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OZET

DIDAKTIiK OYUNLARIN OGRENCILERIN DERSE KARSI TUTUM VE
BASARILARINA ETKIiSi

ADANAS, Goékhan
Yiksek Lisans Tezi, Istatistik Anabilim Dal
Tez Danigmani: Prof. Dr. Fevzi ERDOGAN
Agustos 2019, 73 sayfa

Bu arastirmanin amaci didaktik oyunlarin 6grencilerin ders basarisi ve
matematik dersine kars1 tutumlarina etkisini tespit etmektir.

Arastirma 2016-2017 egitim O6gretim yilinda Van ilinin Tusba ilgesinde
bulunan Zeve Ortaokulun da yapilmustir. Okulda bulunan 6. Smiflarindan 18’1
didaktik oyunlar yontemi ile 18’1 ise geleneksek Ogretim yontemi olmak iizere 36
goniillii 6grencinin katilimi ile gergeklestirilmistir. Calisma bes hafta stirmiistiir.

Veri toplama araci olarak Vankas ( 2005) tarafindan gelistirilen “Matematik
Bilgi Testi” ve “Tutum Anketi” kullanilmistir. Testler uygun 6rneklem gruplar
secildikten sonra 0n test- son test olarak uygulanmistir. Uygulamalar sinif ortaminda
arastirmaci tarafindan gergeklestirilmistir.

Bulgular “SPSS 20.0” programinda analizleri yapilmis anlamlilik diizeyi 0.05
diizeyinde degerlendirilmis ve bulgular arastirmanin amacina uygun olarak tablolar
halinde sunulmustur.

Arastirmanin sonucunda didaktik oyunlarin uygulandigi grubun geleneksel
Ogretim yontemlerinin uygulandigi gruba gére matematik ders basaris1 ve matematik

dersine kars1 tutumlarina daha olumlu etkisi oldugu sonucuna varilmastir.

Anahtar kelimeler: Basari, Didaktik Oyunlar, Matematik Egitimi, Tutum.






ABSTRACT

THE EFFECT OF THE DIDACTIC GAMES ON THE ATTITUDE
TOWARDS MATHEMATICS AND PUPILS’ ACHIEVEMENT

ADANAS, Gokhan
MSc. Thesis, Statistics
Supervisor : Prof. Dr. Fevzi ERDOGAN
August 2019, 73 pages

The aim of this thesis is to prove the effect of the didactic games on the
attitude towards mathematics and pupils’ achievement.

The research has been made in Zeve Secondary School in Tusba, Van
between 2016 and 2017. It has been carried out with thirty-six volunteer students
who are at sixth grade. The eighteen students are experimental groups and the others
are control groups. The study lasted five weeks. Experimental groups have learnt the
lesson, mathematics through the method of didactic games whereas the control
groups have studied via traditional teaching method.

Mathematics Information Test and Attitude Survey developed by Vankus
have been used as a data collection tool. Tests were applied as pretest-posttest after
the sample groups had been chosen. The applications were practised in the classroom
environment by the researcher.

The results have been analyzed according to the SPSS 20.0 programme and
the significance level has been evaluated on 0.05 level. The results have been
presented in the form of tables that are appropriate for the target of the research.

The research results have indicated that the group didactic applications
applied has become more successful in the lesson and improved better attitudes

towards mathematics than the other group which traditional methods applied.

Keywords: Achievement, Attitude, Didactic Games, Mathematics Teaching.
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1. GIRIS

Cagimizda insan ihtiyaglar1 artmaktadir. Bu ihtiyaglar; teknoloji, tip gibi
bilimlerin gelisimini zorunlu hale getirmektedir. Bu gelisimlerin odak noktas1
matematiktir. Giinliikk hayatimizda yer alan aktivitelerin gogunda matematigin izlerini
gorebiliriz. Hayatimizin her alanina yon veren matematik, teknolojik gelismeler ve
bilimsel gelismelere rehberlik etmek isteyen toplumlarin onceligi olmustur. Bu
gelismeler zamanla egitimde de gereken yerini almistir.

Matematik sadece bilim ve teknolojik yeniliklerde degil ayni1 zamanda sosyal,
ekonomik ve kiiltiirel hayattaki yasantilarda da biiyiikk bir dneme sahiptir. Tarih
boyunca iilkelerin kalkinmasinda matematigin biiyiik bir rolii olduguna sahitlik
edebiliriz. Matematige 6nem veren toplumlar zamanin 6tesine ge¢mis, teknoloji ve
bilimde ilk siralarda olmus ve ¢aga yon vermislerdir.

Gelisen bilim ve teknoloji; sosyal, kiiltiirel alanda da yenilikler saglamis bu
da yeni bilgi ve becerilere olan talebi artirmistir. Bu durum da karsilastig1 yeni bilgi
ve tecriibeleri ¢oziimleyebilen insan giiciine ihtiyact dogurmustur. Problem ¢6zmeyi
odak haline getiren bu gelismeler temelinde ¢6ziim barindiran matematige olan
zorunlulugu bir kez daha ortaya koymustur. Eskici’nin dedigi gibi ‘’Matematik
olmadan ilerleyen bir toplum diisiiniilemez’’ (Tural, 2005). Dolayisiyla problemi
coziimleyebilen o6grenciler temel hedefimiz olmalidir. Fakat 6grencilerin matematige
kars1 olan 6nyargilart buna engel olmaktadir.

Birgok toplumun bilimde geri kalmasinin sebebi; siirekli bilgi yiiklemesiyle
Ogrenciyi pasiflestiren, sorgulama, diisiinme, arastirma ve uygulama yetilerini
elinden alan ezberci egitim sistemidir. Bu ydntem ogrencinin matematige olan
tutumunu olumsuz etkilemekte, derse olan kaygisini artirmakta ve giidiilenme
duygusunu yitirmesine sebep olmaktadir. Davraniglara yon veren duygularimiz ve
tutumlarimiz  oldugundan bilgiyi aktarma yontemi ve aktaran kisi Onem
kazanmaktadir. Kog¢ ve Yiicel (2011), Ogretmenin kullandigr smif yonetimi
stratejileri ve 6grenciler etkilesimin 6grencinin derse karsi tutumunu etkiledigini ileri
stirmistiir. Otorite olarak 6gretmeni kabul eden bu yontem Ogrenciyi siirekli alici
konumuna itip elde ettigi bilgi ve beceriyi somutlastirarak ger¢ek hayata aktarmasina

engel olmaktadir. Ogrencinin zihnini kullanmasina ket vuran bu yontem cocuklari



derse karsi ilgisizlestirmis ve matematigi bir kadbus haline doniistiirmiistiir. Bu
yiizden matematige karsi Onyargi ile yaklasan g¢ocuklar ve sadece soyut olarak
zihinlerde yer alan bir matematik algis1 olusacaktir ve bu durum &grencilerin
basarilarini olumsuz etkileyecek ve notlarinin diigsmesine sebep olacaktir.

Matematige karst olan bu olumsuz tutumun degismesi i¢in 6gretmeni rehber,
ogrenciyi aktif konuma getirecek (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2018), 6grencinin
iretmesine sorun yaratan dis kontrolii yok edip i¢sel motivasyonu artiracak (Altun,
2013), ayrica ¢ocuklarin kazanimlari daha iyi anlayip aktarabilecegi rahat ve
eglenceli bir ortam saglayacak dgretim modeline ihtiyag vardir. Ogrenciler fitraten
eglenceye ve dogal ortamlarda bilgiyi almaya yatkin olduklarindan onlarin bu yonde
gelisimine destek verecek, onu merkeze alip kendini degerlendirmesine firsat
sunacak, derse karsi olumlu tutum kazandiracak, hafizasin1 kullanmasina yol acip
yaraticiligini artiracak her seyden once kendine olan saygisin1 kazanmasina onciiliik
edecek bir egitim modeli sarttir. Bu amagla uygulanabilecek yontemlerden biri
oyundur. Egitsel oyunlar1 ilkokullarda kullanan Avustralyali Pedagog Booker (2000)
asagidaki sozleriyle oyunun etkin bir yontem olacagini kanitlamaktadir: Oyun
cocuklar i¢in motive edici, ilgi ¢ekici, eglenceli bir aktivitedir ve yapilandirici egitim
icin gereklidir. Matematik G6grenmeye istekli olmayan, anne-babalarini ya da
ogretmenlerini memnun etmek i¢in 6grenen ya da gelecekteki yasamlari i¢in meslek
edinme amaciyla matematigi kavrayan ogrenciler didaktik oyunlar sayesinde diger
ogrencilerle iletisime gecerek kendi istekleriyle 6grenirler. Bu sebeplerden dolayi
oyun matematik egitiminde 6nemli bir yere sahiptir. Oyun 6grencilerin problem
¢ozme yeteneklerini gelistirir ” (Vankus, 2005).

Bu diyalogda oyunlarin yapilandirmaci egitim ortamlarinda matematiksel
kavramlarin Ogretiminde etkili olarak kullanilabilecegi ve ozellikle matematige
pozitif bir etki yapabilecegi vurgulanmistir. Ayrica oyunlar, matematikte énemli bir
konuma sahip olan 6grencilerin problem ¢ézme becerilerinin gelisiminde de etkili
olarak kullanilabilir. Problem ¢6zme becerisi yiiksek 6grencilerin matematikte daha
basarili olacagi bilinmektedir. Bu yiizden bu ¢aligmada egitsel oyunlarin ortaokul 6.
smif dgrencilerinin matematik basarilarina ve matematige yonelik tutumlarina etkisi

incelenmistir.



