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TESEKKUR

Ulkemizin matematik egitimi alaninda hak ettii yere gelmesinde yapilan her
¢aligmanin énemli oldugu giiniimiizde, ortaya koydugum bu ¢alismamim kiigiik de olsa bir
katki koyabilmis olmasini umut ediyorum.

Bu caligmanm gergeklesmesinde goriisleri ile yardimlarmi esirgemeyen matematik
ogretmen adaylan ve matematik 6gretmenlerine; yardim severlikleri ile her zaman destek
veren ayni galisma ortamim paylastigim sevgili 6gretim eleman: arkadaglanma; yetismemde
ve bu gine gelmemde biiyiik katkilann olan degerli hocalanim ve aileme; istatistiksel
analizlerin yapilmasi asamasinda yardim eden arkadasim, Ali AKKOYUNLU’ya,
arkadaghgimizin her déneminde oldugu gibi bu ¢aligmada da daima yanimda olan ve beni
destekleyen can dostum Celal Cem SARIOGLU’na; aragtirmanin her agamasmda bilgilerini
benimle paylagan, beni ydnlendiren ve olumlu yénde motive eden degerli hocam ve
damigmanin Sayin Yrd. Dog. Dr. Sevgi MORALI’ya ve ¢aligmalarim siiresince bana sabir
gOsteren, olumlu yonde gidileyen, aragtirmanmum sekillenmesinde diigiinceleri ile énemli
katkilar saglayan, hayatimdaki en degerli varlik olan esim Ozlem UGUREL’e sonsuz

tesekkiirlerimi sunarim...

Istkhan UGUREL
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OZET
Isikhan UGUREL

nsan varolusundan buyana dogayi, evreni ve sirlarmi kesfetme ve kontrol altina
alma ¢abast igerisinde olmustur. Merak ve aragtima dirtileri dinmek bilmeyen insan
égrendikierini bir yandan kendinden sonra gelenlere aktarabilmek bir yandan da her yeni
dgrenme cabasmda aymi zorluklan yasamamak igin bilgilerini sistematiklestirme yolunu
segmistir. Bilgilerin sistematiklegmesi, onlar iizerinde tartigabilme ve yorumlamalar
yapabilmeyi beraberinde getirmistir. Siiphe gétiiren ikna edici olmayan ya da herkes igin
ayni1 seyi ifade etmeyen noktalarda kesinli3i arayan insanoglu tiim bilimlerin kraligesi olan
matematifin dogmasmi saglamis ve bu nefes kesici uzun soluklu seriiven baglamigtir.
Dogusundan giiniimiize saf zihinsel bilgilerle geligimini ve kendi dinamizmini gergeklegtiren
matematik bilim ve teknolojiyide yakndan etkilemig ve halen etkilemektedir. Giniimiizde
atmustan fazla alt dali ve uygulama alanlarmin genisligi ile matematik tiim bilimler igin
vazgegilmez bir bagvuru kaynagidir. Matematigin bu denli 6nem kazanmasi Oretim
bigimlerini de etkileyerek matematik egitimi alaminin dogmasin saglamstir. Bu alanda her
gecen giin sayisiz aragtirma ve ¢alisma yapumaktadir. Tam bu ¢aligmalarm amaci etkili
matematik Sfretiminin gergeklestirilebilmesini saglamaktir. Yapilan bu ¢aligmalara az da
olsa bir katki koymay1 hedef alan bu ¢alismada, 6gretimde oyunlar ve tammlandig: sekliyle
etkinliklerin kullanimma iliskin matematik 63retmen adaylarmin ve 6gretmenlerin konuya
olan bakis agilarmin ortaya konmasi amaglanmustir. Aragtirma 2002-2003 egitim-Ggretim
yilinda DEU, Buca Egitim Fakiltesi, Ortadgretim Matematik Ogretmenligi boliminde
6grenim gormekte olan 226 matematik 6gretmen adayr ve Izmir ili merkez ilgelerinde farkh
sosyo-ekonomi yapiya sahip liselerde gérev yapmakta olan 44 matematik o6fretmeni
iizerinde gergeklestirilmigtir. Aragtirmada veri toplama araci olarak 7 agik uglu sorunun yer
aldig1 bir én-bilgi formu ve 37 maddeden olusan bir anketten yararlamilmustir. Verilerin
toplanmasinda deneklerin gdriislerinin saglikli olarak elde edilebilmesi igin 6mek oyun ve
etkinlikler gelistirilerek sunumlan yapidmustir. Anketin SPSS 10.0 paket programu ile
hesaplanan Alpha givenilirlik katsayiss 0.85 olarak bulunmugtur. Verilerin analizi
asamasinda frekans dagilimlar, t-testi, tek yonlii varyans analizi, Scheffe testi ve Tukey testi
kullanilmugtir.

Anahtar Kelimeler: Matematik Ogretimi, Ogretim Yontemi, Oyun, Etkinlik.



ABSTRACT
Isikkhan UGUREL

From the very beginning of his existence, humankind has had an obvious effort to
explore universe and its secrets to be able to control it. Human beings, with their never-
ending curiosity and desire to search, have managed to discover a way of systematizing their
knowledge not only to transfer them to future generations but also not to face the same
hardships in their new leaming attempts. The systematization of knowledge has enabled
discussions and comments upon them.Human beings, who have been looking for certainty at
a point that seems to be not satisfying, have led to the birth of mathematics, which is
considered to be the queen of science. Thus, a breath-taking adventure in this field has taken
its start.

Mathematics, which has realized its dynamism through only the effort of mind, has
affected science and technology considerably from its birth to our modern day. Today with
its more than sixty sub-branches mathematics is thought to be an invaluable resource for all
the fields of science. Being so important, it has also led to the birth of the domain of teaching
mathematics. It is a fact that a great number of studies are being carried out in that domain
each passing day. Evidently, the only purpose of these studies is to enable the actualisation
of mathematics education in an efficient way.

What is aimed in that study, which attemts to contribute even a little bit to these
studies mentioned above, is depicting mathematics teachers’ and candidates’ opinions about
the role of games and activities in teaching mathematics. This study has been performed in
D.E.U., Buca Education Faculty during 2002-2003 education terms. It has been realised by
the participation of 226 mathematics teacher candidates and 44 mathematics teachers chosen
from the high schools with different socio-economical levels in Izmir. The data has been
obtained through a pre-information form, which includes 7 open-ended questions, and a
questionnaire consisting of 37 articles. During this process several games and activities have
been developed and presented to make participants’ opinions more dependable. Alpha
reliability coefficient of the questionnaire, which was evaluated using SPSS 10.0 Windows
Program, has been determined as 0,85. During the analyses of data, frequency dispersions, t-
test, one-sided variation analysis, Scheffe and Tukey tests have been employed.

Key Words : Teaching Mathematics, Leaming Methods, Game, Activity.



1.GIRIS ve AMAC
1.1 Giris

Cagimizda egitim gerek bilim ve teknoloji ile gerekse toplumun sosyo-kiiltiirel yapilari
ile yakin iliskisinden dolay: en dinamik yapilardan biri olarak adlandiriimaktadir. Egitimdeki
gelismeler beraberinde bilim ve teknolojideki gelismeleri dogururken, &te yandan bilim ve
teknolojideki gelismelerde egitim kavramina yiiklenen anlamlari arttirmaktadir.Tim bu
gelismelerin dogal sonucu olarak toplumlarin ekonomik, sosyal ve kiiltiirel yapilarinda
birtakim degisimler yasanmaktadir. Bu gelisim ve degisimi en hizli ve en dogru yapabilen

uluslar gliniimiiziin ileri ve lider milletleri olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Giintimiizde egitim, bireylerin okullarda 6grenim siiregleri i¢erisinde aktarilan bilgileri
dgrenerek belirlenen bir takim sinavlardan gegmeleri bigimindeki anlayistan uzaklagmistir.
Egitim siirecinde ve sonrasinda bilgiye ulasmasi bilen, nasil 6grenecegini 6grenen, kendisi
i¢in gerekli olan bilgi ve becerilerin farkinda olarak, tartisan, paylasan ve &grendiklerini
karsilagtig1 problemlerin ¢dzmede yeterli diizeyde kullanabilen bireylerin yetistirilmesi
gliniimiiz egitiminden beklenenler halini almistir. Elbette bdyle bir egitimin saglanmast igin
bireyin egitim alanini olusturan yapilarda gerekli diizenlemelerin yapilmasi gerekmektedir.
Aile ile baslayan bireyin gevresi, ait oldugu toplum ve §gretim sistemi bu yapilarin en temel
olanlandir. Egitim siireci ierisinde bireylerin sahip oldugu zihinsel, sosyal ve bedensel
ozelliklerinin istenildigi bigimde sekillendirilmesi &gretim asamasinda gergeklesir. Diinya
problemlerinin ¢8ziimiinde tek basina goniillii olan ve bunu basarabilen bireylerin oldugu
gliniimiizde tek bir ferdin egitimi bile biiyitk 6nem arz etmektedir. Bu nedenle bir 6gretim
sisteminden beklenen gey bireysel farkliliklar ortaya gikararak her bireyin kendi 6grenme
bi¢cimini kendisinin kesfetmesi ve bilgilerini bu yolla insa etmesidir. Bunun
gergeklestirilebilmesi iginse insani1 en degerli varlik yapan beyin ve diisiince sisteminin

yasaminin her agamasinda aktif kilinmas: gerekmektedir.

Sahip oldugu 6zellikleri, sistematigi ve etkinlik alaninin boyutlari ile beyni ve diisiince
sistemini aktif kilma ve gelistirmede en biiyiik katkiy: saglayan bilim siiphesiz matematiktir.
Matematigin sahip oldugu bu iistiin nitelik ¢agdas insanin yetistirilmesinde seviye ne olursa
olsun belli diizeyde matematik 6grenimini gerekli kilmaktadir. Bu noktada matematigin ne

oldugu ve neden 63retilmesi gerektigi iizerinde biraz durulmas: gerekir.

. A




1.2 Matematik Nedir?

Literatiirde matematik nedir sorusunun yanitt olan ¢ok sayida tanmima rastlamak
miimkiindiir. Bu tanimlamalarin pek gogu ancak matematigin bir takim Ozelliklerini ve
matematiksel bilginin kullanim alanlarini igermekte sinirli kalmaktadir. Bu durum tanimlanin
yetersiz ve tamimlayanlann gerekli bilgi birikimlerinden yoksun olmalarindan degil,
matematiin  sahip oldugu giiciin, ihtisamin  ve etkinliginin  biyiikligiinden
kaynaklanmaktadir. Baska bir nedeni, “toplum iginde yaygin olarak tanintyor olmasina
karsin biraz da gekinilen, ele avuca sigmaz yapisi olabilir.” (Umay, 2002:275) Bir bakis agist

ile matematigin kesin bir tanimlamasini yapmak belki de matematige kars: haksiziktir.

“ ‘Matematik nedir?’ sorusunun cevabi, insanlarin matematife bagvurmadaki
amaglarina, belli bir amag¢ i¢in kullandiklart matematik konularina, matematikteki
tecrilbelerine, matematige karst tutumlarma ve matematige olan ilgilerine gore

degismektedir” (Baykul, 2000:32)

Ancak, gerek matematikgi olmayan bireylerin matematik hakkinda bilgi edinmesi,
gerekse matematige 6zgii niteliklerin ortaya konulabilmesi igin kesin sinirlamalar olmaksizin

bir takim tanimlamalar yapimasi yararl: olacaktir.

1-Matematik; bi¢im, say1 ve g¢okluklarin yapilarim, &zelliklerini, ve aralarindaki
iliskilerini usbilim yoluyla inceleyen ve say1 bilgisi, cebir, uzambilim gibi dallara ayrilan
bilim dalidir. (ERSQY vd., 1991)

2-Matematik diisiincelerin bir seriivenidir. (Struik, 2002:15)

3- Matematik ardigik soyutlama ve genellemeler siireci olarak gelistirilen yapilar ve
baglantilardan olusan bir sistemdir. (New South Wales Department of Education and
Australian Council for Educational Research, 1972)

4- Matematik, insan tarafindan zihinsel olarak yaratilan bir sistemdir. Bu sistem
yapilardan ve iligskilerden olugur. Matematiksel bagintilar, yapilar arasindaki iliskilerdir ve
yapilan birbirine baglar (Umay, 1996:145-149)

5-Matematik bir sanattir.

6-Matematik insan aklinin yarattifi en bilyiik seriivendir. (Ortad3retim Matematik

Dersi Programlar, 1992:8)



YOK, Diinya Bankasi Milli Egitimi Gelistirme Projesi 1997 kapsaminda hazirlanan
Ortadgretim Matematik Ogretimi, kitapgiklarinin birinci cildinde yer alan bazi tanimlamalar

ise sOyledir, (Baki ve Bell, 1997:2.32)

7-Matematik, tiim olasi &riintiilerin incelenmesidir.(Sawyer)

8-Oziinde say1 ve miktarlarla ¢aligmaktan 6te matematik, kullanilabilecek yollardan
bagimsiz olarak kendi iginde hesaba katilan islemlerle ilgilidir. (Boole)

9-Matematik, g¢evresini baimsiz olarak diizenleyen, organize eden ve denetleyen
islemlerin 6zellikleri ile ilgilidir. (Peel)

10-Teorik matematik biitiiniiyle sunun gibi bildirimleri igerir. Eger bu ve bunun gibi
bir dnerme dogruysa, o zaman bu ve bunun gibi bagka bir &nerme de dogrudur. ilk
Onermenin gergekten dogru oldugunu tartigmamak ve dogru olacag: varsayilan herhangi bir
seyden bahsetmemek gereklidir. Eger varsayimimiz herhangi bir sey hakkindaysa ve bir
diger 6zel bir sey hakkinda degilse, bu durumda ¢ikarimlanmiz matematigi olusturur.
Boylece matematik, ne hakkinda konustuumuzu higbir zaman bilmedigimiz ve
konustugumuz seyin dogru olup olmadigini bilemedigimiz bir konu olarak tanimlanabilir.
(Russell)

11-Aritmetik ve geometri, gergegin matematiklestirilmis pargasindan dogmustur. Fakat
sonra, en azindan Antik Yunan’dan baslayarak, matematigin kendisi matematiklestirmenin

Oznesi olmugtur, (Freudenthal)

Baykul “matematik nedir?” sorusuna farkli cevaplar verilmesinin nedenlerini ortaya

koydugu yaklagiminda, kendi tanimlamalarini d6rt grup altinda toplamistir.

1-Matematik, giinlik hayattaki problemleri ¢6zmede bagvurulan sayma, hesaplama,
Slgme ve gizmedir.

2-Matematik, bazi sembolleri kullanan bir dildir.

3-Matematik, insanda mantikh diisinmeyi geligtiren mantikli bir sistemdir.

4-Matematik, diinyay1 anlamamizda ve yasadigimiz g¢evreyi gelistirmede
basvurdugumuz bir yardimcidir.

Matematik bu tanimlamalarin hepsini kapsar. (Baykul, 2000:32)



12-“Matematik bir toplumda dil-kiiltiir tabaninin hemen iizerine kurulu, fen ve
mithendislik bilimlerinin ve teknolojinin tabanint olusturan ortak bir iletisim dili; bilim ve

teknolojinin tastyici ve saglam zeminidir.” (Ersoy, 2000:235)

13-Matematik, insan beyninin dogayi, evreni ve bunlar {izerinde meydana gelen
olaylarn tamima, anlama ve kontrol altina alma gibi entelektiiel eylemleri sonucunda
olusturulmus sanal bir diinyadir. Oyle ki, bu diinya iizerinde ortaya konan yapilar
(aksiyomlar, postiilatlar, teoremler, ispatlar...) yasadifimiz gergek diinyay1, yasammmizi

dogrudan etkiler.

Burada yer alan ve almayan tanimlamalar, bir yandan matematigin karekteristik
ozelliklerini, 8gelerini ortaya koyarken diger yandan da neden matematik &3reniyoruz

sorusuna da bazi yanitlar olusturmaktadir.

1.3 Matematigin Karekteristik Ozellikleri 1.4 Matematigin Ogeleri

-Soyuttur, ~-Mantik

-Kendine 6zgii bir dili vardir -Sezgi

-Ortaya koydugu bilgiler kesin ve siiphe gotiirmezdir -Coziimleme

-Y1g1lmali (ardil) bir bilim dalidir -Yap1 Kurma

-Kendi gelisimini kendi gergeklestirir -Genellik

-Bir iletisim aracidir -Estetik (Alkan ve Altun,
1998:5)

1.5 Matematigin Ogrenilme Gerekgeleri Nelerdir?

Matematik 6gretimi pek ¢ok iilkede ilkdgretimin birinci sinifindan ortadgretiminin son
sinifina kadar zorunlu dersler araciligi ile gergeklestirilmektedir. Hemen hemen her simf

diizeyinde matematik derslerinin yer almasinin gerekgeleri nelerdir?

Bertrand Russell, insanin neden matematik &3renmesi gerektigini ciddi olarak
incelemis ve “..arzu edilen seyin sadece yasamak olgusun olmay1p, yiice seyler iizerinde
disiinerek yasamak sanati oldugunun hatirlanmasinda yarar vardir’demistir. (Karagay,

2001:41)



Doga insanin bagina Sliimsiiz bir tag gegirmistir; bu tag akildir; o tacin en parlak

pirlantas: da matematiktir. (Alsan, 2000:99)

Matematigin &gretilme gerekgeleri elbette farkli agilardan farkli sekillerde ortaya
konabilir ama temelinde bireylerde belirlenen davranis degisikliklerini gerceklestirmek, var
olan matematiksel bilgi ve becerilerini gelistirmek yer almaktadir, Ulkemizde Milli Egitim
Bakanligi’na bagh Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi’nca, hem genel olarak hem de farkli

sinif seviyelerinde matematik 6gretiminin amaglar1 saptanmistir.
1.6 Matematik Ogretiminin Genel Amaglart

1-) Ogrencilerde mantiksal diigiinme yetenegini gelistirme.

2-) Giinlik hayatta kargilastigi problemlerin ¢6ziimiinde mevcut kosullari dogru
degerlendirme.

3-) Miimkiin oldugu hallerde bilgiyi nicellesmis verilerle ortaya koyma aligkanligini
kazandirma.

4-)Ogrencilere soyutlama yapma aligkanliini kazandirma; bu yolla zihinsel
bagimsizlig1 ve yaraticilligi gelistirme.

5-) Ogrencilere 6zellestirme ve genellestirme yapma aliskanligini kazandirma; bu yolla
sezgisel diiglinceyi geligtirme.

6-) Estetik degerleri geligtirme.

7-) Bir problemin degisik yollarla ¢oziilebileceginden hareketle, farkhi goriis ve

diisiincelere zihnen agik olabilme ve onlara saygi duyma ahigkanligini kazandirma.

1.6.1 Lise Matematik Ogretiminin Genel Amaclan

1-) Cesitli 6grenim dallarina ayrilacak olan &grencilere, ileride kendilerine gerekli
olacak ortak matematik kiiltiiriinii verme.

2-) Dogru diisiinme kurallarini 8gretme. Ispat kavramim algilatma. [spat edilebilen
bilimsel sonuglar ile dogmalar arasindaki farki kavratma. Her alanda varilan yargilarin ve
hitkiimlerin ispat edilebilir nitelikte olmasinin geregini ve Snemini kavratma.

3-) Geometrik kavramlardan ve modellerden hareketle aksiyomlarn gerekliligini

algilama.



4-) Matematiksel yap1 kavramini algilatma. Say: sistemlerini, geometrik modelleri ve
grup, halka, cisim, vektor uzay: gibi cebirsel yapilar1 kavratma.
5-) Geometrik problémleri incelemek igin analitik geometrinin getirdigi kolayliklan
sezdirme.
6-) Kiime, baginty, siralama, fonksiyon kavramlarini ve 6nemlerini kavratma.
7-) Doga olaylarimi matematiksel modeller ile temsil etmeyi ve bu yolla doga
olaylarinin agiklanabilirliligini algilatma.
8-) Ogrencilerin edindigi bilgi ve becerileri giinlitk yasamlarinda karsilastiklar
problemleri ¢6zmek i¢in kullanma aligkanlig1 edinmelerini saglama.
9-) Karsilagti31 problemlerin ¢6ziimiinde yerine gore;
a-Analiz ve sentez,
b-Tiimdengelim,
c-Tiimevarim,
d-Ozellestirme ve genellestirme.

yollarini kullanma aligkanlig1 edinmelerini saglama.

10-) Ogretim ve &3renim siirecinde 5grencide;
a-Matematige kars1 ilgi uyandirma, olumlu tutum gelistirme,
b-Inceleme ve arastirma aligkanlig1 yaratma,
c-Onyargisiz ve tarafsiz olabilme istegi uyandirma,
d-Bilginin yayilmasi igin istek yaratma.
bi¢iminde siralanmaktadir. (M.E.B., 1992:10-11)

Insan gereksinimlerinin kargilayabildigi 6lgiide mutlu olur. i1k caglarda sahip oldugu
bir takim nesnelerin miktarlarim belirlemede ¢akil taslarindan yararlanarak baglayan
matematik seriiveni bu giin uzay aragtirmalan, telekomiinikasyon hatta genetige kadar
ulasmistir. Giiniimiizde iilkelerin gelismiglik diizeyleri, bilim ve teknolojideki ulastiklar:
noktalar ile 6l¢iilmektedir. Matematik atmistan fazla alt dali, hemen hemen tiim bilimlerdeki
uygulama alanlari, teknik ve teknolojik gelismelerdeki rolii ile iilkelerin bilimsel ilerleme

politikalarin da birincil konumda yer almaktadir.

“Matematik 6gretiminde amagclanina ulagilmasi igin, bireylerin bilgi ve beceriler

bakimindan birikime sahip olmalannin gerekliligi ortaya gikar. Bu nedenle her diizeyde



matematik Sgretiminin amaci, 8grencilerin yas ve simif diizeylerine uygun olarak gesitlenme

gosterir.” (Altun, 2001:8)

Matematik dgreniyoruz, ¢iinki; “matematik ¢ok ydnli bir bilimdir. Yayilma alaninin
ve derinliginin sinirt yoktur. Bilim ve teknolojide oldugu kadar giinlik yasamda da
vazgecilmezdir. Caglardan ¢aglara taginan, ulusal sinir tanimayan, etili, saglam ve evrensel

bir kiiltiirdiir.” (M.E.B., 1992:7)

1.7 Matematik Ogretiminde Yasanan Sikintilar

Cagimizda her ferdin belli diizeyde matematik &gretiminden gegmesi gerektigi
yansinamaz bir gergektir. Bu durum sadece egitim uzmanlarn ve akademisyenlerce degil,
dgrenciler ve veliler tarafindan da ortaya konmaktadir. Bireylerin egitim &gretim siireci

icerisindeki bagarisi, matematik basarisi ile orantili olarak nitelendirilmektedir.

Bu denli 6nemli goriilen matematigin, gerekliligi, kullanim alanlan, yasamimiza olan
katkilan, vb. konularda toplumun bilyiik bir béliimiinde varolan ortak kanilara ragmen,
iilkemizde matematik &gretiminde basarinin diisiik olmas: ilk bakista paradoksal bir

sonugtur. Bu sonucun dogmasinda genelden dzele ¢ok sayida neden siralanabilir,

* Egitim o6gretimle dogrudan iliskili olmayan kesimlerin, matematik ile yasam
arasindaki etkilesimden dogan bir kisim sonuglari, kitle iletisim araglari, kendi gézlemleri
yada bir sekilde edinimleri sonucunda sezgisel olarak matematik &gretiminin gerekliligi
savunurken, temelde matematik nedir?, neden Ggrenilmesi gerekmektedir?, gibi sorularin

yanitlarini net olarak ortaya koyamadiklan goriiliir.

* Veliler cocuklarinin iyi bir meslege sahip olabilmesi igin bir takim sinavlarda yer
alan matematik testlerinden yiiksek puanlar almalari gerektigi, ¢cok sayida meslek igin
yapilan giris sinavlarinda matematigin yer almasi ve buna benzer nedenlerle matematigin

Gnemli oldugunu diisiinmektedirler.

* Arastirmalar gOstermektedir ki, 6gretmenler de matematigin dogasi, gelisimi,
uygulama alanlari, 8grencilerde matematiksel bilginin nasil kalici olarak olusturulabilecegi

gibi konularda yeterli bilgiye sahip degillerdir. Bu durum 68retmenlerin almis olduklar



egitim, lkemizde yiiriirlilkte olan egitim sistemiyle de iliskilidir ve istenmeyen sonuglara

neden olan uygulama &rnekleriyle dgretim siirecine aktariimaktadir.

Ogretim siireci icerisindeki kisiler olarak &gretmen, 6grenci ve veli bakis agist ile
ilgili tespitlerin ardindan, matematik Ggretimindeki sikintilart sistematik olarak ortaya
koymaya ¢aligalim.

Egitim {izerine yapilan ¢ok sayida tanimlamalardan biri de, “Bireyin davramslarinda
kendi yasantis1 yoluyla kasitli olarak, istendik degisme meydana getirme siirecidir.” (Ertiirk,
1972:12) Tanimda da belirtildigi iizere egitim bir siiregtir. Cok sayida degiskenden etkilenen
bir siireg olan egitimin temel &znesi birey yani dgrencidir. Amaglanan davranis degisikligi
ise girdinin, siirecin sonunda &nceden belirlenen kriterler dogrultusunda nitelikli bir driin
(ciktr) halini almasidir. Amacin rneklendigi bu duruma, egitimin alt sistemlerinden biri
kabul edilen &gretim siirecinde odaklanilmaktadir. Oretimin ne olduguna iligkin tanimlara
deginmek yararli olacaktir. Glaser’ gore o&gretim, “Ogrencilerin belli davranistar
kazanabilmesi igin diizenlenen planl etkinlikler siireci” iken, Varig ve Kiigiikahmet &gretimi
“Egitimin, okulda ya da sinif ortaminda, planli ve programli bir bigimde yiiriitiilen kism1”
seklinde tamimlamaktadirlar. (Agikg6z, 2000:11) Egitim gibi kendiside bir siireg olarak
nitelendirilen &gretim sistemi, her sistemde oldugu gibi bir takim bilesenlere sahiptir.
Ogretimde amaglara ulagilabilmesi, siirecin saglikli ve dogru sekilde igletilmesine baglidir.
Bunun gergeklestirilebilmesi igin ise Ggretim sistemini olusturan bilegenlerin, belirlenen

hedefler dogrultusunda en uygun etkilesimlerinin saglanmasi gereklidir.

