarak yanyana dizlir. Grubun en sağındaki öğrenciye bir çember verilir ve bu 

çemberin içinden geçerek solundaki arkadaşına vermesi istenir. İkinci öğrenci ve diğer 

öğrenciler de aynı etkinliği gerçekleştirir.  

 

Şekil 27. Çemberin İçinden Geçme oyunu öğrenci yerleşimi (birinci aşama) 

En kısa sürede bitiren grup oyunu kazanır. Burada temel amaç çemberin içinin boş 

olduğunun öğrenciye sezdirilmesidir.  Öğrencilerin daha sonra çember ile serbest hareketler 

yapması ile çember kavramının pekişmesi sağlanır. Örneğin yere konulan dubalara uzaktan 

çemberler atılarak isabet ettirme şeklide oyunlar ile devam edilir. Bu etkinliklerden sonra 

öğrenci çemberin içinin boş olduğunu daha etkili bir şekilde kavrayacaktır. 

Bu oyun farklı olarak şu şekilde de oynanabilir. Öğrencilerden birisi beline ipten bir 

çember geçirir. Burada kullanılan ipin öğrencileri rahatsız etmeyecek şekilde enli bir kumaş 

parçasından elde edilmiş olması gerekmektedir. Daha sonra öğrenciler el ele tutuşarak bir 

çember oluştururlar. Burada amaç öğrencilerin ellerini bırakmadan çemberin içinden geçerek 

çemberi diğer arkadaşına vermesidir. Çemberin içinden geçemeyen oyundan elenir.  
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Şekil 28. Çemberin İçinden Geçme oyunu öğrenci yerleşimi (ikinci aşama) 

Etkinliğin Adı: Çember ve Daire Arasındaki Farklar 

Oyunun Adı: Boş mu? Dolu mu? 

Katılımcı Sayısı: Grup Etkinliği (15-20 kişi) 

Kazanımlar: “M.1.2.1.1. Geometrik şekilleri köşe ve kenar sayılarına göre sınıflandırarak 

adlandırır. b) Önce şekilleri sınıflandırma sonra üçgen, kare, dikdörtgen ve çemberi tanıma ve 

adlandırma çalışmaları yapılır.” 

“M.1.2.1.2. Günlük hayatta kullanılan basit cisimleri, özelliklerine göre sınıflandırır ve 

geometrik şekillerle ilişkilendirir. Geometrik cisimler (prizma, küre vb.) adlandırılmadan, 

kutu, birimküp, pet şişe, kamp çadırı, pinpon topları gibi nesnelerin sınıflama yapılacak 

özellikleri (yuvarlak, köşeli, üstünde dikdörtgen olan vb.) listelenir.” 

“M.2.2.1.1. Geometrik şekilleri kenar ve köşe sayılarına göre sınıflandırır. a) Üçgen, kare, 

dikdörtgen, daire ve çemberin benzer veya farklı yanları açıklanır. 

b)Verilen bir geometrik şeklin diğer geometrik şekillere benzeyip benzemediğine yönelik 

çalışmalara yer verilir.” 

“M.2.2.1.4. Geometrik cisim ve şekillerin yön, konum veya büyüklükleri değiştiğinde 

biçimsel özelliklerinin değişmediğini fark eder. a) Sınıf seviyesinde tanıtılan şekillere, 

cisimlere ve bunların özelliklerine ağırlık verilir (MEB, 2018).” 

Sınıftaki öğrenci sayısı ikiye bölünür. Öğrenci sayısı tek olduğu durumlarda bir 

öğrenci komut verme işlemi ile görevlendirilir.  Öğrencilerden arka arkaya dizilmeleri istenir.  

İki grup birbirine paralel olarak arka arkaya dizilir. Birinci grupta ilk sıradaki öğrenciden 1 
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metre uzaklıkta başka bir öğrenci elinde çember bir pota tutar. İkinci grupta ilk sıradaki 

öğrenciden 1 metre uzaklıkta başka bir öğrenci elinde tabanı daire olan bir kova tutar. 

 

Şekil 29. Boş mu dolu mu? oyunu öğrenci yerleşimi (birinci aşama) 

İki grup içinde oyunun temel amacı topu çemberden geçirmek ya da kovaya isabet 

ettirmektir. Oyunun sonunda en çok sayı alan, yani topu isabet ettiren grup kazanır. 

Etkinliğin Adı: Çember ve Daire Arasındaki Farklar 

Oyunun Adı: Pinpon Topu Düşmesin 

Katılımcı Sayısı: Grup Etkinliği (8 kişi) 

Kazanımlar: “M.1.2.1.1. Geometrik şekilleri köşe ve kenar sayılarına göre sınıflandırarak 

adlandırır. b) Önce şekilleri sınıflandırma sonra üçgen, kare, dikdörtgen ve çemberi tanıma ve 

adlandırma çalışmaları yapılır.” 
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“M.1.2.1.2. Günlük hayatta kullanılan basit cisimleri, özelliklerine göre sınıflandırır ve 

geometrik şekillerle ilişkilendirir. Geometrik cisimler (prizma, küre vb.) adlandırılmadan, 

kutu, birim küp, pet şişe, kamp çadırı, pinpon topları gibi nesnelerin sınıflama yapılacak 

özellikleri (yuvarlak, köşeli, üstünde dikdörtgen olan vb.) listelenir.” 

“M.2.2.1.1. Geometrik şekilleri kenar ve köşe sayılarına göre sınıflandırır. a) Üçgen, kare, 

dikdörtgen, daire ve çemberin benzer veya farklı yanları açıklanır.” 

“M.2.2.1.4. Geometrik cisim ve şekillerin yön, konum veya büyüklükleri değiştiğinde 

biçimsel özelliklerinin değişmediğini fark eder. a) Sınıf seviyesinde tanıtılan şekillere, 

cisimlere ve bunların özelliklerine ağırlık verilir(MEB, 2018).” 

Çapı 2 metre olan kalın mukavvadan bir karton kesilir. Bu kartonun bir köşesine 

pinpon topunun içinden geçebileceği büyüklükte bir çember delik açılır. Mukavva birbirine 

eşit uzaklıkta sekiz yerden delinerek bu yerlerden ip geçirilir.  

 

Şekil 30. Pinpon topu düşmesin oyunu öğrenci yerleşimi (birinci aşama) 

Oyun sekiz kişi ile oynanır. Sınıf iki gruba ayrılır. Öğrenciler ipleri tutarak mukavvayı 

bir noktadan başka bir noktaya taşımaya çalışırlar. Topu ilk düşüren grup oyunu kaybeder.  
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Şekil 31. Pinpon topu düşmesin oyunu öğrenci yerleşimi (ikinci aşama) 

Öğrenci bu oyun temelli etkinlik ile birlikte dairenin içinin dolu olduğunu, çemberin 

ise içinin boş olduğunu kavrar. 

3.5. Verilerin Analizi 

Karma yöntemin benimsendiği bu araştırmada verilerin analizi nitel verilerin analizi 

ve nicel verilerin analizi olmak üzere iki başlık altında ele alınmıştır. 

3.5.1. Nitel Verilerin Analizi 

Nitel veri analizi genel olarak doğası gereği tümevarımsaldır (Teddlie ve Tashakkori, 

2015: 297). Nitel araştırmalarda analiz süreci verilerin organizasyonunu, veri tabanının ön 

okuma işleminden geçirilmesini, temaları kodlama ve organize etmeyi, veri sunumunu ve 

bunları yorumlamayı içermektedir (Creswell, 2013: 179).Nitel verilerin analizi için 

tümevarımcı yaklaşım esas alınmış olup, içerik analizi yöntemi uygulanmıştır. Yapılan 

gözlemler sonucunda elde edilen alan notları içerik analizi yöntemi ile analiz edilerek 

kodlanmıştır ve ana temalar saptanmıştır. Bu temalar ve ilgili literatür dikkate alınarak, iki 

aşamalı teşhis testi için madde havuzu oluşturulmuştur. 