1.1 Problem Durumu

Bilimin temel dayanaklarindan olan matematik soyut bir kavram oldugundan
ogrenciler tarafindan olumsuz tutumlarla karsilanan bir alan olmustur. Ge¢misten
giiniimiize degeri siirekli artan ve yasamin vazgegilmez bir unsuru olan matematigi
Ogrencilere benimsetebilmek ve onlarin Onyargilarmi yok edebilmek icin yasayip
Ogrenecekleri ve somut olarak deneyimleyebilecekleri bir ortam olusturmak
gerckmektedir. Boylece matematige olan yaklasim olumlu hale gelecek ve
matematik 6grenimine yonelik engellerin ortadan kalkacag: belirtilebilir.

Matematik Ogretiminde kullanilan yeni Ogretim yaklasimlari matematigi
eglenceli hale getirip Ogrencilerde var olan kaygi diizeyini en aza indirme
potansiyeline sahiptir. Bu yontemlerden biri olan egitici ve Ogretici oyunlar,
matematigi daha ilging ve daha eglenceli hale getirecektir. Ogrenciler yaparak
yasayarak Ogrenebilme firsati bulacak ve ilgi diizeyleri artacaktir. Boylece hem
matematiksel bilgi hem de problem c¢6zme yetenegi gelisebilecektir. Bunun
sonucunda dgrencilerin matematige yonelik tutumlari olumlu yone doniisecektir.

Egitsel oyunlarin matematik 6gretiminde kullanilmasiyla derslerin daha
somut ve eglenceli bir nitelik kazanacagi sdylenebilir. Bu ¢alismanin ¢ikis noktas,
Ogretici oyunlarla daha zevkli bir hal alan matematik derslerinin Ggrencilerin
matematige kars1 olumlu bir tutum gelistirmekle birlikte, matematikteki basarilarinin

da artacag diisiincesidir.






2. KAYNAK BILDIRISLERI

Bu boliimde Didaktik oyunlar ile ilgili kaynak bildirigleri ve bu alanda

gergeklestirilen ¢aligsmalarin sonuglarina yer verilmistir.

2.1. Oyun Tanim

Oyunlar insan yasaminda her zaman yerini almistir. Hem ¢ocuklar hem de
yetigkinler icin ilgi ¢ekici bir aktivite olmustur. Oyun stres azaltici bir 6zellige sahip
oldugundan bilginin kodlanmasin1 kolaylastirir. McFarlene (2002) bilginin oyunun
icinde 0grenildigini ve yeteneklerin oyunla gelisebilecegini savunur. Bir¢ok faydasi
olan oyunun ne oldugu 6nem kazanmaktadir.

Aragtirmacilar oyunun tanimini farkli sekillerde vermislerdir. John Dewey
oyunu kuralli ve belirli bir mekanda gerceklestirilen bir etkinlik olarak niteler
(Vankus, 2012). Spencer (1919) oyunu fazla enerjinin atilmasi olarak yorumlarken,
Groos (1896) hayatin diger donemlerine hazirlik olarak tanimlamaktadir. Dénmez
(1992) igin oyunun tanimi su sekildedir: ‘‘Belli bir amaca yonelik olan veya
olmayan, kuralli veya kuralsiz gerceklestirilen, her durumda ¢ocugun isteyerek ve
severek yer aldig, fiziksel, bilissel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan
gercek hayatin bir parcgasi ve ¢ocuk i¢in en etkin 6grenme siirecidir.

Okul doneminin baslamasiyla birlikte oyun sadece zevk amaciyla degil aym
zamanda bir dgretim sekli olarak da egitimdeki yerini almistir. Modern 6gretimin
yontemlerinden biri de oyunlarla dgretimdir. Ilk ve orta 6gretimde oyunlarla dgretim
ogrencilerdeki basari, motivasyon ve performansi olumlu olarak etkilemektedir.
Dolayisiyla oyun c¢ocuklugun ilk yillarindan baglayip onlarin temel becerileri
kazanmasinda etkili olmustur. Ayrica oyunlar yasamin bir yansimasidir. Cocuklar
oyunlar araciligiyla ger¢ek yasama daha kolay adapte olabilmektedir. Cocuklarin
oyunlarinda yemek pisirme, ¢ocuk bakma, ise gitme vb. yasamin i¢inden olan
aktiviteleri gergeklestirmeleri oyunlarin yasamin gercek bir yansimasi oldugunu
ortaya koymaktadir.

Bu tanimlar ve yorumlardan yola ¢ikarak, oyunun g¢ocuklarin diinyasinda

biiyiikk bir yer edindigini ve onlarin gelisiminde biiyiikk bir 6neme sahip oldugu



belirtilebilir. Bu gelisim matematiksel bilgideki gelisimi de destekledigi belirtilebilir.
Nitekim Bishop (1991), matematikgilerin oyunlari matematik yapmakla es deger

oldugunu belirtmistir.

2.2. Tarihte Oyun Ve Egitimde Kullanilmasi

Oyunun tarihi ve egitimde kullanimi yillar 6ncesine dayanir. Oyunlar egitim
araci olarak Yunan filozoflar tarafindan Onerilmistir. Plato’ ya gore ¢ocuklar i¢in 3
yas ile 7 yas arasi temel egitim igin uygundur ve oyunlarin amaci g¢ocuklari
gelecekteki mesleklere hazirlamak olmalidir (Ergiin, 1980).

Gazali (1058-1111), oyunun ¢ocuklarin hafizasin1 kuvvetlendirdigini, zihin
yorgunlugunu aldigini ve 6grenme siirecini destekledigini vurgulamistir (Akandere,
2003).

15. ve 18. yiizyillar arasinda bazi &greticiler, egitimde oyunun rolil
hakkindaki fikirleri desteklemislerdir. Vanka$ (2005) bu Ogreticileri soyle
aciklamistir: Comenius, Avrupali miikemmel 6greticilerden biridir. Ona gére gocugu
yetistirmenin en dnemli pargasi oyundur. Egitim eglenceli ve oyuna dayal1 olmalidir.
Ogrencinin 6grenmeye olan ilgisini artirmak igin oyunlara ihtiyag vardir. Oyunlar
cocuklarin sosyal ve fiziksel gelisimi i¢in dogal yontemlerden biri olmalidir. Ayrica,
Comenius ¢ocuklarin sosyal gelisimi igin takim oyunlarinin da Onemini
vurgulamistir.

Vanku$’un (2005) iizerinde durdugu 6nemli kisilerden biri de Aydinlanma
cagmin Fransiz temsilcisi Rousseau’dur. Rousseau cocukluk déneminde oyun
caginin daha uzun olmasi1 gerektigini savunmustur. Ezberci yontemi ve sorgusuz
disiplini reddeden Rousseau calismalarinda egitimin g¢ocuklarin yasi ve kisiligi
diigiiniilerek dogal yollarla verilmesi gerektigini ifade etmistir. Egitim temelinde
cocuklarin kendi gozlemleri, diislinceleri ve tecriibelerinin yer almasi gerektigine
inanan filozof, egitime ¢ocuklar i¢in ¢ekici ve aktif bir ara¢ olan ve genel olarak
cocuklarin bilgisayar ve miizik yetenegini gelistiren oyunu katmaigtir.

18. ylizyildan itibaren oyunun egitsel ozellikleri {izerine ilk aragtirmalar
gerceklestirilmis ve 19. yiizyilda bu arastirmalar daha da ilerlemistir. Alman din
adam1 ve pedagog Frobel, ingiliz filozof, sosyolog ve pedagog Spencer, Alman



filozof ve sair Schiller, Alman psikolog ve pedagog Groos, Montessori, Unlii Fransiz
psikolog Piaget, Rus psikolog L.S. Vygotsky ve Amerikan psikolog J.S. Bruner
arastirmalartyla oyunun egitimdeki gerekliligini vurgulamislardir (Vankus, 2005).

Alman din adami ve pedagog Frobel (1826), gengligin gelisim yollarindan
biri olarak gordiigii oyun kavramimin egitsel Onemine inanmis ve ¢ocukluk
oyunlarinin ¢ocuklarin gelecek yasamlari i¢in temel olusturdugunu dile getirmistir.

Oyunlarin ¢ocuklarda pozitif tutum gelistirdigine dair diisiinceler Avrupa
ilkelerine yayilmis ve 19. yiizyilda, etkin psikologlar, filozoflar ve pedagoglar
tarafindan insan yasaminda oyunun anlami ve analizi yapilmustir. Ingiliz filozof,
sosyolog ve pedagog Spencer (1919) egitimin, ¢ocuklar1 hayata hazirlamasi
gerektigini sOylemis ve calismalarinda ogrenci tecriibelerine dayanan, aktif ve
eglenceli yontem olan didaktik egitimi vurgulamistir. Alman psikolog ve pedagog
Groos (1989) oyunda kullanilan yontemlerin gencleri olgunluga hazirladigini ifade
etmistir.

Egitim ¢alismalarinda Frobel, Pestalozzive Rousseau gibi degerli
egitimcilerin fikirlerini egitsel ¢alismalarda kullanan Montessori (1870-1952),
okuma ve yazma sikintilar1 olan, 6zellikle ii¢ ve alt1 yas araligindaki ¢ocuklar igin
yardimer bir program gelistirmistir. Cocuklarin gelisimi i¢in imkan ve motivasyon
saglayan bir c¢evreyi destekleyerek onlarin yaraticilifi {izerine odaklanmistir.
Montessori'ye gore sinif i¢inde kullanilan egitim ara¢ ve gereclerin ¢ocuklarin oyun
oynayabilecekleri materyallerden segilmesi gerektigini savunmustur. Cocuklarin
oyunlarina yetigkinlerinde katilmasi gerektigini ve egitsel bir amact olan oyunlarin
secilmesinin 6nemini vurgulamistir (Seving, 2003).