Matematik 83retiminde yasanan sikintilara deginirken, 6gretimin genel gatisi altinda
hareket etmek gerekmektedir. Matematik Ogretiminde bilesenleri, program, dgretmen,
dgrenci, 6gretim ortam: bigiminde ele alacak olursak, yasanan sikintilart ve basarisizlik

nedenlerini belli bagliklar altinda toplamak kolaylagacaktir.
1.7.1 Program
Ulkemizde diger dallarda oldugu gibi matematikte de 6gretim programi M.E.B

tarafindan belirlenmektedir. Programlar iilke genelinde benzerligin saglanabilmesi igin,

6gretmenin diginda program gelistirmede uzmanlagmis ekiplerce hazirlanan yapilardir.



Lise matematik konularini igeren program gozden gegirildiginde, konularin yogunlugu
ile planlanan isleniy zamanlari arasinda uyumsuzluklar goriilmektedir. Arastirmacilar
programda yer alan siralamalar konusunda da yetersizlikler oldugunu vurgulamaktadirlar.
“Lise 1, 2, ve 3. sinif programlarinda “problemler” konusunun yer almadig: goriilmektedir.
Bu durum OSS sinavlaninin yer alan matematik sorularinin %40-%54 ‘iinii olugturan ve
matematiksel diisiincenin temelini tegkil eden bir ayagin eksik kalmasina neden olmaktadir.”
(Bager ve Kéroglu, 1997:35)

Farkl alanlarda 8grenim géren 6grencilere verilen derslerin zamanlarinda da sikintilar
vardir. “Lise ikinci sinifta sosyal alani segen dgrenciler ile sayisal alani segen &grencilere
matematik 3 ve geometril,2 dersleri verilmektedir.” (Baser ve K&roglu, 1997:35) Oysa ki
farkl branslar igin farkl programlar olusturulmas: gerekmektedir ve bu gergeklestirilirken
konu siralamalarinda ya da sayilarinda yapilan kigiik degisiklikler bigiminde degil tamamen
segilen bransa ve o brangin hedefledigi tist egitime yOnelik planlamalar dogrultusunda

yapilmalidir.

Egitim sistemimiz igerisinde yer alan farkh tiirdeki liseler igin, her lisenin kurulusu
amacina yonelik olarak farkli matematik programlar gelistirilmesi gerekmektedir. Fen
liseleri, Anadolu liseleri, Siiper liseler, Meslek liseleri, Askeri liseler ve Diiz liseler igin ayn
programin takip ediliyor olmasi, belirtilen liselerdeki 6grencilerin istekleri dogrultusunda ek
calismalarin sorumluluklarini &gretmenlere yiiklemektedir. Bu durum bir yandan gerekli
mesleki ve hizmet i¢i egitimden gegmemis olan &gretmenleri sikintiya sokarken, diger
yandan 83rencilerin de gerekli bilgi donanimlarina ulasabilmeleri igin alternatif (dershaneler,
6zel dersler, vb) Kisi ya da kurumlara basvurmalanna neden olmaktadir.

Programda her simif seviyesine ve her konuya yonelik olarak tespit edilmis olan
amaglar ve hedef davramglar, konula yer alan konu baglikiarina paralel olarak temel
tanimlar1 sSyleme ve yazma, bunlarla islem yapabilme bigiminde ifadeler igermektedir.
Konulara yoénelik spesifik matematiksel bilgi, beceri ve davramlarin olusturulmasina
y6nelik olan bu amaglar ve hedefler, matematik Ggretiminin genel amaglari ve lise

matematik 6gretiminin amaglarinin gergeklestirilmesinde yetersiz kalmaktadir.

Programda, 8gretmenlerin uygulama siiresince faklt matematik 6gretim modellerinden,

y6ntem ve teknikler ile ara¢ gereglerden yararlanmasina olanak saglayacak diizenlemeler yer
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almamaktadir. Ayni sekilde program, proje ¢alismalari ile ev ve dénem &devlerinin etkin

olarak uygulamasina yeterli diizeyde zemin olusturamamaktadur.

Bir diger sikinti ise programin hazirlams ve uygulanis bigimi ile farkli zeka
kapasitelerinde, farkli bilgi ve beceriye sahip &grencilerin degerlendiriimesinde,
farkhliklarini ve yeteneklerini ortaya g¢ikaracak yontemlerin uygulanmasina yeteri kadar

olanak saglayamamasi ve gerekli ipuglarini ihtiva etmemesidir.

1.7.2 Ogretmen

“Egitim sistemi igerisinde, kendisi digindaki dgeleri dolayisiyla sistemi etkileme
glici en yiiksek olan [birimin] &gretmenler oldugu anlayisi gegerliliini korumaktadir.”
(AYDIN vd., 2000:120) Ogretmenler, egitim politikasinin basarili, programin etili
olmasinda, &@rencilerin matematigi sevmelerinde, matematiksel bilgi, beceri ve
yeteneklerinin geligtirilmesinde anahtar roller iistlenmektedirler. Yapilan arastirmalar ¢agdas

egitimde Sgretmen profilinin de degistigi géstermektedir.

Ogretmen artik yoneten, bilgiye ulasma yolarini g8steren, dgrenci de yaraticihk
yetenegi gelistiren kisi olmalidir. Matematik &gretmede, artik klasik bigimde
konular aktarma yerine, matematiksel dilsiinme yetenegi arttiran, diger bilim
dallarn ve giinlitk yasamla iligkilendirilen, {ist basamak davramglar1 gelistiren
bir yontem uygulanmalidir. Matematik oretmenleri, matematigi ¢agdag bir
bi¢imde vermeyi amag edinmelidirler. Ofretmen adaylan da bu disiince ile
yetigtirilmelidir. ( Baser ve Koroglu, 1997:34)

Matematik Ogretiminde yasanan, Ogretmen kaynakli sikintilar; Ogretmenlerde
bulunmasi gereken nitelikler (I) ve 68retmenlerin davranig bigimleri (II) agilarindan ele

almabilir.

I- Ogretmenlerde bulunmast gereken davraniglar konusunda Capel ve arkadaslar
organizasyon baslig: altinda, “Ders i¢in gerekli olan kitaplar1, diger materyalleri haziriamak,
kendi 6zel alaninda bilgi sahibi olmak ve degisik yontem ve teknikleri denemek” ifadesini
kullanmislardir, (Capel, 1996) Opgretilebilir, 5grenilebilir ve degerlendirilebilir davranislar
kapsaminda etkin &gretmenlerde bulunmasi gereken davranislar ise, “1-Ogretim uzmani, 2-
Yonetici, 3-Glidiileyici, 4-Lider, 6-Daniyman, Cevre diizenleyici, 7-Model “ bigimindedir.

(Yitksel, 1998:6) Ogretmen adaylarina y&nelik olarak ise Ozden; “Ogretmen adayinin
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meslegini profesyonelce icra edebilmesi i¢in mezun olmadan 6nce (a) alan, (b) 6gretmenlik
meslegi, (c) genel kiltiir, (d) egitim sistemi ve égitim politikalar1 hakkinda giiglii bilgi

donanimina sahip olmasi gerekmektedir.” demektedir. (Ozden, 1998:12)

Etkili 6gretmen &zelliklerini, (1) Birey olarak Ggretmen, (2) Meslek insani olarak
tgretmen baghiklan altinda ele alan Agikgdz, meslek insani olarak etkili 6gretmen
dzelliklerini, (a) Akademik ve biligsel gelismislik, (b) Simif i¢i 6gretim becerileri, (¢) Kisilik,
(d) Suuf ydnetimi, (e) Ogretmen—ogrenci iliskileri, seklinde ortaya koymaktadir. (Acikgéz,
2000:5,6)

YOK/Diinya Bankasi, Milli Egitimi Gelistirme Projesi, kapsaminda hazirlanan
8gretmen egitimi dizisinde, 5gretmenlerde bulunmasi gereken yeterlilikler bashig: altinda,

1-Alan Bilgisi [ne sahip olma]

2-Ogretme-6grenme siirecini ydnetme

2.1-Plan yapma ve ders hazirli
2.2-Ojretim ydntemlerinden yararlanma
2.3-1letisim kurma
2.4-Siif yo6netimi ve &grencilerle iliskiler
2.5-Ogrencilerin 6grenmelerini degerlendirme ve kayit tutma
3-Ogrenci kisilik (rehberlik) hizmetleri[ni yiiriitme]
4-Kisisel ve mesleki zellikler
4.1-Zamani iyi kullanma
4.2-Danigma, dnerilerden yararlanma
4.3-Diger 6gretmenlerle is iligkileri kurma
4.4-Diger 6gretmenlerle meslegi ile ilgili bilgi aligverisinde bulunma
4.5-Toplant1, hizmet-igi egitim, ara¢ gere¢ hazirlama gibi okul etkinliklerine
katilma
4.6-Ogrenci velileri ile iyi iligkiler kurma
4.7-Okulun tiimiinii ilgilendiren etkinliklere katiima
4.8-Kendi performansi iizerinde diisiinme ve gelisme i¢in uygun girisimlerde
bulunma
4.9-Mesleki davranis ve gériiniim standartlarina uyma
maddeleri yer almaktadir. (Baki ve Bell, 1997: (giris sayfalari4,5)) Bu alanda yapilan diger

aragtirmalar incelendiginde benzer siralamalara rastlamak miimkiindiir.
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Ogretmenden kaynaklanan sikintilarin, yukarida verilen davranislardan bir ya da

birden fazlasinda var olan degisik diizeylerdeki yetersizliklerden kaynakladig: séylenebilir.

Ogrencilerin  zihinlerinde matematiksel kavramlarin  olusturulabilmesi igin,
dgretmenler kavramlari matematiksel ifadelerinin diginda fakh bigimlerde de ortaya
koyabilmeli, giinliitk hayatta kavramlara esdeger Srnekleri verebilmeleri gerekirken gogu
dgretmenin matematiksel tanimlan, ilke ve genellemeleri dogru olarak ifade etmede bir

takim sikintilar1 oldugu gézlenmektedir.

Ogretmenler plan yapma ve ders hazirhgt kapsaminda gesitli 6grenme &gretme
etkinliklerinden yararlanabilmelidirler. Ulkemizde lise matematik &gretmenlerinin bityitk bir
boliimii miifredatin yogunlugunu vb. gerekgelerle matematik 63retiminde etkinliklere ya hig

ya da ¢ok az bagvurmaktadirlar.

Matematik &gretimi siirecinde 6frencileri aktif kilmaktan uzak &gretmen merkezli
geleneksel Ogretim yontem ve tekniklerini tercih eden oFretmenlerimizin sayisinin
yadsinamayacak kadar ¢ok olmasi matematik 6gretiminin etkili bir sekilde yapilamamasina

neden olmaktadir.

Yukarida siralanan niteliklere bakildiginda, &gretmenleri, digérlerinden ayiran bir
kisim bilgi, beceri ve yeteneklerle donatilmis fertler olarak tamimlayabiliriz. Iyi bir alan
bilgisine sahip olmak &gretmen olabilmek igin yeterli degildir ve olmamalidir. Ulkemizde
egitim fakiiltelerine yerlestirilen adaylarin &zel yetenekleri Slgen sinavlarla (konugma,
diksiyon, ifade giicii, bir seyi agik ve net olarak ortaya koyabilme, ...vb alanlarda ayirici
yazili,s6zli uygulamalar ) segilmemesi, yalnizca OSS’nin baz alinmasi, saglikli iletigim
kuramayan bireylerin &gretmen olarak gérev yapmalarina olanak saglamakta ve egitim

kalitesinin diigmesine sebep olmaktadir.

Zeka alanlarina, ilgi ve ihtiyaglarma gére ayrilmadan olusturulmus kalabalik siniflar
halinde 6grenim goéren &grencilere gerekli rehberlik hizmetlerinin  verilmesi
olanaksizlagirken, 6n 6grenmelerin gok dnemli oldugu matemati3in 6gretiminde 63rencilerin
bireysel olarak gozlenebilmeleri saglanamamakta ve bunun sonucu olarak
degerlendirmelerde sadece yazili smnav sonuglarina yada subjektif yargilara bas

vurulmaktadir.
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Ogretmenlerin teknik ve teknolojik araglar hakkinda yeterince bilgi sahibi olmamalari,
ilgili araglardan faydalanma oranlar diiglirmektedir. Bu durum, sistematik yapisi, kendine
has dili ve ardilhg ile gorsellige 6nem verilerek coklu ortamlarda gergeklestirilmesi gereken

matematik gretimini zora sokmaktadir.

Ogretmenler matematik egitimindeki gelisme ve yenilikleri yeterince takip

edememekte ve 8gretime aktaramamaktadirlar.

- Ogrencilere ydnelik davramslar agisindan 6gretmenlerin;

-Cinsiyet, sosyal statii ayrim1 yapmasi

-Zeka kapasitelerine gére ayrim yaparak &grencilere yanli davranmasi
-Ogrencilerin duyussal ve psikomotor yapilarina yeterince 6nem vermemesi
-On dgrenmeleri dikkate almadan matematik 8gretimini gerceklestirmesi

-Ogretmenlerin matematik 8gretimine ydnelik yanlis inanglara sahip olmas:

“Erickson, gretmen inanglarinin, gretmen davranislarinin giiclii belirleyicileri olarak kabul
edildigini belirtmektedir.” (Baydar ve Bulut, 2002:64) Siralanan tutum ve davraniglar
dogrudan ya da dolayli olarak matematik 8gretiminde bazi sikintilarin olusmasina neden

olmaktadir.

1.7.3 Ogrenci

Matematik &gretimine yanstyan §grenci temelli sikintilar da gesitlilik gdstermektedir.
Bunlardan bir kismi bireylerin yanliy davraniglarindan kaynaklanan yeteri kadar bilingli
olmamalarindan dogan nedenler, bir kism: da olusumlar bireylerce engellenemeyen igsel

nedenler olarak ifade edilebilir.

Birinci kisimla vénelik olarak :

-Ogrencilerin matematigi yalmzca iniversite sinavina ydnelik bir arag olarak gérmeleri

-Lise ikinci sinifta alan segimi yaparken, aile etkisi, arkadaslik iligkilerine bagli tercih
yapmalari, gergek ilgi istek ve becerilerini gz ard1 etmeleri

-Matematigi sadece zeki olan insanlarin 5grenebilecegine iligkin var olan yanlis kaniya

bagli davranmalart
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-Matematigi giinlik hayatta kullammi sinirli, karmagik, sikici, ileride gereksinim
duymayacaklart ve yararsiz bilgilerden olusan bir bilim olarak gérmeleri

-Matematigin Omekleri tekrarlayarak ve g¢ok sayida test sorusunu ¢dzerek
6grenilebilecegine inanmalart ve kavramlari, tanim, teorem, ilke ve genellemeleri géz ardi

etmeye yonelik egilimleri siralanabilir.

Ikinci kisma yodnelik olarak :

Ogrencilerin matematigi sevmemeleri, matematige karsi korku, kayd: ve endige
duymalari  sonucunda birtakim olumsuz tutumlar gelistirmeleri, &grenmelerini
gliglestirmektedir.

Matematik kaygisini matematik alaninda yasanan en 8nemli problemlerden biri olarak
nitelendiren Baloglu bu konuda genis gaph bir aragtirma yapmugtir. “Richardson ve Suinn,
matematik kaygisini, sayilarin manipitlasyonuna ve matematiksel problemlerin ¢dziimiine
mani olan gerginlik ve kayg: duygusu olarak tanimlamiglardir.” (Baloglu, 2001:--) Arastirma
da yer alan matematik kaygisinin boyutlarindan bazilar sunlardir. “Problem ¢6zme kaygist,
matematik test kaygisi, numara kaygisi, matematik 6grenme kaygisi, soyutlama kaygisi,

pasif izleme kaygisi ve performans kaygisi” (Baloglu, 2001:60)

Elgi ise yaymnlanmamig yilksek lisans tezinde kaygryi, “Uziintii, sikinti, korku,
basarisizlik duygusu, acizlik sonucu bilememe ve yargilanma heyecanlarindan biri ya da
birkagini igeren [siireg] olarak nitelendirmektedir. (Elgi, 2002:3) Aym tez gahgmasinda

matematik kaygisi ile ilgili olarak,

¢ Aritmetik ve matematige kars1 duyulan duyusal sendrom, (Dreger & Aiken)

¢ Giinlitk ve akademik yasamda matematik problemlerinin ¢6zme ve sayilan kullanmada
kaygi ve gerginlik duygulari hissetme, (Richards ve Suinn)

¢ Matematik yapmaya bagh, korku ve sinirlilik hissi ile bunlara bagli olarak bedensel
belirtiler [yasama], (Fennema ve Shermann)

* Bazi insanlarda, [kendilerinden] bir matematik problemini ¢Szmeleri istendiginde
[gbzlenen] panik, ¢aresizlik, felg¢ ve zihinsel bozukluklarin yiikselmesi, (Tobias ve

Weissbrod) tanimlarina rastlanmaktadir. (Elgi, 2002:8)
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Korku ile ilgili olarak, “Nigin matematik korkusu bir ¢ok 6grenci iizerinde dramatik
etki yapan bir ortak olgudur? “ sorusunu Civelek ve arkadaslari, “Matematik korkusu bir
fobidir. Fobi, 6zel durumlar ve olaylar kargisinda tepki olarak olusan sebepsiz bir korkudur.”

bigiminde yanitlamaktadiriar. (CIVELEK vd., 2000:142)

Orhun, &grencilerin matematikte basarisiz olma nedenlerinden etkilenen yapilardan
birini de “Matematik benlik kavrami” olarak adlandirmakta ve “Bireyin matematik
basarisini, diger bireylerin matematik basans: ile karsilagtirmasi sonucunda [olusan] ve
kendini bu alanda ne denli yeterli goérdiigiine iliskin [varolan] kam” tanimlamasini

yapmaktadir. (Orhun, 2000:49)

Son olarak tutum kavramina deginelim, tutum (attitute), “Bireyi belli insanlar, nesneler
ve durumlar karsisinda belli davramglar gostermeye iten &grenilmis egilim” (Demirel,
2001:125) ya da Baser ve Yavuz’un, Askar’dan aktardiklan bigimi ile “Duyussal nitelikteki
davranislar iginde yer alan, dogrudan gézlenemeyen psikolojik yapilar” (Baser ve Yavuz,

2002:112) olarak tanimlanmaktadir.

Tanimlarda belirtildigi {izere tutum, bir davranisin sergilenmesinden bir &nceki
basamakta olusan egilimdir. Dolaysi ile matematife karsi negatif yonde gelistirilen
tutumlar, bir basamak sonra diger nedenlerden de etkilenerek davraniglara déniismekte ve

matematik 8gretiminde basarinin saglanmasinda engel olusturmaktadirlar.
1.7.4 Ogretim Ortam

Burada &gretim ortami, &gretimin gergeklestirildigi siif iglerinden baslayarak
okullarda yer alan her tiirlii bslimii ifade etmektedir. Ogretim ortamina dayali sikintilanin
nedenleri; kalabalik simif yapilari, yetersiz teknik ve teknolojik donanimlar, uygunsuz
laboratuar sartlar, yenilenememis kiitliphaneler, fonksiyonsuz bilgisayar odalari, 6gretmen
ve dgrencilerin serbest caligmalarina yonelik birimlerin bulunmamas: seklinde belirtilebilir.
Ozetle egitim sistemimiz igerisinde modern 83retimin gergeklestirilebilmesi igin gerekli olan
dgretim ortamlarinin yeterince yapilandiriimam:s olmas: (6rnegin: matematik laboratuarlar,
matematik serbest ¢alisma odalart) diger dallarda oldugu gibi matematikte de &gretim etkili

ve basarili bir sekilde yapilmasin: giiglestirmekte bir takim sikintilara neden olmaktadur.
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Burada deginilen sikintifarin daha duyarli olarak ortaya konmasi ve iilkemiz kosullari
cercevesinde nasil giderilebilecegi baska bir arastrma konusunu teskil etmektedir.
Matematik egitimi alanimda yapilan (gelistirici) her galiyma bir anlamda bu sikintilanin

ortadan kaldinlmasinda birer kaldirim tag1 niteligindedir.

Bundan sonraki boliimde, yukarida siralanan sikintilarin ve benzer sorunlarin
asiimasina y8nelik olarak bir takim &zel ¢6ziim Onerilerine de§inmek yerine, yine temelinde,
varolan sikintilarin giderilmesi ve ilerlemenin saglanmasi yatan, matematik egitiminin
modernlesmesine yonelik farkl kiiltiir ve siireglerde ortaya konmus ve bilimsel gevrelerce

kabul gérmiis bulgular igeren bazi konulardan soz edilecektir.

1.8 Caga Uygun Matematik Ogretimi

Giiniimiizde her alanda yasanan hzli gelismeler ¢agdas insan profilinde yer alan
nitelikleri etkilemektedir. S6z konusu nitelikler incelendiginde, matematik &gretiminin genel
amaglarinda yer alan davranislarla olan paralellikler géze garpmaktadir ve bu durum hig de
sasirtict  degildir. Insan beyninin en muhtesem bulusu, evrenin yazildig1 dil olarak
nitelendirilen matematige ve matematik egitimine verilen 6nemin artmast dogaldir. Elbette
her tiirli gelisme ile ¢ift yonlii bir etkilesime sahip olan matematiginde &gretiminde de

yeniliklere ve gelismelere ihtiyag duyulmaktadir.

1900’larin baglarinda 6rgiin egitimin yaygilasmas: ile baslayan arayislar &nceleri
matematik 8Zretiminde ySntem ve igerik tartigmalarini igermekteydi. 60°li yillarda kurulan
ulusal ve uluslararasi komitelerin ¢aligmalart ile sistematiklesmeye baglayan arayislar 90°h
yillarda biiyiik bir ivme kazanmis, gelismis pek gok iilkede hitkiimetlerin egitim politikalart

gergevesinde uygulamaya aktarilmistir.

Ulkemizde de uygulamada sikinti gekilmesine ragmen matematik egitimi alaninda,
hem akademik g¢evrelerce hem de Milli Egitim Bakanhig: tarafindan olduke¢a nitelikli

¢alismalara imza atilmig olup ¢alimalar siirdiiriilmektedir.

Bu béliimde arastirma konular ile dogrudan ya da dolayli olarak baglantili olduguna
inanilan matematik egitimi alanindaki bazi gelismelere; Ogrenme kuramlar: agisindan

matematik Ggretiminin  temelleri, modern matematik Ggretim  yontemleri, matematik
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ogretiminde kullanilan baz: araglar, teknoloji ve matematik ogretimi, matematik égretiminde
dlgme ve degerlendirme basliklar: altinda kisaca deginilecek ve 6grenmede digerlerine gére

one ¢ikan iki yeni yaklagimdan s6z edilecektir.
1.8.1 Ogrenme Kuramlarn Agisindan Matematik Ogretiminin Temelleri

Insan dogasi geregi cevresi ile daima etkilesim igerisinde olan bir varliktir.
Ogrenmelerini de bu etkilegim araciligiyla gergeklestirir. “Genel anlami ile Ogrenme, gevresi
ile etkilesimi sonucu kiside olusan diisiince, duyus ve davrams degisikligidir.” (Ozden,
1998:21) Insanin sahip oldugu, bilimsel ¢alismalarin temelini de olusturan bir diger eylem
ise meraktir. Ogrenmenin nasil gerceklestigine yonelik aragtirmacilarca duyulan merak
sonucu 8grenme kuramlari geligtirilmistir. “Ogrenme olayinn iyi tanimlanmas: ve dgretme
modellerinin kullanilmasi, 6grenmeyi hem daha etkili ve ekonomik kilmakta hem de
geleneksel ydntemlerle tam Ofrenilemeyen bazi kavram ve becerilerin &grenilmesini
saglamaktadir.” (Alkan ve Altun, 1998:21) Ogrenme kuramlar1 yakin zamana kadar dért ana
béliimde ele alinirken tip ve biyolojide yasanan ilerlemeler sonucu olusan bir diger gériisie

birlikte bes baslik altinda toplanabilir.

1.8.1.1 Davrams¢1 Kuramlar

Bu kuramlar, "Ogrenmenin uyarici ile davranis arasinda bir bag kurularak gelistigini
ve pekistirme yoluyla davramig degistirmenin gergeklestigini kabul ederler.” (Ozden,
1998:22) “Geleneksel davranisgilar, Aristo’nun, Descartes’in, Lock’un ve Rousseau’nun
6grenmenin dogas: ile ilgili felsefi goriislerini temel almakta, sartlanma davranisi ve istenen
tepkiyi yaratmak igin gevreyi degistirmeyi vurgulamaktadirlar.” (Demirel, 2000:33) Akimin
ilk temsilcilerinden biri olan Watson, “gocukluk donemi 63renmeleri ve hayvanlarin
6grenmesi konularinda bir ¢ok deneysel gézlem yaparak uyarici-tepki iliskisini agtklamaya
calismistir.” (Akpinar, 1999:11) Kdpekler iizerine yapti31 deneyler sonucunda “sartl refleks”
ya da “klasik kosullanma” ifadeleri ortaya koyan Ivan Pavlov, 3renmeyi bir tiir problem
¢6zme siireci olarak nitelendiren Thorndike, organizmalarin davraniglarini uyaricilara kars
gosterilen otomatik tepki olmaktan 6te, kasitli olarak yapilan hareketler (edimsel
kosullanma) olarak kabul eden Skinner akimin diger inlit temsilcileridir. (Ozden)

Giinlimiizde popiilaritesini yitirmis olan davranigg1 kuramlar 6grenmenin i¢sel ya da zihinsel



18

kismi ile ilgilenmemis; 6grenmeyi, yalnizca gevre ile etkilesimden dogan birtakim gézlemler
aractlig ile ortaya koymaya ¢alismiglardir.

Matematik 8gretimi agisindan, 6gretmenin, ders kitaplarinin sinif ortaminin uyaricilar;
kazandirilmasi planlanan hedef davraniglar: ise tepkiler olarak diisiinecek olursak, en azindan
bazi davranislar i¢in ( 6rnegin uygulama yapabilme, verilen ve istenenleri ortaya koyabilme,
sdzlit matematiksel verileri matematikgelestirme gibi) davranigg1 akimlardan yarartanilabilir.
Ogretmenler, ders kitaplar1 vd bu akimlarda yer alan kriterlerden faydalanarak, niteliksel
olarak dogru uyaricilar haline getirilebilir. Matematiksel bilgilerin 6gretilmesinde

pekistireglerin kullanilmasi da bu akimlara dayanan uygulamalar olarak diisiiniilebilir.

1.8.1.2 Biligsel Kuramlar

Ogrenmenin yalnizca gevresel etkilerin sonucu degil, bir takim zincirleme zihinsel
siiregleri igeren igsel bir eylem olarak tanimlandigi bu kuramlar giiniimiizde matematik
Ogretimini en ¢ok etkileyen kuramlardir. “Biligsel kuramlara gére 6grenme, bireyin
gevresinde olup-bitenlere bir anlam yiiklemesidir.”(Ozden, 1998:25) Ogrenen ise,
“[kendisine] verilen bilgiler arasinda uygun olani segen ve isleyendir.” (Demirel, 2000:38)

Piaget, Glaser, Bruner ve Bloom bu alanda ¢aligmalar yapmis iinlii bilim adamlaridir.