3.5.2. Nicel Verilerin Analizi 

Nicel verilerin analizinde, önce grupların normal dağılıp dağılmadığına bakılmıştır. 

Öntestler ve sontestler için grupların normalliği Kolmogorov-Smirnov ile test edilmiştir. 

Grupların öntestler (kontrol p=0.02, deney p=0.08) ve sontestler (kontrol p=0.01, deney 

p=0.00) için normal dağılıma (p<.05) sahip olmadıkları görülmüştür. Ayrıca puanların 

çarpıklık-basıklık katsayıları ve histogram eğrileri incelendiğinde de puanların normal dağılım 

göstermediği görülmüştür.  
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Kontrol grubu öğrencilerinin öntest ve sontest puanlarının analizi için tek faktör 

üzerinde tekrarlı ölçümler için Wilcoxon işaretli sıralar testi, deney grubu öğrencilerinin 

öntest ve sontest puanlarının analizi için tek faktör üzerinde tekrarlı ölçümler için Wilcoxon 

işaretli sıralar testi, deney ve kontrol gruplarının sontest puanlarının analizi için Mann-

Whitney U testi yapılmıştır. Wilcoxon işaretli sıralar testi parametrik istatistikte ilişkili 

örneklemler için yapılan bağımlı iki örnek t-testinin nonparametrik analizdeki karşılığı olarak 

kabul edilebilir. Bu test bir örneklem grubundan elde edilen iki verinin (örneğin öntest-

sontest) karşılaştırılmasında kullanılır. Mann- Whitney U testi iki bağımsız örneklem 

grubundan elde edilen verilerin karşılaştırılmasında kullanılır (Çepni, 2007: 199). Bu 

araştırmada geçerlik dahili - harici geçerliliğin sağlanması açısından nitel gözlemleri 

araştırmacının kendisinin gerçekleştirmesi ve objektif olarak gözlem yapması ile, zayıflıkları 

indirgeme geçerliliği araştırmanın nitel boyutunun nicel boyut ile desteklenmesi ile, örnek 

bütünleşme geçerliği, nitel örnekleme uygun sonuçların, nicel örnekleme uygulanan iki 

aşamalı teşhis testi ile doğrulanması ile sağlanmıştır (Christensen, Johnson ve Turner, 2015: 

424-425). 



4. 

BULGULAR VE YORUM 

 

Bu bölümde araştırma kapsamında elde edilen bulgular ve bulgulara ilişkin 

yorumlamalara yer verilmiştir. 

4.1. İlkokul Dördüncü Sınıf Öğrencilerinin Matematik Dersi Geometri Alt 

Öğrenme Alanlarına İlişkin Mevcut Kavram Yanılgılarına İlişkin Bulgular 

İlkokul dördüncü sınıf öğrencilerinin matematik dersi geometri alt öğrenme alanlarına 

ilişkin mevcut kavram yanılgılarına ilişkin bulgular nitel boyuta ilişkin bulgular ve nicel 

boyuta ilişkin bulgular olmak üzere iki başlık altında ele alınmıştır. Nitel boyuta ilişkin 

bulgular yapılan gözlemler sonucu raporlaştırılan alan notlarının içerik analizi sonucunda elde 

edilmiştir. Nicel boyuta ilişkin bulgular ise öğrencilerin iki aşamalı teşhis testinde yer alan 

açık uçlu sorulara verdikleri cevaplardan oluşmaktadır.  

4.1.1. Nitel Gözleme İlişkin Bulgular 

Nitel boyuta ilişkin bulgular yapılan gözlemler sonucu raporlaştırılan alan notlarının 

içerik analizi sonucunda elde edilmiştir. Tablo 8’de iki aşamalı teşhis testinin 

geliştirilmesinde dikkate alınan kavram yanılgıları verilmiştir. 

Tablo 8. Nitel Gözlem Sonuçlarına İlişkin Belirlenen Kavram Yanılgıları 

Kavramlar Yanılgı türleri 

Üçgen Üçgenin yönünün değişmesi durumunda, artık o şeklin üçgen özelliği 

göstermediğini düşünme 

Düzlemde kesişen herhangi üç doğrunun kapalı şekil olmaması 

durumunda üçgen olduğunu düşünme 

Kare Karenin dört kenarı ve dört köşesi olduğunu hatırlayamama ve karenin 

aynı zamanda bir dikdörtgen olduğunu anlayamama  

Dikdörtgen Dikdörtgenin uzun ve kısa kenarı yer değiştirdiğinde dikdörtgen özelliği 

göstermediğini düşünme, dikdörtgenin köşelerinin doğruların kesişim 

noktası olduğunu hatırlayamama 

Çember Çemberin çevresinden alınan herhangi bir noktanın merkeze eşit 

uzaklıkta olduğunu hatırlayamama 

Daire Dairenin içinin dolu(taralı alan) olduğunu hatırlayamama 
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4.1.2. İki Aşamalı Teşhis Testinden Elde Edilen Bulgular  

Nicel boyuta ilişkin bulgular ise öğrencilerin iki aşamalı teşhis testinde yer alan açık 

uçlu sorulara verdikleri cevaplardan oluşmaktadır.  

 

Tablo 9. Üçgen Kavramın Örneği Olan Kavramlar 

Şekil  Özellikler Doğru  

Cevaplar 

Yanlış  

Cevaplar 

 

“Doğrusal 

olamayan üç 

noktayı ikişer ikişer 

birleştiren doğru 

parçalarının 

oluşturduğu şekle 

üçgen denir.” 

“Üç kenarı birleşik.” 

“Üç köşeli ve 

kenarları köşelerine 

tamamen birleşik.” 

 

 

“Doğrusal 

olamayan üç 

noktayı ikişer ikişer 

birleştiren doğru 

parçalarının 

oluşturduğu şekle 

üçgen denir.” 

“3 tane kenar ve 

köşeden birleşmiş.” 

“Üçgen dar olsa bile 

özelliğini kaybetmez.” 

 

“Üçgen düz 

durmadığı için.” 

“Çünkü iki kenarı 

birbirine eşit ve 

eni kısa.” 

“Düz durmadığı 

için.” 

 

“Doğrusal 

olamayan üç 

noktayı ikişer ikişer 

birleştiren doğru 

parçalarının 

oluşturduğu şekle 

üçgen denir.” 

“Üçgenin tersidir.” 

“Üç kenarı var ve 

birbirlerine 

değiyorlar.” 

“Üçgen olamaz 

çünkü yarım daire 

şeklindedir.” 

“Ters olup, düz 

halini almadığı 

için.” 

 

Tablo 9’a bakıldığında, öğrencilerin üçgen kavramının örneği olan kavramlara verilen 

doğru cevaplar “Üç kenarı birleşik.”, “Üç köşeli ve kenarları köşelerine tamamen birleşik.”, 

“3 tane kenar ve köşeden birleşmiş.”, “Üçgen dar olsa bile özelliğini kaybetmez.”, “3 kenarı 

ve 3 köşesi vardır ve kapalıdır.”, “Üçgenin tersidir.”, “Üç kenarı var ve birbirlerine 

değiyorlar.” şeklinde açıklamalar yaparak, üçgenin temel özelliklerini dikkate aldıkları 
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görülmektedir. Öğrencilerin üçgen kavramının örneği olan kavramlara verdiği yanlış cevaplar 

ise  “Üçgen düz durmadığı için.”, “Çünkü iki kenarı birbirine eşit ve eni kısa.”, “Düz 

durmadığı için.”, “Üçgen olamaz çünkü yarım daire şeklindedir.”, “Ters olup, düz halini 

almadığı için.” Şeklinde açıklamalar yaparak, üçgen kavramı hakkında kavram yanılgılarına 

sahip oldukları görülmektedir. Öğrenciler, geometrik bir cismin yönü değiştiğinde 

özelliklerinin değişmeyeceği bilgisini içselleştirememişlerdir. Bu bağlamda, bu tablodan 

hareketle öğrencilerde üçgen ile ilgili kavram yanılgılarının varlığı görülmektedir. 