Vanku§ (2005), Amerikan psikolog J.S. Bruner’in bilissel psikolojinin
gelisimine biiytlik katkilarda bulundugunu belirtir. Bruner’in yapilandiricilik teorisine
gore egitim, 0grencinin bilgi ve tecriibeleri ile goriis ve algilarin1 yansittigr aktif bir
siirectir. Ogretmenin amaci1  Ogrencileri motive etmektir. Ogretmen bilgiyi
ogrencilerin 6grenme stillerine gore sunmalidir. Bu agidan Bruner, oyunlara
odaklanmis ve oyunlarin ¢ocuklarin odaklanma yetenegini gelistirdigini soylemistir.

John Dewey (1859-1952) c¢ocuklarin oyun iginde tecriibe ile 6grendigini bu

yiizden egitimde oyuna yer verilmesi gerektigini savunur (Kogyigit, 2007).



John Locke (1632-1704) egitimde ¢ocuklarin ilgisini ¢gekmek i¢in fitratlarinda
bulunan oyun oynama isteklerinden faydalanilmasinin iizerine durmustur
(Tiifekgioglu, 2013).

Jean Jacques Rousseau (1712-1778) oyunu, c¢ocuklarin hem bedenen hem
ruhen gelismesi i¢cin dnemli bir aktivite olarak goriiyor (Tiifekg¢ioglu, 2013).

Egitimde oyunun kullanimi1 19. ve 20. yiizyilin sonlarinda daha da gelismis ve
aktif, yaratict ve motive edici egitim sekli zirveye ulasmistir. Yeni egitim kuramlar
oyunu temel O6gretim yontemlerinden biri olarak gormiistiir. Vankas (2005: 60-61)
“Didaktik Oyunlarin Matematik Ogretim Yontemi Olarak Tarihgesi ve Bugiinkii
Durumu” adli makalesinde gelisimi su sekilde Ozetler: Pragmatizmin kurucusu
Dewey oyunun dogal, egitsel ve biligsel yonlerini vurgulamis ve bunun i¢in oyunu
Oonemli bir egitim metodu olarak goérmiistiir. Dewey’e gére oyun yasamda ihtiyag
duyulan aktiviteleri, yetenekleri ve diinyayr c¢ocuklara &gretir. Bu yiizden bu
calismada, didaktik oyunlarin 6gretim modeli olarak matematikteki kullanimina

odaklanilmistir.

2.3. Didaktik Oyunun Tanimi Ve Yararlari

Didaktik oyun, 6grencilere zevk veren onlarin eglenirken ayni zamanda ifade
edilen egitsel amaglar1 fark etmelerini saglayan bir aktivitedir.
Siradan oyun ve didaktik oyun arasinda temel farklar bulunmaktadir:
e Siradan oyun tamamen istege bagl iken, didaktik oyuna biitiin 6grenciler
katilmak zorundadir.
e Didaktik oyun egitsel hedefleri gerceklestirmek i¢in kullanilir, siradan oyunun
temel amaci ise sadece zevk ve eglencedir.
e Didaktik oyun kontrol gerektirir (6gretmen ve oyun kurali gibi) (Vankuas, 2005:
54).
V. Karova calismalarinda degerli bir egitim metodu olarak didaktik oyun
kullaniminin gerekliligini ifade etmigtir. Ona gore etkili egitim i¢in gerekli olan bazi
ogrenci Ozellikleri vardir. Bunlar asagidaki gibidir:

e Okula ve egitim siirecine yonelik tamamen olumlu tutum.



e Ogrencinin bilgisini yeteneklerini kabiliyetlerini artiran i¢ motivasyon.

e Kendi c¢alismasini kendisinin kontrol edebilmesi ve degerlendirebilmesi olarak
ifade etmistir (Vankus, 2012).

Onslow (1990) ¢alismasinda didaktik oyunlarin gocuklar arasindaki sosyal
etkilesim iizerindeki pozitif etkilerini aragtirmis ve egitimde didaktik oyunlar1 daha
etkili olmasi i¢in bazi kurallar1 ifade etmistir:

e Didaktik oyun matematik miifredati ile biitiinlestirilmeli, uygun bir dil, semboller
ve araglar kullanilmali.

e Tiim oyun boyunca ¢ocuklarin katilimi aktif olmali.

e Oyunun hedeflerini basarmak i¢in 6gretmenin yerinde miidahaleleri 6nemlidir.
Bu yiizden 6gretmen 6grencilere yeni fikirler iiretmede yeni matematik siiregleri
ve diistinme yollar1 gelistirmede yardimci olmalidir.

J. Cejpekova (1996), calismasinda ilkokul ¢ocuklarinin gelisiminde oyunlarin
pozitif etkilerinden bahseder ve bu alanlarda didaktik oyunlarin yararlarini soyle
anlatir:

Didaktik oyun:

e Ogrencilerin aktif katilimini saglar.

e Hafizay1 hayal giiciinii konsantre olmayi, diisiinmeyi ve konusmay1 gelistirir.

e Ogrencilerin yasayarak 6grenmesini saglar.

e Kendine giivenmesine ve kendini tanimasina yardimei olur.

e Sosyal 6grenmeyi miimkiin kilar. Ogrencileri farkli sosyal durumlara hazirlar.

e Motive eder. Ilgiyi, yaraticilig1 ve farkindalig1 artirir.

¢ Dinlendirici olarak da biiyiik bir etkiye sahiptir.

S. Kocacik (1999)° a gore didaktik oyunlarin kullanim alanlari soyledir:

e Yeni bilgiyi kesfetme.

e Kazanimi destekleme ve 6rneklendirme.

e Diisiinmeyi gelistirme ve bilgiyi uygulama.

M. Zelinova (1983), ¢ocuklarin gelisimi iizerinde oyunun analizini yapmustir.
Yazara gore oyun kisiligin gelisim alanlarinda 6nemli rollere sahiptir.

Biligsel olmayan alanlar:

e Hisler ve olumlu deneyim, kendine giivenin gelismesi,
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e Dabha biiyiik aktivite ve motivasyon,

e Sosyal davranig, daha iyi sosyal beceriler,

e Yaraticiliin artmasi, yaratici aktivite memnuniyeti.
Bilissel alanlar:

e Duyular ve motor beceriler,

e Hafiza,

e Yaratici diisiinme,

e Degerlendirme yetenegi.

Kisaca, didaktik oyun; egitsel amaglar1 gerceklestiren ¢ocuklar i¢in anlik
aktivitedir. Sinifta, spor salonunda, oyun alaninda ya da dogada gerceklestirilebilir.
Her oyunun kurali vardir. Siirekli bir denetmen ve final degerlendirmesi gerektirir.
Tek kisilik ya da gruplar halinde oynanabilir. Ogretmenin 6gretmenlikten
gozetmenlige kadar birtakim farkli rolleri vardir. Avantaji motive edici olmasidir.
llgiyi artirir, ¢ocuklarin 6gretim aktivitelerine daha ¢ok katilmasini saglar ve
cocuklarin yaraticiligini, hizini, isbirligini, rekabetini gili¢lendirir. Cocuklar bilgiyi,
yetenegi tecrilbbeyi 0grenirler. Bazi didaktik oyunlar ger¢ek yasamdaki durumlara

uygulanabilir (Vankus, 2007: 370).

2.4. Didaktik Oyunlarla Matematik Ogretimi

Randel, Morris, Wetzelve Whitehall (1992) didaktik oyunlarin, matematik
Ogretimi boyunca ders esnasinda Ogrencilerin motivasyonunu ve performansini
artirdigini ifade etmistir. Oyunlarin ¢ocuklarin aktif katilimi, onlarin kazanimlari
daha iyi anlamasi ve hafizasinda tutmasi i¢in gerekli oldugunu vurgulamigtir. Pulos
ve Sneider (1994), se¢ilen didaktik oyunlarin ¢ocuklarin yeni matematiksel islevleri
o0grenmesine yardimci oldugunu kesfetmistir. Yapilan arastirmalar, oyunun
matematik miifredatinda yardimci program olarak konulmasina temel hazirlamistir.
Ders esnasinda didaktik oyun yontemi ile kazanilan tecriibeler, c¢ocuklarin
matematigi daha iyl anlamasma ve hafizasinda daha uzun siireli tutmasini

saglamistir.
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Avustralyali pedagog G. Booker (2000) egitsel oyunlari ilkokullarda
kullanmis ve Matematik Oyunlar1 adli ¢alismasinda didaktik oyunlara yonelik
gbzlem ve deneyimlerini soyle anlatir:

“Oyun ¢ocuklar i¢in motive edici, ilgi ¢ekici, eglenceli bir aktivitedir ve
yapilandirict egitim i¢in gereklidir. Matematik 6grenmeye istekli olmayan,
anne-babalarin1 ya da 6gretmenlerini memnun etmek i¢in O0grenen ya da
gelecekteki yasamlar1 igin gerekli oldugundan dolayr matematik calisan
ogrenciler didaktik oyunlar ile diger Ogrencilerle iletisime gegerek kendi
istekleriyle 0grenirler. Bu sebeplerden dolayr oyun matematik egitiminde
onemli bir yere sahiptir. Oyun Ogrencilerin problem ¢dzme yeteneklerini
gelistirir.”

Didaktik oyunlar iizerine yapilan arastirmalar Avustralya’daki Griffith
Universitesi’nde Matematik Yardim Merkezindeki ( Mathematics Assistance Centre)
insanlarin ilgilerini ¢ekmistir. Bu arastirmacilar oyun kullanimini egitimin biitiin bir
parcast olarak gormiislerdir. Onlara gore cocuklar segilmis uygun aktivitelerle
tecriibe kazanmalidir. Bu aktivitelerden biri de didaktik oyundur (Vankus, 2005).

