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IKINCI SINIF MATEMATIK DERSi SAYI YUVARLAMA VE TAHMIN
KONUSUNDA OYUN VE ETKINLIKLERIN BASARIYA ETKISI

CALISKAN, Mustafa
TEMEL EGITIM ANA BiLiM DALI
Tez Danigsmani: Dog. Dr. Seher MANDACI SAHIN

Nisan-2019

Bu ¢alismanin amaci, ikinci sinif matematik dersi say1 yuvarlama ve tahmin
konusunda oyun ve etkinliklerin basariya etkisini incelemektir. Arastirma, gergek
deneysel modellerden On test-son test kontrol gruplu desene gore yiiriitilmistiir.
Arastirma 2015-2016 egitim 6gretim yilinda Giineydogu Anadolu Bolgesinden bir
ilimizin ilge merkezindeki bir okulda, 2. simif dgrencileriyle yiiriitiilmiistiir. Tki sinif
deney grubu, iki smif ise kontrol grubu olarak rastgele segilmistir. Arastirmada, 61’1
deney grubu 59’u kontrol grubu olmak tizere 120 6grenci ile ¢alismalar yiirititiilmiistiir.
Ogrencilerin matematik dersine iliskin tutumlarim1 belirlemek igin uygulanan
matematige yonelik tutum Olgegi, basart durumlarmi Slgmek i¢in On-test, son-test
seklinde uygulanan basar1 testi, gozlem ve yar1 yapilandirilmis goriisme formlar: ile
video kayitlar;; deneysel desenle tasarlanan c¢alismanin veri toplama araglarini
olusturmaktadir.

Arastirmanin sonunda deney grubunun matematik ders basarisi artmis fakat
matematik dersine karsi tutumunda herhangi bir degisiklik olmamistir. Ders basarisini
artirmada oyun ve etkinliklerin olumlu yonde etkisi oldugu bulunmustur. Matematik
dersine kars1 tutumun ise uygulama siiresinin kisaligi ve 6grencilerin kendini yeterince

ifade edememesi nedeniyle degismemis olabilecegi diisiiniilmiistiir.



Calismanin sonucunda, oyun ¢aginda olan ¢ocuklar i¢in tiim derslerde oyun ve
etkinlikleri kullanmanin son derece 6nemli oldugu, miimkiin oldugunca her konuya
uygun oyunlarla O0grenme ortamimin zenginlestirilmesinin  kalict  6grenmeyi

destekleyecegi kanisina varilmistir.

Anahtar Kelimeler: Matematik, Matematik Ogretimi, Oyun ve Etkinliklerle Ogretim,

Erisi, Tutum.



ABSTRACT
MASTER’S THESIS

THE EFFECT OF GAMES AND ACTIVITIES ON ROUNDING AND
PREDICTION SUBJECT IN SECOND GRADE MATHEMATICS LESSON

CALISKAN, Mustafa
Basic Education Department
Advisor: Assoc. Prof. Dr. Seher MANDACI SAHIN
April 2019

The main objective of this study is to study the effect of games and activities on
rounding and prediction subject in second grade mathematics lesson. The research has
been carried out in accordance with pretest-posttest design control groups. The study
was conducted on the 2™ grade students at a primary school in one of the towns of a
southeast city of Turkey. Four classes, two of which are the test groups and the other
two are the control groups were determined randomly, including 120 students in total,
61 of whom are from the experiment group and 59 of whom are the control group. The
scale to determine the attitude of students against mathematics, success test carried out
in pretest and posttest design to test the performance of students, observational and
semi-formed interview forms as well as video records constitute the means of gathering

data for the research.

At the end of the research, the performance of the experiment group increased,
while there was no change in their attitudes against mathematics. The games and the
activities practiced within the research have been shown to have a positive impact on
students. The stagnation in the attitude of the students against mathematics is estimated
to be caused by the shortage of time allocated for the study and the articulation inability

of students.

As a result of the study, it has been concluded that games and activities could be
of utmost significance in all sorts of school subjects and that enriching the learning

atmosphere with matching games and activities could promote permanent learning.



Keywords: Mathematics, Mathematics Teaching, Game And Activity, Teaching with
Games and Activities, Success, Attitude.
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BOLUM I

GIRIS

Matematik okula baslayan her 6grencinin karsilastigi, bazilarinin nefret duydugu
ve korktugu bazilarmin ise ¢ok sevdigi bir ders ve bilim dalidir (Umay, 2002).
Matematik iligkilerin ve yapilarm uyum iginde yiiriitiildiigii bir ¢alisma, bir uyum sanati,
sembol ve terimlerin olusturdugu bir dildir (Pesen, 2003). Matematik i¢in tek bir tanim
yapmak c¢ok giictiir. Matematikle ilgili herkes kendince bir tanimlama yapmistir. Kimisi
bazi oOzellikleri siralayarak matematigi tanimladigini sanmistir. Fakat sadece bu
siralamay1 yapmak matematigin dogasmi yansitmamaktadir. Oyle ki matematik {izerine
calisma yapanlar matematigin hi¢c tanimadigi yonleriyle karsilastiklarinda saskinliga
diismektedir (Umay, 2002). Tiim bilimlerin 6zellikle fen bilimlerinin temeli olduguna
inanilan matematigin bir tanimi da; sayilarin ¢okluklarin aralarindaki iliskiyi mantik
stizgecinden gegirip, aritmetik, geometri, cebir gibi dallara ayran bilim dali seklindedir
(TDK, 1983). Yildirim (1988:12)’in yaptigi tanima gére de “Matematigin konusunu
soyut nesneler olusturmaktadir. Bu nedenledir ki ¢cocuklar ge¢cmiste de giiniimiizde de
matematik dersinden korkmustur. Matematik soyut bir bilim oldugundan somut islemler
donemindeki ¢ocuklara yani ilkokul 6grencilerine daha da zor ve korkung gelmektedir.
Bu zorluk ancak matematik kavramlarmin somutlastirilmasiyla atlatilabilecektir (Yigit,
2007). Matematik dersinin somutlastirilmadan ogretilmeye kalkilmasi ise var olan
basarisizligimizin ayni sekilde devam etmesine neden olacak ve iilkelerin katildigi

uluslararasi sinavlarda basarisizliga yol acacaktir.

Ulkeler fen ve matematik egitimindeki diizeylerini daha iyi gorebilmek igin
uluslararas1 karsilastirma smavlarida yerini almaktadir (Korkmaz,2004). Ulkemiz de
bu sinavlarda boy gostermektedir. Bu smavlarin baginda PISA (Programme for
International Student Assessment) gelmektedir. 15 yasindaki 6grencilerin matematik,
fen ve okuma alanlarindaki becerilerinin hangi seviyede oldugunu belirlemeye yonelik
olan PISA smavlary; sahip olduklar1 becerilerden ziyade bu becerileri hayattaki
problemlere ne derecede uygulayabildiklerini 6lgmektedir ve ii¢ senede bir
yapilmaktadir (EARGED, 2005). Tiirkiye PISA Matematik okuryazarliginda, 2003’te
423,2006°da 424 ve 2009°da 445 puan alabilmistir. PISA Matematik proje alaninda ise;



2003’te 41 iilke i¢cinden 33, 2006°da 57 {ilke i¢cinden 43 ve 2009’da ise 65 iilke
arasindan 41. Sirada yer almistir (Esme, 2008). Son yillarda yapilan PISA smavlarinda
ise Tirkiye; Matematik okuryazarligi alaninda 2012 yilinda 448 puan alarak 44.
olmustur. 2015 yilinda ise 420 puan alarak 50. sirada yer alabilmistir. TIMSS (Trends
in International Mathematics and Science Study) calismasi da PISA’ya benzer
dogrultuda islev gérmektedir. TIMSS Fen ve matematik basarilarini iilkeler bazinda
degerlendirmeyi hedeflemektedir. TIMSS dort senede bir kez diizenlenir. Tiirkiye
TIMSS’e 1999°da 8.smif bazinda katilmis ve matematik genelinde 38 iilke arasindan
31. olmustur (Vatansever, 2007). Tiirkiye 2003 yilinda tapilan TIMSS’a katilmamastir.
2007 yilinda yapilan TISMS’a katildiginda ise 432 puan almis olup son siralarda yer
almigtir. 2011 yilinda yapilan TIMSS’de ise 452 puan alarak 21. sirada yer almistir. En
son yapilan TIMSS (2015)’de ise Tiirkiye 458 puan alarak 24. olmustur.

Ulkelerin gelismislik diizeylerinin bilimsel calismalara verdigi Onemle ve
destekle dogru orantili oldugu bilindigine gore tilkemizin de diinya iilkeleri arasinda s6z
sahibi olabilmesi i¢in matematiksel, yaratici, elestirel diisiinebilen ayni zamanda
arastirma, sorgulama, iist diizey diisiinme becerilerine sahip bireyler yetistirmesi
gerekmektedir. Bunun i¢in de egitim sistemi bu duruma gore diizenlemelidir. {1k gretim
programi matematik dersi genel hedefleri tiim bu becerilere sahip bireyler yetistirmeyi
hedeflemesine ragmen ne yazik ki istenilen sonuglara ulasilamamaktadir. PISA sinavina
katilan iilkeler arasinda Tiirkiye’nin puan ortalamasmin diisiik ¢ikmasi Tiirk egitim
sisteminin en temel egitsel amaclar1 arasinda yer almasi gereken etkin diisiinme,
algilama, iletisim kurma ve problem ¢dzme yetenegine sahip bireyler yetistirmekte

eksik kaldigini gostermistir (Aydm ve dig, 2012).

Tirk egitim sisteminin eksiklikleri incelendiginde su durumlar goze
carpmaktadir. Matematik konularinin sirali bir yapida olmasi ve bir kavramin 6n sarti
olan kavram 0&grenilmeden yeni kavramin 6grenilmesinin miimkiin olmamasindan
dolayr bir konuda eksik kalan 68renci matematikte gittikge daha c¢ok zorlanmaya
baslayacaktrr (Altun, 1998). Ulkemizde de merkezi sinavlara odaklanan egitim
sisteminden dolay1 kisa zaman i¢inde birgok matematik konusunu 6grenmesi beklenen
ogrenci, hiz kazanmak adina konuyu derinlemesine anlamlandirmayip 6grenememekte
ve ezbere yonelmektedir (Ozdas, 1997). Ezber yoluyla yapilan 6grenme

anlamlandirilmadigr i¢in yeni konulara zemin olusturamayacak ve yeni konularda
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Ogrenci ¢cok daha fazla zorlanacaktir. Bu zorlanma da kendini matematik dersine karsi

korku gelistirmeyle gosterecektir.

Tiim bu gerekgeler goz Oniine alindiginda anlasilmaktadir ki {ilkemizde
matematik basaris1 konusunda hala istenilen seviyeye ulasabilmis degiliz. Ozellikle
matematik dersine karsi olumsuz tutum sergileyen ¢ocuklar toplumumuzun kanayan
yarast durumundadir. Matematige karsi iginde korku gelistiren ve matematik dersinde
zorluk yasayan Ogrencilere yardimci olabilmek adina ¢esitli arastirmalar yapilmstir.
Arastirmalar sonucunda matematigi eglenceli hale getirmek, matematigin kaliciligim
arttrmak ve Ogrenimini kolaylastirmak adina bircok yontem ortaya konulmustur.
Egitsel oyunlar ve etkinlikler de bu yollardan bir tanesidir. Oyunlar, ge¢miste bosa
harcanan vakit olarak degerlendirilse de giiniimiizde ¢ocuklarin gelisiminde rol oynayan
cok onemli bir etken oldugu goriilmiistiir. Bu c¢alisma da oyunlar ve etkinlikler
kullanilarak ¢ocuklara matematigi sevdirmek ve neredeyse tamamina yakini soyut olan

matematik dersini anlasilir kilmak maksadiyla yapilmistir.

1.1 Problem Durumu

Okul oOncesi donemde c¢ocuklarin genel ugrast oyundur. Bu ugras okula
baslamakla ¢cocuklarm bu ihtiyaglarinda herhangi bir azalma olmaz. Cocuk biiyiidiik¢e
bicim degistirerek siiregelir. Bundan dolay1 okula baslamay1 oyunlarin sonu zannetmek
yanls bir 6ngériidiir. Ilkokul birinci smif dgrencilerinin saatler boyu kimildamadan
siralarda oturtulmasi yanlis bir egitim tiridir. Cocugu okuldan, &grenmeden
sogutmanin en kisa yolu kuskusuz budur. Bu yontem yerine oyunu 6grenmeye yardimci
kilmak gerekir. Oyuna a¢ bir c¢ocuk okuldaki egitime Ogretime hazir
degildir(Yo6riikoglu, 1998, s.72). Oyun déneminde olan ¢ocuklar, matematik derslerinin
oyun destekli 6gretilmemesi durumunda matematigi anlamayabilmekte ve matematigi

zor bir ders olarak algilayabilmektedir.



Ogrencilerin matematigin zor bir ders oldugu anlayisinin degistirilmesi,
matematige karst olumlu tutum gelistirilmesi ve matematiksel becerilerin
kazandirilmas: egitsel oyunlarla saglanabilir (Soylu, 2001). Giiniimiizde oyunlar
iizerinde yapilan ¢alismalarin ve arastirmalarin artmasi, oyunlarin bosa vakit gegirmede
bir ara¢ olmadigni, tam tersi bireylerin gelisiminde ¢ok 6nemli bir arag oldugunu ortaya
cikarmis ve oyunlardan egitimde de yararlanilabilecegi diisiiniilmiistiir. Bu diigsiinceden
hareketle egitsel oyunlar kavrami ortaya ¢ikmustir (Ugurel ve Morali, 2008). Eger
ogrencilerin zorlandiklari, olumsuz tutum gelistirdigi konular oyunun ic¢inde, oyunla
birlikte verilirse bu sorun daha kolay asilabilir (Dede ve Yaman, 2003). Ulkemizde
matematik dersi basarisinin ve matematik dersine karsi ilginin disiik oldugu
aragtirmalarla ortaya konulmustur. Bu durum kendini uluslararasi sinavlarda da
gostermektedir. Arastirmada bu eksikligin temellerinin atildigr ilkokuldaki 6grenciler
iizerinde ¢aligilmistir. Somut islemler doneminde bulanan 6grencilerin soyut konulardan
olusan matematik dersini anlamasinda eski yontemlerin eksik kaldig1 goriilmiistiir.

Yukarida agiklanan eksikligi gidermek amaciyla oyun ve etkinliklerle 6gretim

yonteminin kullanilmasi arastirmamizin amacimi olusturmaktadir.

1.1.1.Problem Ciimlesi
Arastirmanin amacina yonelik iki problem ve bunlarla iliskili alt problemler

belirlenmistir. Bunlar;

A. Matematik dersi say1 yuvarlama ve tahmin konusunun oyun ve etkinlikler ile
ogretilmesi ilkokul 2. smif 6grencilerinin matematik dersi akademik basarisini

ne diizeyde etkilemektedir?

A.l. Oyun ve etkinliklerle matematik 6gretiminin yapildigr deney grubu ile
normal 6gretime devam edilen kontrol grubunun 6n test puanlar1 arasindaki fark

ne diizeydedir?

A.2. Normal gretime devam edilen kontrol grubunun 6n test- son test puanlari

arasindaki fark ne diizeydedir?

A.3. Oyun ve etkinlikler ile matematik dgretiminin yapildigi deney grubunun

oOn test- son test puanlar1 arasindaki fark ne diizeydedir?
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A.4. Oyun ve etkinlikler ile matematik 6gretiminin yapildig1 deney grubu ile
normal 6gretime devam edilen kontrol grubunun son test puanlar1 arasindaki

fark ne diizeydedir?

B. Matematik dersi say1 yuvarlama ve tahmin konusunun oyun ve etkinlikler ile
ogretiminin ilkokul 2. smif 6grencilerinin matematik dersine yonelik tutumuna

olumlu bir etkisi var midir?

B.1. Normal 6gretime devam edilen kontrol grubunun siire¢ Oncesi ve siireg

sonras1 matematik dersine karsi tutumlar1 arasindaki fark ne diizeydedir?

B.2. Oyun ve etkinliklerle matematik 6gretiminin yapildigr deney grubunun
uygulama Oncesi ve uygulama sonrast1 matematik dersine karsi tutumlari

arasindaki fark ne diizeydedir?

B.3. Oyun ve etkinliklerle matematik 6gretiminin yapildigi deney grubu ile
normal 6gretime devam edilen kontrol grubunun uygulama sonras1 matematik

dersine kars1 tutumlar1 arasindaki fark ne diizeydedir?

1.2.Arastirmanin Amaci

Dienes, Dinamiklik Ilkesinin ilk basamagi olan oyunu, bireyin nihai kavrami
elde edecegi fiziksel ve zihinsel altyapi evresi olarak adlandirir (Dienes, 1960, s.32).
Yani oyun tiim 6gretilecek konularin 6n kavramini olusturabilmektedir. Giinlimiizde

oyun ve dramatizasyon yontemleri tiim dersler ve konularin anlamlandirilarak ve



kavramsallastirilarak 6grenilmesine yardimeci olabilmektedir. Ciinkii c¢ocuk, oyunla
birlikte tecriibe kazanabilir, ¢6ziim yollar1 gelistirebilir, stratejik diisiiniip karara
varabilir. Boylece Ogrencilerin edinmesi istenen bilgi, beceri ve davraniglar oyunla
birlikte oyun i¢inde rahatlikla kazandirilabilir (MEB, 2006). Tiim bunlar géz Oniine
almarak ve ilkokul 2. smif O6grencilerinin oyun temel ihtiyact da goz Oniinde
bulundurularak akademik egitim ve oyununun birbirine entegre edilmesi ile siireg
olusturulmustur. Boylece 6grencilerin hem oyun ihtiyaglarini karsilamis olacak hem de
istenilen 0grenme gergeklestirilmis olacaktir. Arastirmada kullanilan oyunlar, gilinliik
hayatta oynanan oyunlarin bigimi, sekli degistirilerek, eklemeler yapilarak matematik
dersine uyarlanmasiyla ortaya ¢ikmistir. Bu arastirmada ‘say1 yuvarlama ve tahmin’
konusu ile ilgili olan kazanimlarin elde edilmesi amaciyla hazirlanmig olan oyunlar ve
materyaller, eglendirirken 6gretmeyi hedeflemektedir.

Bu arastrmanin amaci ilkokul 2. smif matematik dersinin ‘say1 yuvarlama ve
tahmin’ konusuna yonelik olarak gelistirilen oyun ve etkinliklerin 6grencilerin basarisi

ve matematik dersine yonelik tutumlarina etkisini incelemektir.

1.3.Arastirmanin Onemi

Bu calismanin konusu ilkokul 2. smif matematik dersinin ‘say1 yuvarlama ve
tahmin’ konusuna yonelik olarak gelistirilen oyun ve etkinliklerin 6grencilerin basarisi
ve matematik dersine yonelik tutumlarina etkisini incelemektir.

Glinlimiizde okula baglama yasi diismiistiir. Bundan dolay1r oyun c¢agmdaki
Ogrenciler icin oyunla okul i¢ ice olmalidir. EZitim sistemimizin temeline olusturan
yapilandirmaci yaklasimda oyunlar 6nemli bir yer tutmaktadir. Fakat bazi 6gretmenler
oyuna yeterince dnem vermeyebilmektedir. ilgili alan yazin incelendiginde oyunla
Ogretim yonteminin incelendigi aragtirmalarda ‘say1 yuvarlama ve tahmin konusuna’ yer
verilmedigi gozlenmistir. Bu acidan bakildiginda alan yazindaki bu eksigi giderme ve
matematik Ogretiminde oyun ve etkinlikleri kullanmanm 2. smif Ogrencilerinin
basarisina etkisi ortaya cikarilacaktir. Ayrica bu g¢alisma ile oyunun 6grenme ile
iliskisinin bir kez daha ortaya ¢ikarilmasi, bundan sonra yapilacak olan arastirmalara

151k tutmasi ve oyunun dnemine bir kez daha vurgu yapilmasi beklenmektedir.



1.4. Arastirmanin sinirhhiklarn

Arastirmanin smirliliklar::

1- Arastirma 2015-2016 egitim-6gretim y1li, Giineydogu Anadolu Bolgesi’nde bir
ilce merkezi ilkokulundaki 2. smif 6grencileri ile sinirhidir.