Tablo 10. Üçgen Kavramın Örneği Olmayan Kavramlar 

Şekil  Özellikler Doğru 

Cevaplar 

Yanlış  

Cevaplar 

 

“Doğrusal olamayan üç 

noktayı ikişer ikişer 

birleştiren doğru 

parçalarının oluşturduğu 

şekle üçgen denir.” 

“Bir üçgenin üç köşesi 

ve bu köşeleri birleştiren 

doğru parçalarından 

oluşan üç kenarı vardır.” 

“Bu üçgenin ortası 

açık olduğu için üçgen 

sayılmaz.” 

“Yarım çizilmiştir.” 

“Üstü silinmiş.” 

“Çünkü parçası 

eksiktir.” 

“Üst kısmı tam 

birleşmemiş yani 

kenarları tam 

birleşmemiş”. 

“Çünkü bir yanı 

kesik.” 

“Üç çizgi ram 

olmamıştır.” 

“Uçları birleşmediği 

için.” 

“Üç 

kenarı 

var.” 

“Bütün 

kenarları 

eşit 

değil.” 

“Üç 

kenarı 

eşit 

olduğu 

için.” 

 

Tablo 10’da kavram yanılgısı olmayan öğrenciler, “Bu üçgenin ortası açık olduğu için 

üçgen sayılmaz.”, “Yarım çizilmiştir.”, “Üstü silinmiş.”, “Çünkü parçası eksiktir.”, “Üst kısmı 

tam birleşmemiş yani kenarları tam birleşmemiş”., “Çünkü bir yanı kesik.”, “Üç çizgi ram 

olmamıştır.”, “Uçları birleşmediği için.” Şeklinde cevaplar verirken, kavram yanılgısına olan 

öğrenciler, “Üç kenarı var.”, “Bütün kenarları eşit değil.”, “Üç kenarı eşit olduğu için.” Gibi 

cevaplar vererek üçgenin kapalı bir şekil olma özelliğini göz ardı etmişlerdir.  
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Tablo 11. Kare Kavramın Örneği Olan Kavramlar 

Şekil  Özellikler Doğru  

Cevaplar 

Yanlış  

Cevaplar 

 

“Dörtgen, herhangi 

üçü doğrusal olmayan 

dört noktayı sırayla 

birleştiren doğru 

parçalarının 

oluşturduğu kapalı 

şekle denir.” 

“Kare, bütün kenarları 

ve açıları birbirine eşit 

olan düzgün 

dörtgendir.” 

“Dört kenarı 

vardır.” 

“Her bir kenar, 

birbirine eşittir.” 

“4 kenarı eşittir.” 

“4 kenarı ve 4 

köşesi vardır ve 

kenarları eşittir.” 

“Yan olmasına 

rağmen 90º 

açıları var.” 

 

 

“Dörtgen, herhangi 

üçü doğrusal olmayan 

dört noktayı sırayla 

birleştiren doğru 

parçalarının 

oluşturduğu kapalı 

şekle denir.” 

“Kare, bütün kenarları 

ve açıları birbirine eşit 

olan düzgün 

dörtgendir.” 

“Çünkü dört eşit 

kenarı var.” 

“4 köşesi olduğu 

için.” 

“Baklava dilimi 

gibi dursa da 

döndürünce 

kare.” 

“Aslında 

bakılınca baklava 

şekline 

benzemektedir 

ama özellikleri 

kare ile aynıdır.” 

“Köşelerin yerinde 

olması lazım ama 

köşeler ters.” 

“Kenarları 

karşılıklı düz 

değil.” 

 

Yukarıdaki sayfada, Tablo 11’de kare kavramının örneği olan kavramlara ilişkin doğru 

cevaplar, “Çünkü dört eşit kenarı var.”, “4 köşesi olduğu için.”, “Baklava dilimi gibi dursa da 

döndürünce kare.”, “Aslında bakılınca baklava şekline benzemektedir ama özellikleri kare ile 

aynıdır.” şeklindedir. Kavram yanılgısı olmayan öğrencilerin karenin temel özelliklerini ve 

geometrik şekiller döndürülse bile özelliklerini kaybetmeyeceklerini kavradıkları, kavram 

yanılgısı olan öğrencilerin ise, “Köşelerin yerinde olması lazım ama köşeler ters.”, “Kenarları 
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karşılıklı düz değil.” gibi cevaplar vererek kavrama ilişkin doğru cevap vermedikleri 

görülmektedir.  

Öğrenciler, geometrik şekillerin özelliklerini soyut olduklarından 

kavrayamamaktadırlar. Karenin aynı zaman da bir dikdörtgen, kare ve dikdörtgenin de bir 

paralelkenar olduğunun kavranması ancak bu şekillere ait özellikler tam olarak öğrenildikten 

sonra gerçekleşebilir.  

Tablo 12. Kare Kavramın Örneği Olmayan Kavramlar 

Şekil  Özellikler Doğru  

Cevaplar 

Yanlış  

Cevaplar 

 

“Kare, bütün 

kenarları ve açıları 

birbirine eşit olan 

düzgün dörtgendir.” 

“Dikdörtgen ve 

kenarları birbirine 

eşit değildir.” 

“Kare değildir 

çünkü dört eşit 

kenarı yok.” 

“Sadece karşılıklı 

kenarları eşittir.” 

 

 

“Dörtgen, herhangi 

üçü doğrusal 

olmayan dört noktayı 

sırayla birleştiren 

doğru parçalarının 

oluşturduğu kapalı 

şekle denir.” 

 

“Kenarları eşit 

değil.” 

“Bazı kenarları 

farklı.” 

“Köşelerinden biri 

biraz 

uzaklaşmıştır.” 

“Bütün 

kenarları eşit 

olduğu için.” 

“4 tane kenarı 

olduğu için.” 

“Dört köşeli.” 

 

 

Tablo 12’de, kare kavramının örneği olmayan kavramları doğru olarak cevaplayan 

öğrencilerin gerekçeleri şu şekildedir: “Dikdörtgen ve kenarları birbirine eşit değildir.”, “Kare 

değildir çünkü dört eşit kenarı yok.”, “Sadece karşılıklı kenarları eşittir.” Öğrencilerden kare 

kavramının örneği olmayan kavramın kare olduğunu ileri süren öğrenciler, “Bütün kenarları 

eşit olduğu için.”, “4 tane kenarı olduğu için.”, “Dört köşeli.” cümleleri ile dört kenarı ve dört 

köşesi olan her şeklin kare olacağını belirterek, kendileri kare kavramına ilişkin var olan 

kavram yanılgılarını ortaya koymuşlardır.  
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Tablo 13. Dikdörtgen Kavramının Örneği Olan Kavramlar 

Şekil  Özellikler Doğru  

Cevaplar 

Yanlış  

Cevaplar 

 

“Dikdörtgen, karşılıklı 

kenarları birbirine eşit, 

dik ve paralel olan 

dörtgene denir.” 