Bu arastirmalarin sonuglarini 6zetlersek, didaktik oyunlar:

e Ogrencilere kendilerini tam olarak fark edecekleri bir ortam saglar. Bu yoniiyle
yapilandirici egitimi destekler.

e Cocuklarim matematiksel bilgiye verdigi degeri artirir; ¢iinkii bu bilgi aktivite
gerektiren oyuna katilim i¢in gereklidir.

e Ogrenciler oyunda yer alan nesnelerle etkinlige katilirken kendi aralarindaki
konugmalari, diistinceleri ve davraniglart onlarin matematik kavramlarini
yapilandirmasina yardim eder.

e Oyun kurallarina saygiy1 6gretir.

e Ogrencilerin yeni fikirler iiretmesine yardimci olur ve 6grenciler, bu fikirleri
diger oyunculara kars1 savunmak zorundadir.

e Didaktik oyunlar matematiksel fikirler iizerine kurulu olursa ve matematik
yeteneklerini gelistirmek i¢in kullanilirsa daha etkili olur.

e Diger oyuncularin yaptiklarim1 kontrol etmeyi gerektirir ve bu kontrolde

ogrenciler otorite olarak kendilerine daha ¢ok giivenirler.
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e Ogrencilerin kendilerine olan saygisin1 ve farkindaligin1 artirir; ¢iinkii oyundaki
kuvvetli unsurlar her oyuncunun kazanmasini saglar.

e Ogretmenin ¢ocuklarm yapayliliktan uzak dogal sartlarda yeteneklerini gérmesini
saglar.

E. Krejéova ve M. Volfova (1994) yilindaki ¢aligmasinda oyunun egitimin
onemli bir pargast oldugunu vurgulamistir. Egitimde didaktik oyun yontemini
uygulamanin 6grencilerin matematik derslerini aktif katilimini ve ilgisini artirdigini
ve matematik derslerinin biitiin siirecini gelistirdigini dile getirmislerdir. Didaktik
oyunlarin pozitif yonlerinin etkili olabilmesi i¢in E. Krejéova ve M. Volfova farkl
ogretim konularin1 ve matematik miifredatinin farkli kisimlarini igeren gerekli
bilgileri bize aktarmislardir. Bu bilgiler:
¢ Oyun cocuklar i¢in etkileyici ve ¢ekici olmalidir.
¢ Opyun ¢ocuklarin yeteneklerine, yaslarina ve 6zelliklerine uygun olmalidir.

e Her oyun acikg¢a belirlenmis kurallar1 igermelidir. Kurallar bozulursa kotii not
gibi cezalar verilmelidir. Yeteri kadar sebep olmadik¢a kurallar degistirilmelidir.

¢ Yeni oyunlarin agir1 siklikla tanitilmasi etkileyici degildir.

e Oyun egitime rastgele konulmamalidir. Her oyun bazi egitsel hedefleri
amaclamalidir.

e Oyun Ogrencilerin hatta tiim smifin aktif katilimin1 saglamalidir. Her 6grenci
oyun esnasinda bireysel ya da takim olarak basari sansina sahip olmalidir.
Cocuklarin bireysel yetenekleri diisiiniilerek farkli zorluklarda sorular hazirlamak
gerekir.

e Oyun iyi organize edilmelidir.

e Cocuklarin ¢ogu duygusuna hitap eden ve onlarin bilgilerini, yeteneklerini ve
kabiliyetlerini gelistiren oyunlar tercih edilmelidir (Vankus, 2005).

Sonug olarak, egitsel bir yontem olarak didaktik oyun tarihten bu zamana
kadar bir ¢ok arastirmaya konu olmus ve matematik alanindaki olumlu etkisini
kanitlanmistir. Ogrencilerin i¢ motivasyonunu artirmis; matematige olan ilgiyi
desteklemis ve hem duyussal hem de biligsel gelisimini saglamistir. Ayrica

yapilanmadiricilik kuraminin temeli olarak aktif 6grenci profilini kazandirmistir. En
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onemlisi de belirli kurallar ve egitsel amaci olan bu oyun yontemi dgrencinin kendi

2.5. Tlgili Literatiir

2.5.1. Matematige yonelik tutum

Hayatin vazgecilmez bir unsuru olan matematik yasamimizin her boliimiinde
ihtiya¢ duyulan bir alan olmustur. Yerlesik hayata gecis ile kullanim1 daha da artan
matematik, daha gelismis bir toplum arayisinda onemini daha da artiracak en ¢ok
ihtiya¢ duyulan alanlardan biri olmaya devam edecektir. Bu yiizden 6grencilerin
matematiksel diisiince becerilerini gelistirmek ve bu becerileri onlara kazandirmak
toplumlarin temel hedeflerinden biridir. Bu hedefe ulagsmada 6grencilerin matematige
kars1 tutumlar belirgin bir etkendir.

Tutum; bir bireye yliklenen ve onun olay ile ilgili duygu, diisiince ve
davraniglarin1 diizenli bir bigimde olusturan egilimdir. Tutumun giicii; bilissel,
duygusal ve davranigsal 6gelerin hepsinin toplamina esittir. Bir tutum ne denli
giicliyse o tutumu degistirmek de o denli giictiir (Erkus, 1994). Ogrencinin
o0grenmeye karst motivasyonu ve ilgisi tamamen gelistirdigi tutuma baghdir. Bu
tutum ayni zamanda basarisina da yansiyacaktir. Ortaokul diizeyindeki &grenciler
matematik Ogreniminde gligliikler yasamaktadirlar. Onlarin matematige karsi
duygusu, diisiincesi, istekli olup olmadigina dair hislerinin tiimii matematige yonelik
tutum olarak ifade edilir. Bu tutumlar olumlu, olumsuz veya sabit olarak
degisebilmektedir. Bir 68renci bir derse kars1 olumsuz tutum gelistirirse o derse ilgi
duymaz, sevmez ve 6grenmede giicliik ¢ceker. Eger olumlu tutum gelistirmisse hem
dersi sever hem 6grenmeye acik olur. Bu istek de beraberinde gayret ve ¢cabayr ayn
zamanda diizenli tekrar ve calismay1 getireceginden basar1 kagmilmaz olur.
Dolayistyla matematige yonelik tutum da matematik dersindeki basariyr direkt
etkileyecektir.
matematige karst olumuz bir tutum gelistirmektedirler. Bu da onlar1 gayretine ve

istegine olumsuz yansimakta ve ne yazik ki gelecekteki akademik basarilarma kot
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yonde etki etmektedir. Ayrica giinliikk yasamadaki temel matematik kavramlarini dahi
kavrayamamalarini sebep olmaktadir. Sik sik tekrarlanan basarisizliklar ve gilinliik
yasamda matematikle ilgi karsilastigi sorunlar da Ogrencilerin olumsuz tutum

sergilemelerinde rol oynamistir.

2.5.2. Matematik basarisi

Giliniimiizde matematik gelecek kariyeri i¢in garanti bir kap1 ya da kalite bir
yasamin anahtar1 olarak goriilmektedir. Ayrica diinyanin anlasilabilmesi i¢in de
matematik kilit bir kelimedir. Bu yiizden toplumlar matematigi 6grencilere daha iyi
benimsetebilmek i¢in yararli yollar gelistirmeye ¢alismaktadirlar. Dursun ve Dede
(2004: 218)’nin dedigi gibi matematik bu kadar 6nemli bir isleve sahipken ne yazik
ki 6grenciler tarafindan sikici ve soyut bir ders olarak goriilmekte hatta bulmaca

olarak nitelendirilmektedir. Ogrencilerin bu yaklasiminda ailenin egitim diizeyi,

-----

psikolojik durumlar1 ve zamani kullanabilme yetileri de etkilemektedir. Sunu agikca
sOyleyebiliriz ki 6grencilerin basarisin1 ya da basarisizligini etkileyen tek bir neden
sOylenemez, bir¢cok bilesen bu durumu olusturmaktadir.

Ogretmenler &grencilerin  problem ¢oziip ¢ozmediklerine dayanarak
matematik basarisini  6lgmemeli, bigimlendirici ve degerlendirmeye yonelik
yontemler kullanmalidir. Ayrica 6grencilerin giidlilenmesi derse olan basariy1 da
artiracaktir. Matematik basarisini tatmis bir 6grenci i¢in matematik vazgecilmez bir
alan olacaktir. Bu yiizden 6grencilere bu duygu tattirilmalidir. Akil yiiriitme ve
problem ¢6zmede temel olusturan matematik dersinde basariyr artirmak ig¢in
kullanilan teknik ve yontemlerle ders ilgi cekici hale getirilmeli, farkli 6grenme
yontemlerine uygun ortamlar olusturulmali ve aileleri bilinglendirmek ig¢in
seminerler diizenlenmelidir. Matematik barisini i¢in i¢ ve dis faktorler géz oniinde

bulundurulup ona gore degerlendirmeler yapilmalidir.
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Yurtbakan, Iskenderoglu ve Sesli’nin (2016: 102) de ifade ettigi gibi giinliik
yasamlarimizdaki yerini hem aligveris, saat ve hesaplamalarla ve hem de
kavramlariyla ve diislinme big¢imiyle yerini alan matematik egitimin her diizeyinde
ve alaninda yerini almig ve almaya devam edecektir ve Ogrencilerin gelecekteki

basarisii sekillendirmedeki roliinii stirdiirecektir.

2.5.3. Matematiksel oyun, tutum ve basari iliskisi

Cogu insan tarafindan sembol ve simgeleri ifade eden bir ders olarak goriilen
matematik aslinda giinliilk yasamimizda bir uygulama alanidir. Soyut temel {izerine
kurulu bu ders somut deneyimlerle kazandirilirsa basar1 gerceklesecektir. Bu
deneyimlerden biri de matematiksel oyunlardir.