Piaget, biligsel gelisimin saglanabilmesi igin biyolojik olgunluk ve yasanti yoluyla
kazanilan tecriibenin olmasi gerektiginin savunur. Zihinsel gelisim basamaklarini; duyusal
devinim (motor), islem Oncesi, somut islemler ve soyut iglemler olmak iizere dért déneme
ayirmis her donemi iceren yas gruplarni, bireylerin &zelliklerini ve gdsterebilecegi

davranislar ortaya koymustur. (Ozden)

Glaser, temel 6grenme modeli olarak anilan modelinde dort baslik altinda 6gretme
siirecine deginmistir. Ogrenmeye iligkin hedef davraniglarin tespit edilmesinin ardindan
belirlenen hedefler giris davramiglar olarak ortaya konmalidir. Bu basamaklar
tamamlandiktan sonra kullanilacak olan ydntemlerin segimi ve 6gretimin gerceklestirilecegi
ortamin organize edilmesi yer almaktadir. Dordiincii boliimde ise Ogretme islemi
tamamlandiktan sonra hedeflere ne derece ulasildigint belirlemek amactyla, yapilacak

degerlendirme iglemiyle siire¢ tamamlanir. (Baykul)

et

At

t‘ﬁmﬂ'
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Bruner ise &grencilerin zihinlerinde kavramsal bilgilerin olusturulmasinda; somut
materyal kullanma, grafikle gésterme ve sembollerle gdsterme yollarindan yararlanilarak
bilgilerin sunulmas: gerektigini vurgulamaktadir. Matematik 8gretiminde olduk¢a kullamh
olan bulus yoluyla 5grenme de Bruner tarafindan tammlanmistir. Bu yéntem bilgilerin uzun
siire zihinde tutulmas: ve gerektiginde transfer edilmesinde oldukga kullanighdir. Farkli
sekillerde uygulanabilen y&ntemde &grencilerin, 6grenme ortaminda bilgiyi kesfeden,

giidiilenmis aktif katilimeilar olarak yer almalart saglanabilir. (Altun)

Kendi ismi ile anilan taksonomisi ile Bloom &grenmede On-sart davranislara 6nem
vermis, duyugsal 6zelliklerin 6grenmeleri etkiledigini vurgulamistir. Bloom’a gére, ortaya
koydugu modelin temel degiskenleri biligsel giris davraniglari, duyussal dzellikler ve 6gretim
hizmetleridir. “Bu {i¢ degisken {izerine digtan etki yapilarak 6grenme diizeyini arttirmak ve
dgrenciler arasindaki basan farliliklarini azaltmak miimkiindiir .” (Senemoglu’dan aktaran
Baykul, 2000:17) Bloom’un taksonomisi biligsel, duyugsal ve devinissel olmak iizere ii¢
béliimden olugmaktadir. Davraniglar agisindan bakildiginda matematik daha ¢ok, bilissel
alana giren davraniglari kapsamaktadir. Taksonominin biligsel alan basamaklar1 ve bu

basamaklarda yer alan bazi alt baglklar sdyledir, (Altun, 2001:53)

Bilissel Alan
Bilgi Kavrama Uygulama Analiz Sentez Degerlendirme

Sekil 1. Bloom Taksonomisinde Biligsel Alan

Bilgi Basamad Analiz Basamagi
—» Terimler bilgisi L» Ogelere doniik analiz
—» Olgular bilgisi —» Iliskilere doniik analiz
—>  Alisilar bilgisi “— Orgiitlemeye déniik analiz
— Yonelim, sira ve diziler bilgisi
—» Siniflamalar bilgisi
> Olgtitler bilgisi Sentez Basamag
™ Yontemler bilgisi ., Benzer olmayan bir iletigim icerigi olusturma
™ ilke ve genellemeler bilgisi 5 Bir plan ve islemler takimini &nerebilme
L—» Kuram ve yapilar bilgisi L—» Birsoyut iliskiler takimi: meydana getirme
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Kavrama Basamagi Degerlendirme Basamag
Ly Cevirme L —» ¢ dlgiitler ile deger yargisina varma
_» Yorumlama L—» Digs Slgiitler ile deger yargisina varma
L Oteleme

Werheimer, Gagne, Guilford ve Wilson bu alanda ¢alismalar yapmis diger bilim
adamlaridir. Ogrenme eylemine orgiitsel olarak ortaya koyan bu akim temsilcileri, istenen
davranig degisikliklerinin gergeklestirilmesinde (matematik yapmanin 6ziinde oldugu gibi)
mantiksal hareket etmeye olanak saglamislardir. Ogrenme ortamlarimin dogru organize

edilmesinde Piaget, Wilson vb siniflamalarin katkilar biiyiiktiir.

1.8.1.3 Duyugsal Kuramlar

Duyus ve zihnin degigmesine bagh olarak, 6frenmeyi kisinin kendisini yeniden
yaratmasi géren bu kuramlar, “6grenmenin dofasindan ¢ok sonuglan ile ilgilidirler [ve]
saglikli benlik ve ahlak (moral) gelisimini vurgularlar.” (Ozden, 1998:29) Bireyin kendine
yonelik olan alg1 ve tutumlarinin biitiinii olan benlik ve varolan deger yargilarina bagli,
gevreye topluma uyumu kapsayan ahlak kavramlarmi one gikaran bu kuramlar kisilik
gelisimine deginmektedir. Jordon, Shepard, ve Kohlberg duyussal kuramlar igerisinde yer

alan kavramlara yénelik goriigler ortaya koyan bazi bilim adamlandir.

Bu alana giren davranislar iizerine ilgi, tutum, kisilik ve uyum konularindan fakl olan

davranislari igeren gesitli siniflamalar yapiimistir. Bunlara bir rnek olarak;

1-Alma (algilama),

2-Algtya karsilik verme,

3-Deger verme,

4-Degerde Orgiitlenme,

5-Degerler tiimgesince nitelenmislik. (Turgut, 1995:123) verilebilir.

1.8.1.4 Yapisalcilik (Contructivism) Kurami

Kokeni milattan 6nce septiklerin ortaya koydugu diisiincelere dayandirilan yapisalcilik

“astl déniim noktasini 20.yiizyilin ikinci yarisinda ve son zamanlarda dne gikan Jean Piaget.
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[Willlam James, John Dewey, F.C. Barlet, Giambatista Vico], L.S. Vygotsky, Asubel,
Jerome Bruner ve Von Glasersfeld gibi arastirmacilarin ¢alismalar ile gerceklestirmistir.”
(Agikgdz, 2002:60) “Pargalarin bir araya getirilerek bir yapinin insa edilmesi anlaminda
kullanilabilecek yapisalcilik, bilginin dogasi, nasil kuruldugu, bireyin neyi bilebilecegi ve
bilemeyecegi konulan iizerinde durur.” (Baki ve Bell, 1997:4.25) Bazi arastirmacilar,
yapisalcilig1 biligsel kuramlar igerisinde ele alirken, bazilar da biligsel olusturmacilik gibi alt
bagliklarla diger akimlar1 yapisalcilik altinda incelemislerdir. Kurama gore bilgi bireyin
olusturdugu, (yapilandirdig1) bireyden bagimsiz olmayan bir seydir. Birey yasam alaninda
kargisina gikan zorluklan asabilmek igin hayat: boyunca bilgiyi yapilandirmak zorundadir.
Bir biitin olarak bilgi onu olusturan pargalanin birlestirilmesinden &te bir seydir.
Birlestirmeler ise her bireyin 6n 6grenmeleri, yasadig sosyal-kiiltiirel gevre ve 8grenme
ortamina bagh olarak degisik bigimlerde yapildigindan, aym bilgi farkh bireylerde farkl:
bigimlerde yapilandirilip, farkli anlamlar kazanir. Ogrenme sonucunda kendinde meydana
gelen degisikliklerle birey, bir anlamda kendisini yeniden yaratir. Bu ekolde dgrencilerin
kendilerine ulasan bilgileri baglica dort siizgegten gegirdigi savunulur. (Resnick’ten aktaran
Ozden, 1998:26)

1-Bireyin o konudaki 6n bilgileri,
2-Ogretmen ve 63renci tarafindan ortaklasa bilinen &diil, ceza ve karsilikli beklentiler,
3-Ogrencinin 6grenmeye yaklagimy,

4-Kiiltlirel yarg1 ve degerleri ile beraber 6grencinin i¢inde bulundugu sosyal ¢evre.
Matematiksel bilgilerde matematikgilerin ingalar sonucu olugmustur.

... diinyada objektif olarak var olan matematikle aktif etkilesmemiz
sonucu, hem kendi matematiksel bilgimizi, hem de herkes tarafindan
paylasilan objektif bilgiyi [olustururuz.] Matematiksel yapilari kendi
Oznel diinyamizda goriiriiz, ¢linkii onlar bizler insa ettik ve matematigi
bildigini iddia eden herkesin de bununia uyumlu bilgileri insa edecegini

var sayabiliriz. (Wood vd, aktaran Durmus, 2001:96)

Matematiksel bilgilerin olusumunda belirtilen yapisalct bakis agisi Ggrenme
ortaminda da kendini gosterir. Ogrenciler, sahip olduklar farkli matematik kiiltiirleri,

tutumlant ve davranis egilimleri ile 63renme siirecinde yasadiklari deneyimler sonras
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kendilerine has yeni matematik bilgilerini inga ederler. Bu nedenle, matematik 6gretimi
bireysel farkhliklarmin g6z éniine alinmasi, karar alma siirecine katilimlarinin saglanmasi ve

6n égrenmelerine 6nem verilmesi gereklidir.
1.8.1.5 Ogrenme ve Beyin iliskisini Ortaya Koyan Kuramlar

Tip ve biyoloji alaninda yasanan ilerlemeler sonrasi 6grenmenin nasil gergeklestigi
sorusuna, beynin fizyolojik yapismu inceleyerek cevap vermeye ¢aligan aragtirmalann
meydana getirdigi kuramlardir. Ogrenmede beyinde gérev yapan kisimlarm ve islevlerinin
bilinmeksizin 6grenme siirecinin agiklanamayacagm savunurlar. Ogrenme siirecini, birtakim
biyolojik ve kimyasal olaylara bagh aciklarlar. Orenmenin beyinde gereklestigi, beyninde
canl1 bir yap1 olmasi nedeniyle 6grenme éncesi ve sonrasinda beyinde bir takim gézlenebilir
degisiklikler olmalidir diigincesinden hareket etmislerdir. Bu degisiklikler konusunda
arasgtirmalar yapan Hebb ‘Hiicre toplulugu’ ve ‘Faz ardisikligi (birbiriyle baglantii olan
hiicreler serisi) > kavramlarm tanimlamigtir. “QOfrenme siireci sonunda néronlarda yeni
akson iplikgilerin olustugu ileri siiriiliir.” (Ozden, 1998:36)

snaps

néron

Sekil 2. Néron Yapisi

Beyin temelli 6grenme kuramlan olarak da adlandinlan bu kuramlardan etkilenen
egitimciler bellek, hatirlama, kodlama vb kavramlan kullanarak beyin-6grenme iliskisini
igeren, bilgiyi isleme modeli diye tanimladiklari bazi semalar olusturmuslardir. Semalar
hakkinda bilgi edinmek igin; Akpinar, 1999, s.27 - Senemoglu ve arkadaglari, 1999, s.2 -
Baykul, 2000, s.4,5 - Ulgen, 1994, 5.144 - Ozden,1998, 5.53-82 kaynaklarna bag vurulabilir.
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1.9 Modern Matematik Ogretim Yontemleri

Son yillarda egitim alaninda yapilan g¢aligmalarin bir bolimii, etkili 6gretimin
gerceklestirilmesini hedef alarak uygun modellerin olusturulmasini igermektedir. Modeller
icerisinde bazi degiskenler tanimlanmis olup, “[bunlar] genel anlamda durum degiskenleri,
siireg deg@iskenleri ve iiriin degiskenleri olarak gruplandinlabilir.” (Kyriacou’dan aktaran
Cakmak, http://www.vok.gov.tr/egfak/cakmak.html) Siire¢ degiskenleri igerisinde yer alan
boliimlerden biride 6gretim ydntemleridir. Yontem, “Belli bir amaca ulasmak igin tutulan
yol, kullamlan islem. Matematikte ise, Konjektiir olusturma ve ispatlama siireglerinde
izlenen yol” olarak tanimlanmaktadir. (Yildirim, 1988:253) O halde &gretim ySntemi igin
Ogretim icerisindeki etkinliklerin amaca ulastirtlmasi igin belirlenen hedefler dogrultusunda
izlenen yol tanimi yapilabilir. Bagka bir tanimda, “Bir sorun ¢6zmek, bir deneyi
sonuglandirmak, bir konuyu &3renmek ya da 6gretmek gibi amaglara ulagmak igin bilingli
olarak segilen ve izlenen diizenli yol[dur]” (Hesapgioglu, 1992:134) Gegmiste 6Zretim
yontemleri konusundaki yargilar egitimciler tarafindan ortaya konmakta farkli alanlarin
uygulayicilarinca bir ihtisaslagmaya gidilmemekteydi. Konu ile ilgili Giiney, matematiksel
bilgileri yetersiz olan eitimcilerin ve yodntem bilgileri (egitim) olmayan matematik
Ogretmenlerinin matematik 6gretimde basariyt yakalayamayacagini vurgulayarak o6zel
Ogretim yOntemlerinin her alanin uygulayicilar tarafindan bilinmesi ve uygulanmasinin
gerekliligine deginmistir. (Giiney, 1993:6,7) Ulkemizde 90’larin ikinci yarisindan buyana
egitim fakiiltelerinde yiiriitiilen yeniden yapilanma g¢ahismalar1 sonrasinda &gretmen
adaylarina &zel dretim yontemleri ve diger egitim alanlarinda branslarina yonelik dersler

verilmektedir.

Sunu belirtmek gerekir ki higbir yontem tek bagina &gretimde istenenleri saglayacak
giice ve evrensellige sahip degildir. Ogretmenin ‘nasil 6gretecegim?’ sorusuna yanit olarak
giindeme gelen yontemlerin (Bager ve Narli, 2002:120) segiminde tam bir birlik saglanmasa
da dikkat edilmesi gereken bazi noktalar belirtilmigtir. Ornegin; 1-6grenci grubunun
bityiikltigii, 2-dersin veya konunun &zelligi, 3-zaman ve fiziksel imkanlar, 4-maliyet, 5-
8gretmenin y8nteme yatkinlig1, 6-6grencilere kazandinimak istenen hedef ve davraniglar, [7-
6grencilerin 8grenme stilleri] (Isman ve Eskicumali, 2000:102) Yéntemler dgretmeni ya da
ogrenciyi merkez aligina gdre O3retmen merkezli ve ogrenci merkezli olarak
siniflandirilabilir. Asagida verilen 6gretim yontemleri farkli kaynaklarda farkli bigimlerde

ortaya konmaktadir. Bu duruma arastirmacilarin  yontem ve teknik kavramlarinda
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netlesememeleri ve konuya farkli branslar cergevesinde kendi bakis agilarindan
yaklagsmalaninin neden oldugu sdylenebilir. Bazi egitimciler metotlari ayni zamanda teknik
olarak nitelendirirlerken, bazilan da teknigin ydntem igerisinde dar kapsamh kiigiik is yapma

oldugunu savunmaktadirlar.

Ogretim Yéntemleri

1-Diiz anlatim (anlatma) 11-Problem ¢6zme
2-Soru-cevap 12-Bireysel ¢aligma
3-Tartisma 13-Birlikte 6grenme
4-Ornek olay 14-Benzesim
5-Tanimlar yardimiyla 6gretme 15-Beyin firtinasi
6-Gosterip yaptirma 16-Analizle 6gretim
7-Bulus yoluyla 17-Senaryo ile §gretim
8-Ornek olay 18-Oyunlarla 8gretim
9-Modiil 19-Buzz y&ntemi
10-Mikro 6gretim 20-Rol yapma

Matematik egitimcileri de, genel 3gretim yontemleri icerisinde, matematik derslerinin

islenisine uygun olan bazi matematik 6gretim ySntemleri tanimlanmistir. Bunlar;

1-Diiz anlatim 5-Analizle &gretim 9-Oyunla 63retim
2-Soru-cevap 6-Modiillerle 6gretim 10-Proje yontemi
3-Bulus yoluyla gretim 7-Gosterip yaptirma 11-Isbirlikli 6gretim
4-Tartisma yontemi 8-Senaryo ile §gretim 12-Problem ¢6zme

bigiminde siralanabilir. Matematik &gretim ySntemleri de simiflandirilirken diizeye (okul
dncesi, ilkdgretim, ortadgretim, yilksek Ogretim) ve arastirmaciya gdre gesitlilik
gbstermektedir. Burada adi gegen matematik Ggretim yOntemlerinin kisa tanimlamalan

sOyledir.

1.9.1 Diiz Anlatim Yontemi: Pek kullamigli olmayan bu yéntem &gretmen
merkezlidir. Ogretmen ile 8grenci arasinda tek yonlii bilgi aktarimi s6z konusu oldugunda

kullanilir. Aktarimi yapan kisi digindaki taraf pasif konumdadir. Kalabalik gruplarla 6gretim
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yapilirken, kisa zamanda bilgi aktarimi s6z konusu oldugunda, bir konuya dikkat gekmek
icin ve dzetlemeler yaparken kullanilabilir. Bu y&nteme bagvuruldugunda; sikict ve uzun
hitaplardan kaginmaya, &grencilerin kendilerini ifade edebilmelerine, agiklamalari net ve

anlasilir bicimde yapmaya ve miimkiin oldugunca diger yontemlerle birlikte kullanmaya

dikkat edilmelidir.

1.9.2 Soru-Cevap Yontemi: Ogretmen ile dgrencinin kargilikh iletisim iginde oldugu
bir yontemdir. Dersin tek diize gegmesini engelleyerek motivasyonu saglar. Ogrencilere bir
konu hakkmdﬁ fikir yiiriitme ve diigiinme aligkanliklarinin kazandirilmasinda, dersle ilgili
doniitlerin elde edilerek gerekli diizeltmelerin yapilmasinda kullanilabilir. Ydntemin
uygulanisinda; sorularin 8grenci seviyelerine uygunluguna, agirhikli olarak bir grubu degil
sinifin  genelini kapsamasina, anlasilir ve agitk olmasina, O&grencilerinde sorular
ySneltebilmelerine dikkat edilmeli, yetersiz ya da yanliy cevaplamalarda 6grencilere karsi

olumsuz davraniglar sergilenmemelidir.

1.9.3 Bulug Yoluyla Ogretim Yontemi: Bu ydntem, &grencilerin etkinlikler
aracthiyla edindikleri gézlemler ve yasadiklari deneyimler sonucunda kendilerinin bilgiye
ulagmalarini amaglar. {lk kez Bruner tarafindan tanimlanan bu yéntemde “Sgrenmenin,
tiimevarimla gergeklestigi kabul [edilir.]” (Baykul, 2000:15) Ogrencilerin aktif olmalarina ve
bilgi {iretmelerine, problem g¢&zme becerilerinin gelismesine, soyutlama yapabilmelerine,
kavramlar arasindaki temel iligkileri ve &zellikleri kesfetmeleﬁnde olumlu y&nde
giidiilenmelerine imkan saglar. Ogrenci merkezli, 6gretmenin yalmzca kilavuz olarak yer
aldi31 bir yéntemdir. Bu y6ntemle kavram bilgisinin kazandiriimasinda, “kavramin tanimi
verilmeden kavrama uyan ve uymayan ornekler birlikte verilir ve &grencilerin &rnekleri
inceleyerek kavramin 6zelliklerine, en sonunda da tanimina ulasmalar: beklenir.” (Alkan ve
Altun, 1998:47) Bulus yoluyla 6gretim yapilirken; amag¢ ve hedeflerin agikga ortaya
konmasina, drneklerin konuya, amaglara ve &grenci seviyelerine uygun olarak segilmesine
ve zamant iyi kullanmaya dikkat edilmeli ayrica sinifin iyi yonetilebilmesi igin gelebilecek

sorularla olugabilecek sorunlara kars: da hazirliklt olunmalidir.

1.9.4 Tartiyma Yontemi: Ogrencilerin dinleme, konusma, belli bir diisiinceyi
savunma, karsisindakileri ikna etme, konu hakkinda belli yargilara varabilme, analiz ve
sentez yapabilme &zelliklerini gelistiren bu ySntem kisaca; grencilerin kendi aralarinda ya

da dgretmenle bir amag gercevesinde yaptiklart konusma olarak tanimlanabilir. Yontemin
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etkili olabilmesi igin 6gretmenler, uygun tartigma ortami yaratmali, tartigmada amagtan
sapilmamasina 6zen gdstermeli ve tartisma sonunda konuyu toparlayarak varilan noktalar
neden-sonug iliskisi iginde dzetlemelidir. Tartigma seklinin 6nceden belirlenmesinde (kiigiik
gruplar, biiyilk gruplar, seminer, panel vb) yarar vardir. Bir probleme ¢6ziim yollar: ararken
¢ok kullaniglidir. Soru-cevap, diiz anlatim, bulus yoluyla 63retim y&ntemleri ile birlikte

uygulanabilir.

1.9.5 Analizle Ogretim Yéntemi: “Bir genellemeyi, genellemenin elde ediligindeki
basamaklari tek tek ve sirayla incelemek suretiyle anlamayi esas alan 6gretim ydntemidir.”
(Alkan ve Altun, 1998:50) Baska problemlerin ¢6ziimiine temel olusturan problemlerin ve
teoremlerin 8gretilmesinde kullanilabilir. Ogrencilerin matematiksel yapilari anlamalarina ve
model kurmalarina yardimci olur. Yontem uygulanirken islemler basamak basamak
gergeklestirilmeli, her basamakta (matematik tabanh) yeterli agtklamalar yapilmali, seviyeye
uygun matematiksel dil kullanilmali ve &grencilere yeterince uygulama yapma sansi

verilmelidir.

1.9.6 Modiillerle Ogretim Yéntemi: Konularin uzmanlarca olusturulmus {inite ya da
benzer yapilar bigiminde belli zaman dilimlerine gore 63retimini amaglayan yéntemdir. Bu
yontemle konular arasinda yogun ardigiklik aza indirgenerek 6grenmeler kolaylastirilabilir.
Grup ¢aligmalarina imkan saglamas: ve her modiiliin sonunda degerlendirme yapilabilmesi
olumlu yanlandir. Modilllerin uzmanlarca (ya da uzmanlarca egitilen &gretmenlerce)

sunulmasi dgretimi etkili kilacaktr.

1.9.7 Gésterip Yaptirma Yontemi: Bu ydntem iki agamalidir. Birinci asamada, s6z
konusu olan konu, islem ya da beceriye yénelik agiklamalar ve &rneklemeler yapihr. ikinci
asamada ise bu kez &grencinin aligirma ve uygulamalar yapmas: saglanir. Ozellikle
geometri Ogretiminde kullanigh olan bu yontem daha ¢ok uygulama basamagindaki
davraniglara yéneliktir. Kullanilirken, gretilmesi amaglanan konu, islem ya da beceriler
miimkiinse arag-geregler yardimi ile fakli duyulara hitap ederek drneklenmeli ve &grencilere

yeterince zaman tamnmalidir. Bu sayede &3rencilerin yaparak d3renmeleri saglanabilir.

1.9.8 Senaryo Ile Ogretim Yontemi: Ogrencilere kazandiriimasi amaglanan bilgi,
beceri ve tutumlara yénelik gergek ya da hayali ortamlarin olusturuldugu ve bu ortamlarda

bir takim roller yardimiyla $gretimin amaglandigi ydntemdir. Konuya iligkin bilgiler bir
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senaryo igerisinde Griintiilii olarak verilir, 8grenciler senaryo ierisinde takindiklar: roller
aracthg: ile ilgili Sriintiileri bulmaya cahgirlar. Burada senaryonun konuya ve &3renci
seviyesine uygun olmasina, rollerin bireysel farklilik dikkate alinarak dagitilmasina,
senaryonun uygun bigimde sunulmasina dikkat edilmelidir. Sunum sonunda tartisma ve soru
cevap ydntemlerinden yararlanilarak senaryo izerinde fikir yiriitilmesi ySntemin etkisini
arttiracaktir. Bu yontem, matematik 6gretiminde her konu igin uygun senaryolarin bulunmas:

ya da olusturulmasi kolay olmasa da kullanim alani bulmaktadir.

1.9.9 Oyunlarla Ogretim : Bu yontemle dgrencilerin bir takim oyunlar yardimi ile
eglenerek ve yarigarak &grenmeleri saglanabilir. Her seviye i¢in oyunlar hazirlanabilir.
Uygulamalari konuya, siireye ve amaca bagl olarak bireysel, ikiserli kiigiik gruplar ya da
biiyik gruplar bigiminde yapilabilir. Oyunlar, katihmin yiiksek olmasinda, dikkati
toparlamada ve pekistirmenin saglanmasinda yararli yapilardir. Ogretmenler oyunlan
kullanirken matematiksel bilgilerin, oyun igerisinde yer alig bigimine, akis sirasina, soru ve
a¢iklamalarin yeterliligine dikkat etmelidirler. Oyunlarin kullanimlari &ncesi planlama
yapmak yararl: olacaktir. Oyunlar, pek ¢ok arag gerecin 6gretimde kullaniimasina da olanak
saglayan yapilardir. (oyun kartlari, sema ve grafikler, hesap makinesi, bilgisayar, tepegtz,
vb.) Nitelikli ve iyi hazirlanan oyunlar ile Ggretim Kkalitesini yiikseltilmesine katkida

bulunulabilir,

1.9.10 Proje Yontemi : Proje ydntemi, “herhangi bir konuda bilgi, arag, gereg ve
benzeri seyleri bir araya getirerek, bunlardan yeni bir ey yapmayi (bir diisiin ya da nesne
iiretmeyi) amaglayan, bireysel ya da kiime galigmas: bi¢iminde olan, planl ve amagl bir
¢aligmadir.” (Binbastoglu, 2001:29) Proje ¢aligmalar: ile 6grenciler aragtirma yapma, veri
toplama, bilgileri bir araya getirme ve ulastiklart sonuglart mantikli bir sekilde ortaya koyma
aligkanliklar1 edinirler. Bu ydntem ile &grencilerin sadece simif igihde degil sinif diginda da
¢ahsmalan saglanir. Ogretmen minimum miidahale ile rehberlik gorevini iistlenir. Yontemin
kullanilmast durumunda, proje konusunun segimine (6grenci seviyesi, 6n bilgiler, gerekli
arag ve gereklerin saglanabilir olmasi, stirenin uyguntugu vb etmenler dogrultusunda) dikkat
edilmelidir. Bu ydntem matematik 6gretiminde hem var olanin nasit uygulanabilecegi
(uygulamaya déniik), hem de bir problemle karsilagiimast durumunda ¢éziimiin arastiriimast

bi¢iminde (zihinsel aktivitelere yonelik) kullanilabilir.
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1.9.11 Igbirlikli Ogrenme Yéntemi : Isbirlikli 8grenme, 8grencilerin bir ortak amag
igin kiigiik gruplar igerisinde yardimlasarak ¢alismalarina dayanan bir y8ntemdir. Ogrenciler
hem bireysel hem de grup basarist igin ¢ahgirlar. Gruptaki her ferdin gdrev ve sorumluluklar
vardir. Bu y6ntemde &grenciler birbirleri ile yiiksek diizeyde iletisim Kurarlar, tartigarak,
soru sorarak, materyaller kullanarak bilgi aktarimi yaparlar ve ¢aligmalarinin sonucunda bir
iiriin ortaya koyarlar. Farkh sinif ortamlarinda kolaylikla uygulanabilir. Her grup ¢aligmas:
isbirlikli 6grenme olarak adlandirilamaz. Gruplarla yapilan galigmalarin  igbirlikli
sayilabilmesi igin, grup amaglan, bireysel sorumluluk, olumlu bagimlilik, yiiz yiize
etkilesim, toplumsal beceriler, esit bagari firsati ve grup siirecinin degerlendirilmesi
bagliklar1 altinda toplanan bazi ilkeler ortaya konmustur. Bu 6gretim yOntemi gok sayida
arastirmada da belirtildigi gibi dgrencilerin 6grenme ortaminda aktif olarak katilimlarim

saglayan ve basarty: arttiric1 yanlart ile her bransta uygulanabilen modern bir yéntemdir.