2- On test- son test basar1 testi ve etkinlik sayfalarinda sorulan sorular arastirmaci

tarafindan gelistirilen sorularla smirhdir.

1.5. Arastirmanin varsayimlar

1. Uygulamay1 yapan 6gretmenler(4 6gretmen) 6grencilere ictenlikle davranmastir.
2. On test- son test ve tutum olgekleri doldurulurken dgrenciler arasinda etkilesim

olmamustir.

1.6 Tanimlamalar

Bu ¢aligmada ele alinan terimler asagida ac¢iklanmustir.

Matematik: say1, sekil, uzay arasindaki iligkilerin inceleyen, sembol ve sekiller
iizerine kurulmus evrensel bir dildir. Matematik; bilgiyi analiz etmeyi, iiretmeyi,

tahminlerde bulunmay1 ve bunlar1 kullanarak problem ¢6zmeyi kapsar (MEB, 2009).

Oyun: Cocugun isteyerek, eglenerek, hoslanarak i¢inde bulundugu, kuralli ya da
kuralsiz, amagh ya da amagsiz, biligsel, fiziksel ve duyussal gelisiminin temeli olan,

gercek hayatin yansimasi olan ¢ocugun kendini ifade etme siirecidir.(Dénmez, 1992)

Etkinlik: Konularin 6gretimi igin hazirlanmig, konunun basinda, ortasinda,
sonunda ya da degerlendirme asamasinda faydalanilabilen, ¢ocugun ilgisini ¢eken
faaliyetlerdir. Etkinlikler oyunlarin tamamlayicis1 olarak da ise kosulabilir
(Tural,2005,5.127).



Oyun etkinlikleri: Konularda dikkat ¢ekmeyi, eglenerek 6grenmeyi saglayan

onceden planlanmis etkinliklerdir(Altunay,2004).

Oyun ve Etkinliklerle Ogretim: Oyun ve etkinliklerin alistirmalarda, tekrar ve
kalicilik ¢aligmalarinda kullanilmasiyla, 6grencinin belirlenen hedeflere ulasma anina
kadar oyun ve etkinliklerle desteklenmesi ve yonlendirilmesini hedefleyen o6gretim

yontemidir(Altunay,2004).

Ogrenme: Bireyin yasantilar1 aracihigiyla gevre ile etkilesimi sonucu yeni

davranislar edinmesi veya eski davranislarinda kalic1 degisiklikler olusturma siirecidir.

Ogretim: Plan ve  program  dahilinde gerceklesen O0gretme
stirecidir(Baykul,2003).

Ogretim Yontemi: Ogretim siirecinde belirlenen hedeflere ulasmak, bir konuyu
o0grenme veya Ogretmek icin bilingli olarak secilen ve takip edilen yoldur(Pesen,C.

2003)



II. BOLUM

flgili Alan yazin

2.1. Oyun nedir?

Oyun dendiginde genellikle eglenceli, hos vakit gegirilen bos zamanlarda
yapilan eylemler akla gelmektedir. Kavram anlami diisiiniildiigiinde ise bir¢ok tanim
ortaya ¢ikmaktadir. Arastirmacilar oyunun tanimini farkli bicimlerde yorumlamislardir.
Ornegin Tamer (1990) oyunu kendine 6zgii kurallara sahip, sonunda maddi ¢ikar elde
edilmeyen, goniillii katilimla gerceklesen fakat katilanlar1 etkisi altinda birakan fiziksel
ve zihinsel yeteneklerle sosyal uyum saglayan ve duygusal olgunlugu gelistiren
eglenceli bir etkinlik olarak tanimlarken Yoriikoglu (1993)’na gore oyunlar ¢ocuklarin
beceri ve yeteneklerini gelistirmektedir. Oyun c¢ocugun diinyasidir. Cocuk oyun
sayesinde 0grenir. Oyun ¢ocuklara deney ortami saglayarak deneyim kazandirir. Oyun
cocuga deney yoluyla diistiniip uygulama yapma firsat1 verir ve onun yasaminin biiyiik

bir boliimiinii tamamlar. Oyun ¢ocugun siirekli yaratici olmasini gerektirir (Oktay,
1984).

Piaget oyunu uyum olarak gormiistiir. Oyunlar c¢ocuklarin sectikleri saglam
kurallar1 olan bir yapidir. Giinlimiiz yaklasimlarinda ise oyun ¢ocuklarin kendini ifade
edebildigi, kendi potansiyelini kullanabildigi, zihinsel, fiziksel, duyussal becerilerini
gelistirebildigi bir firsattir. Ayrica oyun ¢ocuklarla iletisim kurmada en 6nemli olan, en
cok kullanilan ve en garanti sonug¢ veren yoldur. Oyun insanlarin zihinsel ve bedensel
yeteneklerini gelistiren rastlantiya, beceriye ve dikkate dayali yarisma sayilabilir
(Seyrek-Sun, 1991:2). Ayrica Piaget (1992)’e gore zihinsel etkinliklerin birgogunu oyun

olarak isimlendirilir. Bu etkinlikler arastirma, kesfetme, deneme etkinlikleridir.

Kimi yetiskinler oyunu bosa gecirilen zaman olarak goriirler. Oysaki oyun
cocuklarin en hakiki ugrasidir, en dnem vererek yaptigi istir. Ellis (1973), Huizanga’nin
cocuklarin bu isi hakkindaki goriislerini soyle aktarmistir: ‘Uzman olmayan kisiler
oyunu i olmayan davraniglar olarak diislinlir. Bir sdzciigiin kavramsal degeri, o
sdzciigiin zit anlami agiklanarak belirlenebilir. Ornegin ciddiyet sdzciigiiniin zitt:

eglence, oyun, saka olabilirken, oyun kelimesinin zitt1 ise is kelimesinin 6zel bir anlami1
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olan ciddiyet olarak kullanilir. Oyun tam anlamiyla karsit anlami olmayan bir kelimedir.

Ciddiyet oyun kelimesini kapsayamazken, oyun kelimesi ciddiyeti kapsayabilmektedir.

Ogrenme 0-8 yaslar1 arasmda en yogun sekilde gerceklesir. Hayatinmn ilk 8
yilinda ¢ocugun tiim giincel etkinlikleri oyunla gerceklesir. Cocugun 8 yasina kadar

oyunla ¢ok siki bir bagi vardir (Seyrek ve Sun, 1991).

Oyunlar, ¢ocuklarin giinliik ugraslarindan arda kalan zamanlarda, bir amag
gozeterek, cesitli yetenekler kullanarak, belli bir zaman ve belli bir mekanda
gerceklesen, bir takim kurallara sahip, goniilliilik esasina dayanan, dikkat, zeka,
beceriyle sekillenen, katilanlari etkisi altina alan, maddiyat diistiniilmeksizin zevk veren
etkinlikleridir (Hazar 1996:7). Bilen (1999:197) ise oyunu fiziksel ve zihinsel
yeteneklerini gelistiren hos vakit gecirmesini saglayan ve beceriler gelistirmesini

saglayan etkinlikler olarak tanimlamustir.

Sel (1985) cocugun oyunla ¢evresindeki diinyay1 tanidigini, bir seyler ortaya
koyup hayal giicii ve yaraticiigimi 6n plana ¢ikararak yasam tarzi olusturdugunu
diisiiniirken; Sungur (1992:98) oyunu, yeteneklerin kullanildig1 bir deney, fantezilerin

gergeklerin Oniine gegtigi an olarak tanimlamistir.

Kimi uzmanlar oyunu 6grenme sanati olarak diisiinmiislerdir. Oyun ¢ocuklarin
yeteneklerini ortaya c¢ikardigi, halihazirdaki potansiyelini kullanabildigi, mutluluk
kaynagi1 olan, ¢ocukta bir¢ok gelisim alaninda uyarida bulunan, yeteneklerini gelistirdigi
gibi duygular1 da gelistiren etkinliklerdir (Yildiz, 1997: 549). Dénmez (1999:12-13)’e
gore de amaci olan ya da olmayan, krall1 ya da kuralsiz, ama ne olursa olsun ¢ocuklarin
eglendigi hos vakit gecirdigi, fiziksel, duygusal, bilissel, sosyal alanlarinda gelisimin

temelini olusturan, ger¢ek hayatin yansimasi olan ¢ok etkili bir 6grenme siirecidir.

Oyunun tarihi insanlik tarihi kadar eskidir. Eskiden beri c¢ocuk oyunla
ogrenmistir. Oyun c¢ocugun kimsenin ona Ogretemeyecegi konulari, kendi
deneyimleriyle 6grenebilmesidir. Belli bir sonu¢ beklemeksizin eglenmek amacl
yapilan etkinliklerdir(Yavuzer,1998). Foulquie (1994) oyunu genellikle kuralli,
menfaate dayanmayan verdigi zevkten bagka bir gayesi bulunmayan zihinsel ve
bedensel faaliyetler olarak tanimlamistir. Bruce (1994) ise oyunu, ¢ocugun cesitli

duygular i¢cinde kalmasi ve bu duygularla bas edebilmesi icin beceri ve kontrol
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kazanmanin yollarindan biri olarak tanimlamig ve ebeveynlerin ¢ogunlukla oyunun

etkisi karsisinda saskinligini gizleyemedigini savunmustur.

Oyun ¢ocugun bir¢ok seyi gizil 6grenme yoluyla 6grenebilecegi ve hos vakit
gecirebilecegi bir etkinliktir. Oyunun kurallara uyma, psikolojik, zihinsel, sosyal yonleri
gelistirme ve becerileri ortaya ¢ikarma gibi islevleri de vardir (Ozbey,2004: 165).
Cocuklar oyun oynarken bir¢ok yetenegini de gelistirir. Gozlem, akil yiiriitme, problem
¢cozme, strateji gelistirme gibi ¢ok Onemli biligsel beceriler bunlardan bazilaridir
(Gander ve Gardiner,1993). Oyun oynayan ¢ocuk diisiinme, plan yapma, karar alma,
bunlar1 uygulama gibi eylemlerde bulunur. Oyun sayesinde ¢ocuk mantik yiiriitiir,
diinyay1 kesfeder, zekasini gelistirir, sebep-sonug iliskisi kurar, yeteneklerini gelistirir.
Ovyun i¢inde hayat1 prova eder, 6grendiklerini oyunlarla dener, pekistirir. Cocuk oyunla
birlikte sorun ¢6zmeyi, sorun ¢dzme yontemini ve yeni ¢oziimler iiretmeyi Ogrenir

(Fisek ve Siikan, 1983).

Oyunun ¢ocugun zihinsel ve fiziksel yapisinin gelisimine etkisi vardir. Oyun
cocugun Ozgiirlesmesine, bireysellesmesine ve topluma adapte olmasina yardimei olur
(Ulug, 1997). Oyun srasinda ¢ocuk gergek yasama benzer hayali olarak oyun sahneleri
kurgular. Bu da ayni gercek hayatta oldugu gibi sorunlar1 gézden gegirmesi ve bu
sorunlara yonelik kararlar vermesine yardimci olur. Bu da ¢ocuklarda bilissel yetenegin
gelismesini ve uygun durumlarda kullanilabilmesini saglar. Ayrica oyunlarin temelinde
yaraticilik oldugu ic¢in ¢ocugun yaraticiliginin gelismesine de katki saglar (Coban ve
Nacar, 2006). Oyunlar belli bir plan dahilinde yapilmasa da ¢ocuklarin yaraticiligina
etki edebilir. Ciinkii planli olmasa da ¢ocuk karsisina ¢ikan yeni durumlarda kendine
Ozgili bir bakis acist gelistirir. Boylece ¢ocugun yaraticiliginin da gelismesi saglanmis
olur (Ayan ve Diindar, 2009). Newson (1979) da oyunun yaraticilia etkisini su sozlerle
aciklamistir: ‘Oyunla mesgul olan ¢cocuk davraniglarini kendi aliskanliklartyla olusturur.
Oyun aninda ¢ocuk bu davraniglari sergilerken tamamen aligkanliklar1 disina ¢ikabilir.

Iste oyunun yaraticiliga etki eden en dnemli 6zelligi bu miikkemmel esnekligidir.’

Oyun esnasinda cocuklar bir birleriyle kimsenin miidahalesi olmadan dogal
olarak anlasir. Bir birlerini hi¢ tanimayan c¢ocuklar oyun esnasinda sanki
tanistyormuscasina birlikte oynayabilmektedir. Bu yoniiyle oyun ¢ocugun toplumsal

yOniiniin gelismesine de 6nemli katkilar sunar (Yoriikkoglu, 1986: 49).
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Oyun iizerine binlerce farkli tanimlama yapilmistir ve tanimlamalar kisiden
kisiye gore degismektedir. Bunlarin hepsi de kendi ¢apinda dogrudur. Bu tanimlar1 tek
bir tanimda birlestirecek olursak oyunun zevk verdigi, hos vakit gecirmeyi sagladigi,
cocugun zihinsel, bilissel, duyussal ve yaraticilik alanlarinda gelismesine yardimci
oldugu, plan yapma, problem ¢dzme, karar verme, elestirel diisiinme gibi deneysel
yontemleri gelistirdigi hayatin kopyasi olup hayata hazirlayan bir olgu oldugunu

sOylemek dogru olacaktir.

2.2.0yunun Ozellikleri

Cocuklarin yetiskin insanlardan farkli olarak bambagska bir diinyalar1 vardir.
Cocuklar bu diinyada deneme yapar, bu diinyada yasar, bu diinyada oynar. Bu diinyada
hayata dair problemleri ¢6zer ve hayata kendini hazirlar. Cocuklar bunu kendi baslarma
ya da arkadaslariyla yapar. Cocuklar1 taniyabilmek, anlayabilmek igin oncelikle bu

diinyanin kesfedilmesi gerekmektedir.

Cocugun haz alarak olusturdugu oyun diinyalar1 onlarm en 6zgilir oldugu
ortamlardir. Cocuklar bu ortamlarda hi¢ kimsenin onlara Ggretemeyecegi seyleri
Ogrenirler. Bu 6grendigi bilgiler yaparak yasayarak 6grenildigi i¢cin ¢ocukta hayati

boyunca unutamayacagi bir yer edinir.
Rubin, Fein ve Vandenberg (1983) oyunun 6zelliklerini sdyle belirlemislerdir.
1. Oyunlar digsal baski ile degil cocugun i¢inden gelen motivasyon ile giidiilenistir.

Cocuk kimsenin dayatmasi olmadan i¢inden geldigi i¢in oynar.

2. Oyun, oynayanlar tarafindan serbestce secilir disaridan birisinin baskiyla ¢ocuk

oyunu se¢gmez.

3. Oyun c¢ocuk i¢in eglence ve haz verici bir aktivitedir. Eger yaptig1 etkinlik

cocuga haz vermiyorsa ¢ocuk i¢in bu bir oyun degildir.

4. Cocuklar oyunlarda gercek hayata baglh kalmazlar, hayal gii¢leri dogrultusunda

karakterler ve roller gelistirirler.
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5. Cocuk oynadig1 oyuna isteyerek aktif olarak katilir. Eger zorlama yoluyla

katiliyorsa bu ¢ocuk i¢cin oyun olmaktan ¢ikar.

6. Cocuklar oyunun sonucuyla degil oyun anindaki aktivitelerle ilgilenir.

7. Oyun cocuklarin neler yapabileceklerini gdsterebilecekleri firsatlar saglar.
Cocuklar oyuna kendi bildiklerini, anladiklarmi katarlar, oyunda kendi
kendilerini kontrol ederler

Bu o6lciitler goz Oniine alinarak ¢ocuklar gerceklestirdigi davraniglarin oyun

olup olmadig1 anlasilabilir.
Fromberg (1999) de oyunu 6zelliklerini farkli sekilde dile getirmistir. Bunlar:
1. Sembolik: ‘-mus’ veya olsaydi gibi sOylemlerle gerceklik bir veya birden c¢ok

sembolle belirtilir.

2. Anlamli: Cocuk aktivitelerde edindigi deneyimleri arasinda iliski ve baglanti

kurdugu i¢in anlamhidir.

3. Haz verici: Oyun ¢ocuklar i¢in ¢ok ciddi bir is gibi goriinse de oyun ¢ocuk i¢in

mutluluk ve haz vericidir.

4. Igsel motivasyonu olan: Oyun anindaki motivasyon disaridan zorlamayla degil

cocugun kendi i¢inden gelir ve distan etkilenmez.

5. Kurallar gergevesinde yonetilen: Oyunlar agik¢a belirtilen ya da belirtilmeyen

kurallara sahiptir.

6. Gruplar halinde: Oyun esnasinda g¢ocuklar onemli sayilmayacak amaglarla

ortaya ¢ikabilen ve degisebilen gruplar olusturur.

Her ne kadar oyunun bu kadar faydasi bilinse de bazi ¢evrelerce oyun amagsiz,

vakit gecirmek icin yapilan bir aktivite olarak goriilebilmektedir.
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Vygotsky yetiskinler tarafindan oyunun sadece eglence kaynagi olarak
goriilmesine siddetle karsi ¢ikmustir. Vygotsky ¢ocuga haz verip oyun sayilmayan
seylerin olabilecegi gibi haz vermeyip oyun sayilan aktivitelerin de olabilecegini
savunmustur. Vygotsky (1978)’e gore oyunun temel 6zellikleri denilince sunlar akla

gelmelidir:

1. Oyun her zaman gercek hayatin birebir aynisi degildir hayali iriinler de

icerebilir.

2. Opyunlarda uyulmasi gereken agik ya da gizli kurallar bulunmaktadir.

3. Oyun durum ve ortamdan bagimsiz bambagska bir ortamdir.

4. Opyunda kisiler rollere biiriiniir.

Yukaridaki gruplandirmalara bakildiginda oyunun vakit gecirmek ya da sadece
eglenmek amaciyla yapilan bir etkinlik olmaktan ibaret olmadigini, oyunun ¢ocuklarin
gelisiminde olmazsa olmaz bir rol tistlendigini anlasilmaktadir. Aral’a(2000) gore oyun,
cocuklarin gelisimi i¢in olmazsa olmaz bir konuma sahiptir ve g¢ocugun gelisimi
hakkinda ipucu vermektedir. Bu yoOniiyle oyun cocuklar ve egitimciler i¢in asla

vazgecilmeyen aktivitelerdendir.

2.3. Oyunla Ogretimde Nelere Dikkat Edilmeli?
Crookall ve dig. (1987) oyunla 6gretimin fonksiyonlarini sdyle belirtmistir:

- Oyun problemlerin somutlastirilarak anlagilmasini saglar.

- Oyun teorik ve akademik durumdan deneysel ve somut durumlara hareket
eder.

- Cocugun ¢abuk karar vermesini saglar.

- Dabha kolay ve daha ¢abuk bir 6grenme saglar.
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Oyunla 6gretim geleneksel yontemlere gore dgrencilere ve gretmenlere daha

fazla sorumluluk yiiklemektedir. Ciinkii oyunla 6gretimde 6gretmen degil 6grenci aktif

durumdadr. Bundan dolayr Ogretmenin dikkat etmesi gereken bazi ayrintilar

bulunmaktadir. Bunlar;

10.

11.

12.

13.

Ogrenciler oyun esnasinda zorlanmamalidir.
Oyunun plani dersten 6nce eksiksiz yapiimalidir.

Eger ogrenciler oyun i¢inde daha 6nce bilmedikleri, tanimadiklar1 nesneler

ile karsilasacaksa bu nesneler oyundan 6nce 6grencilere iyi tanitilmalhidir.

Ogrencilerin oyundan tam istenileni kavramasi i¢in oyun baglamadan

ogrencilere 6rnek bir uygulama gosterilmelidir.

Ogrencilere oyun anlatilip bu oyun baska nasil olabilirdi gibi sorularla

ogrencilerin Onerileri alinip oyun 6grencilerin 6nerdigi sekilde diizenlenir.

Oyun esnasinda Ogrencilere verilecek yonergeler karmasik olmamali,

cocuklarin kolay anlayabilecegi sekilde kisa ve sade olmalidir.

Cocuklar oyuna adapte edilip ara sira heyecanlandirarak tiim 6grencilerde

oyuna kars1 istek olusturulmalidir.
Oyunu iyi oynayana 0diil kotii oynayana ceza yaklasimimdan kaginilmalidir.