 “Dört kenarı 

da eşit 

uzunlukta.” 

“Her kenarı 

birbirine 

eşittir.” 

 

“Dörtgen, herhangi üçü 

doğrusal olmayan dört 

noktayı sırayla 

birleştiren doğru 

parçalarının oluşturduğu 

kapalı şekle denir.” 

“Dikdörtgen, karşılıklı 

kenarları birbirine eşit, 

dik ve paralel olan 

dörtgene denir.” 

“Karşılıklı 

kenarları vardır.” 

“4 kenarı var 

diye.” 

“Sadece karşılıklı 

kenarları eşit.” 

 

 

“Dörtgen, herhangi üçü 

doğrusal olmayan dört 

noktayı sırayla 

birleştiren doğru 

parçalarının oluşturduğu 

kapalı şekle denir.” 

 

“Karşılıklı 

kenarları vardır ve 

dik açısı vardır.” 

“4 tane köşesi var 

diye.” 

“Uzun 

olduğu için.” 

 

Yukarıda, Tablo 13’de, dikdörtgen kavramının örneği olan kavramlara ilişkin verilen 

doğru cevaplara bakıldığında, “Karşılıklı kenarları vardır.”, “4 kenarı var diye.”, “Sadece 

karşılıklı kenarları eşit.”  cevapları ile öğrencilerin, dikdörtgen ile ilgili özellikleri kavradıkları 

görülmektedir. Kavram yanılgısına sahip öğrenciler ise, dikdörtgen dik konuma getirildiğinde 

“Uzun olduğu için.” dikdörtgen değildir şeklinde soruyu cevaplamışlardır.  
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Tablo 14. Dikdörtgen Kavramının Örneği Olmayan Kavramlar 

Şekil  Özellikler Doğru  

Cevaplar 

Yanlış  

Cevaplar 

 

 

 

“Dörtgen, 

herhangi üçü 

doğrusal olmayan 

dört noktayı 

sırayla birleştiren 

doğru parçalarının 

oluşturduğu 

kapalı şekle 

denir.” 

“Dikdörtgen, 

karşılıklı kenarları 

birbirine eşit, dik 

ve paralel olan 

dörtgene denir.” 

“Köşeleri sivri 

değil.” 

“Köşeleri 

yuvarlaktır.” 

“Köşesi yok.” 

“Kenarları 

yuvarlaktır.” 

“Köşeleri 

yamuktur.” 

“Şekli dikdörtgen 

şeklini almıştır. 

Boyu öbür boyuna 

eşit ve eni karşılıklı 

enine eşit.” 

“Karşılıklı 

kenarları olduğu 

için.” 

“Dikdörtgenlerin 

değişik şekilleri 

vardır.” 

 

Tablo 14’te dikdörtgen kavramının örneği olmayan kavramlara bakıldığında ise 

kavram yanılgısı olmayan öğrenciler “Köşeleri sivri değil.” , kavram yanılgısı olan öğrenciler 

Boyu öbür boyuna eşit ve eni karşılıklı enine eşit.”, “Karşılıklı kenarları olduğu için.” 

Cevaplarını vermişlerdir. Öğrencilerin dikdörtgenin köşeli bir şekil olması özelliğine ilişkin 

kavram yanılgıları bu şekil ile tespit edilmeye çalışılmıştır.   

Tablo 15. Daire Kavramının Örneği Olan Kavramlar 

Şekil  Özellikler Doğru  

Cevaplar 

Yanlış  

Cevaplar 

 

“Bir çember ile 

çemberin iç bölgesinin 

bileşiminden oluşan 

düzlem parçasıdır.” 

“İçi doludur.” 

“Siyahtır.” 

 

 

 

Tablo 15’te öğrencilerin daire kavramının örneği olan kavramlara ilişkin örnekler 

verilmiştir. Öğrenciler daire kavramının örneği olan kavrama ilişkin doğru cevaplar 
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vermişlerdir. Öğrencilerin kavramların örneği olan kavram örneklerine ilişkin doğru cevaplar 

vermeleri, kavramları hatırlarken zihinlerindeki prototipleri temel aldıklarını gösterir.  

Tablo 16. Daire Kavramının Örneği Olmayan Kavramlar 

Şekil  Özellikler Doğru  

Cevaplar 

Yanlış  

Cevaplar 

 

“Bir çember ile 

çemberin iç bölgesinin 

bileşiminden oluşan 

düzlem parçasıdır.” 

“Çok geniş olmuş.” 

“Tam yuvarlak 

değil.” 

 

 

“Bir çember ile 

çemberin iç bölgesinin 

bileşiminden oluşan 

düzlem parçasıdır.” 

“Dairenin içi dolu 

olur.” 

 

 

“Bir çember ile 

çemberin iç bölgesinin 

bileşiminden oluşan 

düzlem parçasıdır.” 

“Çok uzun olmuş.” “İçi dolu 

olduğu için 

dairedir.” 

 

Yukarıda Tablo 16’da öğrencilerin daire kavramının örneği olmayan kavramlara 

ilişkin örnekler verilmiştir. Kavram yanılgısı olmayan öğrenciler, daire kavramının örneği 

olmayan kavramlara, ““Çok geniş olmuş.”, “Tam yuvarlak değil.” Ve Çok uzun olmuş.”  gibi 

cevaplar vermişlerdir. Kavram yanılgısı olan öğrenciler ise daire kavramının örneği olmayan 

kavramlara yanlış cevaplar vermişlerdir. Örneğin, bir öğrenci eliptik olan son şekle “İçi dolu 

olduğu için dairedir.” cevabını vermiştir. Bu bulgu nitel gözlem bulgularını da 

desteklemektedir. Çünkü çember ve daire kavramları ile ilgili kavram yanılgıları dikkate 

alındığında öğrencilerin, “merkez noktasından eşit uzaklıkta olan noktalar” özelliğini 

hatırlayamadıklarını ortaya koymaktadır. 
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Tablo 17. Çember Kavramının Örneği Olan Kavramlar 

Şekil  Özellikler Doğru  

Cevaplar 

Yanlış  

Cevaplar 

 

“Çember, düzlemde 

sabit bir noktaya eşit 

uzaklıkta bulunan 

noktaların kümesinin 

oluşturduğu yuvarlak, 

geometrik şekildir. 

“Çemberin içi boş 

olur.” 

“Yuvarlak olduğu 

için çemberdir.” 

 

 

Tablo 17’de öğrencilerin çember kavramının örneği olan kavramlara ilişkin alıntılarına 

yer verilmiştir. Çember kavramının örneği olan kavramlara ilişkin öğrencilerin verdiği doğru 

cevaplar incelendiğinde, “Çemberin içi boş olur.” ,“Yuvarlak olduğu için çemberdir.”  

şeklinde olduğu görülmektedir. 

Tablo 18. Çember Kavramının Örneği Olmayan Kavramlar 

Şekil  Özellikler Doğru  

Cevaplar 

Yanlış  

Cevaplar 

 

“Çember, düzlemde 

sabit bir noktaya eşit 

uzaklıkta bulunan 

noktaların kümesinin 

oluşturduğu yuvarlak, 

geometrik şekildir.” 

“Tam yuvarlak 

olmadığı için, 

yuvarlağımsı.” 

“Üstü 

eğrilmiştir.” 

“Çok uzundur.” 

“Bu bir 

çemberdir 

çünkü içi dolu 

değil.” 

 

“Çember, düzlemde 

sabit bir noktaya eşit 

uzaklıkta bulunan 

noktaların kümesinin 

oluşturduğu yuvarlak, 

geometrik şekildir.” 

“Yamuk olduğu 

için.” 