Matematiksel oyunlar tamamen Ogrencilerin yetenek ve kabiliyetlerine
uygun, ilgi c¢ekici ve 6grenmeye yoneliktir. Tiim 6grencilerin katilimini esas alan
Ogretirken 1ilgiyi c¢eken ve Ogretmen kontroliinde basariyr artirmayir amaglayan
oyunlardir. Oyun esnasinda Ogrenci duygu ve disiincelerini rahatga ifade
edebilmekte diger arkadaslariyla iletisim halinde olup sosyal yonlerini gelistirmekte
ve Ozglivenini kazanmaktadir. Kurallar1 belirgin olan, 6grencinin basart hazzim
yasamasini saglayan hem duyussal hem de biligsel yonde gelisimini destekleyen
egitsel oyunlar 6grencilerin motivasyonu artirmaktadir.

Biitin bunlar 0grencilerin derse yonelik tutumunu olumlu yonde
etkilemektedir. Pozitif yonde tutum gelistiren 68renci hem derse karsi giidiilenmis
hem de basar1 duygusunu tatmistir. Bu yiizden cabalamaya devam edecek ve
basarisini devam ettirmek i¢in gereken tiim yollar1 arastirip deneyecektir. Bundan
sonraki tiim yasantisinda bu tutum onun matematik alaninda basarisina her daim
olumlu anlamda yansiyacaktir. Yapilan arastirmada da c¢ocuklarin gerceklestirilen
matematiksel oyunlar ile hem ilgi diizeylerinin hem de basarilarinin arttig:

gozlemlenmistir.
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2.7. Arastirmanin Amaci

Van ili, Tusba ilgesinde bir ortaokulda 6. Siniflarda alan 6lgme konusunun

didaktik oyun ile 6gretiminin etkisinin 6l¢iilmesi hedeflenmistir.

2.8. Arastirmanim Onemi

Ogrencilerin matematik dersindeki basarilar1 veya basarisizliklar1 matematik
dersine kars1 gelistirmis olduklar1 tutumla iligkilidir. Cocuklar yaglar1 geregi pasif bir
durumda ogretmeni dinlemek yerine daha harekeli ve aktif bir rol almaya
isteklidirler. Bu durumda onlar1 tamamen dinleyici konumuna iten derslere karsi
olumsuz tutum gelistirirken, etkinliklerle daha eglenceli hale gelen derslere karsi ise
olumlu tutum gelistirmektedirler.

Bu aragtirma didaktik oyunlarla matematik dersine yonelik olumsuz tutumun
degisimini, 6grenci basarisim1 da olumu yonde etkilendigini gdstermistir. Ogrenciler
matematigin sikici ve zor oldugu diisiincesini unutup basartya odaklanmislardir.
Ayrica tiim 6gretmenlere de bir rehber niteligindedir. Egitsel oyunlarla soyut kaliplar

somut yasantilara doniismiis bunun da basariy1 artirdig1 agikga ortaya konulmustur.



MATERYAL VE YONTEM

3.1. Materyal

Bu boliimde arastirmada kullanilan oyunlara yer verilecektir. Arastirmada

kullanilan oyunlar Vankus (2012) tarafindan gelistirilmistir.

3.1.1 Domino

Asagidaki sekilde goziiken kartlar domino ¢ifti olusturacak sekilde kalin
cizgilerden kesilir. Domino ciftleri iist iiste koyularak deste haline getirilip yiizleri
gdziikmeyecek bigimde ters gevrilir. Ogretmen bir kart ters gevirir ortaya birakar.
Daha sonra oyun bir 6grencinin siradaki kart1 ters gevirmesi ile baslar. Ogrencinin
cevirdigi kartta yazili olan degerler 6gretmenin ters ¢evirdigi degerlerden biri ile ayn1
ise degerler iist lste gelecek sekilde kartlar yerlestirir. Eger degerler ayn1 degilse
kart1 oniinde bekletir sira diger 6grenciye gecer. Sira tekrar kendisine geldiginde
onitindeki kartlardan birini yerlestirebiliyorsa kart ¢ekmesine gerek yok oOniindeki
kartlardan birini yerlestirir. Cekilecek kart kalmayincaya kadar devem edilir. Oyun

bittiginde Oniinde az sayida kart kalan oyunu kazanir.
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Sekil 3.1. Domino oyun kartlart.
3.1.2. Lotto (Tombala)

Yan yana oturan iki 6grenci takim olacak sekilde ortaklasa calisirlar. Her
¢ifti i¢in birtakim soru ve sorularm sonucunun yazildig bir bilet verilir. Ogrenciler
sorulart ¢dzer ve biletin {lizerinde o soru i¢in ayrilmis kutucuga sorunun cevabini
yazarlar. Siire bittikten sonra 6grenciler arka veya 6n tarafinda bulunan 6grencilerle
biletlerini degistirirler. Ogretmen cevaplar1 okur dgrenciler bu sonuglara gére dogru
ise tik yanlis ise veya bos ise herhangi bir isaret koymayacaklar. Bu oyunu en cok tik
alan kazanir. Oyunun faydasi siif i¢i aktif katilim, rekabet ile 6grencileri giidiiler ve

Ogrencilerin ortak calisma becerisini gelistirir.
SORULAR

1. Kenar uzunluklar1 3 m ve 5 m olan dikdortgen seklindeki bir duvari boyamak
istiyoruz. 5 m¥lik duvan boyamak i¢in bir kutu boya kullanildigina gore bu

duvar1 boyamak i¢in ka¢ kutu boya gerekmektedir?

2. Kenarlar1 1,5 m uzunlugunda olan kare seklindeki bir masayi cilalamak
istiyoruz. 2 m? ahsap icim bir sise cila yeterli olmaktadir. Buna gore tiim
masay1 cilalamak i¢in kag sise cilaya ihtiyacimiz var?
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Bir evin tabanlar1 4,5 m ve 3 m kenar uzunluklarina sahip dikdortgen seklinde
bir odasi1 ve kenar uzunlugu 4m olan kare seklinde baska bir odas1 vardir.
Ikinci odanm tabanmin alani birinci odanin taban alanindan ne kadar
fazladir?

. Bir kenarimin uzunlugu 4 m olan kare seklindeki bir odaya kenar uzunluklar1
3,5 m ve 3 m olan dikdortgen seklindeki bir hali serilmektedir. Buna gore
Zeminin kag m?’si hali tarafindan 6rtiilmez?

. Kenar uzunluklar1 100 m ve 50 m olan bir sehir meydan1 bulunmaktadir. Bir
kisinin kapladigi alan 0,5 m?’dir. Buna gore sehir meydanina kag¢ insan
sigabilir?

. Kenar uzunluklar1 200 m ve 50 m olan dikdortgen seklindeki bir tarlaya misir
ekmek istiyoruz. Her 250 m”lik alana 0,5 kg musir ekilebildigine gore
tarlanin tamamu i¢in kag¢ kg misira ihtiyag¢ vardir?

1 m? bagma 30 g giibre kullamlir. Bah¢ivan 2 m ve 10 m boyutlarinda
dikdortgen seklindeki 5 ¢icek tarlasini giibrelemek istiyor. Buna gore
bah¢ivanin ne kadar giibreye ihtiyaci vardir?

. Alam 400 m? olan kare seklinde bir arsa bulunmaktadir. Bu arsanin etrafini
¢it ile ¢evirmek istiyoruz bunun i¢in ihtiya¢ duyulan ¢itin uzunlugu ne
kadardir? ( (ipucu: 20 x 20 = 400)

Kare bicimli bir oyun alaniin ¢evresindeki ¢itin uzunlugu 200 m’dir. Bu
oyun alanin Alanini bulunuz?
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n.1 n.2 n.3
n.4 n.5 n.6
n.7 n.8 n.9

Sekil 3.2. Lotto oyunun cevaplarinin yazilacagi kart.

3.1.3 Circles (Daireler)

Farkl1 zorlukta birtakim soru hazirlandiktan sonra zorluk derecesine gore iki
gruba ayrilir. Ayni1 zorluk derecesi sorular ayni renk olmak tizere iki farkli renkli
daire seklindeki kagitlara basilir ve soru kartlar1 hazirlanir. Oyun ismi kagitlar daire
seklinde oldugundan daireler oyunu adini almistir. Zor sorular 10 biraz daha kolay
olan diger sorular 5 puandir. Smif gruplara ayrildiktan sonra 6gretmen her bir
Ogrencinin istedigi zorluktaki soruyu 6grenciye verir, 0grenciler istedigi zorlukta
soruyu almakta serbesttirler. Bdylece her bir 6grenci gruba karsi sorumludur.
Ogrenci soruyu verilen siire igerisinde dogru cdzerse gruba puan kazandirir.
Takimlarin amaci en yiiksek puani almaktir. Ogretmen 15-30 dakikada sonuglart
kontrol eder ve en yiiksek alandan en diisiik alana gore odiillendirilir. Bu oyunun
faydas1 takimlar arasindaki rekabet sayesinde 6grencilerin giidiilenmesi, daha zayif
Ogrencilerin takimin basarisina katki saglamasi, tim simif i¢in aktif katilm ve

ogrencilerin sosyal takim ile etkilesim sayesinde gelismesidir.
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Sekil 3.3 Circles oyun kartlari.