1.9.12 Problem Cozme Yontemi : Bu yéntem analiz, sentez ve genelleme gibi biligsel
alana ait zihinsel fonksiyonlarin kullanimini ve gelisimini saglayarak dgrencilerin problem
¢oziiciiler olarak yetismelerini amaglayan bir yontemdir. Bireylerin giinliik yasamlarinda
kargilastiklar1 problemleri ¢6zebilir olmalart 8gretimin hem genel hem de 6zel hedefleri
arasinda yer almaktadir. “Bu ydntemin &zii John Dewey’in genel problem ¢dzme
yontemindeki bes asamaya dayanmaktadir.” (Kiigiikahmet, 2003:60) 1-Problemi Tanima, 2-
Gegici hipotezleri formiile etme, 3-Veri toplama, organize etme, degerlendirme ve agiklama,
4-Sonuca ulagma, 5-Sonuglari test etme. Ogrencilere bu ydntem ile bagimsiz diigiinme,
aragtirma, mukayese etme ve dogru karar verme davramiglarini kazandinlabilir. Matematik
dgretiminde genis kullanim alani bulan yéntem uygulanirken, segilen problemlerin niteligine
ve problem ¢&zme igin gerekli 6n bilgi beceri ve davranislarin kazandinimis olmasina dikkat

edilmelidir.
1.10 Matematik Ogretiminde Kullanilan Bazi Araglar

Ogretime yonelik etkinlikler gergeklestirilirken tek bagina &gretim ydntemlerinin etkili
olmasi olanaksizdir. Ofretmen hem 83retim amag ve hedeflerine ulasmada, &gretimde
etkililigi saglama ve yontemleri verimli kilma gibi genel amaglarla, hem de zamandan
tasarruf saglama, islem kalabaliindan kurtulma, farkli duyulan harekete gegirme, belli bir
diisiince fikir ya da kavramin zihinde canlanmasinda yardimci olma, &grenme igin yeterli

dikkat ve ilgiyi olusturma ve 83retimi zenginlestirme gibi &zel amaglarla bir takim arag
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gereglere gereksinim duymaktadir. Cagdas Ogretmen profili ilizerine yapilan yurtici ve

yurtdist pek ¢ok caligmada, iizerinde durulan noktalardan biri de ders igin gerekli

materyallerin segimi ve etkin kullanimidir. Elbette bunun saglanabilmesi igin 63retmen

egitim programlarinda materyal kullanma ve gelistirmeye yonelik uygulamalara ihtiyag

vardir, Matematik 6gretiminde de gecmisten giiniimiize ¢ok sayida arag kullamimigtir. Cakil

taslari, ipler, sopalar, cesitli abakiisler, pergel, cetvel, ders kitaplari, grafikler, tablolar vb

bunlardan bir kismidir. Kalem, tahta, tebesir ve kitaplar klasik araglar olarak kullanilmaya

devam ederken, egitim alanimdaki gelismeler sonucu kavram haritalari, ¢aligma yapraklari;

teknolojideki gelismeler sonrast hesap makineleri, tepegtzler ve bilgisayarlar da dgretimde

yerlerini almigtir. Matematik ve diger alanlarin 6gretimde kullanilan araglara iliskin degisik

siniflamalara rastlamak miimkiindiir.

Somut Araglar .:
(Varliklar, Esyalar, DR SNy SR l
Cisimler vd) Yan Somut/Soyut Araglar 1 ¥
(Resim, Sekil, Sema, So
o g yut Araglar
Yagantilar, Oykiler (Sembol, Isaret, Terim,
Kavram, vd)
(8-9 Yaslar) (12-13 Yaslarr) (14-15 Yaslan)

Sekil 3. Ogretim-Ogrenme Araglari ve Ogrencilerin

Gelisim Cizgisi/Yaglari-Ersoy (2002:11)’den alinmustir,

Géorsel ve Isitsel Araglar

Projeksiyon Makineleri Fotografikler ve Grafikler U Boyutlu Ders Araglari
}
-Tepeg6z p.m. -Tepegéz seffafi -Modeller
-Slayt p.m. -Slayd -Gosteri geregleri
-Film seridi p.m. -Film seridi -Yaz: tahtast
-Film makinesi -Egitici filmler -Biilten tahtasi
-Opak p.m. -Diiz resimler
-Levhalar

Sekil 4.Gorsel Isitsel Araglar-Kiigiikahmet (2003:110-111)’den yararlanilmistir.
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Yukaridaki iki sekil s6z konusu siniflamalara émek olarak verilebilir. Siniflamalarda
yer alan araglarin segimi ve hazirlanmasinda g6z iiniinde bulundurulmas: gereken bazi ilkeler
vardir. Bunlar;

e Basit, sade ve anlagilir olma,

¢ Dersin hedef ve davranislarina uygun olma,

e Dersin konusunu olusturan biitiin bilgilerle degil, onemli ve &zet bilgilerle
donatilmis olma,

o [Araglarin 6nemli noktalarini vurgulamak igin gorsel 6zeiliklerden yararlanma],

¢ Yazili metinler ve gdrsel isitsel dgeler, 6grencinin gelisim ve 6grenim ozelliklerine
uygun olmali, ayrica gercek [yasamla da] tutarlilik géstermelidir,

o Ogrenciye alistirma ve uygulama imkani saglamal,

e  Gergek hayati yansitmal,

» Her 8grencinin erigimine ve kullammina agik olmal,

e  Tekrar [kullanilabilmesi] i¢in dayamkli olmals,

e Gerektiginde kolaylikla gelistirilebilir ve giincellestirilebilir olmalidir. (Yanpar

vd’den aktaran DEMIREL vd., 2001:26) seklinde siralanabilir.

Burada tiim adi gegen araglara deginmek yerine (sonradan arastirma konular ile

iligkilendirilmek iizere) sadece kavram haritalar: ve ¢alisma yapraklarmna yer verilecektir.

1.10.1 Kavram Haritalan

Kavram haritalari, kavram yanilgilarint ortadan kaldirmak amactyla 70’lerde yapilan
bir aragtirma ile kullanilmaya baglamis ve son 20 yilda yayginlagmistir. Bu haritalar bir tablo
ya da akis semasina benzemekle beraber onlardan ayrilan yanlari vardir. Kavram haritalari
lizerine yapilan bazi tanimlar soyledir. “Kavramlar arasindaki anlamli iligkileri Snermeler
seklinde gdstermeye yarayan sematik gizimlerdir.” (Nowak ve Gowin, 1984:15) Kavram
haritalar1 tek bir kavramin aym kategorideki kavramliarla iliskilerini belirten somut
grafiklerdir. Insanlann &grenilen kavramlar arasinda k&prii kurmasint saglayan bir 33retme-
6grenme stratejisidir.” (Biological Science Resource Book, 1994) Bu tanimlara bagli olarak
kavram haritalari iin, ‘nesne, olay, fikir ve davraniglar arasindaki iligkileri dogrudan ya da
dolaylr olarak ortaya koyan hiyerarsik bigimde organize edilmis, gdrsel, somut, modern bir

dgrenme-Ggretme ve degerlendirme materyalleridir * tanimini yapabiliriz.
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Kavram haritalarinda kavram arasindaki iligkiler tek yonli, yonsiiz ya da ¢ift yonlii
gizgiler aracthg ile belirtilir. Bazen kavramlar arasindaki ¢izgilerin iizerine akis
dogrultusunda tamamlayict, iliskilerin netlesmesini saglayan kelimeler yerlegtirildigi goriiliir.
Kavram haritalar1 bigim olarak, yukaridan asagiya ana kavramlardan alt kavramlara dogru
hiyerarsik dizilimde ya da merkezde ana kavram ve ¢evresinde alt kavramlar, 6zellikler
ornekler vb yer alacak (igten disa) sekilde iki farkli yapida olusturulabilir. Ogretmenler ya
da 6grencilerce hazirlanabilir. Haritalar hazirlayanlarmn kavramlara bakis agisini bilgileri
dogrultusunda kavramlari ne sekilde iligkilendirdiklerini ve béylece sahip olduklari dogru ve
yanlis bilgileri ortaya koyar. Hazirlanig amacina gore {inite basinda , ortasinda ve sonunda
kullanilabilir. Kavram haritalari, tepeg6z , bilgisayar ve miknatisli diizenekler yardimiyla
sunularak etkin dinamik bir yapt haline getirilebilir. Gérsel yanlari ve hiyerarsik yapilanyla
kavram haritalar1 biligsel alana yonelik bilgilerin uzun siireli depolanmasini saglarlar.

Kavram haritalarinin diger yararlar su sekilde siralanabilir;

~“Kavramlar hakkinda biitiinleyici bir yap1 sunar,

-Ogretilmesi, 8grenilmesi ve kullamlmas: kolaydir,

-Ogrenci merkezli, grencilerin katilimini saglayan bir stratejidir,

-Yanlis kavramsallastirmanin fark edilerek diizeltilmesinde yardimei olur,

-Kapsam olusturulmas: ve konularin biitiinlestirilmesinde kullanilabilir.” (Giinay ve
Hamurcu, 2002:51)

Kavram haritalar1 hazirlanirken &nce iinite ya da konuda yer alan ana ve alt kavramlar
not edilir. Bu kavramlarla iligkili diger kavramlar, 6zellikler, 6rnekler incelenir. Ana kavram
ve ana kavramla dogrudan iliskili alt kavramlar zemin (sayfa, tahta ya da ekran) iizerine
yerlestirilir. Kavramlar gember kare ve benzeri kapali sekiller igerisine alinarak aralarina
gerekli  oklar konur. Daha sonra dolayli olarak ana kavramla temel alt kavramlarla iliskili
olan kavramlar ve iligkileri gésteren oklar yerlestirilir. Uygun olan yerlerde gizgiler iizerine
agiklayier kiigiik kelimeler yazilir. Kavramlar arasindaki gapraz baglantilarda gizgiler

yardimiyla belirtilir ve son olarak harita birkag kez kontrol edilir.
1.10.2 Cahisma Yapraklan

Egitim-Ggretim alaninda yasanan degismelerin bir yansimasi olarak kullanilan

materyallerin yapisi ve uygulama bigimleri de degismektedir. Bu materyallerden biride
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calisma yapraklandir. Calisma yapraklan (CY) izerine farkli tammlamalar yapilmigtir.
(CEYLAN vd., 2000 )

-Oretmenin her konu sonunda dgrenciye dagitti3i, o konu ile ilgili sorulan igeren,
pekistirme amagh materyaldir. Bunlar alistirma denilebilecek, sadece iglem yapmaya dayali,
dgretmenin verdigi ddev niteligindeki kagitlardir. (Anderson)

- CY bir tiir giinliik plandir. (Hopkins)

- Arastirmaya yénelik etkinlik kagitlaridir. (Ford ve McKay)

- Ders iginde gesitli amaglar igin kullanilabilecek etkinliklerin yer aldig1 kagtlardur.

- Matematikte 6grenilen ya da égretilecek konularm ginlik yasamdaki izdiigiimlerini
ogrenciye gosterip, matematigin ginlik hayatla iliskilendirilmesine yardime: olan, diger
derslerle baglant1 kurabilecegi etkinlikler iceren kagitlardir.

CY aracihgiyla matematik konularinin giinliik yasamia iligkilendirilmesi, &grencilerde
var olan olumsuz tutum ve davramslarm giderilmesi ve matematigin sevdirilmesinde katk:
saglayacaktir. CY dersin her agamasinda kullanabilir. Ogrencilerin kavramlara daha kolay
ulagmalarmi ve edindikleri bilgileri pekistirmelerini saglayan yapraklar ayni zamanda
dgrenmeye kars: ilgi ve istek uyandirarak motivasyonu arttirici rollere sahiptir. Bunlarn
gergeklestirilebilmesi igin CY’min 6grenci seviyesine uygun, agik ve anlasilir olmalan
gereklidir. CY’nin hazirlanmasi ve uygulanmasinda dikkat edilmesi gereken bir diger
noktada Ggrencilerin bireysel farkliliklandir. Her smuf ortamunda rahathikla uygulanabilir
olan CY’nin teknolojik araglarla desteklenmesi verimliliklerini artiracaktir.

1.11 Teknoloji ve Matematik Ogretimi

Bilisim ve bilgi teknolojilerinde yasanan hizli degisimler pek ¢ok aracmn
yayginlasmasina neden olmustur. Hayatimuzin bir pargast haline gelen bu araglann kullanim
sahalan genisledikce beraberinde daha fazla sayida kullamciya ihtiyag duyulmaktadir. Bu
noktada hemen hemen her sektérde kullanim alan1 bulan bu araglarmn ve yeni teknolojilerin
gretilmesi gindeme gelmektedir. Bagka bir degisle yeni teknolojilerin &gretimi egitimden
beklenenler arasinda yerini almugtir. Egitim bir yandan yeni teknolojileri éSrenen ve etkin
olarak kullanabilen bireyleri yetistirmeyi gérev edinirken diger yandan da nitelikli bir egitim
igin bu teknolojilerden faydalanmaktadir. Biligim ve bilgi teknolojilerinin matematik egitimi

ve Oretimine etkileri, teknoloji alanindaki gelismelerin dogal sonucu olarak karsimiza
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¢tkmaktadir. Bu anlamda matematik egitimi ve &gretiminde 6ne ¢ikan araglarin basinda
bilgisayar ve hesap makineleri gelmektedir. Bilgisayarlarin kullanilmas: zengin 6grenme
ortamlarini yaratilmasina olanak saglarken &grenci ve 6gretmen agisindan da 63retimi zevkli
ve daha kolay hale getirmektedir. “Bilgisayarlar ve hesap makineleri, yalmizca matematigin
nasil yapilacagini ve Onemini degil aym zamanda matematigin nasil Ogretilebilecegi
kavramlarina yeni bir boyut kazandirmistir.” (Ersoy, 2001:9) Bilgisayar ve hesap makineleri
ile Ogrenciler bilgiye daha hizli ulasma, bilgileri toplama ve siniflama becerilerini
geligtirebilirler. Ayrica bu araglar yardimiyla 6grencilerin, islem hamalliklarindan kisithi
problem ¢6zme yaklasimlarindan (kagit ve kalemle yapilabilenlerin az olmasi) kurtulmalan
saglanabilir. “Ogrencilerin robot gibi hesap yapma zorunlulugundan kurtariimasi durumunda
diisiiniildiigiinden daha zeki olduklan goriilecektir.” (Usiskin, 1993:15) “Hesap makineleri,
gerekli hesaplamalarin kolay olmasi igin kiigiik sayilar1 icerecek sekilde basitlestirilmis
problemlerden degil, gergege daha yakin sayilari igeren problemlerden yararlanma olanag:
verir” (GUR vd.,, 2002:99) Boylece ogrencilerin problemin ¢oziim agamasina
yogunlagmalan ve dogru tahmin yapma becerilerini gelistirmeleri saglanabilir. Ogrencilerin
matematiksel kavramlar1 ve bilgileri grenmelerinde grafik, sekil, diyagram vb gogul
gOsterimlerin Gnemi biiyiiktiir. Bilgisayar ve hesap makineleri grafik, sekil, diyagram vb’nin
istenildigi bigimde olusturulmasina ve kullanimina imkan saglayarak, hem &gretimi etkili
kilmakta hem de 6grencilerin karsilagtiklan olaylara ¢ok yonlii bakabilme becerilerinin

gelismesine katki1 koymaktadir. Bilgisayarlarin sahip oldugu bazi 6zellikler ;

1-Animasyon ve renkli gériintiileme,

2-Biiyitk miktarda veri depolama ve ihtiya¢ duyuldugunda bulup geri ¢agirma,
3-Hizli dogru hesaplama ve isletim,

4-Tekrar,

5-Simiilasyon,

6-Dogru ve hizli grafik ve sekil ¢izme,

7-Aninda geri besleme,

8-Sunusun hiz1 iizerinde denetim,

9-Bireysel 6gretim i¢in hazirhik. (Nier’den aktaran Alkan ve Ertem, 1999:350)

bi¢iminde siralanabilir. Bilgisayarlarin bu istiin niteliklerinden yararlanilarak &gretimde
kullanilmas: igin geleneksel egitim anlayiginda oldugu gibi yalnizca bilgiyi aktarma (daha

gorsel ve farkli bigimlerde) araglar olarak gériilmesinin dniine gegilmelidir. Ogrenciler her
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durumda bilgi semalarimi kendileri olusturmalidirlar. Bu dogrultuda bilgisayarlarin bir
ogretim araci olarak kullaniimasinda, bilgisayar destekli dgretime “diyaloga dayali paket
programlar, mikrodiinyalar, hipermedia, internet hizli egitim sistemleri [gergevesinde
yaklasiimahdir.]” ( Baki,1999:1) Matematik &gretiminin amaglarindan biri de kendi i¢
gelisimini  saglayacak bilginin {retilmesi alaninda ¢aligacak  matematikgilerin
yetistirilmesidir. Bu agidan matematik ve bilgisayar arasindaki giiglii etkilesim su sekilde de
orneklenebilir. Bilgisayarlar yardimi ile karmagik cebirsel denklemlerin ¢6ziilmesi, gok
degiskenli fonksiyonlarin istenilen her uzayda grafiklerinin ¢izilebilmesi, vb saglayan
yazihimlar, “ matematikgilere evrenin matematik modellerle ifade edilebilecegi {imidini
vermektedir. Yazilimlarin sagladig diger matematiksel gelismelere kaos ve fraktal geometri

alaninda yapilan ¢alismalar da [6rnek gdsterilebilir.]” (Baki, 1996:135)

Bilgisayarlarin egitim-6gretimde sagladig1 diger bazi yararlar ise; diinyadaki
matematik ve fen egitimi ile paralellik saglama, &gretimde farkli disiplinleri bir arada
kullanabilme, on-line 8dev imkanlan ile interaktif &gretime olanak saglama, daha nitelikli
giinliik plan, yillik plan, calisma yaprag: ve kavram haritasi hazirlayabilme, &gretimi oyun ve
etkinlikler aracihigi ile eglenceli kilma, 8grenci basarisinin ve gelisiminin daha saglikh

olarak degerlendirilmesine imkan saglama bigiminde siralanabilir.

ABD’nde belli bir siire gretimde hesap makinesi kullaniimasinin ardindan (Principles
and Standarts,2000) Matematik Eitiminde Yetisek ve Degerlendirme Standartlari’nda
hesap makinesi kullaniminmn yararlariyla ilgili su noktalara deginilmistir, (Ersoy ve Duatepe,
2002:73)

-HeMa matematik 83renme O3retme ve yapmada gereklidir. Verileri analiz ve
diizenlemede, dogru ve etkili bir sekilde hesaplamada yardimcidirlar,

-HeMa, &grencilerin matematigin her alaninda arastirma yapmasina destek olur,

-HeMa 6grenme siirecinde &grencilerin karar verme, yansitma, mantiksal diisiinme ve

problem ¢&zmeye odaklanmasint saglar.

Ayrica hesap makinelerinin bilgisayarlara nazaran hacimce kiigiik, kolay tasinabilir,
maliyeti diigiik , temini kolay (kurulum gerektirmez) 8grenilmesi basit olmasi avantajlar:

olarak nitelendirilebilir.
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Bu bilgiler gercevesinde, teknolojik gelismelerin yalnizca bir takim yanlis ve bilingsiz
uygulamalar sonucu olusan yanlar ile ilgilenmek yerine, s6z konusu gelismelerin iiriinii olan
bilgisayar ve hesap makinelerinden en uygun ve verimli yararlanma yollarini ortaya koyarak,
bu dogrultuda (matematik) egitim-Ggretim siirecine hizla entegre edilebilmeleri igin, es
zamanlt ¢alismalarla Ggretim ortamlarinda ve Ggretmen yetistirme programlarinda gerekli

diizenlemeler ve iyilestirmelerin gerekli oldugu sonucuna varilabilir.
1.12 Matematik Ogretiminde Olgme ve Degerlendirme

Egitimi sistem olarak ele alan arastirmacilarca sistemin &gelerinden biri olarak
adlandirilan degerlendirme, egitim-63retim siirecine dinamizm kazandiran $nemli yapilardan
biridir ve “Slgme sonuglarini bir lgiite vurarak bir deger yargisina ulasma isi” (Turgut’tan
aktaran Demirel, 1996:97) bigiminde tamimlanabilir. Bir bagka tanim “&l¢iilen nesnenin ya da
niteligin hangi 6zellikte oldugu konusunda karar verme ya da yargilama islemi” (Isman,
1998:29) dir. Tanimlardan da anlagilabilecegi gibi &lgme, degerlendirme igerisinde yer alan
bir alt &gedir. Olgme igin, “say1 ve sembollerin insanda mevcut ve dogrudan gézlenemeyen
zeka, yetenek, istidat, bagari gibi karmasik yapilarin ortaya ¢ikardigi ve gozlenebilen
davranislarin uygun say1 ve sembollerin bireydeki gergek miktarini tutturabilme sanati”
(Celik, 2000:9), “herhangi bir niteligin gozlenip gdzlem sonucunun sayilarla veya baska
sembollerle gosterilmesi” (Turgut, 1995:12) tanimlan yapilabilir. Olgme ve degerlendirme
ile 88retimin herhangi bir asamasinda ve sonunda belirlenen hedeflere ne derece ulasildig
ortaya konabilir. Sistemde var olan eksik ve yanliglarin neler oldugu belirlenebilir. Elbette
bunlarin saglanabilmesi igin &lgme degerlendirme siirecinde bir takim genel ilkelere
gereksinim vardir. Bu ilkeler 1s13inda her brans igin, o brangin hedeflerine, yapisina,
uygulanan 6gretim yontemlerine bagli olarak 8lgme ve degerlendirme bigimlerinde bir takim
farkliliklar oimam dogaldir. Matematik §gretiminde de, matematigin kendine has 6zellikleri
gercevesinde Slgme ve degerlendirmeler yapma zorunlulugu vardir. Program, &gretim
ybntemleri, 6gretim arag-gerecleri ve dgrenme ortamlarinda yaganan gelismelerin Slgme
degerlendirme siirecine de yansitilmasi gereklidir. Bu noktada matematik gretiminde, dlgme
degerlendirmenin ne sekilde olmasi gerektigi tartigiimalidir. Daha ayrintili olarak ifade
edersek matematik Sgretiminde; Slgmenin ilkeleri nedir?, neler 8lgiilmelidir?, hangi arag ve

geregler kullanilmalidir? ve nasil degerlendirme yapilmalidir? sorulari yanitlanmalidir.
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1.12.1 Matematikte Olgmenin Ilkeleri

1-Ogretimi ve dgrenmeyi gelistirici olmak,

2-Bireylerin yeteneklerini gelistirmeye yoneltmek,

3-igerik olarak lgiilen alani kapsamak,

4-Bireylerin matematiksel giiciinii gelistirici yonde olmak,

6-Ogrencilerin bilmeleri ve edinmeleri gereken matematiksel bilgi, beceri, yetenek ve
yontemlere dayanmak,

7-Agiklanmasi kolay bir Slgiim sistemini igermek,

8-Olgme sistemi konusunda topluma bilgi sunmak,

9-Ogrencilerin, &gretmenlerin ve velilerin kullamlan &lgme sisteminin, bireyleri
gelecege hazirlamada ve mesleki basarida bir gésterge olduguna inanmalarini saglamak,
10-Olgiim sisteminin, tiim ogrencileri st diizeyde verimlilige tasiyacak bigimde
diizenlemek,
11-Matematik &gretmenleri ve okul yoneticilerinin, matematikte egitim ve 6gretimin
niteliginin gelistirilmesi i¢in, degisik Sl¢iim ydntemlerinin kullanilmasina yatkin olmalarin
saglamak. (Alkan ve Altun, 1998:99,100) Burada siralananlar dogrultusunda matematik
dgretiminde yapilacak 8l¢iim ile 83rencilerin;
* Problem ¢6zme yetenegi,
e Matematik dilini kullanma becerisi,
¢ Tartigabilmesi ve analizleyebilmesi,
¢ Kavramlarda ve islem basamaklarindaki anahtar sézciikleri kesfetmesi,
® Olumlu y6nde diisiinebilmesi ve hareket etmesi,
o iletisim kurabilmesi,
*  Grup ¢aliymalarina kattlimi,
¢ Matematiksel kavramlarla iglemleri birlestirebilmesi,
¢ Konuyu genisletebilmesi,
e Kiritik yapabilmesi. gibi degisik yonleri test edilmelidir. (Alkan ve Altun,
1998:97)
S6z konusu ydnlerin ortaya ¢ikariimasinda kullanilabilecek araglar ise; ev ve dénem
6devleri, projeler, calisma yapraklan, kavram haritalari, sézlii ve yazili sinavlar, testler;
sunumlar, ve oyunlar olarak siralanabilir. Olgmenin saglikh olabilmesi igin grencilerin tek

bagina, gruplar icerisinde ve sinif diginda da gdzlenmesi gereklidir.