Oyunlarda her seyin aynisinin uygulanmasini beklemeden 6grencilere kesif

imkani sunulmalidir.

Ogretmen oyun esnasinda tamamen pasif olmamali rehberlik yaparak
cocuklar1 takip etmelidir. Ogretmen ihtiya¢ olundugunda hemen oyunun bir

parcast olmalidir.
Ogrencilerin kendi aralarinda gruplasmasinin engellenmesi gerekmektedir.

Oyun esnasinda Ogrenciler arasinda haksizlik yapilmamali adaletli

olunmalidir.

Oyunda sonuca degil oyun siirecine yogunlagilmas: gerekmektedir

(Gokeegoz ve digerleri 2005).

15



2.4. Oyun ve Egitim

Oyun caginda olan 6grenciler oyunla hi¢ zorluk ¢ekmeden 6grenebilmektedir.
Fakat bunun i¢in gerekli ara¢ ve oyun i¢in gerekli alanin ¢ok iyi sekilde se¢ilmis olmasi
gerekmektedir. Oyunun kurallar1 agik ve anlasilir olmali ve oyundan 6nce 6gretmen
tarafindan eksiksiz bir sekilde anlatilmalidir. Ogretmen tarafindan konu alanina gore
diizenlenmis oyunlar sayesinde daha oOgretici, daha eglenceli bir ders Ogrencilere

sunulabilir (Kaptan ve Korkmaz, 1999).

Oyun egitimde de kullanilabilecek etkili araglardan biridir. Giiniimiiz egitim
O0gretim ortamlarinda oyun, ¢ocuklar1 hayata hazirlamak gibi ¢ok 6nemli bir gorevi
istlenmistir. Eger cocuk bir calismaya baslamadan dnce oyun oynatilirsa ¢ocuk fiziksel

ve ruhsal yonden yapacagi ¢alismaya hazirlanmis olur (Aslan, 1977).

Cocuklarin egitiminden sorumlu olan kisilerin, ¢ocuklar1 daha iyi anlamak,
onlar1 tanimak i¢in oyuna basvurmasi gerekmektedir. Cocuklarin kolay ve etkili
Ogrenebilmesi i¢in oyun vazgeg¢ilmez bir olgudur. Cocuk oyunun i¢inde hem eglenceli
vakit gegirir hem de c¢evresini ve diinyasin1 kesfeder. Cocuklarda bilgilerin nasil
kazanildig1 son derece onemlidir. Cocuklarin pasif alic1 6gretmenin ise aktarici oldugu
eski yontemler ¢ocuklar icin uygun olmamaktadir. Insanin dogasinda oyun her zaman
vardir ve olmaya da devam edecektir. Yaparak yasayarak 6grenme oyunun temelini
olusturur. Cocuklar pasif alici durumunda bir seyler 6grenemezler; eger cocuk yaparsa,
yasarsa, aktif olarak uygulayici olursa bir seyler 6grenebilir. Oyunla egitimde ¢ocuk
ayni gercek hayatta oldugu gibi yapar, yasar ve aktif olur. Oyunda ¢ocuk isitir, dokunur,
hisseder, tiim duyu organlarini kullanir béylelikle c¢ocuk i¢in kolaylastirilmis bir
O0grenme ortami saglanmis olur(Atik,1991). Wood (1999) da oyunun egitim
miifredatiyla ve egitimde kullanilan etkinlikle birlestirilmesi gerektigini ve oyun

aktivitelerinin kapsamli 6grenmede kullanilmas1 gerektigini savunmugtur.

Cocuklarin ¢evresinde olup biteni anlama ve diinyasin1 kesfetmesinde oyunlarin
rolii cok biiyiiktiir. Cocuklarda belirlenen hedeflere ulasilmasi ve istenilen davraniglarin
kazandirilmas: asamasinda oyun ¢ok etkili ve kolay bir yol olusturmaktadir. Cocuklara
dayatma yaparak, uyararak kazandirilmasi haftalar siiren davraniglarm oyun ile ¢ok

daha kisa bir siirede kazandirilabilmesi miimkiin olacaktir (Demiral, 1989).
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Oyun ¢ocuklara bircok beceri ve davranis kazandirir. Oyun, arastirma, gozlem
yapma, iletisim kurma, kesfetme, analiz gibi beceriler gelistirmeyi sagladigi gibi
cocuklarin basarisizlik endisesi duymadan farkli rollere biirlinebilmesini de saglar.
Oyunda ¢ocuk cevresine saygi gosterme, yardimlagma, dayanigma, kurallara uyma,
baska kisilere ve baska kisilerin haklarina saygi duyma gibi toplumsal kurallar1 da

Ogrenir.

Cocuklar daha ¢ok hareketli kelimesiyle biitiinlesmislerdir. Cocuklar i¢in hareket
etmek olmazsa olmaz bir ihtiyagtir. Cocuklar bitmek tiikenmek bilmeyen bir enerji
deposu gibidir. Bu fazla enerji yiikiiniin bir sekilde atilmasi ¢ocugun rahatlamasini
gevsemesini saglar. Bu swrada oyun yine yardimimiza kosmaktadir. Oyun c¢ocuklarin
fazla enerjisini alip onun bir¢ok olumsuz duygusunu saglikli yoldan giderme firsati
verir. Ayrica oyun esnasinda fazla enerji gittigi gibi kas sistemi de oyundan oldukc¢a

olumlu etkilenmektedir (YYavuzer, 1984: 199).

Insanlarda dikkat siireleri ¢ok farkhlik gosterip kisiden kisiye gore uzayip
kisalabilmektedir. Cocuklarm dikkatlerini uzun siire ayni noktada sabitlemesi neredeyse
imkansizdir. Ozellikle okula yeni baslamis ilk kademe dgrenciler dikkatini uzun siire
odaklayamayip kisa bir siire sonra sikilmaya baslarlar. Bu durum onlarin algilamasini
dolayisiyla 6grenmesini etkiler. Oyunla 6gretimin diger 6gretim yontemlerinden en
biiyiik farki anlatilan konuya 6grencilerin dikkatini daha iyi odaklamasini saglamasi ve

pasif 6grencileri bile aktif duruma getirebilmesidir (Hazar, 1991).

Oyunla 6gretim sayesinde ¢ocuklar hacim, uzunluk, sayma, 6lgme, eslestirme,
smiflama, akil yliriitme, analiz, sentez, problem ¢6zme gibi zihinsel islem gerektiren
bir¢ok konuyu rahatlikla 6grenebilir. Cocuk oyunla yeni beceriler gelistirme, yeni seyler
kesfetme firsat1 yakalar. ‘Basarisiz olur muyum?’ duygusuna kapilmadan farkli roller
alabilir. Oyunda paylasir, yardimlasir, ¢evresiyle uyum iginde olur, kendinden bagka
kimselerin de haklarinin oldugunu kavrar ve saygi gosterir, sorumluluk duygusunu
gelistirir, kisacast temel toplumsal kurallar1 oyunla birlikte hayatina sokar (Mangir ve

Aktas, 1993).
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2.5. Ogretmenin Oyundaki Rolii

Ogretmenlerin egitimsel amaglara ulasabilmesinde rol oynayan en Onemli
faktorlerden birisi oyundur. (Saracho ve Spodek, 1995). Egitimde oyunlardan istenildigi
gibi faydalanmak icin oyunu kurallarina uygun yonetmek Ogretmenlerin sorumlulugu
altindadir. (Saracho, 2002; Jones ve Reynolds, 1992; akt: Sandberg, Lillvist, Sheridan
ve Williams, 2012). Ogretmenlerin oyunlar iizerindeki etkisi dogrudan ya da dolayli
yollarla olmaktadir (Bodrova ve Leong, 2006). Ogrencilerine faydali olmak isteyen bir
O0gretmenin, ¢ocuk i¢cin oyunun ne anlama geldigini, ¢cocuk gelisiminde neden 6nemli
oldugunu, ni¢in egitimde oyun kullanilmas1 gerektigini, yetiskinlerin oyunda nasil goérev
almas1 gerektigini bilmesi; oyun ortamini nasil diizenlemesi gerektigi konusunda
kendini gelistirmesi ve bu gelisimin sonu¢larii oyun ortamina aktarabilmesi
gerekmektedir. Eger Ogretmen oyun ve oyun ortamimnim, g¢ocugun Ogrenmesi ve
gelisimine yapacagi katki konusunda yeterli bilgi ve deneyime sahip olursa oyunu

egitim ve 6gretim amagli kullanabilir (Tiifekgioglu, 2001).

2.6. Matematik Nedir?

Galileo matematigi ‘doganin biiyiik kitabin1 sadece o dili bilenler okuyabilir ve

anlayabilir; o dil matematiktir’ seklinde tanimlamustir.

Tepedelenlioglu (1995) ise matematigi sadece insanlarin 6grenim hayatlar1
boyunca sinif gegmek i¢in kullandig1 karmasik formiiller olarak gérmemis, her seyiyle
tim topluma mal etmistir. Matematigin giinlik konulardan ayrilip soyutlagmasi,
insanlari ortak diisiinceye ve evrensel dile sahip olmasma yardimci olmus, ayrica

devamli gelisebilmesini saglamistir (Nizamoglu ve digerleri, 2000).

Matematik uzay ve zaman arasindaki nitel ve nicel iliskilerle ugrasan diinyay1
anlama ve diinyay1 yonetme istegi iginde problem ¢6zme, mantikl diisiinme, modeller

olusturma gibi konularla ugrasan bir insan ugrasidir (Tekin ve Tekin, 2002: 1).

Matematik; say1r ve semboller kullanilarak hayatta karsimiza ¢ikan problemleri
¢ozmeye yarayan, mantikli diisiinmeye ve daha iyi bir ¢evre goriisiine yardimci olan,

soyutlama ve genellemelerle olusturulmus diizendir (Baykul, 2005).
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Matematik nedir sorusuna cevap olmaya aday farkli ifadeler soyle siralanabilir

(Busbridge ve Ozcelik,1997:1.3).
-Matematik biitiin olas1 modellerin arastirilmasidir (Sawyer).
-Matematigin asli miktar ya da sayi ile ilgili varsayimlarla calismak degildir.

-Matematik deneyim alanlarint yeniden diizenleme, olusturma etkinligidir

(Freudenthal).

-Matematik kisinin ¢evresini diizenleme, siraya koyma ve kontrol altinda

tutmada yararlandigi is ve iglemlerin 6zellikleriyle ilgilenir (Peel).

Goriildiigii gibi birgok kisi kendince matematigin tanimini yapmaya calismis ve
bir sonuca ulagsmistir. Bu sonuglar incelenip ‘Matematik nedir?” diye kendimize
sordugumuzda su tanimlamalara ulasabiliriz: Matematik, kendi i¢inde bes yiizden fazla
dali olan siralama, siniflama, diizenleme, analiz etme, sentez yapma gibi temellere
dayanan ve hesaplama kavrammim esas alindigi bir bilimdir. Yasadigimiz hayatta
karsilagtigimiz problemlerin ¢oziimiinde kullanilan bir arag, insanlarin mantikl
disiinebilmesi i¢in sart olan bir sistem, yasadigimiz diinyayr anlamaya ve
gelistirmemize yardimcit olan bir hayat disiplinidir. Modern insanin problem
olusturmasina, problem ¢dzmesine, tarafsiz diisiinebilmesine, kendine giivenmesine,
karsilagtigi  problemleri ¢ozebilmesine ve olaylarda neden-sonug¢ iliskisini

gbzetebilmesine yardimci olan bir bilim dalidir.

2.7. ilkokulda Matematik Dersinin Genel Hedefleri

Matematik Ogretiminin etkili bir sekilde yapilabilmesi icin Ogrencilerin
problemleri yaparak yasayarak kazanmasi ve zihnini aktif olarak kullanmasi
gerekmektedir (Kilig, 2001). Basarisizlikla sonuglanan bir matematik &gretiminin
altinda 6grencilerin matematik dersine kars1 olumsuz tutum sergilemeleri ve akademik

benliklerinin normalin altinda olmasi yatmaktadir (Baykul, 2005).
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Tiirkiye’de ilkdgretim ve ortadgretim matematik ogretim programlari bir¢cok kez
degisime ugramistir. Fakat 2005 yilinda degisen diinyaya bagl kalarak kokli ve
kapsamli bir degisime ugramistir. Bu degisimle birlikte 6gretmen ve 6grenci arasinda
bir merkez degisikligi olmus ve merkezdeki Ogretmenin yerini Ogrenci almistir.
Islemden 6nce kavramsal boyut éne ¢ikmistir. Yeni yaklasimla 6grenme ortamlar1 baska
alanlarla iligkilendirilmis, problem ¢6zme, grup calismasi gibi 68renciyi merkeze alan

etkinlikler getirilmistir (Cakiroglu, Giiven ve Akkan, 2008).

1-8. Smiflar Matematik Ogretim Programi 2005-2006 yillarinda pilot olarak
uygulanmis, 2006-2007 yilinda ise tiim okullarda uygulanmaya baslanilmistir. Yeni
matematik 0gretim programinda gelismis iilkelerin 68retim programlari, uluslararasi
yapilan g¢alismalar ve tilkemizde yapilan calismalar esas almmustir. Yeni program
ogrencilere gercek yasamda ortaya ¢ikabilecek problemleri ¢6zme yollarmi 6gretmeyi,
matematigin bu sorunlar1 ¢6zmede bir anahtar gorevi oldugunu kavratmayi
amaglamistir. Program somut problemler kullanarak 6grencilerin kesif yapmasini ve

Oziimseyerek 6grenmesini amaglamistir (Bulut, 2004).

Insanlarin yasadiklar1 toplumun i¢inde uyum i¢inde yasamasi, o topluma kars1
gorevlerini yerine getirebilmesi, toplum i¢in yararli olabilmesi i¢in baz1 gerekli hedefler
mevcuttur. Genel hedefler ilkokul sonunda genel olarak ulasilmak istenen, arzulanan
hedeflerdir (Baykul, 2003: 29).

Matematik dersi 6gretim programinin (2018) genel amaglari;

1. Matematiksel okuryazarlik becerilerini gelistiren ve bu becerileri etkin bir
sekilde kullanabilen,

2. Matematiksel kavramlar1 anlayabilen ve bu kavramlar1 giinlik hayatta
kullanabilen,

3. Problem ¢6zme siirecinde kendi diisiince ve akil yliriitmelerini rahatlikla ifade
eden ve bagkalarinin matematiksel akil yiirlitmelerindeki eksiklikleri veya

bosluklar1 gorebilen,
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4. Matematiksel diisiincelerini mantikli bir sekilde agiklayan ve paylagmak igin
matematiksel dili dogru kullanabilen,

5. Matematik dilini kullanarak insan ile nesneler arasindaki iligkileri ve nesnelerin
birbirleriyle iliskilerini anlamlandirabilen,

6. Ust bilissel bilgi ve becerilerini gelistiren ve kendi 6grenme siireglerini bilingli
bicimde yonetebilen,

7. Tahmin etme ve zihinden islem yapma becerilerini etkin bir sekilde
kullanabilen,

8. Kavramlar1 farkl temsil bigimleri ile ifade edebilen,

9. Matematigi Ogrenmede deneyimleriyle matematige yonelik olumlu tutum
gelistiren ve matematiksel problemlere 6z giivenli bir yaklagim gelistiren,

10. Sistemli, dikkatli, sabirli ve sorumlu olma 6zelliklerini kazanan,

11. Arastirma yapma, bilgi iiretme ve kullanma becerilerini kazanan,

12. Matematigin sanat ve estetikle iliskisini fark eden,

13. Matematigin insanligin ortak bir degeri oldugunun bilincinde olarak matematige

deger veren bireyler yetistirmektedir (MEB,2018)

Oyunun egitimde kullanilmasmin sagladig1 faydalara bakildiginda matematik
dersi 0gretim programimin genel amaglarindan bir¢gogunun kazanilmasinda oyunlarin
etkili olacag1 anlasiimaktadir. Ozellikle kavramlar1 anlayabilen ve bu kavramlari giinliik
hayatta kullanabilen, problem ¢6zme siirecinde kendi diisiince ve akil yiiriitmelerini
rahatlikla ifade eden, iist bilissel bilgi ve becerilerini gelistiren ve kendi 6grenme
stireglerini bilingli bicimde yoOnetebilen, kavramlar1 farkli temsil bigimleri ile ifade
edebilen, sistemli, dikkatli, sabirli ve sorumlu olma ozelliklerini kazanan bireyler

yetistirme amaclarinda oyunlar etkin bir sekilde kullanilabilir.

2.8. Matematikte Karsilasilan Sorunlar

Giliniimiizde matematigin 6nemi, toplumlarda ve ¢esitli bilim dallarinda daha iyi
anlasilmaya baglanmistir. Buna bagli olarak toplumlar ve bilim dallar1 matematik
basarilarini arttirmaya ¢aligilirken Tiirkiye bu konuda yeterli gelismeyi saglayamamistir.

Ogrencilerin uluslararasi sinavlarda basarist ¢ok diisiik diizeydedir. Ornegin 1999
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yilindaki TIMSS ( Uluslar Aras1 Matematik ve Fen arastirmasi)’de 8. Sinif diizeyinde
Matematik alaninda 38 iilke arasindan 31, Geometride ise 34. Sirada yer almistir (Olkun
ve Aydogdu, 2003). 2015 yilindaki TIMSS’te ise matematik basar1 ortalamasi 458 puan

ile 39 iilkenin katildig1 sinavda 24. sirada yer almistir.

Matematik dersinde Ozellikle ortaokul ve lise Ogrencileri basarisizlik
yagsamaktadir. Bunun sonucunda da matematik pek cok 6grenciye zor, sikici, sevimsiz
ve korkung gelmektedir. Baz1 6grenciler i¢in ise matematik nefret boyutuna varabilen
bir ders olmaktadir. Matematik dersinden bu derece korkmanin ve nefret etmenin
altinda bir¢ok neden yatmaktadir (Caglar ve Ersoy, 1997). Ortaokul ve lisede bu
basarisizligin yasanmasinin en Onemli sebeplerden biri ilkokulda tam olarak

edinilemeyen matematik becerileridir.

Aile de matematik 6gretiminde basariy:1 etkileyen dnemli faktorlerden biridir.
Aile icindeki sorunlar sikintilar ¢ocuklarin egitimdeki basarisinin diismesine sebep
olabilmektedir. Evdeki egitime ilginin azlig1 ve ailenin okul basarisina gosterdigi ilginin
az olmasiyla basar1 sorunlar1 arasinda bag bulunmaktadir. Aile katilimi diisiik olan
okullardaki basari, beklenen basariy1 karsilamamaktadir. Bu konuda bir¢ok arastirma
yapilmis ve ailenin 6grenci basarisinda yadsinamaz bir onemi oldugu goriilmiistiir

(Tezcan,1996; Keceli Kaysi11,2008)

Ogrencilerin matematik dersi basarisin1 etkileyen bir diger husus ise okullarin
maddi imkanlar, idareciler ve dgretmenlerdir. Ozellikle 6gretmenler ilkokulda egitim
ogretim konusunda ¢ok onemli bir rol listlenmektedir. Verilen egitimin niteligi o dersi
veren dgretmenin niteligiyle dogru orantilidir. Ogrencilerin iizerinde bu kadar &nemli
etkiye sahip Ogretmenin kendini gelistirmesi, yeniliklere acik olmasi gerekmektedir.
Tasdemir (2015)’in yaptig1 arastirmada Ogretmenlerin yeni bilgilere adapte olmada
sorunlar yasandigini ve Ogrencilerin, Ozellikle matematik dersine olumlu tutum
gelistirebilmeleri icin ¢ok o©nemli rol distlenmesi gerektigini belirtmistir. Ayrica
ogretmenlerin el kol hareketleri, davranis sekilleri, siveleri, konusma sekilleri ve ders
anlatim1 6g8renciye itici gelerek derse karsi 6grencinin tutumunu etkileyebilmektedir

(Kart,1999;Toptas,2011).
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Ogrencilerin {izerinde énemli etkiye sahip dgretmenlerin dersi isleyis yontemleri
de egitim iizerinde ¢ok etkili olmaktadir. Baz1 6gretmenler matematik dersi programini
uygularken, uygulamadan ziyade bilgi boyutuyla ilgilendikleri i¢in &grenciler
matematigi ¢ok soyut, sikici, hayattan kopuk gibi algilamaktadirlar (Aksu, Demir ve
Stimer, 1998). Matematik korkulacak bir ders olarak algilandigi i¢in 6grenci basarisi
diismektedir. Bu durum da 6gretmenleri basariy1 yiikseltmek adina daha ¢ok tekrara ve
aciklama yapmaya yonlendirmekte ve konularin yetismesi i¢in konularin yiizeysel
gecgilmesine neden olmaktadir. Bu durum smiftaki basarinin diismesindeki temel
nedenlerdendir (Akyiiz ve Pala, 2010). Ogrencilerin dersi soyut ve sikic1 hissetmeleri
durumunda basarmin diisecegi asikardir. Bundan dolay1 Ogrencilerde sikilma ve
anlasilmama durumlarinin ortaya ¢ikmasi durumunda oyunlarin devreye sokulmasi
dersi sikiciliktan kurtaracak ve 6zellikle somut islemler donemindeki 6grencilerin dersi

daha kolay anlamasina yardimci olacaktir.