3.1.4 Builders (Insaatcilar)

Ogrenciler gruplara ayrilir. Daha sonra okul bahgesinde ¢izim yapmalari igin
her guruba sekildeki gibi bir yap1 plani, tebesir ve cetvel verilir. Bu yapi1 plani ev,
park veya bir labirent plani olabilir. Plan tizerindeki olgiiler farkli uzunluk birimleri
seklinde yazilir. Takimlarin gorevi beton veya asfalt zemin tizerine tebesir ile 1:10
gercege uygun Olceklendirilmis sekli ¢izmek. Cizimler bittikten sonra Ogretmen
cizilen bu sekil ile ilgili birimlerin alanlar1 ile alakali birtakim sorularin yer aldigi
soru kartlarim1 dgrencileri verir. Ogretmen hem cizilmis sekli hem de bulunan
sonuglarii kontrol eder. Seklin ¢izimi ve sorularin dogru ¢oziimiine bagli olarak
grup yapmis oldugu aktivite i¢in puan alir. En fazla puan alandan en az puan alana

dogru gruplar ddiillendirilir.
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Sekil 3.4. Builders oyun kartlari.
3.1.5 Ciphergame (Sifreleme)

Ayni sirada oturan iki 6grenci ortak calisir. Ogretmen diizenleyici ve kontrol
edici role sahiptir. Sonuglari birbirinden farkli olan alan ile alakali bir takim sorularin
yer aldig1 soru kartlarinda her bir sonuca karsilik bir harf gelmektedir. Sorular
cozerek oncelikte tabloyu dolduracaklardir. Tablo dolduktan sonra sifre ile verilmis
olan metni ¢6zeceklerdir. Dogru doldurulus tablo ve dogru ¢6ziilmiis metin i¢in puan

alacaklardir. En ¢ok puani alan takim oyunu kazanir.

SORULAR

Asagida kenar uzunluklart verilen dikdortgenlerin alanlarmi hesaplayin.
Kutucuklarda belirtilen harflerin altina cevaplart yazin.

a) 2,5dmve 20 cm A
b) 3mve 25 dm B
) 5,5 cm ve 40 mm C

D

d) 2,5 cm ve 50 mm



23

Bir kenar uzunlugu asagida verilmis olan karelerin alanlarim1 hesaplayin

kutucuklarda belirtilen harflerin altina cevaplart yazin.

a) 1m E
b) 5dm F
c) 7cm G
d) 10mm H

Alan1 ve bir kenar uzunlugu verilen dikdortgenlerin diger kenar uzunluklarini

bularak cevaplar1 kutucuklardaki harflerin altina yazin.

a) 3m%2m
b) 8cm? 0,2 dm
¢) 6m? 200 cm
d) 50 m? 5m
Alan1 verilen karelerin kenar uzunluklarin1 bularak cevaplar1 kutucuklardaki

r X <« -

harflerin altina yazin.

a) 36 mm? M
b) 64 m? N
c) 81dm? 0
d) 9 mm? P
e) 144 cm? Q
Asagida cevre uzunlugu verilen karelerin alanlarmi bularak cevaplari

kutucuklardaki harflerin altina yazin.

a) 20cm R
b) 12 cm S
c) 28dm T
d) 24m U

Alanm1 ve bir kenar uzunlugu verilen dikdortgenlerin ¢evre uzunluklarimi

bularak cevaplar1 kutucuklardaki harflerin altina yazin.

a) 30cm? 10 cm
b) 32cm? 8cm

¢) 50 mm? 10 mm
d) 36 dm? 18 dm
e) 15dm? 5dm

N<Xs<
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Sekil 3.5. Ciphergame oyun kartlari.

[19dm 8m 1m?l19cm? 9dm 22cm?® 3m ||

I112,5cm?25cm?1,5m 1m?> 9cm® | |

111,5m 8m Il 25dm?> 1,5m 26cm 1m?l |

I1100mm?®> 9dm 36m> 25cm?> 9cm?l |

Il 100mm? 9dm 24cm Il 10m 9dm 8m 49cm?l| .

[1125cm?* 9dm 1m? 9cm?ll 1,5m 49dm? ||

[149dm?® 5dm?> 3m 1m® 1149dm® 9dm 11

[112,5cm? 25cm?® 40dm 1149dm? 24cm  9dm |1

I19cm? 9dm 22cm® 3m 9cm?l | ?

Sekil 3.6. Bulmacanin cevabi.

3.2. Yontem

Bulgular “SPSS 20.0” programinda analizleri yapilmis anlamlilik diizeyi 0.05
diizeyinde degerlendirilmis ve bulgular arastirmanin amacina uygun olarak tablolar
halinde sunulmustur.

Sonuglarinin 6ncelikle normal dagilim gosterip gostermedikleri incelenmis.

Normal dagilim gosterdikleri goriildiikten sonra grup iginde 6n test-son test bagimli
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orneklem t-testi, gruplar arasi 6n test-On test ve son test-son test bagimsiz drneklem

t-testi uygulanmistir.

3.2.1. Arastirmanin deseni

Bu arastirmada didaktik oyunlarin 6. Smif 6grencilerinin matematik 6gretimi
ve Ogrencilerin derse karsi tutumlari tizerindeki etkileri arastirilmistir.

iki grup olusturulduktan sonra gruplardan birine Didaktik oyunlar ydntemi
uygulanirken diger gruba Geleneksel egitim yontemi uygulandi.

Matematik bilgi testi ve matematik tutum testleri her iki gruba hem 6nce hem

sonra uygulandi.

3.2.2. Orneklem

Bu g¢alisma 2016-2017 egitim-6gretim yili Van ili Tusba ilgesinde Zeve
ortaokulu 6. Smif seviyesindeki Ogrencilerden rastgele secilen iki gruba
uygulanmistir. Arastirmaya katilan Ogrencilerin sosyo-ekonomik durumlart orta
diizeydedir. Arastirmaya toplamda otuz alt1 6grenci katilmistir. Bu 6grencilerin on
sekizi didaktik oyunlar grubunda on sekiz tanesi de geleneksel dgretim yontemleri
grubundadir. Didaktik oyunlar grubundaki 6grencilerin dokuzu kiz dokuzu erkek,
geleneksel 6gretim yontemleri grubundaki 6grencilerin ise on biri erkek yedisi kiz

ogrencidir.

3.2.3. Veri toplama araclar

Bu aragtirma iki veri toplama araci kullanilarak yapilmistir. Bunlardan biri
“Matematik bilgi testi“ ve digeri ise “Tutum anketi”dir. Bu arastirmada kullanilmig
olan sorular Vankus tarafindan gelistirip uygulanmistir. Bu sorular terciman yardimi
ile Tiirk¢eye cevrilmistir. Daha sonra dil uzmanlar1 tarafindan dilbilgisi hatalarindan
arindirilmis ve anlagilir bir Gslup kazandirilmistir. Son olarak matematik alaninda
uzmanlara sorular bilimsel acidan inceletilmis miifredata uygun oldugu ydniinden

gortsleri alinmistir.
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Matematik bilgi testi 6. Sinif 6grencilerinin alan 6lgme konusunu kazanip
kazanmadiklarin1 Olgmek icin hazirlanmistir. Testteki sorular 6. Simif ders
kitabindaki kazanimlar ile Ortlistiigli Ongoriisii uzmanlardan alindiktan sonra
Matematik bilgi testi ve Tutum anketi etkinlik Oncesi ve sonrasi test olarak

uygulanmigtir.



4. BULGULAR
4.1. Normallik Sitnamasi
Didaktik oyunlar grubuna ait normalite test sonuglar1 asagidaki ¢izelgede

sunulmustur.

Cizelge 4.1: Didaktik Oyunlar Grubuna Ait Verilerin Normalite Test Sonuglari

Normalite Test Bulgulari

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Statistic df p Statistic df p

Bilgi On Test 0.123 17 0.200 0.924 17 0.170
Bilgi Son Test 0.278 17 0.001 0.837 17 0.007
TurigR" 0477 17 0164  0.950 17 0463
Test

Tutum SCR 009 17 0200  0.950 17 0452
Test

Verilerin normalliginin belirlenebilmesi i¢in yukarida verilen tek 6rneklem
Kolmogorov-Smirnov Testi ile Shapiro-Wilk Testleri siklikla kullanilan istatistik
yontemlerdir.

Ankete katilan didaktik oyunlar grubundaki oOgrencilerin, Basar1 6n test,
Basar1 son test, Tutum 0On test ve Tutum son test verilerinin normalite test sonuglari
Tablo 4.1°de verilmistir.

Normallik testi sonuglarinin anlamli ¢ikmasi istenen bir durum degildir
(p<0.05). Verilerin normal dagilim gosterebilmesi i¢in normallik testi sonuglarinin p
degerinin 0.05’den biiylik ¢ikmasi gereklidir. Shapiro-Wilk ve Kolmogorov-Smirnov
p degerine bakildiginda didaktik oyunlar grubuna ait verilerin anlamli ¢ikmadigi
(p>0.05) goriilmektedir. Bunun yaninda, didaktik oyunlar grubuna ait, Basar1 son
test verilerinin Shapiro-Wilk ve Kolmogorov Smirnov normallik testi sonuglar
anlamli ¢ikmistir (0.01-0.007 < 0.05). Bu durum, Basar1 son test verilerinin normal
dagilmadigi izlenimini vermektedir.

Ancak, kategorik verilerin normal dagilim varsayiminda siklikla kullanilan

Skewness ve Kurtosis katsayilar1 olarak adlandirilan ¢arpiklik ve basiklik katsayilar
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+1,5 (tabashnik) degerleri arasinda oldugunda verilerin normal dagilim gosterdigi
kabul edilebilir. Tablo 4.1°de goriildiigii gibi didaktik oyunlar grubuna ait basar1 testi
son test verilerinin, c¢arpiklik ve basiklik degerlerinin +1,5 degeri arasinda
bulunmasindan dolay:r didaktik oyunlar grubuna ait tiim test verilerinin normal

dagildig1 sdylenebilir.