37

Ol¢me siireci tamamlanmas: ile degerlendirmeye siireci devreye girer. Degerlendirme
ile kastedilen yalnizca 6@rencinin yapip etmelerine bagli basarisi degil aym zamanda
sistemin ve dgretmenin de kriterler ¢ercevesinde bulundugu noktalarin ortaya konmasidir..
Genel anlamda siireg olarak nitelendirilen degerlendirmenin, yalnizca siirecin sonunda degil
slireg igerisinde de belli araliklarla yapilmasi, gergek¢i ve dogru yargilara varilmasina katki
saglayacaktir. Bu yolla ayrica, sistem igerisindeki Ogelerde yaganan sikintilarin  hangi
asamalarda, nerelerde ve hangi nedenlerle ortaya g¢iktiklan da tespit edilip, ortadan
kaldinlmas:  kolaylagacaktir. Matematik ogretiminde degerlendirme yapilirken &lgiitler
yalnizca bir takim sayisal barajlar, sinav sonuglari ya da sorulara verilen yanitlarin dogrulugu
yanlishg! olmamalidir. Herhangi bir bilgi beceri ya da davranis 6lgiiliirken, onunla direkt ya
da dolayl olarak baglantil olan diger davramslarda (bilgi ve beceriler) géz ardi edilmemeli
hatta tek bir davranig igin bile gok ydnlii 8lglimlerle yargiya variimalidir. Ornegin, problem
¢6zme becerisi degerlendirilirken matematiksel dili kullanabilme, modelleme yapabilme,
oriintiileri oraya ¢ikarabilme, sonuca en kisa ve dogru yolla varabilme ve elde edilen
sonuglar1 baska problemlere genelleyebilme davraniglari da (bilgi ve becerileri) dikkate
alinmalhdir. Bir 8grenci igin verilen bir dizi problemi sonuglandirip, sonuglandiramamasina
gbre bu Ofrenci problem ¢6zme becerisine sahip ya da degil tanimlamalari yapmak

degerlendirmeden ¢ok uzak seylerdir.

Degerlendirme halkasmnin son evresi 6lgme ile elde edilen bilgilerle belli &lgiitler
is1finda ulagilan kanilarin ve yargilann 8grenciler, veliler ve &gretime yansitilmasi, yani
doniit evresidir. Bu evreye bir takim bilgilerin ortaya konmasi ve ilgililere duyurulmas:
olarak bakilmamalidir. Déniitler ile amagclanan; genelde, &gretim programmin, Sgretim
yOntemlerinin, kullanilan arag-gereglerin, degerlendirme siirecinin ve 8grencilerin matematik
dgretiminin hedeflerine ulasmasinda ve gelismesinde zemin olusturulmasi iken &zelde, biitiin
(sistem) igerisinde 6zerk bireyler olan &grencilerin dgrenmelerini gelistirme ve bagarili

olmaya giidiilenmesidir.
1.13 Ogretimde Iki Yeni Yaklasim

Felsefe, psikoloji ve diger davranig bilimlerindeki geligmeler ile meydana gelen
akimlar 6nceden oldugu gibi giinimiizde de egitim alaninda yapilan ¢alismalann kuramsal

temellerini olusturmaktadir. Bu dogal sonug bireylerin 3renme siirecinde, sahip olduklar
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farli ydnlerin (sosyal, psikolojik, biyolojik vb) birlesimi olan biitiinler olarak yer almalar ve

tiim ydnlerinin 83renmelerine etkide bulunmasindan kaynaklanmaktadir.

Egitim alaninda ¢ok sayida ¢aligmaya temel teskil ederek popiileritesini ortaya koyan
bu akimlardan biride yapisalciliktir. Burada deginilecek olan yaklasimlardan ilki yapisalcilik
akiminin etkisi ile ortaya gikan kimi egitimcilerce model kimilerince y6ntem olarak da

nitelendirilen aktif 6grenme digeri ise ¢oklu zeka teorisidir.

1.13.1 Aktif Ogrenme

“Aktif 5grenme; (a) Ogrenene Ggrenme siirecinin gesitli yonleri ile ilgili karar alma
firsatlarinin verildigi ve (b) 6grencinin 6grenme sirasinda zihinsel yeteneklerini kullanmaya
zorlandig1 bir dgrenme sitreci”(Robert ve Simons’dan aktaran Ozkara, 2000:1), “Sinifta
heyecan yaratma” (Regains’den aktaran Keyser, 2000:35) ya da “Ogrencinin aktif olarak yer
aldi81 her hangi bir 6gretim metodu” (Keyser, 2000:35) olarak tanimlanabilir. Aktif 63renme
son yillarda gelismis pek ok iilkede sayisiz aragtirmaya ve projeye konu olmus ve bazi
lilkkelerde okullarda uygulamaya gecirilmistir. Aktif 6grenmenin yayginlasarak ilgi
g&rmesinin nedenleri,

o Aktif 6grenmenin beynin ¢aligmasina uygunlugu,

¢ Yasam boyu 6grenen bireylere duyulan gereksinim,

» Geleneksel 6gretimin ¢agin gereklerini karsilayamamasi,

e Ogrenme-gretme anlayigindaki gelismeler,

o Aktif 6grenmenin etkililigi,

o Aktif 6grenmenin avantajlari. (Agikg6z, 2002:2) bigiminde siralanabilir.

Aktif 6grenmede temel diislince dgrenenlerin 63renme ortaminda aktif katilimcilar
olmalarinin saglanmasidir. Ofrenme siirecinde tiim sorumluluk &grenenin tizerindedir.
Ogretmen sadece siirecin saglikli yiiriimesini saglamakla yikiimlidiir. Kullanisl ve
ckonomik olan aktif 6grenmenin matematik ve diger pek ¢ok alanda basartyr arttirdigt
transfer, giidil, 6zsaygt, denetim odagy, arkadaslik iliskileri, sinif atmosferi vb degiskenler
iizerinde olumlu etkiler yarattit arastirmalar ile kanitlanmistir. (Agikgdz) Cok sayida
yontem ve teknigi iginde barindiran aktif 6grenmenin Ggelerini, *“ konusma ve dinleme,

yazma, okuma ve yansitma “ (Meyers ve Jones, 1993:20) olusturmaktadir. Genel yapist ise,
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Ogeler

|

¢ OBrenme Stratejileri ' I

Kiigiik gruplar Tartigma 68retimi
Isbirlikli 6renme Problem ¢6zme
Durum galigmalan Giinliikk yazilan
Benzegimler '\ /
Ogretim Kaynaklar:

‘
Okumalar Teknoloji 6gretimi
Ev 6devi gbrevleri Hazirlanmig egitimsel materyaller

Cevredeki konugmacilar

Reklam (ilan) ve egitim televizyonu

Sekil 5. Aktif Ogrenmenin Yapisi -Meyers & Jones (1993:20)’den yararlamimgtir,

biciminde sekillendirilmektedir. Aktif 6grenmenin en ¢ok kullanilan stratejisi igbirlikli
Ogrenmedir. Zaman zaman aktif 6grenme ve isbirlikli 6grenme kavramlan birbiriyle
kanigtirilmaktadir. Isbirlikli 6grenme teknikleri aktif 63renme tekniklerinden bazi farkhiliklar
igerir. Bunlarn ortaya konmasi kangikligi da ortadan kaldiracaktir.

Aktif Ogrenme Teknikleri Isbirlikli Ogrenme Teknikleri
a) Ogrencileri derse dahil etme ve ders- a) Ogrencileri derse dahil etme ve ders-
lerden gok 6grenci ile ilgilenme, lerden ¢ok dgrenci ile ilgilenme.
b) Baglangic1 daha kolaydar. b) Daha detayli bir planlama gerektirir.
¢ ) Dersi nitelendirmek igin yararlidir. ¢) Ders modundan uzaklagmaya yardime olur,
d) Genellikle daha az zaman alir. d) Ders saatinin bilyiik bir kismm alir.
¢) Bir ders saati icersinde bir cok e) Bir ders saati igersinde bir ya da iki
egzersiz yapilabilir, egzersiz yapilabilir,
f) Esnektir, gesitli becerileri §gretmede f) Egzersizler konuya 6zel hazirlanir.
bir teknik tekrar tekrar uygulanabilir. Ancak bunlar olduk¢a basanilidir,
g) Baslangicta 6grenciler bireysel eg- g) Isbirlikli 6grenmeden altnan sonuglar
zersizlere daha yatkin olabilirler. uygulamaya deger oldugunu géstermektedir

Tablo 1. Aktif ve Isbirlikli Ogrenme Teknikleri-Keyser (2000:37)’den almmustir.
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Gerek isbirlikli ogrenme, gerekse aktif &renmenin diger stratejileri biinyesinde
“Onerilen Ogrenenin, amaglar dogrultusunda, diislindiiren ve iist diizey &grenmelerin

gergeklesmesine yardimct olan islere kogulmasidir.” (A¢ikg6z, 2002:85)
1.13.2 Coklu Zeka Teorisi

Geleneksel Ggretim anlayisinda yapilan yanhglardan  biride  6grencilerin
dgrenmelerinde sozel ve sayisal olmak iizere iki tip zeka kapasitesine sahip olduklar
diisiinerek, 8grenme siirecinin sonunda gosterdikleri performansa bagli olarak basarilarinin
yalnizca séz konusu iki zeka kapasitesi gercevesinde degerlendirilmesidir. Bu anlayigin
temelinde Fransiz bilim adami Alfred Binet ve arkadaslarinin galigmalar sonucu olusturulan

zeka testlerinin (IQ) bireylerin grenmelerinde tek kriter olarak kabul edilmesi yatmaktadir.

Coklu zeka teorisi, bu diisiince ve ona bagl uygulamalarin yanlisligint vurgulayan
¢aligmalan ile Harward Universitesi psikologlanndan Howard Gardner tarafindan ortaya
atilmistir. “Gadner’a gore zeka daha gok dogal ortamlarda, zengin igerikli problemleri ¢6zme
ve iirlin gelistirme [becerisidir.]” (Boydak, 2001:106) Gadner diisiincelerini ‘Intelligence
Reframed’ adli eserinde dile getirerek, insanda sekiz tip zeka alani oldugunu belirtmistir.
Gadner ve teorisini savunanlar {izerinde durduklari nokta, sekiz tip zeka alaninin her bireyde
bulundugu fakat bunlardan bir ya da bir kaginin digerlerine nazaran 6ne giktig1 ve bireyin
tim eylemlerinde biiyitkk oranda 6ne g¢ikan zeka alanlarmin rol oynadigidir. Gadner
tanimladig1 sekiz zeka alaninin “gok nadir bagimsiz olarak islediklerini ve tiim alanlarin faal

kullanilmas: gerektigini s6ylemektedir.” (Tertemiz ve Dogan, 2002:173)

Bu durumda okullarda &grenme giigliigii ¢ceken &grencilerin aslinda zeka &ziirlii
olmadiklar yalnizca &gretimin onlarin zeka alanlarina hitap etmemesi nedeniyle 6grenmede
zorlandiklart sonucunu ortaya gikmaktadir. Iste bu noktada &gretmene diisen gérev dersi tiim
alanlar dikkate alarak tasarlamasi, “6grencisinden 1srarla iiriin bekledigi zay:f alanindan ¢ok
6grencisinde kuvvetli ve dogal olan siiregleri kullanmaya daha ¢ok firsat [vermesidir.]”
(Wahl’den aktaran Tertemiz ve Dogan, 2002:174) “Coklu zeka ’kuramml benimseyen
Ggretmen, ... derslerinde farkli metotlar uygular ¢iinkii bu kurama gére, 6grenmenin birden

fazla yolu vardir ve bir konu birden fazla yolla &gretilmelidir.” (Checkley’den aktaran

KAZAK vd., 1999:270)
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Simdi bu sekiz zeka alanin kisaca tanimlayalim.

Sozel-dil _zekasi: Seslere, kavramlara, kelimelerin telaffuzlarina,
vurgularina ve anlamlanna: dilin gramer yapisina ve fonksiyonlarina
karst agir1 duyarlilik ve kapasite.

Mantiksal-matematiksel _zeka: Sayilara ve niceliksel iliskilere;
muhakemeye, mantiga, sorgulamaya ve neden-sonug iliskilerine karst
asirt duyarlihk ve kapasite.

Gorsel-uzaysal zeka: Gorsel ve uzaysal diinyayr dogru bir sekilde
algilama ve dis diinyadan edinilen izlenimleri degisik sekiller veya
¢izimler yoluyla sergileme kapasitesi.

Miiziksel-ritmik zekasy: Ritim, nota, melodi, ahenk ve ses tonu gibi
miiziksel unsurlara karst agir1 duyarlilik;.

Bedensel kinestetik zeka: Duygu ve disiincelerini viicudu ile ifade
edebilme ve nesneleri becerikli bir gekilde kullanarak yeni yapilar
iiretebilme kapasitesi.

Sosyal zeka: Insanlarin karakterlerini, duygularini, mizaglarini, ilgilerini,
ihtiyaglarini, motivasyonlarint dogru bir sekilde anlama, ayirt etme ve
kargilama kapasitesi.

Icsel zeka: Kendi ilgilerinin, ihtiyaglarinin, ideallerinin, zayif ve giiglii
yanlarinin farkinda olma ve bunlara bagli olarak hayatinda dogru kararlar
alma kapasitesi.

Dogac zeka: Dogaya, doga olaylarina ve dogal kaynaklara karst agirt
duyarlilik (Saban, 2001:15,16)

Zeka alanlarina iliskin yapilan tanimlara dikkat edildiginde aslinda bazi beceriler ya da
yetenekler igin de benzer tamimlamalarin yapilabilecegi diisiiniilebilir. Gadner,
tanimlamalarini bu sekilde yaparak bireylerin sayisal ve sdzel alanlar disindaki (bir anlamda
insant insan yapan) diger duygu, diisiince ve davranislarinin da, gevre ile etkilesimleri
sonucu Ggrenmelerinde ve yasam bigimlerine biiyiik etkileri olduguna dikkat gekmek ve

kisith yargilarla zekalarin degerlendirilmesinin 6niine gegmek istemektedir.
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2. OYUN ve ETKINLIK

Oyunlar yasamimzin her doneminde var olan, her yasta farkli amaglar icin
yararlandiimiz vazgegilmez yapilardir. Oyun kavrami igin net bir tanim ortaya koymak
zordur. Cesitliligi, bigimleri, uygulama seviyeleri ve ifade ettikleri ile kisiden kisiye
degismektedir. Ornegin Tezcan oyunu, “dinlenme, yeniden yaratma, kendini ifade etme ve
sosyal bir Kiiltiir dgesi olarak [tanimlarken,] (Tezcan’dan aktaran Turgut, 1998:48) Demirel;
bir ya da birden fazla kisinin belli kurallara uyarak, rekabet ederek ya da igbirligi yaparak
belli bir hedefe ulasmak i¢in eylemde bulunmasi, Dewey; yeni bir sey ile kargilagmanin ilk
basamagi, Hutt; bilinen bir ortamda ‘bu nesne ne ise yarar?’ sorusu [yerine] daha gok ‘bu
nesne ile ne yapabilirim?’ sorusuna [yanit arama gabasi], Faulkner, matematiksel diigiincenin
temellerinin atildif1 gergek yasam deneyimleri iizerine kurulmus [siireg] olarak ortaya
koymaktadir. Davis oyunu genel anlamda ele alarak oyun, belirsizligin kabulii gibi ve
harekete isteklilik gibi bir aktivite degildir. Oyun modern belirlilik fikirlerinin lineer

sitrecinin ve tahmin edebilirliklerin bir istegidir, tanimini yapmaktadir.

2.1 égrenme Kuramlan, Yéntem, Teknoloji, Felsefe ve Psikoloji A¢isindan

Oyunlar

I-Biligsel ve yapisaler kuramlarda odaklamilan noktalardan birisi de bireylerin
gelisimde Snemli olan gocukluk dénemidir. Bu dénemde gocuklar igin oyunlar vazgegilmez
6grenme ortamlandir. Yaparak Ogrenme 6nemlidir ve g¢ocuklar oyunlar igerisinde dis
diinyadan aldiklart bilgileri onceleri taklitle sonradan gelistirilen kurallar yardimiyla
6grenmelerini yapilandiniriar. Yetiskinlerce eglenme ve zaman harcama yerleri olarak
goriilse de oyunlar aslinda biligsel ve psikomotor davranislarin bir arada gelistirildigi
yerlerdir. Hayal edilmis durumlarin ve olaylarin anlatimiyla kazandirilmak istenen ilging
bilesimler igerirler. Oyunlar igerisinde gocuklar hayal giiglerini kullanarak kendi yasam
alanlarint  organize ederler ve disavurumcudurlar. Oyunlarin  bireylerin  biligsel
gelisimlerindeki yerini vurgulamak isteyen Vygotsky; ‘Ggretmen grencilerini, &zelliklede
gen¢ Ogrencilerini, oyun ortaminda egitmelidir’ demektedir. Soru sormalar ve deneme
yanilmalar ile grenilenler, oyunlarla pekistirilip zihinde sematize edilir. Oyunlarla ¢ocuklar
soyut disiinebilme yeteneklerini de gelistirirler. Oyunlarda ortaya konan kurgu ve
hikayelestirmeler ile olasi sonuglara varan oyuncular ilk denemelerini oyun igerisinde

yaptiklan ¢ogu davramsi gergek yasamada yanswirlar. Oyun gruplart bireyler arasindaki
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etkilesim ile sosyal yapinin ve onun kurallarin 8grenildigi ve 6grenme stillerinin agiga ¢iktig
yerlerdir ve buralarda gocuklar gozlemleri sonucu edindiklerini aynen tekrarlamaktan ote,
kavramlar ve kavramsal iligkileri anlamlandirmaya gahgirlar. Bireyin gelisimi ile beraber
oyunlara aywrdidt zaman azalsa da oyunlar, hala Ggrenme ortamlari ve bilgilerin

yapilandirilma yerleri olmaya devam eder.

II-Okul ¢aginin baglamasiyla birlikte dogal oyunlarin yasamimizdaki yeri azalirken
Ogretimdeki etkililifi nedeniyle orgiin egitimde de oyunlardan vazgegilmemektedir.
Yapilarinin, kurallarinin ve oynanma amaglarinin degismesi oyunlarin 6gretimde bir yontem
olarak kullanilmasim saglamistir. Oyunlarla 6gretim modern &gretim yéntemlerinden biri
olarak adlandirtimaktadir. [k ve ortadgretimde oyunlar yoluyla gretiminin motivasyon,
performans ve gildiileme de yaratti31 olumlu etkiler aragtirmalarla kanitlanmigtir. Bir &gretim
yOntemi olarak oyunlar, alistirmalari zevkli kilmada, &grencilerin bireysel ve gruplar halinde
¢alismalannda, bilginin pekistirilmesinde katk: saglar. Oyunlarin 8gretimdeki giicii yeni
ogrenme yaklagimlan olan aktif &frenme ve goklu zeka teorisine dayali &grenme
anlayislarinda da vurgulanmaktadir. Oyunlar aktif grenmede teknik olarak ele alinmakta,
timevarim, hipotez, bilimsel ¢aliymanin dogasi verilmeye caligtlan derslerde oyunlarin
kullanilabilecegi vurgulanmaktadir. Orneklenmesi, tartisiimasindan kolay olan kavram ve
teorilerin oyunlarla sunulmasinin diisinme eylemini rahatlatacagi ve &grenmeyi

kolaylastiracag vurgulanmaktadir.

III-Teknolojideki gelismelerle beraber oyunlarinda formlari ve nitelikleri
degismektedir. Bilisim teknolojilerindeki gelisim, oyunlan bilgisayarlardan cep telefonlarina
kadar her yere tagiyarak oynanma oranlarimi arttrmistir. Bir yandan geleneksel oyunlar
fonksiyonel olarak yeniden yapilandirilirken diger yandan da, yeni ve giiglil tasarimlar ile
istenen her tiirlit ortam sanal olarak yaratilabilmektedir. Bu durum zengin 6grenme ortamlart
ile oyunlarin daha da fazla &gretim siirecinde kullanilmasina yol agmaktadir. Yetiskin pek
ok bireyin evlerinde ve internet kafelerde oyunlara harcadiklari zaman ve para dikkate
alinirsa, oyunlardan 6grenme ortaminda yararlanmanm gerekliligi daha iyi anlasilacaktir.
“Egitimci olan olmayan hemen herkes formal bilgilerin oyun ortaminda daha iyi, hizli ve
daha anlamli 6grenilebilecegini diisinmektedir.” (Akpinar, 1999:81) Teknolojik araglar
yardimi ile her brans ve konu i¢in egitsel oyun hazirlanabilir. Bilgisayar, hesap makinesi,
tepegdz vb araglar sahip olduklari &zellikler ile oyunlarin dgretimde kullamishhklarini

artirmaktadir. Bir bilgisayar oyunu ile pekistirme, ddiillendirme, giidiileme, yonlendirme
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oyun igerisinde kolaylikla yapilabilmektedir. Ogrenciler oyun igerisinde déniitleri de hemen
alabilirler. Elbette bu kolay is degildir. Teknoloji destekli egitsel oyunlar uzmanlardan
olusan ekiplerce hazirlanarak ige kosulmalidir. Bu araglarla, 6zellikle matematik, fizik,

kimya gibi derslerde ¢ogul gosterimler yaparak 6grenmeler kolaylastirttabilir.

[V-Kant, ‘gﬁzel’i insan1 duyu diinyasindan akil diinyasina gotiiren ara¢ olarak
tanimlamaktadir. Ona gore ‘Ozgiirlilk’ ise yalniz akilsal diinyada olan bir olgudur. Schiller
ise bu iki kavrami oyun igtepisinde birlestirmistir. Giizel; canli ve bigimsel bir i¢tepi olan
oyunun bir nesnesidir. Giizellik oyun igerisinde, “Platon’un saf bi¢imi ve Kant'in saf
kavrami olmaktan ¢ikip yasama girmektedir.” (Turgut, 1998:50) Baska bir degisle oyun
giizelin ve zgiirliigiin ta kendisidir. Varolusun ve nedenselligin sorgulandig: temel sorular
cocukluk doneminde ortaya ¢tkar. Oyun bu sorulara verilen yanitlarin uygulama alan: ve

bireylerin yasadig: gergeklige uyum saglama araglandir.

V- Zihinsel, fiziksel, sosyal ve igten gelen ihtiyaglarin gergek diinya etmenleri ile
engellenmeleri sonucu bireylerce hissedilen olumsuz duygular oyunlar aracilifiyla aza
indirgenir. Oyunlarda g¢ocuklar demokratik olmayi, uzlagmayi, kurallara uymayi,
kaybetmeyi, sorumluluk almay: ve sevgiyi paylasmay: &grenirler. Bireyler mutlulugu
igtepilerini dzgiirce agiga vurarak yasar. Agiga vurmanin bir yolu da igtepileri becerilere,
davraniglara dokmektir. Oyunlarda beceriler kazanilmasi, gelistirilmesi mutlulugun
yansimalaridir. Oyunlar id, ego ve siiper ego arasinda dengeleyici rolleri ile sagliklt ruh

gelisimlerine araci olmasiyla psikolojik bir gii¢ kaynagidir.
2.2 Matematik ve Oyun

Matematik ve oyun; bu iki kelimeyi bir arada diisiinmek pek ¢ok insan igin
olanaksizdir. Biri eglenceli, zararsiz, hos vakit gegirme araci digeri ise zor ve ciddi bir ders.
Oysa bu iki kavram birbirinden de hig¢ de uzak degildir. Ogrencilerin okullarda matematik
derslerinde sikga sorduklari sorulardan bir tanesi, matematigin dort islem yapma disinda
giinliik yasamda ne ise yaradigi, nerede kullanildigidir. Bu ve benzeri sorular aslinda
matematik yapmanin, matematikle i¢ ice olmanin sadece sayilar, kiimeler, fonksiyonlar, vb
konular tizerinde ¢aligmak, soru ¢dzmek kisaca bilgi sahibi olmak gibi yanlis bir bakis
agisina sahip olmanin sonucudur. Bir olay, olgu ya da durum ile ilgili veri toplamak, verileri

siniflandirmak ve kaydetmek. Karsilastigimiz problemlerin ¢6ziimii igin kimi zaman kagit
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tizerinde kimi zaman tahtada ya da zihnimizde bir model olusturmak, o model iizerinde
islemler yapmak, deneme-yanilmalar, planlar ve uygulamalar. Yagam alanimizi diizenlemek;
esyalarin yerleri, birbirlerine gore konumlan (iliskili olanlarin yan yana konmasi gibi),
zaman, mekan ve kisilere gére kullanimlan (siralamalar, kombinasyonlar, eslemeler vb).
Tim bunlar aslinda matematikle ugragsmanin, matematik yapmanin ta kendisidir.
Gocuklugumuzdan baslayarak farkinda olmadan sayisiz oyun igerisinde yaptigimiz seylerde
bunlar degil midir? Legolar, elektrikli trenler, misketler, yap bozlar, tavia, okey, satrang,
kagit oyunlar1 ve daha pek ¢ogu, degisik yaslarda oynanan oyunlar olsa da hepsinin iginde
matematik bulunabilir. Matematiksel bilginin iretilmesinde ve &3renilmesinde izlenen
somuttan soyuta gitme, basit yapilardan kompleks yapilara ulasma ve onlar iizerinde
yorumlar yapma, ¢ocukluktan yetiskinlife dogru oynadigimiz oyunlar igerisinde de
gozlenebilir. Bagka bir degisle oyunlar igerisinde matematigi, matematik igerisinde de

oyunlari bulmak higte zor degildir.

Matematik ve oyun arasinda ortaya konan bu gizil iligkinin yaninda, her iki kavramin

etkilesimi ve ortaklifindan dogan belirgin tanimlamalardan da s¢z etmek miimkiindiir.

Aragtirma konularinda biri olan oyunlar ile ilgili yapilan literatiir taramasinda elde
edilen bulgulara bagl: olarak, hem arastirmaya genis bir perspektif kazandirmak, hem de bu
alanda bagka galigmalara da kaynak olugturabilmek amaciyla, s6z konusu tanimlamalara dort

ana baslik altinda deginilecektir.
2.2.1 Oyunlar Teorisi

Opyunlar teorisi, son zamanlarda Hollywood yapimi filmler ve yayinlanan romanlar ile
giindeme gelen, pek ¢ok uygulama alanlar: bulunan, {iniversitelerin matematik béliimlerinde
¢ahisilmakta olan bir matematik alanidir. Oyunlar teorisinde, insan davramglari temel
alinarak, gercek yasam igerisindeki karmagik durumlar iizerine basitlestirilmis modeller
yoluyla yaklagsma amaglanmaktadir. Kurulan modeller iizerinde yapilan ¢aligmalar olaylarin
nedenleri, sonuglari ve ulagilan genellemeler degisik diizeyde matematiksel bilgi birikimi

gerektirmektedir,



46

Bu alanda ¢aligan ilk bilim adamt Macar John Von Neumann’dir. Von Neumann 1928
yilinda yayinladigi makalesi ile ¢alismalan baslatmistir. Neumann bir oyunun matematiksel

tamimlamasini yaparak , min-maks teoremini gelistirmistir.