2.9. Oyun ve Matematik

Tirkiye PISA sinavlarinda genellikle son siralarda yer almaktadir. Uluslararasi
smavlardaki bu diisiik basar1 diizeyimiz; su an kullanilan yontemlerin pek ¢ok eksigi
oldugunu, bagka yontemlerin kullanilmasi1 gerektigini ve kullanilan bu yeni yontemlerin
analiz etme, sentezleme, akil yiiriitme, yorumlama, hayatla iliskilendirme becerilerini
kazanabilen bireyler yetistirebilmesi gerektigini gostermektedir. Bu yontemlerin en
onemlilerinden biri de oyundur. Ogrenciler oyunda kendilerini oldugu gibi ifade
edebilir. Oyunda 6grenciler 6zgiirdiir istedikleri gibi davranabilmektedir. Ayrica oyun
ilkokul ¢ocuklarmin bagimli olduklari, vazge¢cmelerinin zor oldugu bir kavramdir.

Oyunlarda ¢ocuklar yonergelere uyarak, drnekler arayarak, mantik ¢ercevesinde
sonuglara ulasarak, karara vararak gercek hayata hazirlanir. Oyun sayesinde ¢ocuk hem
smifta hem gergek hayatta problem ¢6zme becerisini gelistirir. Cocuklar oyun sayesinde
gelistirdikleri problem ¢dzme becerileriyle gergek hayatta basar1 saglarlar ve bu basar1

hissinden son derece keyif alirlar (May,1993).

Oyunu sadece eglenceli vakit ge¢irmek amach yapilan bir etkinlik olarak
gormek yanlis bir diisiincedir. Oyun ¢ocugun bireysel olarak bir seyler 6grenmesini
saglayan ve zorlanmadan becerilerini ortaya ¢ikarip sergileyebildigi bir egitim siirecini

de kapsar. Kurallarin1 oynayanlarin belirlemesi, goniilliiliik ilkesine dayanmasi ve
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eglenceli olmasit oyunun en Onemli Ozelliklerini olusturur. Matematik Ogretiminin
verimli olabilmesi; 6grencilerin aktif olmasi, ezberden uzak olmasi ve grup calismasina
dayali olmasina baglidir. Bu baglamda matematik dersi ve oyun ayni ¢ati altinda

birlesmektedir (Koroglu ve Yesildere, 2002).

Pitino (2004), matematik dersine kars1 korku gelistiren 6grencilere matematigin
giinlik hayatin bir parcast oldugu sezdirilirse, matematigin onlar i¢in daha kolay
anlagilabilecegini ve daha az korkutucu olacagini savunmustur. Razon (1985)’a gore
ilkokulda bir kere matematik dersinden soguyan ve matematik dersini sevmeyen bir
Ogrenci hayati boyunca matematik dersini sevmeyecek ve onunla ilgilenmeyecektir.
Bundan dolay1 6zellikle ilkokulda matematik 6gretimine ¢ok dikkat edilmeli, matematik
dersi eglenceli ve ¢ocugun hoslanacagi bir hale getirilmelidir. Geer (1992), oyunu
kullanan bir 6gretmenin, 6grencilerini derse daha ¢ok katacagini, motivasyonlarini daha
da arttiracagini ve matematiksel performansi gelistirici deneyimler kazandiracagini
savunmustur. Ilkokulda ise ¢ocuklarm dikkatini cekebilecek en etkili ve ilk akla gelen

yol oyundur.

2.10. Matematik Dersinde Oyunla Ogretimin Faydalan

Oyunlarin  egitime birgok faydasi vardir. Ogretim ydntemi olarak da
kullanilabilen oyunlar arastirmalar1 zevkli kilar, 6grencilerin grup halinde ve bireysel
calismalarina olanak saglar ve bilginin kazanilmasi ve pekistirilmesine katki saglar.
Yeni 6grenme yaklagimlarindan olan aktif 6grenme ve g¢oklu zekd kuramina dayali
O0grenmede de oyunlarin 6gretimdeki giicii vurgulanmistir. Aktif 6grenmede oyunlar
teknik olarak ele alinmistir. Hipotez, tlimevarim, bilimsel ¢aligmalarin 6ziiniin verildigi
fen ve matematik gibi derslerde oyunlarin aktif olarak kullanilabilecegi savunulmustur
(Ac¢ikgdz, 2003).

Pitino (2004) birgok insanin ¢ocuklarina aktardigi bir matematik korkusunun
oldugunu bu sorunun ¢déziimiiniin ise ¢ocuklarin ve yetiskinlerin matematigi doganin,

hayatin bir parcasi olarak gormelerinden gectigini sdyler.

Oyun, i¢cinde gercek hayattan bir¢ok olgu barindirir. Talimat izleme, kararlar

alma, genelleme yapma, ¢ikarim yapma bunlardan bazilaridir. Iste oyun bu ydniiyle
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cocugu gercek hayata hazirlamaktadir. Oyun oynama cocuklarin gercek hayatta ve
smifta problem ¢6zme becerilerini gelistirir. Gelisen bu becerileriyle gercek hayatta

problem ¢6zen gocuk basari hissinden hoslanir (May, 1993: 32).

O’Brien&Barnett (2004)’mn arastirmasinda, smifta normal zamanlarda yiiksek
basarili Ogrenciler oyunlarda da yiikksek basar1 gostermis, diizeyleri diisiik olan
ogrenciler ise derslerde ¢ok pasif durumda kalirken oyunlarda ise neredeyse yiiksek

basarili 6grencilerle ayni basariy1 yakalamislardir.

Matematigin agir miifredatina ragmen 6g8rencileri ¢caligsmalarin i¢ine katmanin en
1yl yolu oyunlardan yararlanarak ¢ocuklarin kendi diinyalariyla baglantilar kurmalarini
saglamaktir (Foster, 2004: 17). Oyunlar ¢ogu zaman matematik dersi arastirmalarmin ve
matematik uygulamalarinin eglenceli olmasi, ¢gocuklara cazip gelmesi icin en etkili yolu

sunar (Dunn, Stewart & Williams, 2003: 24).

Cocuklar i¢in en dogru ve en anlamh 6grenmeyi gerceklestirebilmek igin
cocuklarin dogalarina en uygun olan ‘oyunla 6grenme’ ilkesiyle hareket etmeliyiz.
Cocuklara ‘oyunla 6grenme’ ilkesiyle verilecek olan matematik egitimi, onlara
hayatlarinin her evresinde lazim olacak matematigi daha iyi anlamalarini, daha iyi

O0zlimsemelerini ve en Onemlisi de matematigi sevmelerini saglayacaktir (Gelmedi,

2004: 3).

Pelit ve Demiralp (1988) de matematik Ggretiminin oyunlarla yapildiginda
ogrencilerin dersi daha fazla sevdigini, matematik dersine olan ilgilerinin arttigini,
oyunlarla iglenen derste toplama, ¢ikarma, carpma ve bolme islemlerindeki becerileri

daha kolay kazandigmi, sinavlardaki basarilarinin da arttirdigini belirtmislerdir.

2.11. Coziim Onerileri

Matematik Ogretimi O6grencileri sikmayacak tarzda eglenceli ve ilgi cekici
olmalidir. Eger 6grenciler dersi ilgi ¢ekici bulursa ve dersten hoslanirsa motivasyonlar1
artar ve basarilar1 ylikselir (Cornell, 2000; Koroglu ve Yesildere, 2002: 8). Karabacak
(1996), egitimde 0grenmeye baslamada ilk adimm ilgi olusturma, dikkat ¢cekme ve

giidiileme oldugunu vurgulamis ve Ogretim faaliyetlerinde oyunun olmazsa olmaz
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nitelikte oldugunu séylemistir. Dersin amaglarindan sapmamak kaydiyla ders igi
etkinliklerde oyuna yer vermek O&grencileri ileri diizeyde giidiileyecektir. Oyun
Ogrencilerin ders icinde Ogrendiklerini uygulama ortami saglar ve bu yoniiyle
ogrencilere karar verme ve se¢me sansi taninmis olur. Ogrenmede etkin olmak ve
basarmanin tadina varmakta motivasyon artirict etkenlerdendir. Yarisma tarzindaki
oyunlar da ders i¢inde dikkat c¢ekerek giidiillenmeyi artirir. Ancak bazi durumlarda
ogrenciler yenilgiyle de tanisacaklar1 i¢in 6grenciler diis kiriklig1 yasamakta ve derse
kars1 olumsuz duygular gelistirebilmektedir (Acikgdz, 2003a: 280). Ilgiler cocugun
yasaminda Onemli bir yere sahiptir ve sonradan 6grenebilmektedir. Cocugun bir seye
ilgi gostermesi i¢in Ogrenecegi seyin ne ise yaradigini bilmesine ihtiyact vardir.
Motivasyonun kaynagini bu ilgiler olusturmaktadir. Bir faaliyete ilgi duyan ¢ocuk bu
faaliyette var olabilmek icin daha fazla enerji harcar (Yavuzer, 1984: 211). Cakmak
(2000) da oyunla 6gretimde gocugun sorunlara ve 6grenilecek konuya daha fazla ilgi
gosterecegini ve buna paralel olarak da giidiilenmenin artacagmi ve 6grenmenin daha

1yl gerceklesecegini savunmustur.

2.12 llgili Arastirmalar
2.12.1. Yurt icinde yapilan arastirmalar

Tural(2005) ilkogretim 3. Smmif matematik Ogretimiyle ilgili ‘oyun ve
etkinliklerin erisi ve tutuma etkisi’ konulu arastirmasinda oyun ve etkinliklerle 6gretim
yapilan deney grubunun, normal &gretime devam edilen kontrol grubuna goére daha

basarili oldugu sonucuna ulagmastir.

[nan (2006)’n ‘Oyun, Drama ve Miizigin Egit-Eglen Etkinlikleri olarak
Cocuklara Kelime Ogretimine Etkisi Uzerine Bir Arastirma’ adli yiiksek lisans tezinde
kelime 6gretiminde oyun, miizik ve drama etkinliklerinin uygulandigi deney grubunun,
kontrol grubuna gore daha basarili oldugu sonucuna varilmistir.  Gokge (2004)’nin
‘IIkdgretimde Aktif Ogrenmenin Ogrenciler Uzerindeki Etkisi’ adli arastirmasinda
uyguladigi ankette 352 6grenciden %27’si 0gretmenlerinin 6gretim esnasinda oyunla
ogretimi kullandigini belirtmistir. Ayrica ayni ankette 341 6grenci oyunu en sevdikleri

ve istekle katildiklar1 etkinliklerin basinda gostermislerdir.
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Tasl (2003), ‘Ilkdgretim Ingilizce Ogretiminde Oyun Tekniginin Erisiye Etkisi’
adli yliksek lisans tezinde 4. Sinif 68rencilerine sayilar, telefon numaralar1 ve saatler
konularinin 6gretiminde oyun tekniginin etkisini incelemis olup oyun tekniginin
cinsiyet farki olmaksizin geleneksel yOntemlere gore sonuca olumlu etki yaptigi

sonucuna ulagmistir.

Ercanli (1997) ‘ilkdgretim Okullarinmn 4. Smiflarinda Diinyanmiz ve Gokyiizii
Unitesinin Ogretilmesinde Oyun ve Modellerin Basarrya Etkisi’ adli arastirmasinda
oyun ve modellerle fen bilgisi dersini iglemenin basariy1 artirip arttrmadigini bulmay1
amaglamistir.69 6grenci lizerinde uyguladigi arastirmanim sonucunda oyunla dgretimin

basariya olumlu yonde etki ettigi sonucuna varmistir.

Karabacak (1996) ¢ Sosyal Bilgiler Dersinde Egitsel Oyunlarm Ogrencilerin
Erisi Diizeyine Etkileri’ adli arastirmasinda ilkokul 4. sinifta deney ve kontrol grubu
kullanarak egitsel oyunlarin etkisini arastirmistir. Arastrmanm sonunda egitsel
oyunlarla 6gretim yonteminin kullanildig1 deney grubu ile normal 6gretimin yapildigi
kontrol grubu, toplam erisi, bilgi ve kavrama diizeyinde on test ve son testten aldiklar1
puanlar hesaplanmis her iki grup i¢in standart sapma ve aritmetik ortalamalar

bulunmustur. Iki grup karsilastirildiginda deney grubunun lehine bir sonug ¢ikmustir.

Aytekin (2001), okuldncesi egitim programlari i¢inde oyunun g¢ocugun
gelisimine olan etkilerini incelemis olup, oyunun ¢ocugun duyusal, zihinsel, psiko-

motor ve dil gelisimine bir hayli katkis1 oldugunu ortaya ¢ikarmustir.

Altunay (2004), Oyunla desteklenmis matematik 6gretiminin 6grenci erisisine ve
kalicihgma etkisini arastirmis, gergeklestirdigi aragtirma sonucunda ise kontrol grubuna
gore deney grubunun basar1 ve bilgi kaliciligi yoniinden daha iyi oldugunu ortaya

cikarmustir.

Citci (2005), 1Ikogretim 4. Sinif matematik dersi i¢in oyunla 6gretim yontemiyle
diizenlenen 6grenme ortaminin alt1 basamakli dogal sayilarda dort islem kazanimina
etkisini arastirmig ve arastrma sonucunda deney grubu ve kontrol grubu arasinda

anlamli bir farklilik bulunamadigi sonucuna ulagmastir.

Kilig (2007), Tlkdgretim 1. Sinif matematik dersinde oyunla égretimde kullanilan
odiillerin matematik basarisina etkisini aragtrmis ve oyunla &gretim yapilan deney

grubunun kontrol grubuna goére basarili oldugunu yani oyunla matematik dgretiminin
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geleneksel yontemlere gore basartyr daha fazla yiikselttigini, oyunla matematik

ogretiminde odiillerin pozitif yonde katki yaptigi sonucuna ulagmustir.

2.12.2. Yurt disinda yapilan arastirmalar

Moyles (1997), oyun yoluyla 6gretimde, 6grencinin elinden gelenin en iyisini
yaptigin1 ve ¢ok daha iyi 6grendigini vurgulamistir. Bunun yaninda oyunla 6gretimin
deneme-yanilma yoluyla 6grenme yontemlerinden biri oldugunu savunmustur. Son
zamanlarda yapilan arastirmalarda ise deneme-yanilma yoluyla 6grenen Ogrencilerin,
diger yontemlerle Ogrenen Ogrencilere goére daha iyi 6grendigi ile ilgili sonuglar

bulunmustur(Cakmak,2000)

Flewelling, geleneksel snif kiiltiiriiyle, kendisinin diizenleyip iirettigi oyuna
dayali smif kiiltiiriinti karsilastirdig1 arastirmasinda oyunla 6gretimde diger yontemlere
gore 6grencinin daha merkezde oldugu, 6grencilerin kendi 6grenmelerini kendilerinin
insa ettiklerini, tartismalarin yapildigi, Ogretime olumlu katki yapan bir ortam

¢ikarildig1 sonucuna ulasmistir (Flewelling,2003).

Rogers ve Savyers, rastgele olarak secgilen 369 ilkokul 5. Smif 6grencisiyle
yaptig1 arastirmada, Ogrencilerin zamanlarinin %65’ini oyun oynayarak gecirdiklerini

fakat okul programlarinda oyuna yeterince yer verilmedigini ortaya ¢ikarmistir (Akt.
Altunay: 2004).

Cogu insanin ¢ocuklarma bile gecirebildigi bir matematik korkusuna sahip
oldugunu savunan Pitino (2004), matematigin giinlik hayatin ayrilmaz bir pargasi
oldugu c¢ocuklara gosterildiginde matematigin daha az korkutucu bir hale geldigini

belirtmistir.

Kamii (2003), Sorry adli bir oyunu ilkokul birinci sinif 6grencileri iizerinde
uygulamistir. Japonya’da bes-alt1 yaslarinda ¢ocuklarin egitiminde gorevli 12 kisi bu
oyunu cocuklarin seviyesine gore yeniden uyarlayarak Ogrencilere uygulamiglardir.
Deney sonunda 7 ilkokul grencisi birbirleriyle bircok iliski gelistirmislerdir. Ozet
olarak uygulama sonunda oyunun matematikte karsilasilan zorluklar1 azaltarak
ogrencilerin mantiksal matematiksel iligkileri arttirdigmi gozlemlemiglerdir. Ayrica

egitimciler o6grencilerdeki bu yetenekleri giidiileyerek gelecekte cebir ve geometriye
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yardimc1 olacak matematiksel bilgilerin daha kolay edindirilebilecegi sonucuna

ulagmiglardir.

O’Brien & Barnett’in (2004) arastirmasinda, basarili 6grencilerin oyunlarda yine
iyi performans gostererek diizeylerini koruduklari, diizeyleri diisiik olan zayif
ogrencilerin ise dikkatlerinin dagilmasina ve basarisiz olmalarina ragmen oyunlarda

basarili 6grencilerle ayni performansi gosterdigini sonucuna ulagsmislardir.

Shi (2003), arastrmasinda voleybol oyunuyla matematiksel kavramlarin
ogretilmesinde kullanilmasini 6nermistir. Voleybol oyunundaki kurallar ile ters
fonksiyonlar, fonksiyonlar ve esitlik ¢oziimleri konularinin anlatilabilecegini 6rneklerle
kanitlamistir. Bu etkinlikler ogrencilerin konuyu gercek hayatla iliskilendirmeye,
matematige olan ilgilerinin pozitif yonde artmasina, matematiksel kavramlar1 daha iyi
yapilandirmasina, matematiksel diisiinme ve problem ¢6zme becerilerinin gelismesine

katk1 saglamiglardir.

May (1995) arastirmasinda, etkinliklerin 6gretmenin hayal ettigi matematik
smifi ortaminin olusmasmi sagladigini bunun yaninda smif disiplin sorununun

kesinlikle yasanmadigini vurgulamustir.

Carroll  (1996), ‘Reform Temelli Matematik Programmin Uygulandigi
Ogrencilerin Zihinsel Hesaplamalar1® isimli bir arastirma yapmustir. Zihinsel hesaplama
konusunda zayif kalan, say1r kavrami ve matematiksel islemlerde yetersiz ogrenciler
yetistirdigi sOylenilen geleneksel yontem kullanan bir okul ile bes yil boyunca reform
temelli matematik programi uygulanan 5. Sinif Ogrencilerine zihinsel hesaplamayla
ilgili anketler ve testler uygulanmistir. Bu program 6grencilere kaliplagmis algoritmalar1
Ogretmek yerine kendilerine 6zgli algoritmalar1 gelistirmelerine yardimei olur. Bu
program Ogrencileri grup ¢aligmalart  ve smif i¢i tartigmalar konusunda
yonlendirmektedir. Programla 6grencilerin somut materyaller kullanmas1 saglanmistir.
Program sonunda Ogrencilerin basarilar1 iizerinde olumlu ydnde etki yaptig:

bulunmustur.
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BOLUM 111
3.YONTEM

Bu boliimde; aragtrmanin modeli ve deseni, arastrmanin uygulandigi ve
yuriitiildigli grup, Olgme araglarinin hazirlanmasi, 6lgme aracmin o6zellikleri ve
uygulanmasi ile elde edilen veriler ve bu verilerin analizinde kullanilan istatistiksel

islemler ortaya konulmustur.