Cizelge 4.2: Didaktik Oyunlar Grubuna Ait Basar1 Son Test Sonucunun Carpiklik
Ve Basiklik Katsayisi

Istatistik Sonu¢ ~ Standart Hata
Carpiklik -1.376 0.550
Basiklik 1.364 1.063

Bilgi Son Test

Geleneksel 6gretim yontemleri grubuna ait normalite test sonuglar1 asagidaki

cizelgede verilmistir.

Cizelge 4.3: Geleneksel Ogretim Y&ntemleri Grubuna Ait Verilerinin Normalite Test
Bulgulari

Normalite Test Bulgulari
Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Statistic df p Statistic df p
Bilgi 6ncesi  0.164 18 0.200 0.942 18 0.311

Bilgi 0.147 18 0200  0.941 18 0.301
Sonrasi
Tutum 0.151 18 0200 0958 18 0.568
oncesi
Tutum 0.174 18 0154  0.924 18 0.154
sonrasi

Ankete katilan geleneksel 6gretim yontemleri grubundaki 6grencilerin; Basari
On test, Basari son test, Tutum 0n test ve Tutum son test verilerinin normallik ve
tanimlayici istatistik test sonuglar1 Tablo 4.3‘te verilmistir.

Shapiro-Wilk ve Kolmogorov-Smirnov p degerine bakildiginda geleneksel
Ogretim yontemleri grubuna ait tiim anket verilerinin her iki normalite testi sonucuna

gore anlamli ¢ikmadigi (p > 0.05) goriilmektedir. Buna gore, geleneksel ogretim
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yontemleri grubuna ait tiim anket verilerinin normal dagilim gdsterdigi kabul
edilebilir.

Sonug olarak veri gruplart normal dagilim gostermektedir ve parametrik
testler ile analiz edilebilir.

Bu boliimii didaktik oyunlarin matematik basaris1 ve matematige karsi tutuma

etkisi olmak iizere iki ana baslik altinda inceleyecegiz.

4.2. Didaktik Oyunlarin Ogrenci Basarisina EtKisi

Didaktik oyun ve geleneksel Ogretim yontemleri grubunun bilgi testi
sonuclarini karsilastirmak i¢in bagimli 6rneklem t-testi yapilmistir.
Didaktik oyunlar grubuna ait matematik bilgi testi etkinlik oncesi ve sonrasi

arasindaki bulgular asagidaki tabloda gosterilmistir.

Cizelge 4.4: Didaktik Oyunlar Grubunun Bilgi On Test ve Son Test Puanlarinin
Bagimli Orneklem t-Testi Bulgular1

Grup  Test Tipi N Ortalama  Std. Hata t P
Didaktik  On Test 18 6.6944 0.8136 -7.103 0.000
Oyunlar  Son Test 18 11.6111
Grubu 0.5962

Tabloda da goriildiigii gibi didaktik oyunlar ile 6gretim yapilan grubun
etkinlik 6ncesi testi matematik basar1 ortalamasi 6.6944 etkinlik sonrasi matematik
basar1 ortalamasi 11.6111 olarak ol¢iilmistiir. Didaktik oyunlar grubunda uygulanan
matematik bilgi testi son test basari ortalamasi On test basari ortalamasindan
yiiksektir bu durum didaktik oyunlarin matematik dersinde katilimcilarda
baslangigtaki bilgi seviyelerine gore artis sagladigini gostermektedir. Ayrica
istatistiksel olarak ise anlamli farkliliklar bulunmustur (0.000<0.05).
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Cizelge 4.5: Geleneksel Ogretim Ydntemleri Grubunun Bilgi Testi On Test ve Son
Test Puanlarinin Bagimli Orneklem t-Testi Bulgulari

Grup Test Tipi N Ortalama  Std. Hata t P
Geleneksel  On Test 18 8.944 0.9038 -0.855  0.404
Ogretim  Son Test 18
Yontemleri 9.333 0.9608
Grubu

Tablo 4.5’daki gibi geleneksel Ogretim yontemleri grubunun On test
matematik basar1 ortalamasi 8.944 son test matematik basar1 ortalamasi 9.333 olarak
Olglilmiistiir. Geleneksel 6gretim yontemleri grubunda uygulanan matematik bilgi
testi son test basar1 ortalamasi 6n test basari ortalamasindan yiiksektir bu durum
geleneksel 6gretim yonteminin matematik dersinde katilimcilarda baslangigtaki bilgi
seviyelerine gore artis sagladigini gostermektedir. Fakat istatistiksel olarak 6nemli
farkliliklar bulunmamustir (0.404>0.05).

Her iki grupta da On test son test karsilastirmasinda akademik basar1 pozitif
yonde artmustir. Fakat didaktik oyunlar 6gretim yonteminin daha ¢ok basariy1
arttirdig1 tespit edilmistir. Istatistiksel olarak didaktik oyun gurubunda anlamli bir

fark vardir, geleneksel 6gretim yontemleri grubunda ise anlamli bir fark yoktur.

Cizelge 4.6: Didaktik Oyun ve Geleneksel Ogretim Yéntemleri Gruplarinin
Matematik Basar1 Testi On Test Puanlarinin Bagimsiz Orneklem t-Testi Bulgular

Test tipi  Grup N Ortalama Std. Hata t p
Ontest Didaktik Oyun grubu 18 6.6944 0.8136
Geleneksel Ogretim 18 8.9444 0.9038 1.850 0.073

Yontemleri Grubu

Tablolarda da gortildigii gibi didaktik oyunlar grubunun 6n test matematik
basar1 ortalamas1 diger grubun ortalamasindan diisiiktir. On test ortalamalari
arasindaki fark 2.25°tir. Bu durum geleneksel 6gretim yontemleri grubunun hazir

bulunusluk diizeyinin didaktik oyunlar grubunun hazir bulunusluk diizeninden daha
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iyi oldugunu gdstermektedir. Ancak Istatistiksel olarak onemli bir farklilik
bulamamustir (0.073>0.05).

Cizelge 4.7: Didaktik Oyun ve Geleneksel Ogretim Yéntemleri Gruplarinin
Matematik Basar1 Testi Son Test Puanlarinin Bagimsiz Orneklem t-Testi Bulgulari

Test tipi  Grup N Ortalama Std. Hata t p
Sontest Didaktik Oyun 18 11.6111 0.5962 -2.014
grubu 0.054

Geleneksel Ogretim 18 9.3333 0.9608
Y ontemleri Grubu

Didaktik oyunlar grubu etkinlik sonras1 matematik basar1 testi son testinde
ortalamasini 4.9167 artirarak 11.6111 olmusken geleneksel 6gretim yontemleri grubu
ortalamasini 0.393 arttirarak 9.333 olmustur. Didaktik oyunlar grubu etkinlik sonrasi
bilgi testi son test ortalamasi geleneksel Ogretim yontemleri grubu son test
ortalamasindan yiiksel olarak Olcililmesine karsin bu farkliligin istatistiksel olarak

onemli bulunmadigi goriilmiistiir (0.054>0.05).

4.3. Didaktik Oyunlarin Ogrencilerin Matematige Yonelik Tutumlarina Etkisi

Didaktik oyunlar ve geleneksel 6gretim yontemleri grubunun tutum testi
sonuglarini karsilastirmak i¢in bagimli 6rneklem t-testi uygulanmastir.

Didaktik oyunlar grubuna ait tutum testi 6n test son test arasindaki bulgular
agidaki tablolarda verilmistir.

Cizelge 4.8: Didaktik Oyunlar Grubunun Tutum Testi On Test ve Son Test
Puanlarinin Bagimli Orneklem t-Testi Bulgulari

Grup  Test Tipi N Ortalama  Std. Hata t P
Didaktik On Test 18 2.94 0.698 -11.638 0.000
Oyunlar  Son Test 18
Grubu 9.89 0.771

Tabloda da goriildiigii gibi didaktik oyunlar grubunun o6n test tutum testi
ortalamasi 2.94 son test tutum testi ortalamasi1 9.89 olarak ol¢lilmistiir. Didaktik

oyunlar grubunda uygulanan tutum testi son test ortalamasi on test ortalamasindan
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yiiksektir bu durum didaktik oyunlarin matematik dersinde katilimcilarda
baslangictaki matematige karst tutum seviyelerine goére artis sagladigim
gostermektedir. Ayrica istatistiksel olarak ise onemli farkliliklar tespit edilmistir
(0.000<0.05).

Gelencksel 6gretim yontemleri grubuna ait tutum testi On test son test

arasindaki bulgular agidaki tablolarda verilmistir.

Cizelge 4.9: Geleneksel O_gretim Yéntemleri Grubunun Tutum Testi On Test ve Son
Test Puanlarinin Bagimli Orneklem t-Testi Bulgulari

Grup Test Tipi N Ortalama  Std. Hata t P
Geleneksel On Test 18 750 0.720 -1.458 0.163
Ogretim  Son Test 18
Yontemleri 8.06 0.674
Grubu

Tablo 4.9’ gosterildigi gibi geleneksel dgretim yontemleri grubunun on test
tutum testi ortalamasi 7.50 son test tutum testi ortalamasi 8.06 olarak Ol¢tilmistir.
Geleneksel 6gretim yontemleri grubunda uygulanan matematik tutum testi son test
ortalamasi On test ortalamasindan yiiksektir bu durum Geleneksel Ggretim
yonteminin matematik dersinde katilimcilarda baslangictaki matematik dersine karsi
tutum seviyelerine gore artig sagladigini gostermektedir. Fakat istatistiksel olarak
anlamli farkliliklar tespit edilmistir (0.163>0.05).