Daha sonra 1944°te felsefe egitimi alan ve ekonomist olan Alman bilim adami Oskar
Morgenstern oyunlar teorisinin tiim ekonomi teorileri i¢in dogru oldugunu iddia ederek
Jonh Von Neumann’a birlikte ¢alisma &nerisinde bulunmus ve bu ¢alismanin sonunda, ‘The
Theory of Games and Economic Behavior’ (Oyunlar Teorisi ve Ekonomik Davranis) isimli
kitab1 yayinlayarak bu alanda bir ¢ifir agmislardir. Bu kitapla birlikte Onceleri ciddi
matematik cevrelerinde gegici heves olarak gorillen ¢aligmalar pek ok {iniversitede ders

olarak okutulmaya baglamigtr.

Oyunlar teorisinin ikinci 6nemli teoremi John Forbes Nash!in gelistirdigi Nash
dengesi’dir. Bu alanda Nash’in ilk g¢aligmast ‘Pazarlik Problemi’ adli makalesidir.
Uygulanabilirligi ¢ok yiiksek olan bu problem ile Nash, “ekonomistlerin uzun zamandir
insan psikolojisinin bir pargasi oldugunu ve bu ylizden ekonomik muhakeme kapsaminin
disinda kabul ettikleri davranisin, aslinda dizgesel analize uygulanabilecegini [g6stermigtir.]”
(Nasar, 2002:101) Hayatin: konu alan romandan uyarlanan “Akil Oyunlar1” adli sinema filmi
ve aldig1 Nobel &8diilii ile ismini duyuran bu bilim adaminin oyunlar teorisine katkilarn
bityiiktiir. Nash dengesinin uygulamalarindan biri Princeton Universitesi &gretim tiyelerinden

Al Tucker’in buldugu ‘Prisoners Dilemma’dir(tutuklularin agmazi) problemidir.
2.2.1.1 Tutuklularin A¢maz:

Tutuklanan iki kisi beraber iki sug islemislerdir. Tutuklanmalarina neden olan sugun
cezast iki yildir. Davada gérevli savcinin amaci tutuklulara cezast sekiz y1l olan diger sugu
da itiraf ettirmektir. Bunu basarabilmek igin tutuklulanin birbiri ile hi¢ iletigim
kuramayacaklar hiicrelere konulmasi saglar ve onlara bir teklifte bulunur. Tutuklulardan biri
digerinin iglemis oldugu biiyik sugu itiraf ederse cezasi yarn yartya azaltilacaktir. Bu

durumda her iki tutuklu agtsindan en iyi davranis nedir?

Her ikisi iginde en iyi strateji susmalaridir. Aksi halde ikisinin de zararli gikacagi ya da

biri kazangl ¢ikarken digeri kaybedecedi durumlar ortaya gikacakutir.
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LTutuklu

itiraf Ederse | Itiraf Etmezse

IL Tutuklu| fitiraf Ederse| 5 yil-5 yil 1 y1l-10 y1l

itiraf Etmezse| 10 y1l-1 y1l 2yil-2 yil

Sekil 6. Tutuklularin Agmazi Probleminde Olas1 Sonuglar

Nash’in denge teorisinde ortaya koydugu nokta, “[her] oyuncunun kendine gére en
yliksek kazanci getirecek bir stratejisi [vardir] ama bu baskin strateji oyundaki yegane

oyuncu o olmadif: i¢in uygulanamaz, o yiizden de bir denge durumuna razi [olunmasi

gerektigidir.]” (Berkan’dan aktaran Mandelbrot, http://www.ovunteorisi.com/article.php?alD=9)

Giin gegtikge dnemi artan oyun teorisi, 1990°lar dan itibaren ekonomi alaninda, ihale
diizenlemelerinde, rekabet analizlerinde, sirketlerin fiyat arttrma politikalarinda, evlilik,
bosanma, petrol boru hatti anlagmalarinda, hukuk, isletme, uluslar arasi iligkiler, biyoloji

biliminde ve askeri ¢aligmalarda yararlanilan matematiksel bir arag halini almistir.

2.2.2 Eglendirici Mantik-Matematik Oyunlan

Matematik ve oyunun beraberli§inden dogan bir diger alan eglenme eglenirken de
disiindiirme felsefesine dayanan ve giderek sektdr haline gelen mantik-matematik
oyunlaridir. Internet sitelerinde, dergi ve makalelerde, popiiler bilim kitaplarinda sik¢a
karsimiza gikan bu tip oyunlar aslinda tam olarak oyun niteligi tasgimayan soru ya da soru
kiimeleridir. Hernekadar bu tip sorular i¢in bazi kesimlerce oyun kelimesi kullanilsa da
kantmizca bu yapilara mantik-matematik sorulari ya da eglenceli diisiindiiren sorular gibi

isimlerin verilmesi daha uygundur.

Bu tarz sorular genellikle say1lar teorisi ve aritmetik islemleri kapsamaktadir. Genelde
derin matematiksel bilgi gerektirmeyen bu tarz sorular ile dikkat, ¢abukluk, hizli islem
yapma, pratik diisinme ve farkli bakig agilan sergileyebilme becerileri &lgiilmektedir.
Bireyler arasinda matematik oyunlart olarak bilinen oyunlar agirlikli olarak bu tarz
sorulardir. Zaman zaman matematikgilerde bu soru tipleri ile ilgilenmislerdir. Ancak

matematikgilerce olusturulan sorularin ¢6ziimii i¢in digerlerine nazaran ileri seviye de
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matematiksel bilgilere gereksinim duyulur. Matematikgilerce bu tip sorulara oyun demesi
¢alisma alanlarina 6zgii ileri seviye bilgi ve anlayts icermemeleri, ¢oziim igin zeka ve
zihinsel kabiliyetin sergilenme zorunlulugu ve daha iyiyi belirleme diirtiisiidiir. Eglendirici
mantik-matematik sorulari1 63retmenler ve 6grencilerce de sik sik ugrasi alani olusturmustur.
Merakl1 kitlenin bu tip sorulara ilgi duyma nedenleri kisa zaman almalari, akilda kalict ve
dikkat ¢ekici olmalan, ¢ok fazla bilgi gerektirmemeleri, sonuca ulasma durumunda yasanan
mutluluk ve kendini iyi hissetme ihtiyact bigiminde siralanabilir. Bu sorular1 6rneklemek

amactyla degisik kaynaklardan derlenen bazi soru tipleri Ek-3 de verilmistir.
2.2.3 Matematiksel Strateji Oyunlan

Strateji oyunlar1 ise bir ya da iki kisi ile oynanan kazanma ya da kaybetmenin

oyuncularin yapacag: hamlelere bagl oldugu oyunlardir.

Tek kisilik oyunlarda kazanmak igin, verilen tim kosullar altinda istenene ulasmada
bazi stratejilere gereksinim duyulur. Bir kismi ileri seviyede dikkat ve diisiinme gerektirir.
Verileri organize etme ve kullanma, bir yap: igerisindeki baglantilari, oriintilleri agi3a
¢ikarma; sayi, sembol ve gekiller iizerinde islem yapabilme vb becerilere ydnelik olarak

hazirlanan bu tarz oyunlar kagit, tahta ya da bilgisayarlar araciliftyla oynanabilir.

Iki kisilik oyunlarda ise oyuncular hem kendi hareketlerinden hem de rakibinin
hareketlerinden sorumludur. Oyunun bir dizi kurali ¢ercevesinde ardigik hamlelerin analiz
edilmesi gerekmektedir. Tek kisilik olanlara nazaran rekabet, kazanma ve kaybetme
duygularin1 barindirmas1 nedeniyle daha g¢ok efor gerektirirler. Tahmin yapabilme,
zincirleme iligkiler kurabilme, uygun se¢im yapabilme, dogru karar verme, ayn1 anda birden
fazla durum ya da olay iizerinde akil yilriitebilme vb becerileri gelistirmede olduk¢a
yararhdirlar. Bu tarz oyunlara zaman sinirlamas: getirilerek heyecan ve zorluk derecesi
arttirilabilir. Matematiksel strateji oyunlan icerikleri agisindan iki tiir olarak diisiiniilebilir.
Birinci tiirdeki oyunlar degisik diizeylerde matematiksel bilginin dogrudan kullaniimasi
gereklidir. Ikinci tiir oyunlarda ise matematiksel bilgiler dogrudan kullanilmaz. Oyun
igerisinde matematiksel diisiince sistemine gore hareket edilir. Matematiksel strateji

oyunlarina Srnek olarak; baglant1 oyunu, say1 agact, pong hau ki verilebilir.
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2.2.3.2 Pong Hau Ki,
2.2.3.3 Say1 Agaci,
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Topoloji kuraminin bir uygulamasi olan bu
oyunda ama¢ aym  harflerin ¢izgilerle
birlegtirilmesidir. Cizgiler sadece koridorlardan
gegebilir, karelerin {izerinden gegemez. Her
koridordan yalmzca bir ¢izgi gegebilir ve farkh

gizgiler kesigemez.

(Beyin Olimpiyatlari Ana Dizisi, 2000:67)

Cin’de ve Kore’de oynanan bu oyun 4 tas
ve 2 oyuncu ile oynamir. Her iki oyuncunun
elinde ikiger oyun tast olur. Oyuncular taglarinin
sirayla (birer birer) oyun tahtasina yerlestirirler.
Dort tagta yerlestirildikten sonra sirasi gelen
oyuncu tagim diizenekteki bos kisma kaydirir.
Oyunun amaci, karsidaki oyuncunun taglarini
kimildatamaz  hale getirmektir. (Pappas,
2003:183)

Her bir dairedeki say1 dallandi dairelerdeki
sayilarin toplamuina esittir. Ornefin agacin
g6vdesinden yukar1 dogru yiikselen dallardaki
dort dairenin sayilarmin toplami 44 diir.
Oyunun amaci birden on dorde kadar olan
sayilan bos olan dairelerin igine uygun olarak
yerlestirmektir. Dizenekte {i¢ say1 verilmis
durumdadirr. (1996 Diinya Besinci Zeka
Oyunlar1 Sampiyonasi, Beyin Olimpiyatlar
Ana Dizisi, 2001:49)
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2.2.4 Matematikgiler ve Oyun

Matematikgiler, Kkiiltiirlerin baglangicindan buyana var olan oyunlarla daima
ilgilenmislerdir. Peki neden? Belki bilinmeyene karsi duyulan merak, bir seyi ilk olarak
bulma diirtiisii, belki de ¢ozmenin verdigi mutluluk vb olabilir. Bizce asil neden
matematikgiler i¢in matematigin ve oyunun birtakim benzer yanlar tasimasidir. Matematikle
oyunu dzdeslestirmeleri hatta matematigi bir oyun olarak gérmeleridir. Bu durum kanit

olarak bizzat matematikgilerin ifadelerine bagvurulabilir.

Matematik ister giinlik hayatta saymak ve olgmekle, ister problem ve
bilmeceleri ¢zmekle, ister fiizeler, ytizen cisimler, kaldiraglar, teraziler veya
manyetik kuvvet cizgilerini bilimsel olarak incelemekte kullanilsin, eninde
sonunda koklerinden kopar ve kendi hayatin1 yagamaya baslar, Bdyle yapmakla
daha kuvvet kazanir; ¢iinkl artik yalmiz belli durumlarda degil, benzer biitiin
durumlarda kullanilabilecektir. Bdylece daha soyut ve oyunvari olur, ... sonra ne
olur? Deneyim arttik¢a oyun da daha iyi oynanir. (Well, 1997:143)

Well matematik igin matematik yapilmaya baslandiginda ve sonrasinda yasanan siireci
oyun ile tanimlamay: segmistir. Davis ve Hersh ‘Formalist Matematik Felsefesi’ adli
yazilarinda “ona gdre (burada o kelimesi formalist matematik¢iyi temsil etmektedir.)
matematik, aritmetikten baslayarak, sadece bir mantiksal ¢ikarsama oyunudur” demektedir.
(2002:385) Leibniz 1715°de De Mountmort’a yazdi§1 mektupta sunlar1 yazmistir, Insanoglu
asla oyunlarin icadinda oldugu kadar zeki olmadi. Ruh kendini bos zamanlarda oyunlarda
bulur. Oyunlarin matematiksel olarak ele alindig1 kapsamli bir ders yapmak arzu edilebilir

bir durumdur.” (Guzman, 1990:363) Dewey’in ifadelerinden yararlanan Lorenz ise s8yle der,

Tim bilimsel bilgiler ... kendinin iyiligi igin Ozgiir birakilan oyuncul
aktivitelerden ortaya ¢ikar. Herhangi bir kisi kendi aktivitelerini merakl
cocukluk oyunundan bir bilim adaminin yasam ¢alismasina dogru giden diiz bir
yolculuk olarak gérilrse o kisi, oyun ve aragtirmanin temel kimligi ile ilgili
higbir silphe duymaz . (Holton, 2001:407)

Eski Misir matematiginden giiniimiize kadar matematiksel oyunlar her donemde var
olmus ve ¢ok sayida matematik alanindaki ¢aligmalara kilavuzluk etmistir. Say1 oyunlar,
geometrik bulmacalar, sebeke problemleri ve kombinetoryal problemler en bilinenleridir.

Fibonacci’nin 1200’lerde yazdir (7 sayist lizerine) problemler, Archimedes’in sigir
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problemleri, Recorde ve Cardan’in halka oyunu, Lucas’in Hanoi Kuleleri, matematik
eglencelerinin mucidi Targalia’nin feribot tipi problemleri, Taylor’un atlarin turu problemi,
Konigsberg’in yedi kopril problemi, Euler’in otuz alt1 is¢i problemi, Kirkman’in okul kizi
problemi, Sam Loyd’un on bes bulmacasi, matematiksel mantik bilimci Raymond
Smullyan’in satrang problemleri ve Macar Ern6 Rubik’in kiipii bunlardan en iinliileridir. Bu
oyunlar ve bulmacalar zaman zaman inaniimaz kitlelere ulasmistir. Ornegin 1974 de Rubik
tarafindan icat edilen kiip Macaristan’da on milyon, tiim diinyada yiiz milyon civarinda satis
yapmustir. Ayrica Cin asilli tangram ve sihirli kareler oyuniarini da unutmamak gerekir. Bu
iki oyun hala popiileritesini korumaktadir. Matematik ile ilgili hemen hemen her internet
sitesinde bu oyunlarin degisik ( 6rnegin jawa programu ile hazirlanan) versiyonlarin1 gérmek
miimkiindiir. Burada olanlarin diginda matematikgilerce gelistirilen daha pek gok oyun ve
bulmaca Ornegi verilebilir. Cocuksu yanlarnt ile matematikgiler oyunlarla ilgilenerek bir
yandan matematigin gelisimine katki saglarlarken, diger yanda matematik¢i olmayan

insanlarin matematige yakinlagmalarina ve sempati duymalarina da araci olmuslardir.
2.3 Oyun Kiiltiir Etkilesiminin Matematige Yansimasi

Her ¢agda ve her kiiltiirde insanlar degisik nedenlerle pek ¢ok oyun icat etmiglerdir.
Oyunlarin olusumunda etki eden bir unsurda toplumlarin deger yargilaridir. Geleneksel
oyunlar ortaya gtktiklan donemlerin ilgileri ve anlayiglarini, baska bir degisle Kkiiltiir
yapilarini yansitirlar. “Antropologlar, her toplumun yasadi3i zaman, mekan ve gevreye dzgii
oyunlar oynadiklarim kesfetmislerdir.” (Barta ve Schaelling, 1998:388) Eglence, gilg, para
vb nedenlerle oynanan oyunlar ¢evremizdeki basit araglardan gelismis bilgisayar paket
programlara kadar gok sayida aragla genis kitlelere hitap etmektedir. Morris, degisik
kiiltiirlerde yer alan geleneksel oyunlar iizerine yaptig1 bir aragtirmada yirmi dért oyunu

listelemis ve kisa agiklamalarini vermistir. Bu listede yer alan oyunlar ve iilkeler s8yledir,

Alquerque (Afrika), Ba-awa (Afrika), Chatatha (Yerli Amerika), Dara (Nijerya),
Exchange Kono (Kore), Fox and Geese ({zlanda), Go Bang (Japonya), Hyena
Game (Sudan), Ise-Ozin-Egbe (Nijerya), Kungser (Tibet), Ludus Latrunculorum
({talya), Mu Torere (Yeni Zelanda), Nyout (Kore), Ou-moul-ko-no (Kore), Pong
Hau K'i (Cin), Quirkat (Arabistan), Rithmomachia (---), Shap Luk Kon Tseung
Kwan (Cin), Tabula (italya), Ur (Irak), Vultures and Crows (Hindistan), Wari
(Arabistan), Yote (Bati Afrika), Zamma (Sahara) {Morris, 2000:300-306].
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Kiiltiirle i¢ ige olan oyunlarin bir diger kavram olan matematige yansimas iki agidan
ele alinabilir. Birincisi, matematik &gretiminde iilkemiz kiiltiiriinde yer alan geleneksel
oyunlardan yararlanilmasi, ikincisi ise matematik 6gretiminde oyunlardan yararlanirken
kiiltiirin de bir degisken olarak dikkate alinmasi. [kinci yaklagim 8grencilerin iilkenin kiiltiir
yapisina hatta alt kiiltir yapilanina bagh olarak beliren 6grenme farkliliklarina dikkat
edilerek egitilmelerini savunan anlayisin bir yansimasi olarak nitelendirilebilir. Bishop,
“oyunlar biitiin kiiltiirlerin alt1 evrensel matematik aktivitesinden biri olarak disiiniildiigi
icin bilylik oranda matematikle iliskilidir [demektedir.]” (Barta ve Schaelling, 1998:388)
Kiiltiiriimiizde yer alan geleneksel oyunlar ve matematik O6gretiminde ne sekilde

yararlanilabilecegi bagka bir aragtirmanin konusunu olarak diisiiniilebilir.

2.4 Matematik Ogretimine Yonelik Kavram Haritalan ve Caliyma Yapraklan ile
Matematik Oyunlarimn lliskisi Uzerine Bir Tartisma

Onceki bsliimlerde kavram haritalar, alisma yapraklar1 ve oyunlar hakkinda ortaya
konan bilgilerden yola g¢ikilarak bu béliimde kavram haritalari-oyun ve ¢alisma yapraklari-

oyun birliktelikleri {izerine bir tartismanin olusturulmasi amaglanmaktadir.

2.4.1 Kavram Haritalar1 ve Oyun

Kavram haritalarinin hazirlanmas, yararlari, gesitleri vb bilgileri igeren ¢ok sayida
¢alisma vardir. Bu ¢aligmalar incelendiinde haritalarin kullanilma (uygulama) bigimleri
tizerine genelde tek tip bir fikrin hakim oldugu goriilmektedir. O da haritalarin bir biitiin
halinde kullanilmasidir. Kavram haritalar hazirlayicilan (6gretmen, 8grenci) ve sunulduklan
araglar (kagit, karton, bilgisayar, tepegtz, vb) farkli olsalar bile olugturulmast sona erdikten
sonra tamamlanmis son sekilleri ile ele alinmakta, 6gretimde kullaniimakta ve
degerlendirmeler yapilmaktadir. Oysaki kavram haritalarin olusturulma siiregleri de
6nemlidir. Hangi diigiinceler ve nedenlerle kavram ve alt kavramlarin birbirine baglandigi,
oklarin neye gore yerlestirildigi, kavramlarin nasil simflandinldigt vb, siireg igerisinde
gergeklesen seylerdir ve haritalar tamamlandiktan sonra bu yapilarin gézlenilmesi
zorlagmaktadir. Bu siirecten daha ¢ok yararlanilabilmesi i¢in 6gretimde farkh &zelliklere

sahip iki yapinin kavram haritalari ve oyunlarin birlestirilmesi disiiniilebilir. Bir 6rnek

tasarlanmaya ¢aligilmistur.
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Matematik derslerinden birinde kavram haritalarindan yararlaniimak istendiginde
sgrenciler oyun gruplarinda calisarak verilen siirede haritalarim tamamlamaya ugrasirlar.
Once dgrencilere kaynaklarindan ana ve alt kavramlar hakkinda bilgi edinmeleri igin kisa bir
siire ( 6rnegin 8-10 dk) tanmnur. Siire sona erdiginde kendi aralarinda tartismalan: ve bilgi
aligverisi yapmalari igin 5 dakikalik bir ek siire daha verilir. Daha sonra miknatish zemine
sahip bir diizenekte ya da bilgisayar ekraninda hep birlikte harita olusturulmaya baglanir.
Ogretmen tartismay1 saglamak, gerekli sorulart sormak, &grencileri gozlemlemek ve
karigikigin engellenmesini saglamakla yiikiimliidiir. Her grup sirayla diizenekte ya da
ekranda yerlestirmeler yapar. Burada bazi kurallar getirilebilir. Ornegin her grubun iki
kavram yerlestirme ve iig ok koyma hakkinin olmasi ya da her grubun‘ bir 6nceki grubun
yerlestirdigi bir ucu bos olan oklardan birine diger ugtaki kavrama bagli olarak bir kavram ya
da bzellik yerlestirmesi gibi. Her grup harita iizerinde yaptig hamleleri agiklamalidir.
Agiklamalar esnasinda grup i¢i ¢alismalarda aldiklan kiigiik notlardan ya da tartisma
sonuglarindan yararlanabilirler. Harita tamamlanana kadar 5gretmen her gruba hamleleri ve
yanitlan sonrasinda puanlar verir. Bunun igin &nceden bir 8lgme aract hazirlanabilir. En iyi
skoru yapan grup kazanir. Oyun farkli kavramlara yonelik birden fazla harita i¢in turnuva
seklinde de uygulanabilir. Bu sekilde kavram haritalari birer pazil (yap-boz) gibi
diigiiniilebilir. Farkh bir uygulamada s8yle olabilir, iizerinde bir dizi yanlishklar barindiran
bir kavram haritas1 oyun gruplarina dagtilir. Verilen siire igerisinde haritadaki yanhgliklar:
bulup diizeltmeleri istenir. En ¢ok hatayt bulup diizeltme yapan grup kazanir. Elbette
buradaki tasarlamalar sinirli dilsiinceleri igermektedir. Bu konuda degisik ve nitelikli oyun
yapilan tasarlanabilir. Bdylece kavram haritalar1 ve oyunlar birlestirilerek etkili dgrenmenin

gergeklestirilmesine katki konulabilir.

2.4.2 Calisma Yapraklar: ve Ovun

Calisma yapraklarina yonelik olarak yapilan tammlamalar, bigimsel olarak galiyma
yapraklarinm farkliliklarini ortaya koymaktadir. Bu alanda yazilan kaynaklar incelenirken
bazi kaynaklarda ilging bir durumla karsilagiimistir. Matematik &gretiminde kullanilmak
iizere derlenen caligma yapraklarini igeren bir kaynakta (Mathematics Applications and
Connections, Course 3, 1993) bazi ¢alisma yapraklart tanitilirken ayni zamanda pazil, oyun
kelimeleri ya da oyunlarin isimleri kullanilmistir. Yazar, eger bir yanlighk yapilmamigsa ki
5gle goriiniiyor, galigma yapraklarini, en azindan bazilarini ayni zamanda oyun ya da

bulmaca olarak da gérmektedir. Bu noktada s8yle bir fikir yiiriitiilebilir. Her gesit galisma
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yaprag! igin olmasa bile galiyma yapraklan ile oyunlar arasinda bir baglant: vardir ya da
olmasi saglanabilir. Eger oyunlar sahnelenen bir tiyatro eseri olarak diisiiniiliirse ¢alisma
yapraklar1 da bu eserin senaryolar olarak nitelendirilebilir. Ayn1 kaynakta, bazi ¢alisma
yapraklarinin ise bilinen birtakim oyunlarin 6megin sihirli kareler, tangramlar gibi, belli
dzelliklerinden yararlanilarak olusturuldugu goriilmektedir. Bu durumda da &nceki
nitelememizi destekleyen sdyle bir benzetme yapilabilir. Oyunlardan elde edilen fotograflar
yardimi ile ya da fotograflar iizerine yapilan kiigiik degisikliklerle galisma yapraklan
olusturmak miimkiindiir. Elbette tek bir kaynak dogrultusunda elde edilen bilgilerle
genellemeler yapilamaz. Ancak burada amacimiz basta da belirttigimiz gibi genellemeler
yapmak ya da kesin yargilar ortaya koymak degil, oyunlarla kavram haritalari ve ¢alisma

yapraklari ortakliklari iizerine tartigmalar olusmasini saglamaktir.