3.1.Arastirmanin Modeli

Ikinci smif matematik dersi sayr yuvarlama ve tahmin konusunda oyun ve
etkinliklerin basariya etkisini ortaya ¢ikarmayi amaglayan bu ¢alismada nitel ve nicel
arastrma yontemleri bir arada kullanilmis ve bdylece yontem cesitlemesi yapilmistir.

Arastirma yar1 deneysel yontem ile yiirtitilmiistiir.

3.2.Cahsma Evreni ve Orneklemi

Bu arasgtrmanin c¢alisma evrenini Giineydogu Anadolu Bdlgesinde bir ilin
ilgesinde 6grenim goren ilkokul 6grencileri olusturmaktadir. Arastirmanin 6rneklemini
ise bu ilgedeki bir merkez okulun 2. Smif 6grencilerinden rastgele secilmis 120 dgrenci

olusturmaktadir.

3.3.Veri Toplama Aracglan

Bu arastrmada 6grencilerin matematik dersine iliskin tutumlarini belirlemek
icin Askar’in(1986) ‘’matematige yonelik tutum o6lgegi’’, basar1 durumlarint 6lgmek
icin On-test, son-test seklinde uygulanan basar1 testi, gézlem ve yar1 yapilandirilmis
gorligme formlar1 ile video kayitlari; yar1 deneysel desenle tasarlanan ¢aligmanin veri

toplama araglarini olusturmaktadir.
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3.4. Veri Toplama Ara¢larimin Uygulanmasi ve Uygulama Siireci

Bu arastirma 2015-2016 Egitim-Ogretim yilinda ilkokul 2. sinif grencilerinden
olusan 120 o&grenci iizerinde, 4 Ogretmen ile uygulanmistir. Uygulamanm ilge
merkezinde bulunan bir ilkokulda bulunan 5 tane 2. siniftan 4 tanesiyle(bir smif konuyu
onceden islemis oldugundan dolayr arastrmaya alinmamistir) baslamasma karar
verilmigtir. Uygulama Oncesi gruplarin denkligi 6n testlerle belirlenen ve rastgele
secilen 2 deney ve 2 kontrol smifinin 6gretmenleriyle toplant1 yapilmis konuya ayni
anda baglanilmas1 ve Olceklerin uygulanmasi kararlagtirilmistir. Arastirma verilerini
elde etmek amaciyla Askar’in(1986) gelistirdigi matematik tutum Olgegi, basari
durumlarini 6lgmek i¢in 6n-test, son-test seklinde uygulanan basar1 testi, gozlem ve yari
yapilandirilmig  goriisme formlar1 ile video kayitlar1 kullanmilmistir. Bu Glgme
araclarindan tutum 6lgegi, on-test, son-test ilce merkezinde bulunan okulun 2. Smifinda
bulunan 120 6grenci lizerinde uygulanmustir. Yari yapilandirilmis goriisme formu ve bu
gorismenin kayda alindigi video kayitlar1 ise 120 Ogrenciden On-test, son-test
sonuglarina gore siralanarak alt diizey, orta diizey ve iist diizey olarak gruplandirilan
ogrenciler arasindan secilen 4 alt diizey, 4 orta diizey ve 4 iist diizey olmak iizere
toplam 12 6grenci olacak sekilde 6 deney ve 6 kontrol grubu &grencisi ilizerinde

uygulanmastir.

Veri toplama araglarinin puanlanmasi ve analiz edilmesiyle ilgili uygulamalar

asagida aciklanmustir.

3.4.1. Basar Testi(Ogrenci Seviyesini Belirleme Aract)

Arastirmada bagimlhi degiskenlere iliskin veri toplamak amaciyla basari testi
hazirlanmig, uzman goriisii dahilinde gelistirilmis ve uygulanmistir. Bu amagla 2. Sinmif
matematik dersi ‘say1 yuvarlama ve tahmin’ konusuyla ilgili kazanimlar belirlenmis ve
testin kapsam gecerliligi saglanmaya c¢alisilmistir. Say1 yuvarlama ve tahmin konusuyla
ilgili 2. smif miifredatinda 3 kazanim bulunmaktadir. Bunlar; ‘/ki basamakli dogal
sayilarin hangi onluga daha yakin oldugunu belirler.’, ‘Toplami 100°e kadar olan iki

dogal saymin toplamini tahmin eder ve tahminini iglem sonucuyla karsilastirir.’,’100’°e

kadar olan dogal sayilarla yapilan ¢itkarma igleminin sonucunu tahmin eder, tahminini
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islem sonucuyla karsilagtirr.” seklindedir. Kazanimlara bagl kalinarak hazirlanan 20

acik uclu soru, uzman goriisiine dayanilarak gelistirilmistir.

Hazirlanan basar1 testi deney ve kontrol grubuna 6n test ve son test olarak hem
oyunla dgretimden once hem de dgretimden sonra uygulanmistir. On test ve son test
deney ve kontrol gruplarma ayni anda uygulanmistir. Bagar1 testinde dogru cevaplara
tam ise 5 puan, dogruluk oranina gore 4,3,2,1 puan, tamamen yanlis cevaplara ise 0

puan verilmistir. Bu testten alinabilecek en yiiksek puan 100, en diisiik puan ise 0’dir.
3.4.2. Tutum Ol¢egi

Askar(1986) tarafindan gelistirilen tutum 6lcegi, 6grencilerin matematik dersine
kars1 tutumlarini &lgmek amaciyla kullanilmistir. Olgek toplam 20 maddeden
olusmustur. Maddeler ‘Tamamen katiliyorum’,’Katiliyorum’,”Kararsizim’,
‘Katilmiyorum’, ‘Tamamen katilmiyorum’ seklinde kodlanmistir. Bu 6lgekten
almabilecek en yiiksek puan 100 iken en diisiik puan ise 0’dir. Tutum 6lcegi de deney

ve kontrol grubuna hem uygulamadan 6nce hem de uygulamadan sonra uygulanmistir.

3.4.3. Yapuandirilmis Goriisme Formlart

Say1 yuvarlama ve tahmin konusunda 3 kazanim yer almaktadir. Yapilandirilmig
goriisme sorular1 her kazanimdan 2’ser soru ve alt sorular1 seklinde hazirlanmig, uzman
goriisiine basvurulmus ve uygulama sonunda hem deney grubuna hem kontrol grubuna
uygulanmistir. Uygulama esnasinda video kaydi yapilmistir ve goriismeler kagida

dokiilmiistiir.

3.5. Verilerin Analizi

Verilerin toplanmasi ve analizinde yazili dokiimanlar, video kayit cihazi ve
bilgisayar gibi teknolojik aracglardan faydalanilmistir. Bu asamadan sonra arastirma
sorularin  kavramsal c¢ercevesinden hareketle toplanan veriler detayli olarak
incelenmistir ve bulgular olusturulmustur. Son olarak elde edilen bulgular hakkinda ve

bu bulgular arasindaki iligkileri agiklama hususunda bir takim yorumlar yapilmistir.
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3.6. Cahsmada Uygulanan Etkinlik ve Oyunlar

[Ikokul 2. siif matematik gretim programu incelendiginde ‘Say1 yuvarlama ve
tahmin’ konusu ile ilgili 3 adet kazanim oldugu goriilmektedir. Bu kazanimlari
ogrencilere kazandirabilmek i¢in yapilandirmaci yaklasima uygun smif i¢i etkinlikler ve
oyunlar tasarlanmis ve hazirlanmistir. Hazirlanan bu etkinlikler ve oyunlar deney grubu
ogrencilerine uygulanmistir. Etkinliklerin ve oyunlarin ddiile dayali olmamasina gayret
edilmistir. Asagida ‘say1r yuvarlama ve tahmin’ konusunun 6gretimi i¢in hazirlanan

etkinlik ve oyunlarla ilgili agiklamalara yer verilmistir.
3.6.1. Sayr Yuvarlama Tepesi

Ilgili kazamim: iki basamakli dogal sayilarin hangi onluga daha yakin oldugunu

belirler.

Materyalin amaci: Materyalle ¢cocuklarm karistirdiklar: sayilarin hangi sayiya

yuvarlanacagini anlamlandirabilmesi amag¢lanmaktadir.

Materyal arag¢ gerecleri: 100x200 boyutlarinda mukavva, renkli Kkartonlar,

yapistirici, cetvel, pinpon topu, ¢izgi karakter resimleri

Materyalin hazirlanmasi: Tepe seklinde kesilmis mukavvanin {izerine boru
seklinde kesilmis kirmizi karton yerlestirilir. Kirmizi kartonun iizerine 1’den 9’a kadar
sayilarin yerlesecegi delikler agilir. 1,2,3 ve 4 tepenin soluna, 5,6,7,8 ve 9 ise tepenin
sagina yerlestirilir. Kartonun iizerine ogrencilerin dikkatini daha iyi ¢ekebilmek igin
cizgi karakterler yapistirilir. Hazirlanan materyal tahtanin Oniline tiim 6grencilerin
gorebilecegi sekilde yerlestirilir. Tahtaya yazilan say1 i¢in 6grenci uygun olan onluklar1
seger. Ornegin 34 sayis1 i¢in &grenci 30 ve 40 sayilarmi kapsayan sayi seridini
materyale yapistirir. Ogrenci topu 34 sayisma birakinca topun 30’a yuvarlandigmi hem
kendisi hem smif goriir. Materyal sanal ortamdaki iki boyutlu resimlerden esinlenerek

iic boyutlu ve 6zgiin olarak tasarlanmustir.

Materyalin uygulanmasi: Tahtaya ¢ikan 6grenci istedigi delikten pinpon topun

birakir ve topun hangi saytya yuvarlandigini izler.

Ornek Uygulama:
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Topu 13 sayisina koyan 6grenci topun 10 sayisina yuvarlandigini goriir.
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Topu 65 sayisina koyan 6grenci topun 70 sayisina yuvarlandigini goriir.

3.6.2. Arkadasina Yuvarlan

Ilgili kazamim: Iki basamakl1 dogal sayilarm hangi onluga daha yakimn oldugunu

belirler.

6-10 yas arasindaki Ogrencilerin matematik dersinde oynayabilecekleri bir

oyundur. Bu oyun konuyla ilgili kavramlarin 6gretilmesinde ilgi ¢ekici bir yoldur
Oyunun arag gerecleri: 15X20 dlgiilerinde renkli kartonlar, boya kalemleri

Oyunun icin gerekli olan materyalin hazirlanmasi: istege bagl sayida ayni
renkte karton 3’erli gruplara ayrilir. Kartonlardan birine 100°den kii¢iik, 10’dan biiyiik
herhangi bir say1 yazilir. Diger kartonlara ise yazilan saymin iistiindeki ve altindaki
10’luk yazilir. Ogrenciler 3 kisilik gruplara ayrilir. Oyunun oynanisi ve oyunun ismi

0zglin olarak bulunmustur.

Oyunun oynanisi: 3’erli gruplara ayrilan 6grenciler tahtaya ¢ikarilir. Tahtaya
¢ikartilan &grencilere rastgele bir grup kart verilir. Ogrencilerden elinde onluk
bulunanlar saga ve sola gecerler. Ortadaki Ogrenci elindeki sayr hangi onluga

yuvarlaniyorsa o onlugu tutan arkadasina dogru yuvarlanarak gider.
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Arastirmada ‘Arkadasina Yuvarlan’ Oyununun Uygulama Siireci

‘Iki basamakli dogal sayilarin hangi onluga daha yakin oldugunu belirler.’
kazanimi i¢in belirlenen ‘Arkadasina Yuvarlan’ oyununun nasil oynanacagi arastirmaci
tarafindan Onceden ogrencilere anlatilmistir. Kontrol grubundaki oOgrenciler 3’erli

gruplara ayrilmis ve her 6grencinin oyuna katilmasina dikkat edilmistir.

Ornek Uygulama:

Elinde 41 sayisini tutan 6grenci, elinde 40 sayisini tutan 6grenciye yuvarlanir.
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Elinde 27 sayis1 olan 6grenci, elinde 30 sayisin1 tutan 6grenciye yuvarlanir.

3.6.3. Il Plaka Kartlarini Yuvarlama Oyunu:

flgili kazamim: iki basamakli dogal sayilarin hangi onluga daha yakm oldugunu

belirler.

Oyunun ara¢ gerecleri: 15X20 boyutlarinda renkli kartonlar, renkli yazi
kalemleri

Oyunun hazirlamsi: Sinif sayis1 kadar kartona rastgele sehir isimleri ve bunlar1

plaka kodlar1 yazilir. Yazilan plaka kodlarmin 10°dan biiyiik olmasina dikkat edilir.

Oyunun oynamsi: Ogrenciler tahtaya teker ¢ikarilir. Tahtaya g¢ikarilan
ogrenciye herhangi bir il plaka kart1 verilir. Ogrenci elindeki il plaka kartinin iizerinde

yazan say1y1 en yakin onluga yuvarlar ve yerine oturur.
Arastirmada ‘il Plaka Kartlarim Yuvarlama’ Oyununun Uygulama Siireci

‘Iki basamakli dogal sayilarin hangi onluga daha yakin oldugunu belirler.’
kazanimi icin belirlenen oyunlardan ‘Il Plaka Kartlarin1 Yuvarlama’® oyununun nasil
oynanacag1 arastirmaci tarafindan 6nceden 6grencilere anlatilmistir. Kontrol grubundaki

ogrenciler birer birer ve sirayla tahtaya ¢ikarilip oyuna etkin katilim saglanir.
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Ornek Uygulama:
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3.6.4. Cizgi Karakterleri Yuvarla Oyunu

Ilgili kazanmim: iki basamakli dogal sayilarin hangi onluga daha yakm oldugunu

belirler.

Oyunun arag gerecleri: 40X60 boyutlarinda sar1 karton, birbiriyle iliskili ¢izgi

karakterler, renkli yazi kalemleri, yapistiric

Oyunun hazirlamisi: Sar1 renkli kartona 5 tane sayr dogrusu cizilir. Sayi
dogrularinin tlizerine 5 tane ¢izgi karakter ve iliskili oldugu resimler(peynir-fare, ari-
cicek vs.) yukaridan asagiya dogru yapistirilir. Onluklar ve onluklar arasindaki sayilar

say1 dogrularina yerlestirilir. Sayilarm 10 ile 100 arasinda olmasina dikkat edilir.

Oyunun oynamsi: Ogrenciler tahtaya sirayla ¢ikar ve ¢izgi karakteri ilgili resme

yuvarlar.

Ornek Uygulama:
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3.6.5. Kizmabirader Oyunu

Tigili kazanim: Toplami 100’e kadar olan iki dogal saymin toplamimni tahmin

eder ve tahminini islem sonucuyla karsilastirir.
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Oyunun arag gerecleri: 80-100 boyutlarinda sar1 karton, renkli kalemler, oyun

taslari, zar

Oyunun hazirlamsi: Sar1 kartona kizmabirader oyunu ¢izilir. Cizilen oyunun
kutucuklarina oyun yonergeleri ve tahmin etmesi istenilen toplama islemleri yazilir.
Toplami yazilan sayilarin 100’1 gegcmemesine dikkat edilir. Oyun bilinen kizmabirader

oyunundan esinlenerek bulunmustur.

Oyunun oynamsi: 4 dgrenci oyun icin tahtaya ¢ikarilir. Ogrenciler siraya
konulur ve sirasiyla iizerinde 1’den 6’ya kadar sayilar yazana kiipii atarak oyuna
baslarlar. Oyunda toplama islemi kutucuguna gelen 6grenci islem sonucunu tahmin

ederek oyuna devam eder.

Ornek Uygulama:
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3.6.6. Say1 Cikarma Tahmin Yapbozu

Ilgili kazamim: 100’e kadar olan dogal sayilarla yapilan ¢ikarma isleminin

sonucunu tahmin eder, tahminini iglem sonucuyla karsilastirir.
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Oyunun arag¢ gerecleri: Bir adet yapboz oyunu, kutu yapimi i¢in sert karton,

renkli boya kalemi, yapistiric

Oyunun hazirlamisi: 5 satirdan olusan bir yapboz alinir. Her satir igin o satira
ait bir kutucuk yapilir. Kutularin {stiine hangi satira aitse onun numarasi yazilir.
Yapboz parcalarinin resimli tarafinin arkasina tahmin edilmesi istenilen c¢ikarma
islemleri yazilir. Pargalarin yerlestirilecegi zeminin {stiine parcgalardaki islemlerin
sonuglar1 yazilir. Her satirin yapboz pargalar1 o satirin kutusuna atilir ve oynamaya

hazirlanir.

Oyunun oynanisi: Ogrenciler sirayla tahtaya cikarilir. Istedigi kutucuktan bir
yapboz pargasi secerek yapboz parcasmin arkasindaki ¢ikarma iglemini tahmin etmesi
istenir. Ogrenci buldugu sonucu yapboz zemininde pargalarinin yerinde yazan sonugla
karsilastirir ve eslestirdigi sonucun oldugu boliime pargayr koyar. Bu sekilde yapboz

uzerindeki resim tamamlanir

Ornek Uygulama:
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3.6.7. Toplama ve ¢ikarma kartlar

Tlgili kazanim: Toplami 100’e kadar olan iki dogal saymin toplamimni tahmin

eder ve tahminini islem sonucuyla karsilastirir.

100°e kadar olan dogal sayilarla yapilan c¢ikarma isleminin

sonucunu tahmin eder, tahminini iglem sonucuyla karsilastirir.

Oyunun arag¢ gerecleri: 20x30 boyutlarinda 2 adet bez torba, 5x5 boyutlarinda

karton, renkli yazi kalemleri

Oyunun hazirlamisi: 5x5 ebatlarinda lila ve sar1 renkli kartonlara 10 ile 100
arasinda sayilar yazilir. Lila renkli kartonlar bir torbaya, sar1 renkli kartonlar ise diger

torbaya konulur. I¢ine kartonlarin atildig1 iki adet torba 6gretmen masasima konulur.

Oyunun oynamsi: Ogrenciler tahtaya sirasiyla ¢ikarilir. Tahtaya ¢ikan dgrenci
iki torbadan da birer karton ¢eker. Kartonlarin lizerinde yazan sayilarm toplamini ya da

farkini 6gretmenin istegine gore tahmin eder. Yaptiklar1 dogru oraninca puan verilir.

Ornek Uygulama:

Ogrenci 63 ve 16 sayisinmn toplaminimn ya da farkinin sonucunu tahmin eder.
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Ogrenci 49 ve 14 sayismmn toplammin ya da farkmin sonucunu tahmin eder.

Ogrenci 36 ve 26 sayisinm toplaminimn ya da farkinin sonucunu tahmin eder.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUM

Arastrmanmn bu bolimiinde uygulama Oncesi ve uygulama sonrasi alt

problemlerle ilgili toplanan veriler uygun istatiksel yontemlerle analiz edilmis ve tablo

haline getirilerek sunulmustur.

4.1. Arastirmanin A.1’inci Alt Problemine Iliskin Bulgular

Arastrmanm A.l. alt problemi ‘Oyun ve etkinliklerle matematik ogretiminin

vapudigr deney grubu ile normal ogretime devam edilen kontrol grubunun on test

puanlart arasindaki fark ne diizeydedir?’ seklinde olusturulmustur.

Bu soruya yanit aramak i¢in hem deney grubuna hem de kontrol grubuna 6n test

uygulanmis ve uygulanan On testler karsilastirilmistir. Bu karsilastirmanin sonucu

asagidaki tabloda gosterilmektedir.

Tablo 4.1.1 Deney ve kontrol grubu on test karsilasarmasina ait bagimsiz T testi

Group Statistics

Std. Std. Error
grupalr N Mean Deviation Mean
ontest 1,00 61| 9,8852 2,49064 ,31889
2,00 59| 9,3559 2,21097 ,28784

Independent Samples Test

Levene's Test

for Equality of

Variances t-test for Equality of Means
95%
Std. Confidence
Sig. | Mean | Error | Interval of the
(2- | Differ | Differ | Difference
F Sig. t | df [tailed)| ence | ence |Lower | Upper
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o6n Equal

tes variances 1,138
t assumed

Equal

variances

not assumed

1,23
,288

1,23

118

117

151

221

,220

,52931

,52931

,43045
,32309

,42959
,32145

1,381
71

1,380
08

Yukaridaki tablodan anlasilacagi gibi deney grubunun ortalamasi 9,88 iken,

kontrol grubunun ortalamasi ise 9,35 bulunmustur. Sig. (2-tailed) degerinin 0,05’ten

biliyiik olmasindan dolay:1 iki grup arasindaki fark istatiksel olarak anlamli degildir.