“Tam yuvarlak 

olmadığı için.” 

“Yusyuvarlak 

ve hiç köşesi 

yok.” 

 

“Çember, düzlemde 

sabit bir noktaya eşit 

uzaklıkta bulunan 

noktaların kümesinin 

oluşturduğu yuvarlak, 

geometrik şekildir.” 

“Çemberin içi 

kapalıdır 

burada.” 

“Bu çember 

değildir, çünkü içi 

dolu.” 

“Siyah ama 

yuvarlak.” 
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Tablo 18’te öğrenciler,  çember kavramına ilişkin kavram yanılgıları çemberin yuvarlak 

olma durumu ve içinin boş olma durumu ile ifade edilmiştir. Öğrenciler çember kavramının 

örneği olmayan kavramlara “Tam yuvarlak olmadığı için, yuvarlağımsı.” ,“Üstü 

eğrilmiştir.”, “Çok uzundur.,”, ”Yamuk olduğu için.”, “Tam yuvarlak olmadığı için.”, 

“Çemberin içi kapalıdır burda.”, “Bu çember değildir, çünkü içi dolu.” İfadeleri ile doğru 

cevaplar vermişlerdir. Kavram yanılgısı bulunan öğrenciler ise “Bu bir çemberdir çünkü içi 

dolu değil.”, “Yusyuvarlak ve hiç köşesi yok.” şeklinde cevaplar vermişlerdir. 

4.2. Kontrol Grubu Öğrencilerinin Matematik Dersi Geometri Alt Öğrenme 

Alanlarına İlişkin Kavram Yanılgı Düzeyi Öntest ve Sontest Ortalama Puanlarına 

ilişkin Bulgular 

 

Tablo 19. Kontrol Grubuna İlişkin Betimsel İstatistik Sonuçları 

Kontrol Grubu N Aritmetik Ortalaması Standart Sapma 

Öntest 19 .47 .93 

Sontest 19 .49 .95 

 

Tablo 19’da kontrol grubuna ait ön test ve son test aritmetik ortalamalarına ve 

standart sapmalara yer verilmiştir. Öntest N=19, sontest N=19 olmak üzere, kontrol 

grubunda 19 öğrenci bulunmaktadır. Kontrol grubu öğrencilerinin öntest ve sontest 

puanlarından aldıkları aritmetik ortalama puanları sırasıyla  .47 ve .49’dur.  

 

Tablo 20. Kontrol Grubu Öntest- Sontest Wilcoxon İşaret Sıra Testi Sonuçları 

Kontrol Grubu 

Öntest- Sontest 

N Sıra Ortalaması Sıra Toplamı z p 

Negatif Sıralar 5 7 35 -1.147 .251 

Prozitif Sıralar 9 7.78 70   

Fark Olmayan 5     

 

Tablo 20’de, Wilcoxon Testi sonuçları, kontrol grubunun öntest ve son test puanlar 

arasında, anlamlı bir farklılık olmadığını göstermektedir (z =-1,147, p=.251, p>.05).  
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4.3. Deney Grubu Öğrencilerinin Matematik Dersi Geometri Alt Öğrenme 

Alanlarına İlişkin Kavram Yanılgı Düzeyi Öntest ve Sontest Ortalama Puanlarına 

ilişkin Bulgular 

 

Tablo 21. Deney Grubuna İlişkin Betimsel İstatistik Sonuçları 

Deney Grubu N Aritmetik Ortalaması Standart Sapma 

Öntest 19 .48 .115 

Sontest 19 .95 .50 

 

Tablo 21’de deney grubuna ait ön test ve son test aritmetik ortalamalarına ve standart 

sapmalara yer verilmiştir. Öntest N=19, sontest N=19 olmak üzere, deney grubunda 19 

öğrenci bulunmaktadır. Kontrol grubu öğrencilerinin öntest ve sontest puanlarından aldıkları 

aritmetik ortalama puanları sırası ile .48 ve .95’dir. Deney grubu öğrencilerinin sontest 

aritmetik puan ortalaması, öntest puan ortalamasından oldukça yüksektir. 

 

Tablo 22. Deney Grubu Öntest- Sontest Wilcoxon İşaret Sıra Testi Sonuçları 

Deney Grubu 

Öntest- Sontest 

N Sıra Ortalaması Sıra Toplamı z p 

Negatif Sıralar 0 0 0 -3.831 .000 

Prozitif Sıralar 19 10 190   

Fark Olmayan 0     

 

Tablo 22’deki analiz sonuçları incelendiğinde, deney grubu öğrencilerinin iki 

aşamalı teşhis testini öntest ve sontestinden aldıkları puanlar arasında anlamlı bir farklılık 

olduğunu göstermektedir(z =-3,831, p=.000, p<.05). Fark puanlarının sıra toplamları dikkate 

alındığında bu farkın pozitif sıralar yani sontest lehine olduğu görülmektedir. Bu sonuçlar, 

deney grubuna uygulanan oyun temelli öğretimin öğrencilerin matematik dersi geometri alt 

öğrenme alanlarına ilişkin kavram yanılgılarını giderme üzerindeki olumlu etkisini 

göstermektedir. 
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4.4. Kontrol Grubu ve Deney Grubu Öğrencilerinin Matematik Dersi Geometri 

Alt Öğrenme Alanlarına İlişkin Kavram Yanılgı Düzeyi Sontest Ortalama Puanlarına 

ilişkin Bulgular 

 

Tablo 23. Kontrol ve Deney Grubu Sontest Mann-Whitney U Testi Sonuçları 

Gruplar N Sıra Ortalama Sıra Toplamı U p 

Kontrol 19 10 190 .000 .000 

Deney 19 29 551   

 

Tablo 23’te uygulama sonrasında deney ve kontrol grubuna uygulanan iki aşamalı 

kavram yanılgısı testi son test puanları arasında deney grubu lehine anlamlı bir farklılık 

olduğu görülmektedir. Sıra ortalamaları dikkate alındığında deney grubundaki öğrencilerin 

sontest puanları, kontrol grubundaki öğrencilerin sontest puanlarından daha yüksektir. Bu 

sonuç, uygulanan oyun temelli öğretimin öğrencilerin matematik dersi geometri alt öğrenme 

alanlarına ilişkin kavram yanılgılarını giderme üzerindeki olumlu etkisini göstermektedir. 



5. 

SONUÇ, TARTIŞMA VE ÖNERİLER 

 

Araştırmanın bu bölümünde, sonuç, tartışma ve önerilere yer verilmiştir. 

5.1. Sonuç ve Tartışma 

Yapılan literatür araştırması, sınıf gözlemleri ve iki aşamalı teşhis testine dayalı bulgular 

sonucunda öğrencilerin ilkokul dördüncü sınıf öğrencilerinin geometrik şekiller ile ilgili 

üçgen, kare, dikdörtgen, çember ve daire kavramları ile ilgili yanılgılara sahip oldukları 

görülmüştür. Öğrencilerin bir geometrik şeklin yönü değiştiğinde geometrik şekli 

tanımadıkları, karenin aynı zamanda bir dikdörtgen olduğunu kavrayamadıkları, dikdörtgenin 

kısa kenarı ve uzun kenarı yer değiştirdiğinde şekli tanımlayamadıkları, çember ve daire 

kavramlarının sadece yuvarlak olma durumu ile özdeşleştirildiği, çember ve dairenin merkezi 

noktasında bilgiye sahip olmadıkları ve daire kavramının çember kavramı ile karıştırıldığı 

sonuçlarına ulaşılmıştır. Öğrencilerin geometrik kavramları genel olarak zihinlerindeki 

prototiplere göre tanıdıkları ancak ifade edemedikleri, geometrik şekillerle ilgili olarak, 

genelden özele ya da özelden genele bilgilerini transfer edip bu kavramları kullanamadıkları 

belirlenmiş ilgili literatür incelendiğinde Özkan (2015), Ay (2014), Doyuran (2014), Baran 

(2011), Dağlı (2010), Ayyıldız (2010), Başışık (2010), Akuysal (2007) ile benzer sonuçlar 

elde edilmiştir. 