2.5 Olgme-Degerlendirme Aqisindan Oyunlar

Olgme degerlendirme agisindan oyunlar {i¢ sekilde ele alinabilir. Birincisi 6gretime
yonelik hazirlanan oyun ve etkinliklerin niteliksel agidan Slgiilmesi, kullanilabilirligi ve
saglayacagi yararlara yonelik degerlendirilmesi. Bu tiir bir ¢alisma ig¢in oyunlarin
degerlendirilmesine yonelik temel kriterleri igeren bazi lgme araglar gelistirilebilir. Boyle
bir uygulama ile §gretime yonelik oyunlarin olusturulmas: ve gelistirilmesi igin bir takim
standartlarin belirlenmesi ve bu alanda yapilacak galigmalarin kontrol edilebilmesi saglanmis
olacaktir. Olgme degerlendirme ile oyunlar arasinda diger iliski ise oyunlarin &grencilerin
matematiksel bilgi, beceri, tutum ve basarilarinin tespit edilmesinde kullanilmasidir. Bagka
bir degisle 6grenci basarisi, performans: vb Slgiimler igin oyunlardan bir arag olarak
yararlanilmasidir. Oyunlarm bu amagla kullamlabilmesi i¢in oyuncularin oyun igerisinde
farkh seviyelerde ve oyunun sonunda gdsterdikleri performansin 6gretiminde kullanilan
konu yada kavrama yonelik hangi hedef davramiglar karsilik geldiginin iyi belirlenmesi

gerekmektedir.
2.6 Etkinlikler

Bu arastirmada ele alinan anlamu ile etkinlikler hakkinda oyunlarda oldugu gibi bilgi
vermek giictiir, Bunun nedeni kastedilen anlami ile bu kavramin yeni olusu ve de
digerlerinden farklt yanlar barindirmasidir. Etkinlik genel anlamda, 6grenme ortaminda

yaptlan her tiirlii faaliyet ya da o3rencilerin kisith siirelerde gergeklestirdikleri &nceden
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tasarlanmis ve belli hedefleri kapsayan kiigiik iy yapmalar olarak tanimlanabilir.
Aragtirmamiz kapsaminda Ornekler olusturularak {izerinde goriisler elde etmenin
amaglandid1 etkinlik ise; bir dnite ya da konu igerisinde bir kavramin olugturulmasina
yonelik hazirlanan, ginlik yasam ile iliskilendirilmis, kisa matematiksel senaryolar
bigiminde tanimlanabilir. Kastedilen anlami ile etkinlik bir oyun igin senaryo olusturmak ya
da 6rneklendirme yapmaktan farklidir. Etkinlik ile amaglanan sadece hikayelestirme degildir.
En dnemli nokta kavramin olusturulmasinda matematiksel yapiya uyumdur. Yani senaryo
ister gergek ister hayali olsun mutlaka igerecegi bilgiler ve bunlarin organize edilmesi
amaglanan kavramin matematiksel tanimina, ifade ve rneklendirme bigimlerine paralellikler
gostermelidir. Etkinlikler tasarlanirken ©6n Ogrenmeler bilyitk 6nem tasir. Ciinkii
olusturulmasi amaglanan yeni kavram &n grenmelerin iizerine insa edilecektir. Etkinlikler
ilgili kz;vramm tanimi, nitelikleri, drnekleri ortaya konmadan 6nce genellikle konu ya da
iinitenin baginda kullanilir. Senaryoda amag s6z konusu kavram ve temel 6zelliklerin giinliik
yasamda yer alan olay, oigu ya da durumlarla mantiksal bir gergevede iligkilendirilmesidir.
Senaryolar, uygulanacag: seviyeye bagh olarak matematiksel bilgilerin (tanim, teorem,
formiil, ilke ya da &rnek) bulunup bulunmamasina gore iki sekilde siniflandirilabilirler.
Birinci tiir etkinliklerde, matematiksel bilgilerden direkt yararlanilmaz ve ilgili kavram
mimkiin oldugunca sézle ifade edilmez. Etkinligin sonunda kavramin tanimina ve
dzelliklerine &grencilerin ulagmasi amaglanir. Ikinci tiir etkinliklerde ise 6n dzrenmeler
icerisinde yer alan matematiksel bilgiler ile giinlik yasam bir arada harmanlanarak
hedeflenen kavram olugturulmaya galigihr. Matematiksel bilgilerden senaryo igerisinde
kurguya bagh olarak matematiksel bilgilerden direkt yararlanilir. Matematiksel tabam giiglii
yiiksek seviyeli simiflarda ikinci tiir etkinlikler daha kullanigli olabilir. Kavramlarin tanimlan
ve Ozelliklerinin ¢ok 6nemli oldugu matematikte bunlarin g6z ard: edilmesi ve sadece 6rnek
ve alistirmalarin 8ne ¢tkmas: 8grenmede Sgrencilerin genel egilimi olup bu durum bir takim
bilgi eksikliklerine ve kavram yanilgilarina neden olmaktadir. Dolayisiyla da &grenmeleri
giliclestirmektedir. Ders kitaplarinda yer aldig1 bigimleri ile kavramlarin tanimlan, 5zellikleri,
diger kavramlarla iligkileri 6grencilere karigik, anlagilmas: gii¢ yapilar olarak gelmektedir.
Iste bu noktada etkinlikler hem bu tip sikintilarin giderilmesi, hem de kavramlarin
dgrencilerin zihinlerinde daha kalict bigimlerde olugturulmasi gorevlerini iistlenebilirler.
Elbette sGylenilenlerin gergeklestirilmesi kolay degildir. Yogun ve nitelikli ¢alismalara
gereksinim vardir. Etkinlikleri belirlenen hedeflere ulasmada etkin ve verimli
kullanilabilmek igin titiz bir hazirlik ddnemi gereklidir. Sinif igerisinde uygulanmadan 6nce

plan yapilmasi yararli olacaktir. Hazirlik déneminde; senaryonun sekline, uzunluguna,
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kullanilacak dil ve ifade bigimlerine, giinliikk yasamla iligkilendirmenin nasil yapilacagina,
oreklerin segimine, bilgilerin kavramm matematiksel yapisi ile olan paralelligine,
kullanilacak arag ve gereglere, tiim bunlarin 8grencilerin 6n Ggrenmeleri ve seviyelerine
uygunluguna dikkat edilmelidir. Planlama asamasinda ise etkinliin Onite ya da konu
icerisindeki yerine, siiresine, arag-gereglerin ne sekilde kullanilacagina, hangi sorularin ne
sekilde sorulacagina, karar verilmelidir. Ogretmenler etkinligin sunumundan sonra ortaya
konan bilgileri kisaca &zetleyebilir. Bu bilgiler aracilig: ile one ¢ikan unsurlara dikkat
¢ekmelidir. Kavramin, karekteristik 6zelliklerine ek olarak bir sorunu gidermede, bir iste
kolaylik saglamada ya da yeni bir sey ortaya koymada gerekli olduguna ve bu tiir yapilara
matematikte de gereksinim oldufuna vurgu yapilmalidir. Daha sonra etkinligin kurgusu
dikkate alinarak, kavramin tanimi, §zellikleri ya da her ikisi ¢ergevesinde matematiksel
tamim ve gdsterimlere gegilebilir. Etkinlikler teknolojik araglarla &zellikle bilgisayarla
sunularak ¢ok daha etkili hale getirilebilir. Burada sunu da itiraf etmek gerekir ki, lise
matematik miifredatinda yer alan matematik kavramlarmin tiimiine yonelik etkinlik
hazirlamak miimkiin olmayabilir. Bbyle bir girisim olsa bile olusturulan etkinliklerin
tiimiiniin amaglanan nitelikte ve etkiye sahip olmas: giigtiir. Kanimizca burada tanimladigi
bi¢imde etkinliklerin matematik &gretiminde belirlenen standartlar gergevesinde kullanigh ve
yararlt araglar oldugu sdylenebilir. Tabi ki bu diisiincenin farkli boyutlariyla tartigilmasi ve
arastirmalar ile desteklenmesi de gereklidir. Etkinliklerin bu ¢ahsmada kullanilmasinda
arastirmactya 1sik tutan sey; Dokuz Eyliil Universitesi, Buca egitim Fakiiltesi, Ortadgretim
Matematik Ogretmenligi béliimiinde yiiriitiilen alan egitimine y6nelik derslerde bir siiredir
bu alanda galigmalar yapiliyor olmasi ve bu galigmalarin akademisyenler ve &gretmen
adaylarinca olumlu kargilanmasidir. Calismalarin 6ziinde bu tip etkinliklerin &gretmen
adaylarinca hazirlanmasinin saglanmasi ve meslek yagsamlarinda kullanabilme becerilerinin
kazandirilmasi yatmaktadir. Iste bu noktadan hareketle oyunlarn yan: sira etkinlikler
hakkinda da var olan goriigleri iki farkli kitlenin, &gretmen adaylari ve matematik
Ogretmenlerinin bakis agilarindan belirleyebilmek i¢in bu g¢aligmanin gergeklestirilmesine

karar verilmistir,

Arastirmada oyunlarda oldugu gibi &rnek etkinliklerden de yararlanilmigtir, Bir

sonraki béliimde bu arastirma igin hazirlanan drnek oyun ve etkinlikler tanitilacaktir.
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2.7 Aragtirmada Kullanilan Ornek Oyun ve Etkinlikler

Arastirma konulart olarak oyun ve etkinliklerin segilmesi bir siire sonra bizi rnek

oyun ve etkinlikler olusturmaya yoneltmistir. Bu durumun nedenleri s6yle siralanabilir,

Literatiir taramast sonucunda yurt disinda konu alaninda ¢ok sayida arastirma olmasina
kargin iilkemizde yeterli sayida aragtirma yapilmadi§1 gézlenmistir. Yurt disi ¢alismalann
agirhkh olarak ilkdgretim diizeyindedir. Ulkemizde &zellikle ortadgretim seviyesinde
herhangi bir galigmaya rastlanmamigtir. Bu nedenle ¢alismanin belki de bir ilk olacak olmasi
pesi sira gelecek olan g¢aligmalara kaynak olugturabilmesi igin- bizi daha titiz davranmaya

itmigtir. Bu yiizden aragtirmanin betimsel anlamda ¢ok boyutlu olmasina g¢aligtimigtir.

Literatiir taramasi sonucu dikkatimizi ¢eken bir nokta da oyunlart siniflandirmanin
zorlugudur. Bireye, topluma, zamana, amaglara gore ¢ok gesitlilik gdsteren oyunlarin
Ogretimde kullanilan (ya da kullanilmas: tavsiye edilen) bigimleri {izerine bazi kriterler
olugturulmug olsa da bunlar iizerinde yeterince netlesilmedigi ve dzellikle egitsel oyunlarin
¢ok az sayida Srneklendigi goriilmiistiir. Etkinliklere yonelik olarak yurt i¢i ve yurt disinda
herhangi bir benzer g¢aligmaya rastlanmamistir. Bu nedenle érneklemde yer alan bireylerin
kastedilen oyun tiirleri ve etkinlikler hakkinda bilgilendirilmesinin gerekliligi dogmustur.
Elbette bir takim tanimlamalarla drneklendirme de miimkiin olmasina karsin daha saghkli
verilerin elde edilebilmesi i¢in kastedilen ya da kastedilene olabildigince yakin oyun ve
etkinlikler hazirlamasina galigilmistir. Ogretmen adaylan ve &gretmenlerden olusan her iki
grupta da hazirlanan Ornekleri yapilan sunumlarla gbrme, inceleme ve tartigma firsati
verilenler ile sunum yapilmadan fikirlerine bagvurulan deneklerin gériisleri arasindaki farki
ortaya gtkarmanin sonuglan itibariyle 6nemli olacagina inanilmistir. Ayrica bu alanda bir
takim Ornekler olusturmak her ne kadar bazi riskler tagisa da daha nitelikli oyun ve

etkinlikler hazirlanmasina da yardimei olacag diigiiniilmiistiir.

Bir diger neden de konu alaninda tartiyma yaratarak ilgili diger kisilerin dikkatini

cekmek ve ¢ok sayida aragtirmanin gergeklestirilmesine aract olmaktir.

S6z konusu nedenlerle oyun ve etkinliklerin olusturulmasi karar verilmesinin ardindan,
yurt dis1 literatiir taranmig, onceki yillarda Buca Egitim Fakiiltesi, Ortadgretim Matematik

Ogretmenligi, iigiincit sinif 83rencilerinin matematik ve oyun dersinde hazirladiklar1 5devler
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incelenmis ve farkli liselerde gorev yapmakta olan matematik &gretmenleri ile
goriigtilmiistiir. Hazirlanan oyunlar 6gretmenlerin ve uzmanlann goriisleri dogrultusunda
yeniden yapilandirimistir. Ozellikle diiz liselerde ve meslek liselerinde gérev yapan
6gretmenler teknik teknolojik olanaklann yetersizligini, lise miifredatinin yogun olmasini ve
0SS sinavim oyunlarin uygulanmasinda sikinti yaratacak nedenler olarak belirtmislerdir.
Ogretmenlerin hemen hepsi etkinlikler hakkinda higbir bilgiye sahip olmadiklarint belirterek
uygulama ve hazirlanmasina iliskin fikir beyan etmemislerdir.Bu goriisler sonrasinda
oyunlar biraz daha basitlestirilmis bazilari bilinen oyunlarin yapilarina d6niistiiriilmiigtir.
Calismalarin sonunda besi literatiirden yararlanilarak altisi da aragtirmaci tarafindan
gelistirilerek toplam onbir oyun elde edilmigtir. Etkinlikler ise biri aragtirmacinin da yer
aldig1 bir bagka galigma da hazirlanan ve biri bu ¢alisma i¢in olusturulan toplam iki drnegi

kapsamaktadir. Arastirmada kullamlan onbir oyun ve iki etkinlik agagidaki gibidir.
2.7.1 Birinci Oyun

Ads : Boliinebilme oyunu

Amacg: 2,3,4,5,6,7 ve 10 ile boliinebilme kurallarini kullanabilme

Arac-Geregler: Her bir 6grenci i¢in bir petek sekli

Sinif: Lise 1

Cahsma Bicimi: Bireysel ya da iki kisilik gruplar

Siire: 10-15 dakika

Zeka Alanlari: Mantiksal matematiksel zeka, s6zeldil zekasi, gorsel uzaysal zeka

Kazandinlacak davranslar:

1-2,3,4,5,6,7 ve 10 ile bsliinebilme kurallarini s6yleme ve yazma,
2-Farkl1 iki asal sayinin garpimi olan bir say ile boliinebilme kurallarini séyleme ve yazma,

3-Béliinebilme kurallan ile ilgili uygulama yapabilme.

Bu oyunda béliinebilme kurallarmin kavratiimasi amaglanmaktadir. Ogrenciler
kendilerine ydneltilen 11 soruyu ¢dzerek elde ettikleri sonuglart oyun kagid: iizerindeki
petek sekli iizerinde isaretleme yaparak, sekil {izerinde bir kenardan diger kenara bir yol
olusturmaya ¢alisacaklardir. Belirtilen zaman dilimi igerisinde s6z konusu yolu en hizl
bulan kisi ya da grup &diillendirilir. Oyun kagt lizerinde tasarlanmis olup her gruba bir oyun

kagid1 verilir. Oyunun &megi Ek-4 de goriilebilir.
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2.7.2 ikinci Oyun

Ad : Egri gizimi yap-boz oyunu

Amag: Tiirevin uygulamalarimi kavrayabilme, tiirevin gesitli uygulamalarin yapabilme,
fonksiyonlarin grafiklerinin gizimlerini kavrayabilme ve gizebilme.

Arac-Geregler: Her grup igin bir galisma kagidi

Sinif: Lise 3

Calisma Bicimi: Us kisilik gruplar

Siire: 20-25 dakika

Zeka Alanlarn: Mantiksal matematiksel zeka, gorsel wzaysal zeka, sosyal zeka
Kazandinlacak davramslar:

1-Verilen bir fonksiyonun tanim kiimesini bulma ve yazma,

2-Verilen bir fonksiyonun yerel maksimum ve yerel mininmum noktalarim bulma,
3-Verilen bir fonksiyonun i¢ biikey ve dis biikey oldugu araliklar: bulma ve yazma,
4-Verilen bir fonksiyonun déniim noktalarnni bulma ve yazma,

5-Verilen bir fonksiyonun bir noktadaki limitini bulma ve yazma,

6-Verilen bir fonksiyonun artan ve azalan oldugu araliklan bulma ve yazma,
7-Verilen bir rasyonel fonksiyonun asimtotlarini bulma ve yazma,

8-IR’de taniml: bir fonsiyon igin X —p - 0 ve x— +oo iken lim f(x) degerini hesaplama
ve yazma,

9-Verilen bir fonksiyonun grafiginin kooordinat eksenlerini kestigi noktalar: bulma ve
yazma,

10-Verilen bir fonksiyonun tiirevinin igaretini inceleme ve degsim tablosunu yapma,

11-Verilen bir fonksiyonun grafigini ¢izme.

Egri ¢izimi yap-boz oyunu lise son simfta tiirevin uygulamalarindan olan grafik
¢izimeye ydnelik bir oyundur. Bu oyunda 63retmen 6nce sintfi Giger kisilik gruplara ayirir.
Kalabalik siniflarda bu sayt 4 ya da S de olabilir. Oyun igin 63retmen grafikleri gizilecek
olan 3 ya da 4 fonksiyon belirler. Her bir fonksiyonun grafigini 6nceden yap-boz
kartonlarina ¢izer ve sonra onlart keserek parcalara ayirir. Oyun uygulanirken &grencilere
dgretmenin dnce bir fonkiyonun cebirsel denklemini verecegi ve sonra onlardan gretmenin
istedigi sira ile fonksiyona bagh bir takim bilgileri bulmalari istenir. Ornegin &gretmen
birinci fonksiyonun ifadesini yazdiktan sonra o6nce I-fonksiyonun tanum kiimesini

bulmalanni ister. Dogru yaniti bulan ilk grup o fonksiyonun grafiginin ¢izili oldugu pazil
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parcalarindan birini almaya hak kazanir. Sonra 2-fonksiyonun yatay asimtotlarin: bulmalan
istenir. Yine dogru olarak ilk bulan grup kalan pargalardan birir almaya hak kazanir. Daha
sonra, 3-diisey asimtotlar, 4-grafigin eksenleri kestigi noktalar, 5-fonksiyonun artan ya da
azalan oldugu araliklar ve 6-fonksiyonun degsim tablosu buldurularak kalan pargalar aym:
sekilde dagitilir. Bu basamaklar tamamlandiktan sonra §gretmen tahta ya da karton zemin
iizerinde gruplarin pargalar1 yerlestirmesini ister. Bu islem tamamlandiktan sonra grafik
lizerine tartiyma baglatilir. Tim fonksiyomlar igin ayni siireg tamamlandiktan sonra en gok
pazil pargasi almig olan grup oyunu kazanir. Sinif seviyesine, islemlerin zorluk derecesine ve
siireye bagh olarak &gretmen tarafindan bazi ek kurallar getirilebilir. Ornegin, ilk garfik
giziminden &nce tiirev ve grafik ¢izimi ile ilgili anahtar kisimlar gruplarca hatirlatilabilir
agiklama yapan gruplara bonus pargalar verilebilir. Her fonksiyonun igin sirasi ile 5 basamak
tamamlandiginda o fonksiyona ait en gok parga alan grup pazila bakmakzisin garafigi
¢izmeye ySnlendirilir bunu basarirlarsa ek ddiiller verilebilir. Eger gruplar heterojen bigimde
olusturulamiyorsa her grup igin ayn fonksiyonlar segilebilir. Cizimde izlenen 5 basamaga
biikkiim noktalarinin buldurulmasi, egik ve egri asimtotlarin buldurulmasi, fonksiyonun
periyodik, tek ya da ¢ift olup olmadiginin arastiriimasi gibi basamaklar tercihen eklenabilir.
Bu oyun igin hazirlanan 8mek secilen fonksiyon, ¢izim basamaklart ve fonksiyonun

parcalara ayrihlmig garfigi Ek-5 ve Ek-6 da verilmistir.
2.7.3 Ugiincii Oyun

Adi : Sayilarla ilging bir deneyim

Amac: Reel saytlari kavrayabilme ve reel sayilarla islem yapabilme
Arac-Gerecler: Her 6grenci grubu igin bir galigma kagid1 ve cetvel

Sinif: Lise 1

Cahsma Bicimi: ki kisilik gruplar

Siire: 10-15 dakika,

Zeka Alanlar; Mantiksal matematiksel zeka, gérsel wzaysal zeka, sosyal zeka
Kazandinlacak davranslar:

1-Her reel sayinin bir ondalk agilim1 oldugunu sdyleme ve yazma,

2-Her ondalik agilimin bir reel say1 oldugunu s6yleme ve yazma,

3-Devirli ondalik agilimlar ile rasyonel sayilar arasindaki iligkiyi séyleme ve yazma,

4-Verilen ondalik agilimlarin her birinin gosterdigi rasyonel sayilari bulma.
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Islem yapma becerisine y&nelik kolay ve ilging olan bu oyunda her 6grenci grubuna
hazirlanan oyun kagidi dagitilir. Oyun kagitlarinda ondalik sayilar, devirli ondalik sayilar ve
rasyonel sayilar bir liggenin kenarlarina yerlestirilmistir. Oyunda amag verilen sayilardan
denk olanlarin1 bularak onlar diiz bir ¢izgi ile birlestirmektir. Denk ifadelerin bulunabilmesi
icin devirli ondalik sayilarin rasyonel say1 formuna ya da rasyonel sayilarin ondalik ya da
devirli ondalik formlara doniistiiriilmesi gerekmektedir. Bazi sayilar igin bu islem
zorlasabilir. Zamani verimli kullanabilmek igin bu sayilarla yapilan islemlerde hesap
makinesi kullanilmas: 8nerilebilir. Oyun tamamlandiginda tiim denk ifadeler diiz ¢izgilerle
birlestirilmis olmasina karsin ortaya ¢ikan ana sekil bir egridir. Bu durum &grencilerin
sayilar ile geometrik sekiller arasindaki ilging iliskiler olabilecegini gérmelerini saglayabilir.

Oyunun ilki ve halini igeren &rnekler Ek-7 ve Ek-8 de verilmistir.

2.7.4 Dérdiincii Oyun

Ada : Juniper Green

Amagc: Dogal sayilar1 kavrayabilme ve dogal sayilarla iglem yapabilme
Arac-Gerecler: Her 3renci grubu igin Juniper Green oyun kart

Smnif: Lise 1

Calisma Bicimi: Iki kisilik gruplar

Siire: 15-20 dakika

Zeka Alanlar: Mantiksal matematiksel zeka, gorsel uzaysal zeka, igsel zeka
Kazandinlacak davramslar:

1-Asal sayty1 ve asal ¢arpanlart tanimlama,

2-Verilen bir dogal say1y: asal ¢arpanlarina ayirma.

Bu oyun Richard Porteous tarafindan icat edilmis olup ayn1 zamanda Ingiltere’deki
bir okulun adidir. Ogrencilerin sayilarla ilgili zihinsel becerilerinin geligtirilmesi
amaglanmaktadir. Ogrenciler oyunda gelistirecekleri stratejilerle sayilarla ilgili ilging
bulgulara ulasabilirler. Kolay ve kullanigh bir oyundur. Oyun gitler halinde oynanir. Her
gifte iizerinde birden yiize kadar sayilarin yerlestirildigi bir oyun karti karti verilir. Iki
oyuncu karsilik!i olarak oynar. Ilk oyuncu kart iizerinde bir ¢ift say: segerek oyuna baglar.
Karsidaki oyuncu segilen sayinin ¢arpanlarindan veya katlarindan olan bir say1 seger ve kart
iizerinde kapatir (isaretler). Herhangi bir oyuncu say1 segamayinceye kadar oyun devam

eder. Asal sayi, asal gapan kavramlart ve béliinebilme kurallarina yonelik uygulama
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becerilerini geligtirir. Oyunda tepegdz ya da tahtada kullamilabilir. Kuraldisi hareket eden
oyuncu kaybeder. Oyun daha biiyiik gruplarda ikiser ikiser eleme usuliinde de oynanabilir.
Ogretmenin yoneltecegi bazi sorular grencilere yol gdsterecektir. Ornegin; neden ilk
oyuncu gift say1 segmelidir?, oyunda kaybetmeye ne sebep oluyor?, hangi sayilar segerseniz
rakibiniz zor durumda kalr. Ogrenciler oyun igerisinde asal say1 kavramma kendileri
ulasabilirler. Diisiik seviyedeki 8grenciler igin hesap makinesi kullandirtilabilir. Uygulamada
farkh bir yolda oyuncularin her hamlasine puan vermektir. Kartlara yiiz yerine bes yiiz ya da

bine kadar olan sayilar yazilarak seviye zorlagtinlabilir. Oyun kartlarina ydnelik hazirlanan

iki 6rnek Ek-9 da goriilebilir.
2.7.5 Besinci Oyun

Adi : Asal say1 labirenti

Amagc: Dogal sayilari kavrayabilme ve dogal sayilarla iglem yapabilme
Arac-Geregler: Her grenci grubu igin bir oyun kagid

Sunif; Lise 1

Cahsma Bicimi: Us kisilik gruplar

Siire: 15-20 dakika

Zeka Alanlari: Mantiksal matematiksek zeka, gorsel uzaysal zeka, sosyal zeka
Kazandinlacak davranislar:

1-Asal say1y1 ve asal garpanlari tanimlama,

2-Verilen bir dogal say1y1 asal ¢arpanlarina ayirma.

Asal say1 labirentinde temel amag adindan da anlagilabilecegi gibi asal sayilar iizerine
farkli beceri ve davramslart kazandirmaktir. Bunun igin asal olan ve olmayan sayilan
yerlestirildigi i¢ ice halkalardan olusan bir diizenekten yararlaniimaktadir. Merkeze 17 sayisi
yerlestirilmistir. Oyunun tek kurali 17 sayisindan baslayarak komsu kulvardaki en kiiiik asal
saytyt bulup diiz ¢izgiler yardimiyla labirentte ilerlemektir. Baslangigtan bitis kismina
gizgilerle ulasildiginda bir desen (rota) elde edilmektedir. Halkalar {izerinde igten disa dogru
ilerledikge sayilar deger olarak bitylimektedir. Dolayisiyla her kulvarda karsilasilan sayilarin
asal olup olmadigmni aragtirmak i¢in harcanan efor da artmaktadir. Bélinebilme kurallarinin
bilinmesi ve islemlerin hizh yapilmas: gerekmektedir. Bu oyun aracilig1 ile degerce biiyiik
asal sayilarin taninmasi, islem yapilmasi, asal sayilarin bilyiidiikce ne sekilde davranslarinin

gosterdiklerinin gozlenmesi saglanabilir. Baz1 6grenciler islemleri pratik olarak yapabilmek
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igin birtakim genellemeler bulma arayisinda olabilirler. Omegin bazi asal sayilarin 6
sayisinin herhangi bir katinmn bir fazlasi ya da bir eksigi oldugunu sezebilirler. Her ne kadar
bu durum tiim asal sayilar igin dogru olmasa da akil yiiriitme, &n kestirimde bulunma ve
kamtlamaya ¢alisma agisindan dgrencilerin matematik gelisimlerine katk: saglayabilir.
Oyunda biiyiik sayilarin karakteri incelenirken hesap makinesi kullandirilabilir. Ayrica
oyunda kurallar ve sayilarin yerlerinde degisiklikler yapilarak oyun tamamlandiginda ortaya
¢ikan deseninde matematiksek bir sekil ya da bilgi olmasi saglanarak gorsel anlamda gekil,
bilgi ya da kavrama vurgu yapilabilir. Diger matematiksel kavramlar iginde benzer
diizenekler ile bu oyundan yararlanilabilir. Ornegin irrasyonel sayilar, devirli ondalik sayilar,
Fibonacci sayilart vb. Bir baska diisiince ise §0yle olabilir; benzer bir diizenekte belli bir
kurala uyan ve uymayan sayilar birlikte verilerek grencilerden kurala uyan sayilan
bulmalart istenir. Bulunan sayilarin her birine alfabeden bir harf karsilik getirilir. Bagka bir
diizenekte bu sefer harfler yardimi ile sifrelenen matematiksel bir bilginin desifre edilmesi
istenir. Onceden bulunan sayilar ikinci dilzenekte yerlestirilerek ipuglar saglanabilir. Asal

say1 labirenti oyunu ve oyunun sonuglandiriimig hali Ek-10 ve Ek-11 de goriilebilir.

2.7.6 Altinc1 Oyun

Adi : Defineyi arama

Amac : Permiitasyonu kavrayabilme, permiitasyon ile ilgili uygulama yapabilme.
Kombinasyonu kavrayabilme, kombinasyon ile ilgili uygulama yapabilme. Miifredatta
permiitasyon kombinasyon &ncesinde yer alan konulara iligkin &n &frenmelerden
yararlanabilme.

Arac-Gerecler : Her grup icin bir soru listesi kagidi ve define haritasi.