Sonug olarak arastirmaya baslamadan once deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli

bir fark olmadig1 ve iki grubun birbirine yakin bir seviyede oldugu sdylenebilir.

4.2. Arastirmanin A.2’nci Alt Problemine iliskin Bulgular

Arastirmanm A.2. alt problemi ‘Normal ogretime devam edilen kontrol grubunun on

test- son test puanlart arasindaki fark ne diizeydedir?’ seklinde olusturulmustur.

Bu soruya yanit aramak i¢in kontrol grubuna siire¢ dncesi 6n test uygulanmis,

konu bitiminde de son test uygulanmistir. Cikan sonuglar ise bagimsiz T testi yapilarak

karsilastirilmistir.

Paired Samples Statistics

Std. Std. Error

Mean N Deviation Mean
Pair 1 Ontest 9,3559 59 2,21097 ,28784
sontest | 11,3390 59 2,91613 ,37965

Paired Samples Correlations
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Correlatio
N n Sig.
Pair 1 Ontest &
sontest 59 577 ,000
Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence
Std. Std. Interval of the
Mea | Deviati | Error Difference Sig. (2-
n on Mean | Lower | Upper t df | tailed)
Pai Ontest - - -
r1 sontest | 1,98|2,43885| 31751 ) | 624| 58| 000
305 2,61862( 1,34748 6

Kontrol grubunun 6n test ortalamasi 9,35 bulunurken son test ortalamasi1 11,33

bulunmustur. Sig. (2 tailed) degerine bakildiginda, 000 oldugu gormektedir ve

0,000<0,05

%95 giivenle istatiksel olarak anlamli bir fark vardir denilebilir. Sonug

olarak kontrol grubunda yapilan 6gretimin de ¢cocuklarda bir miktar ilerleme sagladigi

sOylenebilir.

4.3. Arastirmanin A.3’iincii Alt Problemine Iliskin Bulgular

Aragtirmanm A.3. alt problemi ‘Oyun ve etkinlikler ile matematik 6gretiminin

vapildigi deney grubunun on test- son test puanlar: arasindaki fark ne diizeydedir?’

seklinde olusturulmustur.

Deney grubuna da kontrol grubunda oldugu gibi 6n test uygulanmis, oyun ve

etkinliklerle 6gretimden sonra ise son test uygulanmistir. Test sonucglar1 bagimsiz T testi

yapilarak bulunmus ve yorumlanmustir.
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Paired Samples Statistics

Std. Std. Error
Mean N Deviation Mean
Pair 1 Ontest 9,8852 61 2,49064 , 31889
sontest | 16,0164 61 3,89226 ,49835
Paired Samples Correlations
Correlatio
N n Sig.
Pair 1 oOntest &
sontest 61 542 ,000
Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence
Std. Std. Interval of the
Deviati | Error Difference Sig. (2-
Mean| on Mean | Lower | Upper t df | tailed)
Pai Ontest - - -
r1 sontest |6,131(3,29381| 42173 i |1453| 60| 000
15 6,97473| 5,28756 o

Yukaridaki tablo incelendiginde deney gurubunun uygulamaya baglamadan 6nce
ve uygulamadan sonraki test sonuclarindaki degisimler karsimiza ¢ikmaktadir. Deney
grubu On testte 9,88 ortalama yaparken uygulama sonrasi 16,01 ortalamaya
ulagsmuglardir. Sig. (2-tailed) degerine bakildiginda 0,000 oldugu goriilmektedir ve
0,000<0,05’ten kiiciik oldugu i¢in deney grubunun on test sonuglari ile son test
sonuglar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik vardir denilebilir. Deney

grubunda da kontrol grubunda oldugu gibi basar1 artmustir fakat kontrol grubunun 6n
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test ortalamasi1 9,35, son test ortalamasi 11,33 olurken deney grubunun 9,88 olan 6n test

ortalamasi ise 16,01°e ¢ikarak kontrol grubuna oranla daha basarili olmustur.

4.4. Arastirmanin A.4’iincii Alt Problemine iliskin Bulgular

Arastirmamizin A.4. alt problemi ‘Oyun ve etkinlikler ile 6gretim yapilan deney

grubu ile normal 6gretime devam edilen kontrol grubunun son test puanlari arasindaki

fark ne diizeydedir?’ seklinde olusturulmustur.

Group Statistics

Std. Std. Error
gruplar N Mean Deviation Mean
sontest 1,00 61| 16,0164 3,89226 ,49835
2,00 59| 11,3390 2,91613 ,37965

Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality of

Variances t-test for Equality of Means

95%

Std. Confidence
Sig. | Mean | Error | Interval of the
(2- | Differ | Differ | Difference
F Sig. t | df [tailed)| ence | ence |[Lower | Upper

son Equal
) 7,4 4677 ,6294( 3,430( 5,923
test variances 8,035 ,005 118| ,000
31 41 5 92 90
assumed
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Equal
variances
not

assumed

7,4
66

111
,13

4,677
41

,000

,6264

3,436
00

5,918
82

Gruplarin son test degerlerine bakildiginda fark c¢ok net bir sekilde

goziikmektedir. Deney grubunun son test ortalamasi 16,01 iken kontrol grubunun son

test ortalamasi 11,33 bulunmustur. Sig.(2-tailed) degeri ise 0,00 olarak bulunmustur. Bu

deger

0,05’ten kii¢iik oldugu i¢in buldugumuz sonug istatiksel olarak %95 oraninda anlaml

bulunmustur. Buna bagli olarak yapilan arastirmada uygulanan oyunla o6gretim

yonteminin basariya ulastigi kanisia varilabilir.

4.5. Arastirmanin B.1’inci Alt Problemine iliskin Bulgular

Arastrmanm B.1’inci alt problemi ‘Normal ogretime devam edilen kontrol

grubunun siire¢ oncesi ve siire¢ sonrast matematik dersine karsi tutumlart arasindaki

fark ne diizeydedir?’ seklinde olusturulmustur. Bu soruya yanit aramak igin kontrol

grubuna 6n tutum ve son tutum testleri yapilmis ve asagidaki tabloda normal 6gretime

devam eden kontrol grubunun 6n tutum ve son tutumlar1 karsilastirilmastir.

Paired Samples Statistics

Std. Std. Error

Mean N Deviation Mean
Pair 1 ontutum | 72,1356 59 11,56162 1,50519
sontutum | 71,9153 59 12,26052 1,59618

Paired Samples Correlations
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Correlatio
N n Sig.

Pair 1 ontutum &
59 927 ,000
sontutum

Paired Samples Test

Paired Differences

95% Confidence

Std. Std. Interval of the
Mea | Deviati | Error Difference Sig. (2-
n on Mean | Lower | Upper t df | tailed)

Pai Ontutum - ,220
459035( ,59761| -,97591( 1,41659| ,369 58 714
r1 sontutum 34

Yukaridaki tablo incelendiginde grubun 6n tutum ortalamasi 72.13 iken son
tutum ortalamasi 71.91 bulunmustur. Konu bitiminde yapilan testte grup puanini

arttirmasi beklenirken aksine daha da diismiistiir.

4.6. Arastirmanin B.2’nci Alt Problemine iliskin Bulgular

Arastirmanin B.2’nci alt problemi ‘Oyun ve etkinliklerle matematik 6gretiminin
yvapildigr deney grubunun uygulama oncesi ve uygulama sonrast matematik dersine

karsi tutumlar: arasindaki fark ne diizeydedir?’ seklinde olusturulmustur.

Bu soruya yanit aramak icin deney grubuna da uygulamadan 6nce 6n tutum ve
uygulamadan sonra ise son tutum testi uygulanmistir. Asagidaki tabloda oyun ve
etkinliklerle 6grenim géren deney grubu dgrencilerinin uygulama oncesi ve uygulama

sonrasi tutumlar1 karsilastirilmistir.
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Paired Samples Statistics

Std. Std. Error

Mean N Deviation Mean
Pair 1 ontutum | 70,8197 61 13,76652 1,76262
sontutum | 71,6721 61 14,15712 1,81263

Paired Samples Correlations

Correlatio
N n Sig.

Pair 1 ontutum &
61 924 ,000
sontutum

Paired Samples Test

Paired Differences

95% Confidence
Std. Std. Interval of the

Mea | Deviati | Error Difference Sig. (2-

n on Mean | Lower | Upper | t df | tailed)

Pai ontutum - - - -
5,4431
r1 sontutum | ,852 69692 | 2,2465| ,54160( 1,22| 60 226

46 1 3

Tablo incelendiginde 6n tutum testinden 70.81 puan ortalamasi ¢ikaran deney
grubu, son tutum testinden ise 71.67 puan ortalamasi ¢ikarmistir. Sig. (2-tailed) degeri
0.05’ten biiyiik oldugu igin sonug istatiksel olarak %95 giiven diizeyinde anlamli
degildir. Yani uygulama sonunda &grencilerin matematik dersine karsi tutumlarinda
degisme olmadig1 goriilmiistiir. Kontrol grubunda oldugu gibi deney grubu da beklenen

artig1 gdsterememistir.
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4.7. Arastirmamn B.3’iincii Alt Problemine Iliskin Bulgular

Arastirmanin B.3. alt problemini ‘Oyun ve etkinliklerle matematik o6gretiminin

yvapuldigi deney grubu ile normal ogretime devam

edilen

uygulama sonrasi matematik dersine karsi tutumlar

diizeydedir?’ seklinde olusturulmustur.

kontrol  grubunun

arasindaki  fark ne

Bu sonuca ulasmak i¢in her iki gruba da tutum testi uygulanmis ve uygulanan

tutum son testleri karsilastirilmistir.

GroupStatistics

Std. Std.
gruplar N Mean Deviation ErrorMean
sontest 1,00 61| 71,6721 14,15712 1,81263
2,00 59( 71,9153 12,26052 1,59618
IndependentSamples Test
Levene's Test
forEquality of
Variances t-test forEquality of Means
95%
std. | Confidencelnte
Sig. | Mean |ErrorD rval of
(2- | Differe | ifferen | theDifference
F Sig. t df |tailed) [ nce ce Lower | Upper
son Equalvarian -
- -12,4210 4,5512
test cesassumed 1,971 ,163 118| ,920 5,0374
,100 ,24312 6 3
8
Equalvarian -
-| 1186, -| 2,4152 4,5403
ces not ,920 5,0265
,101| 601 ,24312 5 3
assumed 7
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Deney grubuna ve kontrol grubuna konuya baslamadan onceki hafta 6n tutum
testi uygulanmigtir. Konu bitiminde iki gruba da son tutum testi uygulanmistir.
Gruplarin son tutumlarinin karsilastirildigr tablo incelendiginde deney grubunun son
tutum ortalamasi 71.67 oldugu goriiliirken kontrol grubunun son tutum ortalamasimnin
71.91oldugu goriilmektedir. Sig(2-tailed) 0.05’ten biiyiik oldugu i¢in gruplarin son
tutumlar1 arasindaki farkin istatiksel olarak anlamli olmadigini goriiyoruz yani iki
grubun matematik dersine yonelik tutumlar1 benzesiktir diyebiliriz. Iki grup ta konu

bitiminde yapilan 6l¢ek uygulamasinda yaklasik ayni sonucu sergilemislerdir.

4.8. Yapilandirilmis goriisme sonuclari

Yapilandirilmig goriisme tiim uygulamalar, testler bittikten bir hafta sonra
uygulanmistir. Yapilandirilmis goriisme testi 3 kazanimi 6lgmek {izere her kazanim i¢in
2’ser soru olacak sekilde hazirlanmistir. Sorularda da alt sorular olusturulmus ve
toplamda 6grencilere 20 soru yoneltilmistir. Ogrencilerin hepsine uygulanmasi uzun
stireceginden deney ve kontrol grubunun 6grencilerinden bazi 68renciler secilmistir.
Deney grubu ve kontrol grubu son test sonucuna gore alt, orta ve iist diizey olmak {izere
gruplara ayrilmis ve her grubu temsil edecek sekilde 2’ser Ogrenci secilmistir.
Toplamda 12 6grenciye yapilandirilmis goriisme testi uygulanilmis ve video kaydi
yapilmistir. Daha sonra video kaydi incelenmis ve Ogrencilerin vermis olduklari

cevaplar puanlanmaistir.

Her soru alt sorulariyla birlikte degerlendirerek 10 puan olarak belirlenmistir.
Goriismeden almabilecek en yiiksek puan 60 iken alinabilecek en diisiik puan ise 0’dir.

Asagida 6grencilerin aldiklar1 puanlar yer almaktadir.

Deney Grubu Aldiklar1 puan
D1 58
D2 58
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D3 15
D4 53
D5 12
D6 9
Kontrol Grubu Aldiklar1 puan
K1 48
K2 36
K3 28
K4 10
K5 10
K6 6

Deney ve kontrol grubu o&grencileriyle goriisme yapilirken deney grubu
ogrencileri daha kendinden emin cevaplar vermiglerdir. Yukaridaki tabloya bakildiginda
da deney grubu Ogrencilerinin aldiklar1 puanlarla 6ne ¢iktig1 goriilmektedir. Deney
grubundaki 3 6grenci neredeyse tiim sorulara tam cevap vermislerdir. Kontrol grubuna

bakildiginda ise 6grenciler en yiiksek 48 ve 36 puan almiglardir.

Gorlisme sonucu incelendiginde her soru igin genellikle 3 tip Ogrenci goze
carpmistir. Birincisi konunun kazanimlarina tam anlamiyla hakim olan, ikinci tip;
kazanimi eksik ya da yanlis kazananlar, {i¢iincii tip ise kazanimi tamamen yanlis
kazanan ogrenciler olusturmustur. Bunun i¢in 0-10 puan aras1 kazanimi1 kazanmada
yetersiz kalmig Ogrenciler, 10-40 puan arast kazanimi hatali ya da eksik kazanan
ogrenciler, 40-60 puan arasi ise kazanimi yeterli bigimde kazanan 6grenciler olarak

gruplandirilmigtir.

Bu durumda deney grubundan 3 6grenci kazanimi tam kazanmus, 2 6grenci eksik
kazanmis, 1 6grenci ise kazanimlarda yetersiz kalmistir. Kontrol grubuna bakildiginda
ise 1 6grenci kazanimlar1 tam kazanmis, 2 6grenci eksik kazanmis, 3 6grencinin ise

kazanimlarda yetersiz kaldig1 gézlemlenmistir.
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Ogrencilerin bu puanlar1 elde ettigi goriismelerde verdikleri cevaplar asagida

sunulmustur.

Deney grubu iist diizey 6grenci D1’in yapilandirilmis goriisme bulgular:
1. Kazanim: iki basamakli dogal sayilarm hangi onluga daha yakin oldugunu

belirler.

1.Soru: Ahmet’in is yeri sehrin dogusunda bulunan iki tane lokanta arasinda

yer almaktadir. A lokantast sehirden 20 km uzaklikta B lokantast ise 30 km

uzaklikta bulunmaktadir. Ahmet’in is yeri sehre 24 km uzaklikta ise;
Arastirmaci(A): Sence Ahmet yemek yemeye hangi lokantaya gider?

Deney Grubu Ogrenci 1 (D1): A lokantasina gider.

A: Neden A lokantasina gider?

D1: Ciinkii 24 20’ye daha yakindir.

A: Is yeri 25. Km de olsa hangi lokantaya giderdi?

D1: B lokantasima giderdi.

A: Neden B lokantasina giderdi?

D1: Ciinkii 25 te 30’a yuvarlanir.

A: Bu soruya cevap vermende matematik dersindeki hangi konu isine yaradi?

D1: Yuvarlama

A: Bu konu gercek hayatta isimize yarar mi?

D1: Yarar

Soru 2: Motor yariscist kural geregi sadece 10 ve 10°un katlari hizlarda
gidebilmektedir. Ornegin; 62 km hizla gidiyorsa 60 km ile, 89 km hizla gidiyorsa 90

km ile gitmek zorundadir.
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A: Bu motor yarig¢isinin hizi 74 km ise kural geregi ka¢ km ile gitmelidir?

D1: 70

A: Bu yarise1 kural geregi 50 km ile gitmek zorunda kalmigsa dnceki hizi kag

km olabilir?
D1: (15 saniye kadar diisiinerek) 51,52,53,54
A: Bu kadar mi1? 50’den Kiigiiklerde olabilir mi?
D1: 45,46,47,48,49 da olabilir.
A: Bu sonucu nasil buldun?

D1: Yuvarlama kurallarma gore

2. Kazanim: Toplami 100’e kadar olan iki dogal saymin toplamini tahmin eder ve

tahminini iglem sonucuyla karsilastirir.
Soru 1: Ali ile Ayse kiraz bahgesinde kiraz toplamaktadir. Ali 37 tane kiraz, Ayse ise

54 tane kiraz toplamisar. Ali ve Ayse topladiklart kirazlart birlestirmeye karar verir.
A: Ali ve Ayse’nin birlestirdikleri kirazlar kag tanedir tahmin edebilir misin?
D1: Yaklasik 90
A: Nasil buldun bu sonucu

D1:

A:Bu soruya cevap vermende matematik dersinde 6grendiginiz hangi konu ya

da 6gretmeninizin yaptirdig1 hangi etkinlikler etkili oldu?

D1:Arkadasmma yuvarlan oyunu, Top yuvarlama, kizmabirader
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Soru 2: Bir bah¢ivanin bahgesinde 29 fidani vardwr. Bah¢ivan 43 fidan daha
dikmistir.

A: Bahgivanin bahgesinde kag fidani olmustur tahmin edebilir misin?

D1:

3. kazanim : 100’e kadar olan dogal sayilarla yapilan ¢ikarma isleminin

sonucunu tahmin eder, tahminini islem sonucuyla karsilastirir.

Soru 1: Ogretmenimiz elindeki 86 kalemin 29 tanesini simifimiza hediye olarak

dagitt.

A: Ogretmenimizin elinde tahmini olarak kag kalem kalmigtir?

D1:

A: Ogretmeniniz buna benzer sorular sordu mu size?

D1: Evet

A: Bu islemin normal ¢ikarma islemiyle farki nedir biliyor musun?
D1: Yuvarlamayla yapilan zihinden ¢ikarma islemi daha basit.

Soru2: Ayse’nin evi ile okulu arasinda kiitiiphane bulunmaktadir. Evi ile okulu arast

87 metredir. Evi ile kiitiiphane arast da 34 metredir.

A: Ayse’nin Okulu ile kiitiiphane aras1 yaklasik olarak ka¢ metredir?

D1:
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Al: toplama iglemiyle hesap yapmak yerine, tahmini olarak sonu¢ bulmak

giinliik hayatimizda bize ne gibi kolayliklar saglar?

D1: Basit¢e bilmemizi saglar

Kontrol grubundan on test-son testte en yiiksek puani alan 6grenci K1’in

yapilandirilms goriisme bulgulari:

1 Kazamim: Iki basamakli dogal sayilarin hangi onluga daha yakm oldugunu

belirler.

1.Soru: Ahmet’in is yeri sehrin dogusunda bulunan iki tane lokanta arasinda

yer almaktadir. A lokantast sehirden 20 km uzaklikta B lokantast ise 30 km

uzaklikta bulunmaktadir. Ahmet’in is yeri sehre 24 km uzaklikta ise;
Arastirmaci(A): Sence Ahmet yemek yemeye hangi lokantaya gider?

Kontrol Grubu Ogrenci 1 (K1): A lokantasina gider.

A: Neden A lokantasina gider?

K1: Daha yakin oldugu i¢in

A: Is yeri 25. Km de olsa hangi lokantaya giderdi?

K1: ortadadur.

A: Bu soruya cevap vermende matematik dersindeki hangi konu igine yaradi?