Kontrol grubu  öntest ve sontest grupları arasında Wilcoxon işaretli sıralar testinin sonucu 

arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmemiştir. Deney grubu öntest ve sontest grupları 

arasında Wilcoxon işaretli sıralar testinin sonucu arasında son test lehine anlamlı düzeyde 

farklılık tespit edilmiştir. Sonuç olarak oyun temelli etkinliklerin ilkokul dördüncü sınıf 

öğrencilerinin geometri alt öğrenme alanlarına ilişkin kavram yanılgılarını gidermede etkili 

olmuştur. Mann-Whitney U testi sonucunda kontrol ve deney grupları sontest puanları 

arasında deney grubu lehine anlamlı farklılaşma görülmektedir. İlgili literatür incelendiğinde 

oyun temelli etkinlikler ile öğretimin kavram yanılgılarının giderilmesi üzerine etkisi 

incelendiğinde Arslan (2016), Çankaya (2012), Şirin (2011), Fırat (2011), Yılmaz (2006) ile 

benzer sonuçlar elde edilmiştir. Araştırmanın önem kısmında da değinildiği gibi bu araştırma 

matematik dersi geometri alt öğrenme alanlarında kavram yanılgılarının tespit edilmesi ve 

oyun temelli etkinlikler ile giderilmesi açısından özgün ve orijinal bir çalışma olup, ilgili 

literatürde benzeri bir çalışma bulunmamaktadır. 
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5.2. Öneriler 

5.2.1. Uygulayıcılara Yönelik Öneriler 

1. İlkokul birinci sınıftan dördüncü sınıfa kadar öğrencilerin üst sınıfa geçmeden önce 

öğrenim gördükleri sınıf düzeyindeki kavram yanılgılarının tespit edilip, giderilmesi 

daha sonra kendi sınıf düzeyindeki kavramların öğretilmesi yeni kavram yanılgılarının 

oluşmasını önleyerek kavram öğretimini kolaylaştırabilir. 

2. Araştırmada öğrencilerde var olan kavram yanılgılarının tespit edilebilmesi için iki 

aşamalı teşhis testi geliştirilmiştir. Geometri Öğrenme Alanı Geometrik Kavramlar Alt 

öğrenme alanına ilişkin kavram yanılgılarının tespiti ile ilgili yapılacak çalışmalarda 

iki aşamalı teşhis testlerinin kullanılması önerilebilir. 

3. Sınıf öğretmenlerinin İlkokul dördüncü sınıf öğrencilerinin güz döneminin son 

haftalarında öğrencilere iki aşamalı teşhis testini uygulamaları, kavram yanılgısı tespit 

edilen öğrencileri bir üst öğrenim kademesi olan ortaokula geçmeden önce tespit 

ederek onlarda var olan yanılgıları gidermeye çalışmaları için oyun temelli etkinlikler 

yapmaları önerilebilir. 

5.2.2. Araştırmacılara Yönelik Öneriler 

1. Öğrencilerde oluşan kavram yanılgılarının öğretmen görüşleri dikkate alınarak 

belirlenmesi ve bu doğrultuda ölçme aracı geliştirilmesi önerilebilir. 

2. Öğrencilerde var olan kavram yanılgılarının tespit edilmesi boylamsal olarak 

gerçekleştirilip, bir üst sınıf düzeyinde yanılgının giderilip giderilmediği araştırılabilir. 
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EKLER 

 

Ek 1. İlkokul 1., 2., 3. ve 4. Sınıflar Matematik Dersi Geometri Öğrenme Alanına 

Ait Kazanımlar 

 

1. SINIF 

M.1.2.1. Geometrik Cisimler ve Şekiller 

Terimler veya kavramlar: kenar, köşe, üçgen, kare, dikdörtgen, çember 

M.1.2.1.1. Geometrik şekilleri köşe ve kenar sayılarına göre sınıflandırarak adlandırır. 

a) Üçgen, kare ve dikdörtgenin kenarları ve köşeleri tanıtılır. 

b) Önce şekilleri sınıflandırma sonra üçgen, kare, dikdörtgen ve çemberi tanıma ve 

adlandırma çalışmaları yapılır. 

c) En çok dört kenarlı şekiller ve çember üzerinde çalışılır. 

ç) Kare, dikdörtgen, üçgen ve çember modelleri oluşturulur. 

d) Geometri tahtası, ip, tel, geometri çubukları vb. malzemeler kullanılarak geometrik 

şekiller modellenir. 

M.1.2.1.2. Günlük hayatta kullanılan basit cisimleri, özelliklerine göre sınıflandırır ve 

geometrik şekillerle ilişkilendirir. 

a) Kullanılacak nesnelerin geometrik cisimlerden seçilmesine dikkat edilir. 

b) Geometrik cisimler (prizma, küre vb.) adlandırılmadan, kutu, birimküp, pet şişe, 

kamp çadırı, pinpon topları gibi nesnelerin sınıflama yapılacak özellikleri (yuvarlak, 

köşeli, üstünde dikdörtgen olan vb.) listelenir. 

c) Günlük hayattan basit cisimler kullanarak farklı yapılar oluşturulur. 

ç) Günlük hayattan geometrik cisim şeklindeki nesnelerin yüzleri inceletilerek 

geometrik şekillerle ilişkilendirme çalışmaları yapılır. 

d) Geometrik cisimlerin açınımına girilmez. 
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M.1.2.2. Uzamsal İlişkiler 

Terimler veya kavramlar: eş nesneler 

M.1.2.2.1. Uzamsal (durum, yer, yön) ilişkileri ifade eder. 

a) Yer ve yön bildiren ifadelerin (altında-üstünde, etrafında-solda-sağda-arada-önde-

arkada, yüksektealçakta, uzakta-yakında, içinde-dışında) günlük hayat durumlarında 

kullanılmasına yönelik çalışmalar yapılır. 

b) İlişkiler ifade edilirken referans noktası belirlenmesine dikkat edilir. 

c) Günlük hayat örneklerinin yanı sıra modeller üzerinde de çalışmalar yapılabilir. 

M.1.2.2.2. Eş nesnelere örnekler verir. 

Eşlik kavramı, sınıf ortamındaki uygun malzemeler başta olmak üzere farklı modeller 

kullanılarak fark ettirilir. 

M.1.2.3. Geometrik Örüntüler 

Terimler veya kavramlar: örüntü 

M.1.2.3.1. Geometrik şekiller veya geometrik cisme benzeyen nesnelerden oluşan bir 

örüntüdeki kuralı bulur ve örüntüde eksik bırakılan ögeleri belirleyerek örüntüyü 

tamamlar. 

Seçilen geometrik cisim ya da şekillerin sınıf düzeyine uygun olmasına dikkat edilir. 

M.1.2.3.2. En çok üç ögesi olan örüntüyü geometrik cisim ya da şekillerle oluşturur. 

 

2. SINIF 

M.2.2.1. Geometrik Cisimler ve Şekiller 

Terimler veya kavramlar: çember, daire, küp, kare prizma, dikdörtgen prizma, üçgen 

prizma, küre, silindir 

M.2.2.1.1. Geometrik şekilleri kenar ve köşe sayılarına göre sınıflandırır. 

a) Üçgen, kare, dikdörtgen, daire ve çemberin benzer veya farklı yanları açıklanır. 
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b) Verilen bir geometrik şeklin diğer geometrik şekillere benzeyip benzemediğine 

yönelik çalışmalara yer verilir. 