Cizelge 4.10: Didaktik Oyun ve Geleneksel Ogretim Yontemleri Gruplarinin Tutum
Testi On Test Puanlarmin Bagimsiz Orneklem t-Testi Bulgular:

Test tipi  Grup N  Ortalama Std.Hata T P
Ontest  Didaktik Oyun grubu 18 29444 0.698 4.545
Geleneksel Ogretim 18 0.720 0.000

Y ontemleri Grubu 7.5000

Geleneksel Ogretim yoOntemleri grubunun tutum testi On test ortalamasi
didaktik oyunlar grubunun On test ortalamasi yiiksektir. Geleneksel Ogretim

yontemleri grubunun lehine Istatistiksel olarak énemli bir farklilik tespit edilmistir
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(0.000<0.05). Sonug olarak etkinlik dncesinde geleneksel 6gretim yontemleri grubun
matematik dersine karsi olan tutumlarinin didaktik oyunlar grubunun matematik
dersine karsi olan tutumlarindan daha iyi oldugunu gosterir.

Cizelge 4.11: Didaktik Oyun ve Geleneksel Ogretim Yéntemleri Gruplariimn Tutum
Testi Son Test Puanlarinin Bagimsiz Orneklem t-Testi Bulgular

Test tipi  Grup N Ortalama Std.Hata T P
Sontest Didaktik Oyun grubu 18 0.8889 0.771 -1.791 0.082
Geleneksel Ogretim 18 8.0556 0.674

Y ontemleri Grubu

Didaktik oyunlar grubu etkinlik sonrasi tutum testi son testinde ortalamasini
6.95 artirarak 9.89 olmusken geleneksel 6gretim yontemleri grubu ortalamasini 0.56
arttirarak 8.06 olmustur. Didaktik oyunlar grubu etkinlik sonrasi tutum testi son test
ortalamast gelencksel 6gretim yoOntemleri grubu son test ortalamasindan yiiksel

olarak ol¢iildiigii halde bu farkliligin istatistiksel olarak anlamli bulunmadig: tespit

edilmistir (0.082 >0.05).






5. TARTISMA VE SONUC

Arastirmanin bu kisminda elde edilen bulgular 1s1ginda karsilastirmalar
sunulmus ve ilgili alan yazin ¢ercevesinde tartigilmistir.

Arastirmamizin problemi olan “matematik egitiminde didaktik oyunlar
modeli ile geleneksel model kullanilan gruplar arasinda basar1 diizeyi ve matematik
dersine karsi gelistirilen tutum arasinda anlamli bir fark var midir?” denencesine
yanit aranmistir

Gozlemlerimize gore ¢ocuklarin oyunda aktif rol almak istekleri bilgiyi
Ogrenmeleri igin itici bir giic olusturmustur. Katilimcilar tek baslarina yapmis
olduklar1 maclarda veya takim halinde oynadiklari oyunlarda en yiiksek puani almak
i¢in rekabetleri i¢sel bir giidii ile konuyu 6grenmeye Ogrencileri sevk etmistir. Sinif
disinda farkli mekanlarda yapilan etkinlikler katilimeilarda motivasyonu saglamistir.
Oyun ¢ocuklar i¢in istenen bir aktivitedir severek oynarlar. Egitim i¢in oyunun en
bliylik olumlu 6zelligi c¢ocuklarin fitratlarina uygun dogal yontemlerden biri
olmasidir. Oyun 6grencilerin 6grenme siirecinde Oniine ¢ikan engellerin iistesinden
gelmeye yardimci olmasi ve 6grenmeyi etkin kilmasi igin uygun bir yontemdir.

Takim oyunlarinda aktif iletisim kurmak bu oyunlari kazanmada ¢ok dnemli
bir etkendir. Bu durum didaktik oyunlarin &grencilerin sosyal becerilerinin
gelisimine katkisini gostermektedir. Ayrica oyun strateji analizleri yaparak ¢ok ciddi
mantiksal beceriler kazanmaktadirlar.

Higbir egitim yontemi her yasta her grupta ve her ortama uygun degildir.
Dolayisiyla segilen didaktik oyunlarin ¢ocuklarin yasma ilgi alan1 ve yetenegine
uygun olmasi gerekir. Ve oyun gergeklestirilmesini istedigimiz davranis i¢in uygun
icerige sahip olmasi gerekir. Istenilen konu yada miifredata entegre edilmelidir

Arastirmanin geneline bakildigi zaman her iki grupta da katilimcilarda hem
basar1 testlerinde hem tutum testlerinde ilk test- son test karsilastirmasinda pozitif
yonde artig olmustur. Fakat didaktik oyunlar grubundaki artis geleneksel 6gretim
yontemleri grubundaki artistan daha fazla oldugundan ve didaktik oyunlar gurubunun
lehine p degerlerinde anlamli farkliliklar ¢ikmasindan dolayr didaktik oyunlarin hem
akademik bagar1 hem de matematik dersine karsi gelistirilen tutum {izerinde daha

etkili oldugu anlagilmaktadir. Bu durum yapilan bir¢ok arastirmayi da destekler
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niteliktedir. Literatiirde yer alan ¢aligmalarda bu diisiinceyi destekler niteliktedir.
(Tural, 2005; Vankus, 2005; Gok, 2017)
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EKLER

EK-1. Matematik Bilgi Testi

BILGI TESTI

1. Hayatimizda hangi etkinliklerde alan 6l¢iimii yapariz? En az bir tane yaziniz.
2. Birim karelerle olusturulmus diizlemdeki nesnenin alanmni ifade ediniz?
(Birim kareler 1 cm?dir)

Diizlemsel nesnenin alant:..........................
3. Alan 6l¢gmenin hangi birimlerini biliyorsunuz? En az alt1 farkli birim yaziniz.
4. Doniistiirtiniiz:
a)720dm? = . . m?
by12em? = . mm?’
c)15 m2 = cm?

d) 1200 mm? = .. dm?



40

EK-1. Matematik Bilgi Testi (Devami)

e)l,4ha= ... a
H10a= e m?
S. Dikdortgenin alaninin formiiliinii yaziniz. Formiildeki her harfin ne anlama

geldigini tanimlayimiz. Resimle gosteriniz.

6. Olgiileri 2,5 dm ve 10 cm olan dikdértgenin alanini hesaplayimiz.

7. Alam1 32 em® olan dikdortgenin bir kenarmmn uzunlugu 8 cm’dir.

Dikdoértgenin diger kenarinin uzunlugunu bulunuz?

8. Karenin alaninin formiiliinii yazin. Her bir harfin ne anlama geldigini

aciklayin. Resimle gosteriniz.

9. Bir kenarinin uzunlugu 5 dm olan karenin alanin1 hesaplayiniz.

10.  Bir karenin alan1 36 cm? *dir. Karenin bir kenar uzunlugunu bulunuz?

11.  Bir karenin alan1 49 mm~’dir. Bu karenin ¢evresinin uzunlugunu bulunuz?
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EK-1. Matematik Bilgi Testi (Devami)

12.  Resimde gosterilen oday1 kaplamak istiyoruz. Kag m?lik fayansa ihtiyacimiz

vardir? Resimdeki odanin 6l¢iileri metredir.

10

13.  Kare seklindeki oyun alaninin etrafindaki ¢itin uzunlugu 40 m’dir. Oyun

alaninin alanini bulunuz. (Yapmis oldugunuz ¢6ziimii detayli bir sekilde yaziniz.)

14.  Bir odanin oOlgiileri 4 m ve 2,5 m olan dikdortgen seklindeki duvarlarini
firgayla boyamak istiyoruz. Ka¢ kutu boya satin almak zorundayiz. 5 m? duvar
boyamak i¢in bir kutunun yeterli oldugunu biliyoruz. (Yapmis oldugunuz ¢6ziimii

detayl bir sekilde yaziniz.)



EK-2. Ogrenci Tutum Anketi

OGRENCI TUTUM ANKETI

Sevgili ogrenciler, bu anket sizin matematik ve G&gretimine yonelik
tutumlarmizi  belirlemek i¢in gergeklestirilmektedir. Yanitlariniz bilimsel bir
aragtirmanin bir parcasi olarak kullanilacaktir. Liitfen, diisiincelerinizi agik bir

sekildeki ifade ediniz. Anketi doldurdugunuz i¢in ¢ok tesekkiirler...

Gokhan ADANAS

Ogretmen

1. Ogretmen oldugunuzu diisiiniin. Asagida verilen derslerden en ¢ok hangisini

ogretmek istersiniz?

A) Yabanci Dil (Ingilizce)

B) Cografya

C) Matematik

D) Fizik

E) Doga Bilimleri (kimya, biyoloji, astronomi, jeoloji,...)

F) DIZET (YAZINIZ): ettt st st
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EK-2. Ogrenci Tutum Anketi (Devami)

2. Matematik dersi sizin igin,

A) Cok ilging

B) ilging

C) Bazen ilging, bazen ilging degil
D) Ilging degil

E) Hig ilging degil

3. Asagidakilerden, matematige karsi tutumlarinizi tanimlayan her kelimeyi yuvarlak

icine alin.

A) llging

B) Sikici

C) Degersiz
D) Monoton
E) Yararh
F) Eglendirici

G) Kolay
H) Onemli
I)Yararsiz
J) Degerli
K) Zor

I) Onemsiz
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EK-2. Ogrenci Tutum Anketi (Devami)

4. Matematik ile ilgili sevdiginiz bazi faaliyetleri hatirliyor musunuz?

A) EVet (Onlart Yaziniz) ........o.ooeeueoniirieet e

B) Hayir

5. Okulda aldigin son karne de matematik notun hangi aralik igerinde yer
almaktadir?

A) 0-20 B) 21-40 C) 41-60 D) 61-80 E) 81-100

6. Matematik dersinin gelmesini dort gozle beklerim.

A) Her zaman
B) Sik sik

C) Bazen

D) Nadiren

E) Hicbir zaman
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