K1: yuvarlama

A: Bu konu gercek hayatta isimize yarar mi1?
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K1: evet

2. Soru: Motor yarisgist kural geregi sadece 10 ve 10°un katlar: hizlarda
gidebilmektedir. Ornegin; 62 km hizla gidiyorsa 60 km ile, 89 km hizla
gidiyorsa 90 km ile gitmek zorundadur.

A: Bu motor yarig¢isinin hizi 74 km ise kural geregi ka¢ km ile gitmelidir?

K1: Bence 74

A: Bu yaris¢1 kural geregi 50 km ile gitmek zorunda kalmigsa 6nceki hizi kag

km olabilir?
K1: (Hi¢ diisiinmeden) 74.
A: Bu sonucu nasil buldun?
K1: Kafamdan yaptim iste.

Kazanim 2: Toplami 100°e kadar olan iki dogal sayinin toplamini tahmin eder ve

tahminini iglem sonucuyla karsilastirir.

Soru 1: Ali ile Ayse kiraz bahgesinde kiraz toplamaktadir. Ali 37 tane kiraz, Ayse ise

54 tane kiraz toplamistir. Ali ve Ayse topladiklar: kirazlar: birlestirmeye karar verir.
A: Ali ve Ayse’nin birlestirdikleri kirazlar kag tanedir tahmin edebilir misin ?
K1: 91
A: Nasil buldun bu sonucu
K1:30+50=80 7+4=11 80+11=91

A:Bu soruya cevap vermende matematik dersinde 6grendiginiz hangi konu ya

da 6gretmeninizin yaptirdigi hangi etkinlikler etkili oldu?

K1:Matematik dersinde yaptigimiz tiim etkinlikler.

Soru 2: Bir bah¢ivanin bahgesinde 29 fidani vardwr. Bah¢ivan 43 fidan daha
dikmigtir.
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A: Bahg¢ivanin bahgesinde ka¢ fidan1 olmustur tahmin edebilir misin?
K1: (Hi¢ diigiinmeden) 712
A: Toplamin sonucunu tahmin ederken hangi yolu kullandin?

K1: 20+40= 60 9+3=12 60+12=72

Kazanim 3: 100°e kadar olan dogal sayilarla yapilan ¢ikarma isleminin sonucunu

tahmin eder, tahminini islem sonucuyla karsilastirir.

Soru 1: Ogretmenimiz elindeki 86 kalemin 29 tanesini simifimiza hediye olarak

dagin.
A: Ogretmenimizin elinde tahmini olarak kag kalem kalmistir?

K1: 56(dgrenci islemi kalem kullanmadan yapmaktadir. Kiigiik bir hata
yapmigtir.)

A: Ogretmeniniz buna benzer sorular sordu mu size?
K1: Evet
A: Bu islemin normal ¢ikarma islemiyle farki nedir biliyor musun?

K1: normal toplama tahmine gore zor olmaktadir.

Soru2: Ayse’nin evi ile okulu arasinda kiitiiphane bulunmaktadir. Evi ile okulu arasi

87 metredir. Evi ile kiitiiphane arast da 34 metredir.
A: Ayse’nin Okulu ile kiitiiphane arasi1 yaklasik olarak ka¢ metredir?
K1: 53(kalem kullanmadan 2 saniye iginde cevap vermistir.)

Al: toplama iglemiyle hesap yapmak yerine, tahmini olarak sonu¢ bulmak

giinliik hayatimizda bize ne gibi kolayliklar saglar?
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K1: insanlar 6yle daha caliskan olur, daha ¢ok ¢ozerse daha ¢ok caliskan olur.

Yukarida deney ve kontrol grubunun iist diizey iki 6grencisinin verdigi cevaplar
karsilastirilmistir. Deney grubundaki 6grenci goriismeye kendinden emin baglamis ve
sorularin neredeyse hepsine dogru cevap vermistir. Yuvarlama konusunu duyunca
kendine olan giiveni daha da artmustir. Kontrol grubundaki 6grenci ise goriismeye
normal bir sekilde baslamis fakat yuvarlama islemini yapabilmesine ragmen sorulan
sorularda eksik kalmustir. Ornegin 1. Kazanimm 2. Sorusuna deney grubu dgrencisi
dogru cevap verirken kontrol grubundaki 68renci soruyu anlamakta giicliik ¢cekmistir.
Son iki kazanimda bulunan toplami ve farki tahmin etme sorulari iki 6grenci arasindaki
fark: iyice ortaya ¢ikarmustir. Kontrol grubundaki iist diizey 6grenci toplami ve farki
kalem kullanmadan kafasindan hesaplamasina ragmen yuvarlama yapmadan tahmin
ettigi icin yanlis cevap vermistir. Deney grubundaki 6grenci ise kazanimin belirttigi gibi

once yuvarlamayi1 daha sonra toplama ya da ¢ikarmay1 yaparak tam not almistir.

Asagida iki tane orta diizey 6grencinin goriisme ayrintilari verilmistir.

Deney grubu orta diizey 6grenci D4’iin yapilandirilmis goriisme bulgular:
Kazanmim 1: Iki basamakl1 dogal sayilari hangi onluga daha yakin oldugunu belirler.

Soru 1:Ahmet’in is yeri sehrin dogusunda bulunan iki tane lokanta arasinda yer
almaktadir. A lokantasi sehirden 20 km uzaklikta, B lokantasi ise 30 km uzaklikta
bulunmaktadwr. Ahmet’in is yeri ise sehrin dogusunda ve 24 km
uzakliktadir.(Ogrencilere basit bir ¢izim yapilarak mekan kargasasinin éniine

gecilmigtir.)
Arastirmaci(A): Sence Ahmet yemek yemeye hangi lokantaya gider?
Deney Grubu Ogrenci 4 (D4): A lokantasma gider.
A: Neden A lokantasina gider?
D4: Ciinkii 24 20 ye daha yakin oldugu i¢in

A: Is yeri 25. Km de olsa hangi lokantaya giderdi?
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D4: B lokantasina giderdi.

A: Neden B lokantasina giderdi?

D4: Ciinkii 25 30’a daha yakindir.

A: Bu soruya cevap vermende matematik dersindeki hangi konu isine yaradi?
D4: yuvarlama konusu gibi,

A: Bu konu ger¢ek hayatta isimize yarar mi?

D4: Yarar

Soru 2: Motor yaris¢ist kural geregi sadece 10 ve 10’un katlar: hizlarda
gidebilmektedir. Ornegin; 62 km hizla gidiyorsa 60 km ile, 89 km hizla gidiyorsa 90
km ile gitmek zorundadr.

A: Bu motor yaris¢isinin hizi 74 km ise kural geregi ka¢ km ile gitmelidir?

D4: 70

A: Bu yaris¢1 kural geregi 50 km ile gitmek zorunda kalmigsa 6nceki hizi kag

km olabilir?
DA4: (biraz diisiinerek) 74
A: Bu sonucu nasil buldun?

D4: 60 (bu sonug rastgele verilmistir.)

Kazanim 2: Toplami1 100°e kadar olan iki dogal saymin toplamini tahmin eder ve

tahminini islem sonucuyla karsilastirir.

Soru 1: Ali ile Ayse kiraz bahcgesinde kiraz toplamaktadir. Ali 37 tane kiraz, Ayse ise
54 tane kiraz toplamistir. Ali ve Ayse topladiklar: kirazlar: birlestirmeye karar verir.

A: Ali ve Ayse’nin birlestirdikleri kirazlar kag tanedir tahmin edebilir misin?

D4: Yaklasik 90
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A: Nasil buldun bu sonucu

D4:

A:Bu soruya cevap vermende matematik dersinde 6grendiginiz hangi konu ya

da 6gretmeninizin yaptirdigi hangi etkinlikler etkili oldu?
D4: 37°nin en yakin oldugu onluk 40, 54’tin en yakin oldugu onluk 50°dir.

Soru 2: Bir bah¢ivanin bahgesinde 29 fidani vardwr. Bah¢ivan 43 fidan daha
dikmistir.

A: Bah¢ivanin bahgesinde ka¢ fidan1 olmustur tahmin edebilir misin?

D4: Yuvarlama kurallarma gore tahmin etmistir.

Kazamim 3: 100’e kadar olan dogal sayilarla yapilan ¢ikarma igleminin sonucunu

tahmin eder, tahminini islem sonucuyla karsilastirir.

Soru 1: Ogretmenimiz elindeki 86 kalemin 29 tanesini sinifimiza hediye olarak
dagitt.

A: Ogretmenimizin elinde tahmini olarak kag¢ kalem kalmustir?
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D4: (Once toplama yapmis ama kiiciik bir uyaridan sonra yaptigi hatanin

farkina varmig ve diizeltmistir.)

A: Ogretmeniniz buna benzer sorular sordu mu size?
D4: Evet
A: Bu islemin normal ¢ikarma islemiyle farki nedir biliyor musun?

D4: Bu islem daha kolaydir.

Soru2: Ayse’nin evi ile okulu arasinda kiitiiphane bulunmaktadir. Evi ile okulu arast

87 metredir. Evi ile kiitiiphane arast da 34 metredir.
A: Ayse’nin Okulu ile kiitiiphane aras1 yaklasik olarak ka¢ metredir?
D4: 60 (tahmini olarak sonu¢ bulmustur.)

Al: toplama islemiyle hesap yapmak yerine, tahmini olarak sonu¢ bulmak

giinliik hayatimizda bize ne gibi kolayliklar saglar?

D4: Kolay yapmamizi saglar.

Kontrol grubu orta diizey 6grenci K4’iin yapilandirilmis goriisme bulgular::
Kazamm 1: iki basamakli dogal sayilarm hangi onluga daha yakin oldugunu belirler.

Soru 1:Ahmet’in is yeri sehrin dogusunda bulunan iki tane lokanta arasinda yer
almaktadir. A lokantasi sehirden 20 km uzaklikta, B lokantasi ise 30 km uzaklikta

bulunmaktadir. Ahmet’in i yeri ise sehrin dogusunda ve 24 km
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uzakliktadir.(Ogrencilere basit bir cizim yapilarak mekan kargasasinin éniine

gecilmigtir.)
Arastirmaci(A): Sence Ahmet yemek yemeye hangi lokantaya gider?
Kontrol Grubu Ogrenci 4 (K4): A lokantasina gider.
A: Neden A lokantasina gider?
K4: Ciinkii ¢cok yakin sehre.
A: Is yeri 25. Km de olsa hangi lokantaya giderdi?
K4: B noktasma giderdi( yakin oldugu i¢in)
A: Bu soruya cevap vermende matematik dersindeki hangi konu isine yaradi?
K4: Hatirlamiyorum
A: Bu konu ger¢ek hayatta isimize yarar mi?

K4: yarar

Soru 2: Motor yariscist kural geregi sadece 10 ve 10°un katlart hizlarda
gidebilmektedir. Ornegin; 62 km hizla gidiyorsa 60 km ile, 89 km hizla gidiyorsa 90

km ile gitmek zorundadir.
A: Bu motor yarig¢isinin hizi 74 km ise kural geregi ka¢ km ile gitmelidir?

K4: 70 olur bence

A: Bu yarise1 kural geregi 50 km ile gitmek zorunda kalmigsa 6nceki hizi kag
km olabilir?

K4: 80 ya da 90 olur.
A: Bu sonucu nasil buldun?

K4: Bilmiyorum
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Kazamim 2: Toplami 100’e kadar olan iki dogal saymin toplamini tahmin eder ve

tahminini iglem sonucuyla karsilastirir.

Soru 1: Ali ile Ayse kiraz bahgesinde kiraz toplamaktadir. Ali 37 tane kiraz, Ayse ise

54 tane kiraz toplamistir. Ali ve Ayse topladiklart kirazlar: birlestirmeye karar verir.
A: Ali ve Ayse’nin birlestirdikleri kirazlar kag tanedir tahmin edebilir misin?

K4: (Yuvarlama yapmadan normal toplama igslemi yapmistir.)

A: Nasil buldun bu sonucu
K4: Toplama islemi yaptim.

A:Bu soruya cevap vermende matematik dersinde 6grendiginiz hangi konu ya

da 6gretmeninizin yaptirdig1 hangi etkinlikler etkili oldu?

K4:Matematik dersi

Soru 2: Bir bah¢ivanin bahcgesinde 29 fidani vardwr. Bah¢ivan 43 fidan daha
dikmigtir.

A: Bahgivanin bahgesinde kag fidani olmustur tahmin edebilir misin?

K4: bu soruda da yuvarlama yapmamustir.
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A: Toplamin sonucunu tahmin ederken hangi yolu kullandin?

K4: toplama islemi yaptim.

Kazanmim 3: 100’e kadar olan dogal sayilarla yapilan ¢ikarma isleminin sonucunu

tahmin eder, tahminini iglem sonucuyla karsilastirir.

Soru 1: Ogretmenimiz elindeki 86 kalemin 29 tanesini sinifimiza hediye olarak

dagun.
A: Ogretmenimizin elinde tahmini olarak ka¢ kalem kalmustir?

K4: 56 (yuvarlama yapmamistir.)

A: Kalan kalemleri zihninden nasil hesapladin?

K4: Toplama islemi ( 6grencinin kafas: karistigindan dolayr bu cevabi

vermigtir. Islemi uygulamada dogru yapmistir.)

A: Ogretmeniniz buna benzer sorular sordu mu size?
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K4: Hayir
A: Bu islemin normal ¢ikarma islemiyle farki nedir biliyor musun?

K4: Fark1 yoktur ikisi de aynidir.

Soru2: Ayse’nin evi ile okulu arasinda kiitiiphane bulunmaktadir. Evi ile okulu arasi

87 metredir. Evi ile kiitiiphane arast da 34 metredir.
A: Ayse’nin Okulu ile kiitiiphane aras1 yaklasik olarak ka¢ metredir?
K4: 56 ( nasil yapildigr soruldugunda ‘zihnimden yaptim’ ifadesi kullanmustir.)

Al: Toplama islemiyle hesap yapmak yerine, tahmini olarak sonu¢ bulmak

giinliik hayatimizda bize ne gibi kolayliklar saglar?

K4: Daha basit olur.

Orta diizey deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin verileri incelendiginde, iist
diizey Ogrencilerin verilerine benzer bir tablo karsimiza ¢ikmaktadir. 1. Kazanimm 1.
sorusunda sorunun hangi konuyla ilgili oldugu soruldugunda deney grubu Ogrencisi
yuvarlama konusu gibi cevabini verirken, kontrol grubundaki 6grenci hatirlamiyorum
cevabini vermistir. Buradan hareketle deney grubu 6grencilerinde konu kaliciligini
korumustur diyebiliriz fakat bunu kontrol grubu i¢in sdylemek miimkiin degildir. 2 ve 3.
kazanimda (toplami1 ve farki tahmin eder) 6grenciler arasinda yine farklilik goriilmiistiir.
Deney grubu ogrencisi tahmin sorularinda yuvarlama islemini yaparak toplama ve
cikarma islemi yapmis fakat kontrol grubu Ogrencisi yuvarlama yapmadan direk
toplama ve c¢ikarma yapmistir. Bu yOniiyle de deney grubu kazanima uygun islem
yaparken kontrol grubundaki 6grenci kazanima uygun islem yapmamistir. Yani

kazanimi kazanmada yetersiz kalmistir.

Deney grubu alt diizey 6grenci D6’nin yapilandirilmis goriisme bulgular:

Kazamm 1: iki basamakli dogal sayilarm hangi onluga daha yakin oldugunu belirler.
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Soru 1:Ahmet’in is yeri sehrin dogusunda bulunan iki tane lokanta arasinda yer
almaktadir. A lokantasi sehirden 20 km uzaklikta, B lokantast ise 30 km uzaklikta
bulunmaktadir. Ahmet’in iy yeri ise sehrin dogusunda ve 24 km
uzakliktadir.(Ogrencilere basit bir cizim yapilarak mekan kargasasinin éniine

gecilmigtir.)
Arastirmaci(A): Sence Ahmet yemek yemeye hangi lokantaya gider?
Deney Grubu Ogrenci 6 (D6): B lokantasina gider
A: Neden B lokantasina gider?
D6: Ciinkii B daha uzak
A: Peki sen yakin olan lokantaya mi1 gidersin uzak olana mi?
D6: A lokantasina gider (seklinde diizeltti.)
A: Is yeri 25. Km de olsa hangi lokantaya giderdi?
D6: yine A
A: Neden A lokantasina giderdi?
D6: A daha yakindir.
A: Bu soruya cevap vermende matematik dersindeki hangi konu isine yaradi?
D6: yuvarlama konusu
A: Bu konu gercek hayatta igsimize yarar m?
D6: Yarar

Soru 2: Motor yarisgisi kural geregi sadece 10 ve 10°un katlart hizlarda
gidebilmektedir. Ornegin; 62 km hizla gidiyorsa 60 km ile, 89 km hizla gidiyorsa 90

km ile gitmek zorundadr.
A: Bu motor yarig¢isimin hizi 74 km ise kural geregi ka¢ km ile gitmelidir?

D6: (cevap yok)
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A: Bu yarise1 kural geregi 50 km ile gitmek zorunda kalmisgsa onceki hizi kag

km olabilir?
D6: 74
A: Bu sonucu nasil buldun?

D6: ¢iinkii 74 daha ¢ok

Kazanim 2: Toplami 100°e kadar olan iki dogal saymin toplamini tahmin eder ve

tahminini iglem sonucuyla karsilastirir.

Soru 1: Ali ile Ayse kiraz bahgesinde kiraz toplamaktadir. Ali 37 tane kiraz, Ayse ise

54 tane kiraz toplamisar. Ali ve Ayse topladiklart kirazlart birlestirmeye karar verir.
A: Ali ve Ayse’nin birlestirdikleri kirazlar kag tanedir tahmin edebilir misin?

D6: (Normal toplama islemi yaparak) 91

A:Bu soruya cevap vermende matematik dersinde 6grendiginiz hangi konu ya

da 6gretmeninizin yaptirdig1 hangi etkinlikler etkili oldu?

D6: Matematikte bunlarin hepsini ¢dziiyoruz, yuvarlama konusunda
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Soru 2: Bir bah¢ivanin bahgesinde 29 fidani vardwr. Bah¢ivan 43 fidan daha
dikmigtir.

A: Bah¢ivanin bahgesinde ka¢ fidan1 olmustur tahmin edebilir misin?

D6: (Yuvarlama olmadan normal toplama yapmistir.) 72

A: Nasil buldun bu sonucu?

D6: Toplama islemi yaptim.

Kazamim 3: 100’e kadar olan dogal sayilarla yapilan ¢ikarma isleminin sonucunu

tahmin eder, tahminini islem sonucuyla karsilastirir.

Soru 1: Ogretmenimiz elindeki 86 kalemin 29 tanesini sinifimiza hediye olarak

dagitt.
A: Ogretmenimizin elinde tahmini olarak kag kalem kalmistir?

D6: (Ogrenci burada hem islemi yanlis yapmis hem de tahmini degil normal
toplama islemi yapmustir.)

A: Ogretmeniniz buna benzer sorular sordu mu size?
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D6: Evet
A: Bu islemin normal ¢ikarma islemiyle farki nedir biliyor musun?

D6: Toplama uzun yuvarlama kisadir.

Soru2: Ayse’nin evi ile okulu arasinda kiitiiphane bulunmaktadir. Evi ile okulu arasi

87 metredir. Evi ile kiitiiphane arast da 34 metredir.
A: Ayse’nin Okulu ile kiitiiphane aras1 yaklasik olarak kag metredir?

D6: (Ogrenci bu soruda da hem islemi yanlhs yapmis hem de tahmin etmemistir.)

g
£ 29

116

-

Al: Toplama islemiyle hesap yapmak yerine, tahmini olarak sonug¢ bulmak

giinliik hayatimizda bize ne gibi kolayliklar saglar?

D6: Kolayca yapariz.

Kontrol grubu alt diizey 6grenci K6’mn yapilandirilmis goriisme bulgular:
Kazamm 1: iki basamakli dogal sayilarm hangi onluga daha yakin oldugunu belirler.