M.2.2.1.2. Şekil modelleri kullanarak yapılar oluşturur, oluşturduğu yapıları çizer. 

a) Öğrencilerin öncelikle tek tür şekil modelleriyle çalışmaları daha sonra farklı şekil 

modelleri kullanarak da çalışmalar yapmaları sağlanır. 

b) Cisimlerin yüzeyleri kullanılarak elde edilen şekillerle noktalı kâğıt üzerinde çizim 

çalışmaları yapılabilir. 

c) Öğrencilerin farklı medeniyetlere ait sanat eserlerindeki süslemeleri fark etmeleri 

sağlanır. 

M.2.2.1.3. Küp, kare prizma, dikdörtgen prizma, üçgen prizma, silindir ve küreyi 

modeller üstünde tanır ve ayırt eder. 

a) Cisimler biçimsel olarak geometrik özelliklerine değinilmeden tanıtılır. 

b) Günlük hayatta karşılaşılabilecek cisimler (pinpon topu, süt kutusu, şişe vb.) 

kullanılır. 

M.2.2.1.4. Geometrik cisim ve şekillerin yön, konum veya büyüklükleri değiştiğinde 

biçimsel özelliklerinin değişmediğini fark eder. 

a) Sınıf seviyesinde tanıtılan şekillere, cisimlere ve bunların özelliklerine ağırlık verilir. 

b) Uygun bilgi ve iletişim teknolojileri ile yapılacak etkileşimli çalışmalara yer 

verilebilir. 

c) Üç boyutlu dinamik geometri yazılımlarından yararlanılabilir. 

M.2.2.2. Uzamsal İlişkiler 

M.2.2.2.1. Yer, yön ve hareket belirtmek için matematiksel dil kullanır. 

a) Bir doğru boyunca konum, yön ve hareketi tanımlamak için matematiksel dil 

kullanılır. 

b) Uygun bilgi ve iletişim teknolojileri ile yapılacak etkileşimli çalışmalara yer 

verilebilir. 
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M.2.2.2.2. Çevresindeki simetrik şekilleri fark eder. 

a) Simetrinin matematiksel tanımına girilmez. 

b) Kare, üçgen, dikdörtgen ve daire bir kez uygun şekilde katlanarak iki eş parçaya 

ayrılır ve iki eş parçaya ayrılamayan şekillerin de olduğu fark ettirilir. 

M.2.2.3. Geometrik Örüntüler 

M.2.2.3.1. Tekrarlayan bir geometrik örüntüde eksik bırakılan ögeleri belirleyerek 

tamamlar. 

a) En çok dört ögeli örüntüler üzerinde çalışılır. 

b) Farklı konumlandırılmış şekiller içeren örüntülere de yer verilir. 

M.2.2.3.2. Bir geometrik örüntüdeki ilişkiyi kullanarak farklı malzemelerle aynı ilişkiye 

sahip yeni örüntüler oluşturur. 

3. SINIF 

M.3.2.1. Geometrik Cisimler ve Şekiller 

Terimler veya kavramlar: dörtgen, beşgen, altıgen, sekizgen, köşegen, ayrıt, yüz, koni 

M.3.2.1.1. Küp, kare prizma, dikdörtgen prizma, üçgen prizma, silindir, koni ve küre 

modellerinin yüzlerini, köşelerini, ayrıtlarını belirtir. 

M.3.2.1.2. Küp, kare prizma ve dikdörtgen prizmanın birbirleriyle benzer ve farklı 

yönlerini açıklar. 

a) Köşe, yüz ve ayrıt özellikleri bakımından karşılaştırma yapılır. 

b) Küp ve kare prizmanın, dikdörtgen prizmanın özel birer durumu olması özelliğine 

değinilmez. 

M.3.2.1.3. Cetvel kullanarak kare, dikdörtgen ve üçgeni çizer; kare ve dikdörtgenin 

köşegenlerini belirler. 

a) Çizim yaparken noktalı, izometrik ve kareli kâğıt kullanılır. 

b) Üçgenin köşegeninin olmadığı fark ettirilir. 
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M.3.2.1.4. Şekillerin kenar sayılarına göre isimlendirildiklerini fark eder. 

a) Dörtgen, beşgen, altıgen ve sekizgen tanıtılır. 

b) Günlük hayattan şekillere örnekler (petek, kapağı açılmış zarf, trafik işaret levhaları 

vb.) verilir. 

c) Şekiller; noktalı kâğıt, geometri tahtası vb. araçlar üzerinde gösterilir. 

M.3.2.2. Uzamsal İlişkiler 

Terimler veya kavramlar: simetrik şekil, simetri doğrusu 

M.3.2.2.1. Şekillerin birden fazla simetri doğrusu olduğunu şekli katlayarak belirler. 

a) Kare, dikdörtgen ve daire ile sınırlı kalınır. 

b) Dikdörtgende köşegenin simetri doğrusu olmadığı fark ettirilir. 

M.3.2.2.2. Bir parçası verilen simetrik şekli dikey ya da yatay simetri doğrusuna göre 

tamamlar. 

Simetrik şeklin eş parçalarının incelenmesi, ilişkilendirilmesi ve eş parçaların 

özelliklerinin fark edilmesisağlanır. 

M.3.2.3. Geometrik Örüntüler 

M.3.2.3.1. Şekil modelleri kullanarak kaplama yapar, yaptığı kaplama örüntüsünü 

noktalı ya da kareli kâğıt üzerine çizer. 

Birimi üçgen, kare, dikdörtgen olan şekil modelleri kullanılır. 

M.3.2.4. Geometride Temel Kavramlar 

Terimler veya kavramlar: nokta, doğru, ışın, doğru parçası, açı 

M.3.2.4.1. Noktayı tanır, sembolle gösterir ve isimlendirir. 

M.3.2.4.2. Doğruyu, ışını ve açıyı tanır. 

Doğruyu ve ışını tasvir eder, açıya çevresinden örnekler verir. 
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M.3.2.4.3. Doğru parçasını çizgi modelleri ile oluşturur; yatay, dikey ve eğik konumlu 

doğru parçası modellerine örnekler vererek çizimlerini yapar. 

4. SINIF 

M.4.2.1. Geometrik Cisimler ve Şekiller 

M.4.2.1.1. Üçgen, kare ve dikdörtgenin kenarlarını ve köşelerini isimlendirir. 

M.4.2.1.2. Kare ve dikdörtgenin kenar özelliklerini belirler. 

M.4.2.1.3. Üçgenleri kenar uzunluklarına göre sınıflandırır. 

M.4.2.1.4. Açınımı verilen küpü oluşturur. 

M.4.2.1.5. İzometrik ya da kareli kâğıda eş küplerle çizilmiş olarak verilen modellere 

uygun basit yapılar oluşturur. 

M.4.2.2. Uzamsal İlişkiler 

Terimler veya kavramlar: ayna simetrisi 

M.4.2.2.1. Ayna simetrisini, geometrik şekiller ve modeller üzerinde açıklayarak simetri 

doğrusunu çizer. 

Kelebeğin kanatları, çiçek, yaprak, kumaş, kilim desenleri, harfler vb. modeller 

üzerinde uygun yerlere ayna yerleştirilip eş parçalar gözlemlenerek bu nesnelerin 

simetrik oldukları fark ettirilir. Bu tür simetriye 

“ayna simetrisi” veya “aynaya göre simetri” denildiği vurgulanır. 