Soru 1:Ahmet’in is yeri sehrin dogusunda bulunan iki tane lokanta arasinda yer
almaktadir. A lokantasi sehirden 20 km uzaklhikta, B lokantasi ise 30 km uzaklikta

bulunmaktadir. Ahmet’in iy yeri ise sehrin dogusunda ve 24 km
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uzakliktadir.(Ogrencilere basit bir cizim yapilarak mekan kargasasinin éniine

gecilmigtir.)
Arastirmaci(A): Sence Ahmet yemek yemeye hangi lokantaya gider?
Kontrol Grubu Ogrenci 6 (K6): A lokantasina gider.
A: Neden A lokantasina gider?
K6: Yemek yemek i¢in
A: Is yeri 25. Km de olsa hangi lokantaya giderdi?
K6: 27
A: Bu soruya cevap vermende matematik dersindeki hangi konu isine yaradi?
K6: -(sessizlik)
A: Bu konu ger¢ek hayatta isimize yarar mi?

K6: Yarar

Soru 2: Motor yariscist kural geregi sadece 10 ve 10°un katlart hizlarda
gidebilmektedir. Ornegin; 62 km hizla gidiyorsa 60 km ile, 89 km hizla gidiyorsa 90

km ile gitmek zorundadir.
A: Bu motor yaris¢isinin hiz1 74 km ise kural geregi ka¢ km ile gitmelidir?

K6: 74

A: Bu yarise1 kural geregi 50 km ile gitmek zorunda kalmigsa 6nceki hizi kag
km olabilir?

K6: (Diistinerek) 20
A: Bu sonucu nasil buldun?

K6: (sessizlik)
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Kazanim 2: Toplami 100’e kadar olan iki dogal saymin toplamini tahmin eder ve

tahminini iglem sonucuyla karsilastirir.

Soru 1: Ali ile Ayse kiraz bahcgesinde kiraz toplamaktadiwr. Ali 37 tane kiraz, Ayse ise

54 tane kiraz toplamisar. Ali ve Ayse topladiklar: kirazlar: birlestirmeye karar verir.
A: Ali ve Ayse’nin birlestirdikleri kirazlar kag tanedir tahmin edebilir misin?
K6: 44
A: Nasil buldun bu sonucu

K6: (Cevap yok)

A:Bu soruya cevap vermende matematik dersinde 6grendiginiz hangi konu ya

da 6gretmeninizin yaptirdigi hangi etkinlikler etkili oldu?
Ké6:Toplama iglemi

Soru 2: Bir bah¢ivanin bahgesinde 29 fidani vardwr. Bah¢ivan 43 fidan daha
dikmigtir.

A: Bahgivani bahgesinde kag fidan1 olmustur tahmin edebilir misin?

K6: 44

A: Toplamin sonucunu tahmin ederken hangi yolu kullandin?

K6: (Cevap yok)

Kazamim 3: 100’e kadar olan dogal sayilarla yapilan ¢ikarma igleminin sonucunu

tahmin eder, tahminini islem sonucuyla karsilastirir.

Soru 1: Ogretmenimiz elindeki 86 kalemin 29 tanesini sinifimiza hediye olarak

dagin.
A: Ogretmenimizin elinde tahmini olarak kag¢ kalem kalmustir?
K6: 24( Rastgele cevap vermistir.)
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A: Ogretmeniniz buna benzer sorular sordu mu size?
K6: Sormadi
A: Bu islemin normal ¢ikarma islemiyle farki nedir biliyor musun?

K6: (Cevap yok)

Soru2: Ayse’nin evi ile okulu arasinda kiitiiphane bulunmaktadir. Evi ile okulu arasi

87 metredir. Evi ile kiitiiphane arast da 34 metredir.
A: Ayse’nin Okulu ile kiitiiphane aras1 yaklasik olarak ka¢ metredir?
K6: 33(rastgele sayt soylemistir.)

Al: toplama islemiyle hesap yapmak yerine, tahmini olarak sonu¢ bulmak

giinliik hayatimizda bize ne gibi kolayliklar saglar?

K6: -(sessizlik)

Deney ve kontrol grubunun alt diizey 68rencileri karsilastirildiginda aralarindaki
farkin fazla olmadig1 dikkat ¢ekmistir. Kontrol grubu 6grencimiz goriismeye ve sorulara
en ilgisiz 6grenci olmustur ve sorulara da diisinmeden konu dis1 cevaplar vermistir.
Ornegin 1. Kazanimm 1. Sorusunda neden A lokantasina gider sorusuna yemek yemek
icin cevabini vermistir. Deney grubu 6grencisi hem yuvarlamayi yanlis yapmistir hem
de toplam1 ve farki tahmin etme sorularinda yuvarlama yapmadan toplama ve ¢ikarma
islemi yapmistir. Kontrol grubundaki 6grenci ise hi¢bir yuvarlama islemini yapamamis
ve farki ve toplami tahmin edememistir. Alt diizey 6grencilerin verileri incelendiginde

oyun ve etkinlikle 6gretim bu grupta beklenen sonuca ulastigi soylenemez.

Goriismelerde genel anlamda deney grubu 6grencileri lehine fark goriilmiistiir.
Ust, orta ve alt diizey Ogrencileri birbirleriyle karsilastirdigimizda deney grubu
ogrencilerinin konuya daha hakim oldugu anlagilmaktadir. Oyun ve etkinliklerle

Ogretim alt diizey deney grubundaki 6grenciler hari¢ tiim deney grubunda ise yaramustur.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde, ikinci smif matematik dersi say1 yuvarlama ve tahmin konusunda
oyun ve etkinliklerin basariya etkisini ortaya ¢ikarmay1 amaglayan bu arastirmayla elde
edilen bulgulara dayali sonuglar iizerinde durulmustur. Yapilan arastirma bulgular1 goz
oniinde bulundurularak hem bu uygulamaya hem de bu konu hakkinda arastirma

yapmak isteyen arastirmacilara yonelik 6nerilerde bulunulmustur.

5.1. Sonuclar ve tartisma

Ilkokul 6grencileri somut islemler déneminde bulunmaktadirlar. Matematik
dersi ise diger derslere gore daha ¢ok soyut kavramlar igermektedir. Bunun i¢indir ki
ogrencilere zorlandiklar1 ders soruldugunda cevap matematik olmaktadir. Ozellikle
ilkokul ~matematik  derslerinde  Ogretmenlerin  matematik  dersi  anlatirken
somutlastirmaya dikkat etmeleri gerekmektedir. Matematik dersinde soyut konulari
anlatirken materyaller, etkinlikler ve oyunlar yardimimiza kosmaktadir. Ozellikle
oyunlar bu konuda en bilyiik yardimcimiz olmaktadir. Ilkokul &grencilerinin oyun
doneminde bulunmasi derslerde oyun ve etkinlikleri kullanmamiza en biiylik gerekce
sayilabilir. Bu arastirmada matematik dersi say1 yuvarlama ve tahmin konusunda oyun
ve etkinliklerle 6gretim uygulanmig, uygulama sonunda ise deney grubunun kontrol

grubuna gore daha basarili oldugu goériilmiistiir.

Bu aragtirmanin temel problemi ‘ikinci sinif matematik dersi say1 yuvarlama ve
tahmin konusunda oyun ve etkinliklerin basariya etkisine diizeydedir?” seklinde ifade
edilmis olup, bu problem dogrultusunda alt problemlere iliskin sonuglar asagida

incelenmistir.
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5.1.1 Birinci alt probleme iliskin veriler dogrultusunda deney gurubu ve kontrol grubu
On test puanlar1 arasinda bir fark bulunamamistir. Deney grubu ortalamasi 9,88 iken
kontrol grubu 9,35 ortalama elde etmistir. Bu durumda uygulamaya baslanmadan dnce

gruplar ayni diizeydedir denilebilir.

5.1.2. ikinci alt probleme iliskin veriler dogrultusunda normal &gretime devam edilen
kontrol grubu uygulama sonunda basar1 diizeyini artrmustir. Kontrol grubunun 6n test
ortalamas1 9,35 iken son test ortalamas1 11,33 olmustur. Iki puan arasinda anlamli bir
fark vardir. Fakat bu fark deney grubunun 6n-son test farkina gore daha diisiik oldugu

goriilmektedir.

5.1.3. Ugiincii alt probleme ait sonuglar incelendiginde deney gurubunun son test
puanlarma bakildiginda 6n test puanma gére arttirdig goriilmektedir. On test ortalamasi
9,88 iken son test ortalamasi 16,01 e yiikselmistir. Iki grup ta ortalamasmi yiikseltmistir
fakat deney grubunun lehine biiylik bir fark vardir. Deney grubunun ortalamasinin
kontrol grubuna gore yiiksek olmasimin sebebinin, oyun ve etkinlikler ile matematik
ogretiminden kaynaklandig1 diistiniilmektedir. Bu durumda oyun ve etkinlikler

hedeflenen basariya ulasilmasinda etkili olmustur denilebilir.

5.1.4. Dordiincii alt probleme ait sonuglar incelediginde deney grubunun ortalamasinin
kontrol grubunun ortalamasina goére ¢ok daha fazla yiikseldigi sdylenilebilir. Deney
grubuna uygulanan oyun ve etkinlik destekli 6gretim 68rencilerde basarinin daha fazla
artmasina yardime1 olmustur. Kontrol grubu son testte 11,33 ortalama yakalarken deney
grubu ise ortalamasini 16,01’e ¢ikarmistir. Deney grubu kontrol grubuna gore daha
basarilt olmugstur. Oyun ve etkinlikler ile 6gretim 6grenci basarisini olumlu yonde

etkilemistir.

Birgok arastirma bu arastirmayi destekler niteliktedir. Tural (2005)’1n I1k&gretim
3. Smif matematik 6gretimiyle ilgili ‘oyun ve etkinliklerin erisi ve tutuma etkisi’ konulu
aragtirmasinda oyun ve etkinliklerle 6gretim yapilan deney grubunun kontrol grubuna
gore daha basarili oldugu sonucuna ulasmustir. Tasli(2003),’Ilkdgretim Ingilizce
Ogretiminde Oyun Tekniginin Erisiye Etkisi’ adl1 tezinde ilkdgretim 4. Simifta sayilar,
telefon numaralar1 ve saatler konularinin 6gretiminde oyun tekniginin etkisini incelemis

olup oyun tekniginin geleneksel yontemlere gore Ogrenmeye olumlu etki yaptigi
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sonucuna ulagmistir. Ercanh (1997) ’Ilkégretim okullarinin 4. Smiflarinda Diinyamiz ve
Gokyiizii Unitesinin Ogretilmesinde Oyun ve Modellerin Basartya Etkisi® isimli
aragtirmasinda oyun ve modellerle fen bilgisi dersini islemenin basartyr arttirp
arttrmadigmi incelemistir. 69 6grenci iizerinde uyguladigi aragtirmanin sonucunda
oyun ve modellerle Ogretimin basartya olumlu katki yaptigi sonucuna varmistir.
Karabacak (1996),’Sosyal Bilgiler Dersinde Egitsel Oyunlarim Ogrencilerin Erisi
Diizeyine FEtkileri’ adli arastirmasinda egitsel oyunlarin etkisini arastirmustir.
Arastirmanm sonunda egitsel oyunlarin kullanildigi1 deney grubu, normal 6gretimin
yapildig1 kontrol grubuna gore toplam erisi, bilgi ve kavrama diizeyinde daha basarili
bulunmustur. Aytekin (2001), okul Oncesi egitim programlari iginde oyunun ¢ocugun
gelisimine olan etkilerini incelemis olup, oyunun ¢ocugun duygusal, zihinsel,
psikomotor ve dil gelisimine bir hayli katkisi oldugunu ortaya ¢ikarmistir. Altunay
(2004), oyunla desteklenmis matematik Ogretiminin 6grenci erisisine ve kalicihigina
etkisini arastirmis, arastirma sonucunda ise deney grubunun kontrol grubuna gore basari
ve bilgi kaliciligr yoniinden daha iyi oldugunu ortaya ¢ikarmustir. Kilig (2007) ise
[Ikdgretim 1. Smif matematik dersi i¢in oyunla 6gretimde kullanilan &diillerin
matematik basarisina etkisini arastirmis ve oyunla O6g8retim yapilan deney grubunun
kontrol grubuna gore daha basarili oldugu kanisina varmistir. Yapilan arastirmalarn
bliylik bir ¢ogunlugunda oyun ve etkinlikler Ogrenci basarisi olumlu yonde

etkilemistir.

5.1.5. Diger alt problemlere ait sonuglar incelendiginde 6grencilerin matematik dersine
karsi olan tutumlarinin oyun ve etkinliklerle 6gretimden olumlu yonde etkilendigi
sOylenememektedir. Kontrol grubu arastrmaya baslamadan once uygulanan 6n tutum
testinden 72,13 puan ortalamasi yakalarken uygulama sonrasi uygulanan son tutum
testinden ise 71,91 ortalama yakalamistir. Deney grubuna baktigimizda ise yine benzer
bir sonu¢ gormekteyiz. Deney grubu uygulama 6ncesi uygulanan 6n tutum testinden
ortalama 70,81 puan alirken uygulama sonrasi uygulanan son tutum testinden ise
ortalama 71,67 puan almustir. Iki grubun da aldigi puanlar karsilastirildiginda %95
oraninda anlamsiz bulunmustur. Yani tutum agisindan gruplar beklenen artisi
gosterememislerdir. Oyun ve etkinliklerle matematik 6gretimi deney grubunda basariy1
olumlu yonde etkilerken, 6grencilerin matematik dersine karsi tutumlarina iyi yonde ya
da kotii yonde bir katki saglamamistir. Bu sonucumuzu da Cankaya ve Karamete

(2008)’nin g¢aligmasiyla Hanbaba ve Bektas (2011)’m ¢alismasi desteklemektedir.
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Cankaya ve Karamete (2008), egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin matematik
dersine ve egitsel bilgisayar oyunlarma yonelik tutumlarma etkisini arastrmiglar ve
arastrma sonunda Ogrencilerin uygulama sonrasinda matematik dersine ve egitsel
bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlari1 arasinda anlamli bir farklilik bulamamislardir.
Hanbaba ve Bektas (2011) ise oyunla 6gretim yonteminin hayat bilgisi dersi basarist ve
tutumuna etkisini arastirmig ve deney-kontrol grubu 6grencilerinin hayat bilgisi dersine

kars1 son tutum puan ortalamalarinda anlamli bir farklilik bulamamiglardir.

Deney grubundaki 6grenciler derste uygulanan etkinliklere ve oyunlara ¢ok ilgi
gostermis ¢ok eglenceli vakit gecirmislerdir. Teneffiiste bile oyunlarm basindan
ayrilmamglardir. Konu anlatimi bitip diger konuya gecildiginde Ogrenciler
uygulamadaki etkinlikleri ve oyunlar1 tekrar istemislerdir. Fakat tutum testleri
sonuglarinda deney grubu lehine anlamli bir fark ¢ikmamistir. Bu duruma 6grencilerin
okudugunu anlamada sorunlar yasamasinin ve diisiindiigiinii kagida yansitamamasinin
sebep oldugu diisiiniilmektedir. Ogrencilerin derse katilimdaki isteklilikleri bu derece
yilksekken matematik dersine kars1t tutumun diisiik c¢ikmasi bu disiincemizi

desteklemektedir.

Yapilandirilmig goriisme sonuglar1 da deney grubu lehine sonuglanmustir.
Kontrol grubundaki 6grenciler deney grubundaki ogrencilere gore daha isteksiz
gorismeye katilmistir. Deney grubundaki Ogrenciler sorulara kontrol grubu
Ogrencilerine gore daha kendinden emin ve dogru sonuglar vermislerdir. Deney grubu

ogrencileri kontrol grubu 6grencilerine gore daha yliksek bir ortalamaya sahiptir.

Deney grubu goriisme ve basari testi sonuglariin kontrol gurubuna gdre daha
yliksek ¢ikmasmin nedeninin de oyun ve fiziki etkinliklerle matematik 6gretiminden
kaynaklandig1 diistiniilmektedir. Oyunlara katilan dgrencilerin yiliz ifadelerinden ve
heyecanlarindan ne kadar mutlu olduklar1 goriilmistiir. Tekdiize ders anlatmanin
sikicihiginm oyunlarla asilabilecegi gozlemlenmistir. Kontrol gurubu 6grencilerinin
derse katilma istekleri eskisiyle ayn1 diizeyde olurken, deney gurubundaki 6grencilerde
gozle goriiliir bir fark oldugu goriilmiistiir. Ogrenciler oyunlarda yer alabilmek igin
birbirleriyle yarigmiglardir. Derste oyun ve etkinliklerle 6gretimi uygulayan smif

Ogretmenlerinden de geri doniit aldigimizda onlar da oyunlar sayesinde Ogrencilerin
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derse olan ilgisinin arttifini, oyunlar1 goriince yerinde duramadiklarini, oyunlara
katilmak i¢in kiyasiya bir miicadele verdiklerini, ev ddevlerini eksiksiz yaptiklarini ve
uygulamadan sonraki derslerde yine oyunlar1 getirmesi i¢in ricada bulunduklarini ifade
etmislerdir. Kontrol gurubundaki 6grenciler izlendiginde ise Onceki derslerle ayni
havada ders islendigi, ¢cocuklarin uygulamadan onceki derslerdeki ilgi ve isteklerinin
degismedigi gdzlemlenmistir. Kontrol gruplarina uygulama yapan smif 6gretmenleri ise
deney gurubunun oyunlarla ders yaptigini goéren kontrol gurubu Ogrencilerinin

ogretmenlerinden ayni oyunlari istediklerini belirmislerdir.

5.2. Oneriler

Bu arastirmada ortaya ¢ikan sonuglara dayanarak arastirmaci ve egitimcilere

yonelik 6neriler bulunulmustur ve asagida listelenmistir.

1. Oyun ve etkinliklere dayali 6gretim, matematik dersi yuvarlama ve tahmin
konusunda 6grenci basarisini olumlu yonde etkilemistir. Bu nedenle oyun ve
etkinliklere dayali 6gretimin matematik dersinin diger konularinda da etkisini

incelemek i¢in arastirma yapilabilir.

2. Oyun ve etkinliklere dayali 6gretimin matematik dersinde Ogrenci basarisini
arttirdig1 anlasilmistir. Diger derslerin 6gretimlerinde de oyun ve etkinliklerle

Ogretim kullanilabilir.

3. Bu arastirma ilkokul 2. sinif 6grencilerine uygulanmustir. Literatiire bakildiginda
oyunla dgretimin daha ¢ok ilkokul dgrencilerine yogunlastigi goriilmektedir.
Oyunla Ogretim ortaokul seviyesindeki Ogrencileri de kapsayacak sekilde

arastirma yapilabilir.

4. Bu arastirma kalabalik smiflara uygulanmustir. Ogrenci sayis1 daha az olan

smiflarda da uygulama ¢aligmalar yapilabilir.

83



5. Bucalismada oyun ve etkinlikler kullanilmigtir. Matematik dersinde ya da diger

derslerde bilgisayar lizerinden dijital oyunlar kullanilarak arastirma yapilabilir.

6. Bu arastrma Giineydogu Anadolu Bodlgesinde bir ilge merkezinde
uygulanmistir. Farkli bolge ve farkli illerdeki farkli sosyo-ekonomik kiiltiire
sahip Ogrencilere de ayni arastirma uygulanip bu bolgede ¢ikan sonugla

karsilastirilabilir.
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EKLER
Ek 1: Top hangi onluga yuvarlanir
Ek 2: il plaka kartlarin1 yuvarla
Ek 3: Cizgi film kahramanlarini yuvarla
Ek 4: Arkadagina yuvarlan
Ek 5: Kizmabirader
Ek 6: Tahmin yapbozu
Ek 7: Basar1 Testi
Ek 8: Tutum 6lgegi
Ek 9: Yapilandirilmis goriisme
Ek 10: Calisma I¢in Alman Yasal izin
Ek 11: Ozgecmis

Ek 1: Top Hangi Onluga Yuvarlanir Etkinligi
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Ek 2: 11 Plaka Kartlarin1 Yuvarla
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Ek 4: Arkadasina Yuvarlan Etkinligi
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Ek 5: Kizma Birader Etkinligi

95



Ek 6: Tahmin Yapbozu Etkinligi
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Ek 7: Basar1 Testi







Ek 8: Matematik Tutum Olgegi




Ek 9: Yapilandirilmis goriisme










Ek 10: Calisma I¢in Alman Yasal izin




Ek: 11 Oz Gegmis
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