M.4.2.2.2. Verilen şeklin doğruya göre simetriğini çizer. 

M.4.2.3. Geometride Temel Kavramlar 

Terimler veya kavramlar: düzlem, dar açı, dik açı, geniş açı, doğru açı 

M.4.2.3.1. Düzlemi tanır ve örneklendirir. 

M.4.2.3.2. Açıyı oluşturan kenarları ve köşeyi belirler, açıyı isimlendirir ve sembolle 

gösterir. 
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M.4.2.3.3. Açıları, standart olmayan birimlerle ölçer ve standart ölçme birimlerinin 

gerekliliğini açıklar. 

M.4.2.3.4. Açıları standart açı ölçme araçlarıyla ölçerek dar, dik, geniş ve doğru açı 

olarak belirler. 

a) Dik açı referans alınarak karşılaştırma yapılır. 

b) Geniş açı modelleri incelenirken doğru açıdan büyük olmamalarına dikkat edilir. 

M.4.2.3.5. Standart açı ölçme araçları kullanarak ölçüsü verilen açıyı oluşturur. 

a) Açı ölçmeye yarayan araçların (iletki, gönye vb.) yardımıyla açının, bir ışının 

başlangıç noktasıetrafında döndürülmesi ile oluştuğu fark ettirilir. 

b) Aynı ölçüye sahip açıların duruşlarındaki farklılığın, açının ölçüsünde etkili olmadığı 

vurgulanır. 
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Ek 2. İlkokul Matematik Dersi Geometri Öğrenme Alanı Geometrik Cisimler Ve 

Şekiller Alt Öğrenme Alanı İki Aşamalı Teşhis Testi Taslak Form 

 

ÜÇGEN 

 

Aşağıdaki şekillerden hangileri üçgendir? 

 

 

A 

 

 

 

 

B 

 

 

 

 

 

C 

 

 

 

 

 

 

D  

 

 

 

E 
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A şekli bir üçgendir/üçgen değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 

 

 

B şekli bir üçgendir/üçgen değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 

 

 

C şekli bir üçgendir/üçgen değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 

 

 

D şekli bir üçgendir/üçgen değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 

 

 

E şekli bir üçgendir/üçgen değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………... 
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KARE 

Aşağıdaki şekillerden hangileri karedir? 

 

A 

 

 

 

 

 

 

B 

 

 

 

 

C      

 

 

 

D 

 

 

 

 

E 
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A şekli bir karedir/kare değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 

 

 

B şekli bir karedir/kare değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 

 

 

C şekli bir karedir/kare değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 

 

 

D şekli bir karedir/kare değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 

 

 

E şekli bir karedir/kare değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 
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DİKDÖRTGEN 

 

Aşağıdaki şekillerden hangileri dikdörtgendir? 

 

 

A 

 

 

 

 

 

B 

 

 

 

 

 

C 

 

 

 

 

D 

 

 

 

 

 

 

E 

 

 

 



94 

 

A şekli bir dikdörtgendir/ dikdörtgen değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 

 

 

B şekli bir dikdörtgendir/ dikdörtgen değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 

 

 

C şekli bir dikdörtgendir/ dikdörtgen değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 

 

 

D şekli bir dikdörtgendir/ dikdörtgen değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 

 

E şekli bir dikdörtgendir/ dikdörtgen değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 
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DAİRE 

 

Aşağıdaki şekillerden hangileri dairedir? 

 

 

 

A 

 

 

 

 

B 

 

 

 

 

 

C 

 

 

 

 

D 

 

 

 

 

 

 

E 
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A şekli bir dairedir/daire değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 

 

 

B şekli bir dairedir/daire değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 

 

C şekli bir dairedir/daire değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 

 

 

D şekli bir dairedir/daire değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 

 

 

E şekli bir dairedir/daire değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 
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ÇEMBER 

Aşağıdaki şekillerden hangileri çemberdir? 

 

A 

 

 

 

 

 

B 

 

C 

            

D 

               

 

 

 

E 
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A şekli bir çemberdir/çember değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 

 

 

B şekli bir çemberdir/çember değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 

 

 

C şekli bir çemberdir/çember değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 

 

 

 

D şekli bir çemberdir/çember değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 

 

 

E şekli bir çemberdir/çember değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 
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Ek 3. İlkokul Matematik Dersi Geometri Öğrenme Alanı Geometrik Cisimler Ve 

Şekiller Alt Öğrenme Alanı İki Aşamalı Teşhis Testi Nihai Form 

 

ÜÇGEN 

 

Aşağıdaki şekillerden hangileri üçgendir? 

 

 

A 

 

 

 

 

B 

 

 

 

 

 

C 

 

 

 

 

D 
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A şekli bir üçgendir/üçgen değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………. 

 

 

B şekli bir üçgendir/üçgen değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………. 

 

C şekli bir üçgendir/üçgen değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………. 

 

 

D şekli bir üçgendir/üçgen değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………. 
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KARE 

Aşağıdaki şekillerden hangileri karedir? 

 

A 

 

 

 

 

 

 

B 

 

 

 

 

 

C 

 

 

 

 

D 
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A şekli bir karedir/kare değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………. 

 

 

B şekli bir karedir/kare değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………. 

 

 

C şekli bir karedir/kare değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………. 

 

 

 

D şekli bir karedir/kare değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………. 
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DİKDÖRTGEN 

 

Aşağıdaki şekillerden hangileri dikdörtgendir? 

 

 

A 

 

 

 

 

 

B 

 

 

 

 

 

C 

 

 

 

 

D 
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A şekli bir dikdörtgendir/ dikdörtgen değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………. 

 

 

B şekli bir dikdörtgendir/ dikdörtgen değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………. 

 

 

C şekli bir dikdörtgendir/ dikdörtgen değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………. 

 

 

 

D şekli bir dikdörtgendir/ dikdörtgen değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………. 
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DAİRE 

 

Aşağıdaki şekillerden hangileri dairedir? 

 

 

 

A 

 

 

 

 

 

 

B 

 

 

 

 

 

C 

 

 

 

 

 

 

 

D 
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A şekli bir dairedir/daire değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………. 

 

 

B şekli bir dairedir/daire değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………. 

 

 

 

C şekli bir dairedir/daire değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………. 

 

 

 

D şekli bir dairedir/daire 

değildir.Çünkü:…………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………. 

 

 

 

 



107 

 

ÇEMBER 

Aşağıdaki şekillerden hangileri çemberdir? 

 

 

A 

 

 

 

 

 

 

B 

      

 

 

C        

 

 

 

 

D 

 

 

A şekli bir çemberdir/çember değildir. 
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Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………. 

 

 

 

B şekli bir çemberdir/çember değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………. 

 

 

 

C şekli bir çemberdir/çember değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………. 

 

 

 

D şekli bir çemberdir/çember değildir. 

Çünkü:…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………
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Ek 4. Araştırma İzin Yazısı 
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Ek 5. İlkokul Dördüncü Sınıf Matematik Dersi Ünitelendirilmiş Yıllık Plan 

Örnekleri 



111 
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118 
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121 
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Ek 6.  İlkokul Dördüncü Sınıf Oyun Ve Fiziki Etkinlikler  Dersi Ünitelendirilmiş 

Yıllık Plan Örnekleri 
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130 
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Ek 7. İlkokul Dördüncü Sınıf Matematik Dersi Öğretmen Klavuz Kitabı Geometri 

Alt Öğrenme Alanlarına Ait Oyun Temelli Olmayan Etkinlikler İle İşlenen 

Derslerin Plan Örnekleri 
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