Sinif : Lise 2

Calisma Bigimi : Dort kisilik gruplar

Siire : 35-40 dakika

Zeka Alanlar: Mantiksal matematiksel zeka, gorsel uzaysal zeka, sosyal zeka, sézel dil

zekast

Kazandinlacak Davramslar :
1- n elemanlt bir kiimenin r-li permiitasyonlannin sayisint bulma ve yazma,

2- n elemanli bir kiimenin r-li kombinasyonlarmin sayisini bulma ve yazma,
3- Herhangi bir dogal sayinin faktériyelini hesaplama ve yazma,

4- Onceki konulan kapsayan bir dizi davranislar.
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Oyundan bir hafta énce Sgretmen Ggrencileri dorderli heterojen gruplara ayirir. Her
grup kendi istekleri dogrultusunda bir grup adi ve o giine kadar Sgrendikleri matematik
konularimdan bir konu seger. Daha sonra her grup Ogretmenin tamidigi siire ve sayi
gercevesinde sectikleri konu ile ilgili farkli seviyelerde soru hazirlar. Gruplar 6gretmenle
birlikte ¢aligarak sorulara son geklini verirler. Oyun giinii her grup sirasi geldiginde
hazirladig1 sorulari sira ile diger gruplara yoneltir. Gruplar kendisi digindaki diger gruplara
esit sayida soru sormak zorundadir. Soru sorma islemi tamamlandiktan sonra gruplarin dogru
ve yanls yanitlar listelenir. Bu bélim tartisma seklinde yapilir. Bir sonraki asamada her
gruba igerisinde permiitasyon, kombinasyon ve faktdriyele yonelik islemlerin bulundugu
ayn define haritast dagitilir. Ogrenci gruplari harita iizerinde verilen kural dogrultusunda
dnceden dogru cevapladiklari soru sayisi kadar ilerlemeye galigirlar. Bu is iginde belli bir
slire taninir. Siire sonunda harita iizerindeki gidilen rotalar kontrol edilir. Bitiste bulunan
defineye ulagan ya da en ¢ok yaklasan grup oyunu kazanir. Bu oyun dgrencilerin &n bilgileri
icerisinde matematiksel konulari pekistirmelerine olanak saglar. Asil amagta turnuva
havasinda bunu gergeklestirebilmektir. O nedenle harita {izerindeki islemlerin
basitlestirilmistir. Bir sinav ya da guiz (kiigiik smav) ile 6n bilgilerin yoklanmasi ve
hatirlatiimas: yerine bu tarz bir oyunla amaglara ulagmaya caligmak 6grenciler iizerindeki
sinav kaygisi, heyecan ve endiseleri azaltacak motivasyonu arttiracaktir. Unite sonlarinda ya
da birkag iinite arayla bu oyundan yararlanilabilir. Haritada yer alan sorular yeni konuya
girig niteliginde temel islem becerilerini yoklarken, bir nceki boliimde kavram yanilgilan,
eksik algilamalar belirlenebilir ve unutulan bilgiler iizerimde hatirlatmalar yapilabilir.
Gruplann hazirlayacad: sorularda genel matematik kiiltiiriine yonelik bilgilerde bulunabilir.
Ornegin iinlii matematikgilerin hayat hikayelerinden kesitler, matematiksel resim, diyagram
ve sekiller, bilmece ya da mantik sorular1 vb. Gruplarin hazirlayacaklar sorular igin farkl:
konular segmeleri segilen konuda o grubun daha yogun bilgi edinmesine zemin hazirlayarak
degisik konularda uzman gruplarin olugmasi saglanabilir ve bu gruplar gerektiginde ders
diginda da yardimlasabilirler. Istenirse bu oyunda da harita iizerindeki rota ile matematiksel
bir sembol, sekil vb olusturulabilir. Sintfin diizeyine bagli olarak harita tizerindeki sorularin
seviyeleri de yiikseltilebilir. Bu tip bir oyun igin permiitasyon kombinasyon konularina

giriste yararlanilabilecek bir define haritasi 6rnegi ve izlenmesi gereken rota Ek-12 ve Ek-13

de verilmistir.
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2.7.7 Yedinci Oyun

Ada : Tkinci derece denklemler bulmacasi

Amag : Ikinci dereceden bir bilinmeyenli denklemler ile ilgili uygulama yapabilme
Arac-Geregler : Her grup igin bir bulmaca kagidi

Simf: Lise 2

Calisma Bicimi : Iki kisilik gruplar

Siire : 25-30 dakika

Zeka Alanlarn: Mantiksal matematiksel zeka, gorsel wzaysal zeka, sosyal zeka
Kazandinlacak Davranislar :

1-Verilen reel katsay:h ikinci dereceden bir denklemin ¢6ziim kiimesini bulma ve yazma,
2-Verilen ikinci dereceden bir denklemde k&klerin toplamini, ¢arpimini, ¢arpma islemine
gore terslerinin toplamin, karelerinin toplamini bulma ve yazma,

3-Verilen ikinci dereceden bir denklemin kdoklerinin, belirtilen katlarina belli reel sayilarin
eklenmesi ile bulunan degerleri kok kabul eden ikinci dereceden denklemi bulma ve yazma,
4-fkinci dereceden bir denkleme donilstiiriilebilen ve polinomlann ¢arpimi veya béliimit
bigiminde verilen bir denklemin ¢6ziim kiimesini bulma ve yazma,

5-Degisken degistirme suretiyle ikinci dereceden bir denkleme doniistiiriilebilen denklemin
¢6ziim kiimesini bulma ve yazma,

6-Ikinci dereceden bir denkleme doniitiiriillebilen ve en g¢ok iki k&klii ifade igeren bir

denklemin ¢6ziim kiimesini bulma ve yazma.

Bu oyun adindan da anlagildi gibi bir bulmacadir. Pek ¢ok gazete, dergi vb kitle
iletisim araglarinda yer alan bulmacalarla benzer yapidadir. Soldan saga ve yukaridan
asagiya olmak iizere iki bolimden olusan bulmacada ikinci dereceden bir bilinmeyenli
denklemlere yonelik lise ders kitaplarinda yer alan bir dizi soru tipi 6rneklenmektedir. Amag
bulmacadaki sorularin yanitlarint bularak verilen semaya yerlestirmektir. Sorular alistirma
niteliginde ve farkli zorluk derecelerindedir. Zamanin verimli kullanilabilmesi igin gruplar
ikiser kisiden olusturulabilir. Ogrencilerin bulmacada bulunan herhangi bir bdliimdeki
sorularin cevaplarini gsemaya yerlestirmeleri diger bélimde bulunan sorularin yanitlarini
kontrol etmelerine olanak saglamaktadir. Sorulart sayisi, niteligi, cesitliligi degistirilerek

benzer bulmacalar iiretilebilir. Olusturulan 6rnek bulmaca Ek-14 de yer almaktadir.
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2.7.8 Sekizinci Oyun

Adu : Polinomlar bulmacast

Amag : Polinomlar ile ilgili temel kavramlar kavrayabilme
Arac-Gerecler : Her dgrenci igin bir bulmaca kagid

Sinif : Lise 1

Calisma Bicimi : Bireysel

Siire : 5-10 dakika

Zeka Alanlar: Mantiksal matematiksel zeka, sozel dil zekasi, gorsel uzaysal zeka

Kazandirlacak Davramslar :

1-Bir polinomun derecesini tanimlama,

2-Sifir polinomunu tanimlama,

3-Bir polinomun derecesini, bag katsayisini ve sabit terimini tanimlama,

4-iki polinomun esitligini tanimlama,

5-Asal polinomu tanimlama,

6-Polinomlarin EKOK’unu tanimlama,

7-Rasyonel ifadeyi tanimlama,

8-Polinom denklemi tanimlama,

9-Bir polinomun (ax+tb) ile bolimiinde boliim ve kalani bulmak i¢in kullanilan pratik

yontemi (Horner ydntemini) tanimlama.

Ikinci derece denklemler igin hazirlanan bulmacamin farklhi bir versiyonudur. Bu
bulmaca ile polinomlar {nitesindeki temel tanimlarin hatirlanmasi ve pekistirilmesi
saglanabilir. Matematiksel ifadeler ile anlamlari arasinda iligkilendirme yapilmasinda
tanimlarin ezberlenmeden &grenilmesinde katki koyabilir. Az zaman alici olmasi
kullanighiligin arttirmaktadir. Cok sayida konu igin benzerleri olusturulabilir. Zaman zaman
ogrencilerin hazirlamast saglanarak verimlilii arttinilabilir. Sorular hazirlanirken séze!
ifadeler kullanmak yerine tanimlarin sadece matematiksel ifadelerinden yararlanilabilir.
Kapsaminin genisletilebilmesi igin belli bir konu yerine birkag konuya y&nelik tanimlar
sorulabilir. Tercihen tamimlarla birlikte bazi aksiyom, teorem ve formiillerin isimleri de

bulmacada kullanilabilir. Hazirlanan polinomlar bulmacasi Ek-15 dedir.
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2.7.9 Dokuzuncu Oyun

Adu : Fonksiyonlarin kegfedilmesi

Amag : Fonksiyonlarin dzelliklerini ve gesitlerini kavrayabilme. Fonksiyon ve gesitleri ile
ilgili uygulama yapabilme

Arac-Gerecler : Tepeg6z, grafik hesap makinesi, bos ¢alisma kagitlan

Sunif : Lise 1

Calisma Bicimi : Ug ya da dért kisilik gruplar

Siire : 20-25 dakika

Zeka Alanlan: Mantiksal matematiksel zeka, gorsel uzaysal zeka, icsel zeka
Kazandinlacak Davramslar :

1-Fonksiyonun grafigini tanimlama,

2-Verilen bir fonksiyonun tiiriinii sGyleme,

3-Koordinat diizleminde verilen belli sayida noktadan gegen fonksiyon grafigini gizme,

4-Verilen bir fonksiyonun degisik noktalardaki davranigini agiklayabilme.

Bu oyunda fonksiyonlarin kavramsal olarak algilanma diizeylerini arttirmak
amaglanmaktadir. S6z konusu amaca ulasmak igin teknolojiden yararlaniimaktadir. Oyun
uygulanirken Snce dgretmen tepegdz yardimi ile hesap makinesi ekranini tahtaya yansitir.
Tahtadaki yansima iizerinde x ve y eksenlerini belirterek 5-10 arasinda nokta isaretler.
Ogrenci gruplan el grafik hesap makineleri ile galismaya baglarlar. Amag, grafigi 5retmenin
isaretledigi noktalardan miimkiin olan en fazlasinda gegen fonksiyonun ifadesini
bulabilmektir. Gruplarin denemeleri sonrast bu noktalardan bir ya da birkagindan gegen bir
grafik gizen ilk grupla ise baslanir. Grup iiyeleri grafiklerini tahtada gdsterir. Tahtadaki tiim
noktalar isaretlendigi zaman grafiginde en ¢ok nokta bulunan grup kazanir. Ogretmen oyun
icerisinde farkl: kurallar ekleyebilir. Oregin grenciler agirlikh olarak dogrusal fonksiyon
grafikleri ¢izerse bir sonraki denemelerinde iistel, logaritmik, trigonometrik vb tiirde
fonksiyonlardan yararlanmalarini isteyebilir. Bu ydnde davranan gruplar édiillendirilebilir.
Oyun yazari tarafindan lise ve {iniversite seviyelerinde lineer, kuadratik, iistel, vb tipteki
fonksiyonlar igin kullamlmigtir. Ogrenciler oyunda ayrica hesap makinelerinin kullanimins
dgrenmektedirler. Bu tiir bir oyunda §3renciler fonksiyon davranislarini gozlemleyebilirler.

"6, ... tipindeki fonksiyonlarin dereceleri ile

Omegin y=x>, x*, x% ... ya da y=x'?, x' x
grafiklerinin eksenlere yakinlik, uzakliklari arasindaki iliskiyi. Bu oyun tezi yiiriiten

arastirmaci tarafindan bir grafik ¢izim programi ile sunulmustur. Internet aracihigi ile kolayca
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¢ok sayida benzer program edinilebilir. Gerekli ortam saglanabilirse simiflarda uygulama
yapilirken bilgisayarlardan yararlanilarak igerik genisletilebilir. Omegin aragtirmacinin
kullandig1 graph 2.5 program ile, fonksiyon {izerindeki her hangi bir noktada mouse yardim:
ile o noktanin apsis degeri ve ona bagli olarak, ordinat degeri, birinci ve ikinci tiirev
degerleri bir arada goriilebilmektedir. Ayn: diizlem iizerinde istenildigi kadar grafik ¢izmek
miimkiindiir. Fonksiyonun grafigi bilyiitiilip kiiciiltiilebilmekte boylece fonksiyonun
davramisi degisik araliklara gore izlenebilmektedir. Programin kurumu ve kullanim: ¢ok
kolay ve kisa siirede 8grenilebilir niteliktedir. Bu program yardimu ile oyun igin gizilmis olan

ornek iki grafik Ek-16 ve Ek-17 de verilmistir.
2.7.10 Onuncu Oyun

Adi : Baslangig-bitis oyunu

Amac : Lise 1, 2 ve 3. sinifta yer alan baz1 konulara iligkin bilgileri bir arada kullanabilme
Arac-Gerecler : Her grup icin bir baslangig bitis oyunu samasi

Sinif : Lise 3

Calisma Bicimi : Iki kisilik gruplar

Siire : 25-30 dakika

Zeka Alanlar: Mantiksal matematiksel zeka, gorsel uzaysal zeka, sosyal zeka

Kazandinlacak Davranmslar :

Bu oyunda birden fazla matematik konusundan yararlamlmigtir. Konular; fonksiyonlar,
ikinci derece denklemler, trigonometri, 6zel tanimlt fonksiyonlar, karmagik sayilar,
logaritma, tiirev ve integral seklinde siralanabilir. Belirtilen konularda ki bazi amaglara

yonelik uygulama yapabilme becerileri davranislar olarak segilmistir.

Baslangig-bitis oyunu yapisi itibari ile bir akis semasi goriiniimiindedir. Sema kendi

icerisinde iki ana ve dort alt kola ayrilmaktadir. (Bakiniz Ek-18)

Bu oyun ile lise son simf &3rencilerine 8grenimleri boyunca edindikleri bazi bilgilerin
hatirlatilmas: amaglanmaktadir. Ogretmen 6nceden segtigi dért ya da bes adet fonksiyonun
ifadesini sira ile tahtaya yazar. Gruplar her fonksiyonu baslangi¢ noktasindan itibaren
semadaki iglem zincirine tabi tutarlar. ilk yapilacak is fonksiyonun reel sayilar kiimesinde
tanimli olup olmadigina karar vermektir. Yoneltilen soruya verilecek evet ya da hayir

yanitina gore iki ana koldan birine y6nelinmis olur. Fonksiyon igin hayir cevabi segilmis ise
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sonraki basamakta verilen bir denklem igerisindeki f(x) ifadesi yerine ilgili fonksiyon
yazilarak periyodunun bulunmasi ve bulunan degerin = ile biiyiiklik, kiigiklik ydniinden
kiyaslanmasi gerekmektedir. Kiyaslama sonrasi evet cevabi segilirse sirayla periyot
degerinin karesini alma, sonucu en yakin tamsayiya yuvarlama, In fonksiyonu altinda x
degerine karsilik goriintii bulma ve karekdk alma islemleri; hayir cevabi segilirse sirayla
periyodun sayisal degerinde virgiilden sonra basamak eleme ve belirli integral alma

islemlerinin yapilmas: gerekmektedir.

Eger baglangi¢ noktasinda verilen fonksiyon IR kiimesinde tanimli ise sonraki adimda
fonksiyonun tiirev degerinin bulunmasi ve 2’nin bulunan ifadede yerine konarak
goriintisiiniin elde edilmesi gerekmektedir. Goriintiiniin tamsay: olup olmamasina bagli
olarak bir sonraki adimda yine iki alt koldan biri segilecektir. Evet yanit1 segilirse; tanjant
fonksiyonu altinda goériintli bulma, 0.5 ile ¢arpma, sonucu en yakin tamsayiya yuvarlama,
ikinci dereceden bir denklemin farkl iki kdkii olup olmadiginin arastiriimas: gerekmektedir.
verilen denklemin farkh iki kokil varsa kokler toplami yoksa bir 6nceki islemde yer alan bir
saymin kosiniis fonksiyonu altindaki goriintiisiiniin bulunmas: istenmektedir. Hayir yaniti
se¢ilmis ise; tam deger fonksiyonu altinda bir sayinin gériintiistinii bulma, mod dérde gére
‘i’ kompleks sayisinin verilen kuvvetinin denk ifadesini hesaplama ve basit aritmetik
islemlerin yapilmasi istenmektedir. Tiilm fonksiyonlar i¢in semadaki bitis noktasinda elde
edilen degerler ile 6gretmenin yanit anahtar1 karsilastinilir. Sayica en fazla dogru yanita
ulasan grup oyunu kazanir. Oyunda siirenin verimli kullanilabilmesi ve bilgi akisinin
saglanmas: igin uygulamada bireysellik yerine iki kisilik gruplar Snerilmistir. Oyun igin
ayrilan siireye bagli olarak sorularin nitelikleri degisebilir. Kapsamin genisletilmesi
diisiiniiliirse daha ¢ok dallanma saglanabilir. Baz1 davranislar benzer sorular ile &lgiilebilmek
igin her alt kola yerlestirilerek gruplarda &grenci sayilar arttirilabilir. Ogretmence, segilen

fonksiyonlar 8nceden denenmelidir.

Farkli konular yerine tek bir konu iginde benzer tarzda oyunlar hazirlanabilir.
Bilgilerin yapici rekabet ortaminda tekrarlanmasi ve &grenciler arasinda isbirliginin

saglanmasinda yararh olabilecek bir oyundur.
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2.7.11 Onbirinci Oyun

Adi : Trigonometrik eglence

Amag : Trigonometrik fonksiyonlart kavrayabilme. Trigonometrik fonksiyonlarin tablosunu
kullanabilme

Arac-Gerecler : Bilgisayar ve oyun cd’si

Sumif : Lise 2

Cahisma Big¢imi : Bireysel

Siire : 10-15 dakika

Zeka Alanlan: Mantiksal matematiksel zeka, gérsel uzaysal zeka, miiziksel ritmik zeka,

bedensel kinestetik zeka

Kazandirlacak Davranislar :
1-Olgiisii verilen trigonometrik oranlann trigonometrik fonksiyonlar altinda gdriintiilerini

bulma ve yazma,

2-Tabloda bulunan bir aginin trigonometrik oranlarmi tablodan okuma ve yazma.

Trigonometrik eglence oyunu, oyunlarin bilgisayarlar yardimi ile ses ve goriinti
efektleriyle desteklenmis bigimlerini érneklendirmek amaciyla olusturulmustur. Bilgisayarlar
yardimi ile bu tiir oyunlanin hazirlanmas: uzun bir zaman almakta ve ekip galismalarina
ihtiyag duyulmaktadir. Sunulan oyunun seviyesi ilkogretim ikinci kademeye daha yakin
olmasina karsin burada amag¢ bu kategoriye ydnelik matematiksel oyunlarin yapilan ve
kullanimlanna iligkin temel bilgiler sunmaktir. Her 6grenci igin bir bilgisayar gereklidir.
Ogrenciler trigonometrik cetvel baglig1 altinda yer alan sin, cos, tan ve cot fonksiyonlarindan
birini segerek ige baglarlar. Devam ikonunu tiklayarak oyunun hakkinda kisa agiklamalan
iceren béliimii okuduktan sonra yeniden devami tiklayarak oyuna baslarlar. Oyun igerisinde
belli bir siirede bir zeminden disar1 ¢tkip geri giren kotii karakterlerin kafalarina vurmaya
cahigir. Kafalarin giris ¢ikis hizlari degistirilebilir. Toplam yliz adet kafa g&riiniip
kaybolduktan sonra elde edilen skor segilen trigonometrik fonksiyonla birlikte soru olarak
belirir. Ornegin, segilen fonksiyon tanjant ise ve kotii karakter kafalarina 25 kez vurulabilmis
ise oyunun sonunda dgrenci tan 25=? sorusu ile karsilasir. Bu asamada 63rencilerden
kendilerine verilen tablo yardimi ile sorulan degeri bulmalan istenir. Oyun 6grencilere
isterlerse tekrar baglatma, fonksiyonu degistirebilme sansini da tanimaktadir. Oyunun degisik
béliimlerine kurguya uygun ses efektleri yerlestirilmistir. Oyun tizerinde daha uzun siire

¢aligilarak niteligi arttirilabilir. Zorluk derecelerine gore farkli seviyeler tasarlamilarak
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geometrik kavramlarla birlestirmeler yapilabilir. Bireysel oynamaya alternatif olarak iki kisi

arasinda karsilikli oynama sansi verilebilir. Oyuna ait bir ekran goriintiisii Ek-19’da

verilmistir.
2.7.12 Etkinlik 1

Birinci etkinlik igin segilen kavram fonksiyondur. Etkinligin 6zellikle yeterli
teknolojik yapiya sahip olmayan okullarda uygulanilabilmesi i¢in tahtada ya da tepegéz ile

sunulabilir olmasina ¢aligtimistir. Bunun igin hayali kisiler, bir ortam ve olay kurgulanmistir.

Senaryoda hafta sonunda piknige gitmek {izere plan yapan bir aile yer almaktadir.
Planlarmin gerceklestirilebilmesi i¢in baba ve ogul arabalarim yikatmak ve benzin almak
amaciyla yola koyulurlar. Aile bireylerinden baba matematik 6gretmeni, Ali ise lise birinci
sinif dgrencisidir. Senaryoda akis bir benzin istasyonunda kisiler arasinda gegen karsilikhi
diyaloglar yoluyla saglanmaktadir. Arabalan ile bir benzin istasyonuna yaklasan baba ve

oglu arasinda gegen diyaloglara bagl senaryo soyledir.

Baba ogluna gegen hafta matematik dersinde hangi kavram ya da konuyu
ogrendiklerini sorar. Ali, okul takiminin maglari nedeniyle birkag dersi kagirdigimi ama
dnceki derslerde en son baginti kavramini degindiklerini sSyler. Bunun iizerine baba oglunun
kagirdi1 derslerde deginilen kavrami tahmin ederek kavramla ilgili olarak oglunu
yonlendirmeye karar verir. Arabalarim yikatmak igin benzin istasyonunda beklemeye
baglarlar. Baba Ali’ye seslenerek, Araba yikama makinesi ve g¢evresini birkag dakika
gézlemlemesini ve olanlar1 anlatmasimi ister. Ali, her zaman gibi deZisik marka ve
modeldeki bazi kirli araglarin temizleme makinesine girerek temiz ve parlak olarak
¢iktiklarini s§yler. Baba tekrar sorar. “acaba araba yikama makinesine giren belli bir marka
arabanin makineden farkh iki markada temizlenmis arabalar olarak ¢ikmasi miimkiin
miidiir? "Ali giilerek elbette bunun miimkiin olmadigini s8yler. Baba baska bir soru yoneltir.
“Peki oglum bu makineye herhangi bir araba girmeden diger tarafindan temizlenmis olarak
bir arabanin ¢ikmasi miimkiin midiir? ” Ali, bu durumun digerinden daha da imkansiz
oldugunu sdyler ve ekler, “sordugun tarzda seylerin olmasi imkansiz baba belki gelismis
bagka teknolojik makineler bunu yapabilir ama bu makine sordugun seyleri
gerceklestiremez.” Baba devam eder, “o zaman sana sordugun sorular1 dikkate alarak bu

makinenin gérevini nasil tamimlarsin? “ Ali yanitlar, “igerisine giren degisik marka ve
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modeldeki her aracin yine aym1 marka ve modelde temizlenmig araglar olmalarin1 saglayan
ve herhangi bir araba igerisine girmedigi siirece islem yapmayan bir yikama makinesi” Baba
“ben bile daha iyi ifade edemezdim oglum aferin” Baba cebinden bir pegete ve kalem
¢ikartarak Ali’ye seslenir, “simdide senden konugsmamiz esnasmda temizlenmelerini
izledigimiz dort bes arag icin temizlenmeden 6nce ve sonraki konumlarim bir de temizleme
makinesi igeren bir sekil ¢izmeni istiyorum.” Ali babasmi tam olarak ne yapmaya ¢aligtigini
anlamamug olsa da babasmi kirmaz ve ¢izmeye galisir. Ali ¢izimde biraz zorlaninca babas:
¢izim igin bir Oneride bulunur, “istersen benzin istasyonunun alanmna yukardan baktigmni
hayal et, arabalart sadece markalarmm ilk harfleri ile goster kirli olanlar i¢in k ve temiz
olanlar i¢in de t harfini kullan.” Yardim sonrasi Ali ¢izimi tamamlar,

M
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D

Baba, “giizel ama biraz kangik goziikiiyor daha diizenli bir hale sokabilmen igin bir
6nerim daha var. Kirli olan arabalar ve temizlenen arabalan diizgiin olarak sirala ve kapali
sekiller igerisine al boylece t ve k harflerini de kullanmak zorunda kalmasm™ Ali “galiba
anladim baba her iki kapali sekil igerisindeki arabalar ayrn olsa da belli bir yénden ayn:
ozellige sahip olduklarindan kiimelerle géstermemi istiyorsun” der ve yeni bir ¢izim yapar.
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Baba, “oldukea iyi oglum saninm gimdi kafanda bir takim seyler olusmaya baslamgtir,
Burada arabalar iizerinde degisikligi saglayan makine ve temel 6zellikleri iizerinde ikimizde
hem fikir oldugumuza gére saninm bu sekli biraz daha basit kilabiliriz. Bundan sonra ikimiz
iginde senin yaptigmn tanimlama gegerli olsun.” der ve sekle son halini vermek igin cebinden

bir pegete daha ¢ikarir. (YM: yikama makinesi)
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Baba, “ tiim konugmalarimizi ve seklimizi dikkate alarak sana son olarak birkag sey
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daha soylemek istiyorum. Burada oldugu gibi matematikte de bir takim gereksinimleri
karsilayabilmek igin bazi seyleri baska formlara doniistiirmemiz gerekir ve bunu
basarabilmemiz, istedigimiz gibi Uriin elde edebilmemiz i¢in matematikte de bazi kurallarla
isleyen araglardan yararlaniriz. Matematikte gok kullanigh olan bu araglardan biride araba
yikama makinesinde dikkatini gekmeye gallstxglm iki 6zelligi gergekleyen fonksiyonlardir.
Kirli arabalar gibi girenlerin yer aldig1 kiimeyi tanim kiimesi, temiz arabalarin gibi ¢iktilarin
yer aldift kiimeyi de deger kiimesi olarak adlandiracak olursak fonksiyonu nasil
tanimlarsin?” Ali babasini soylediklerini yorumlayarak cevap verir, “sanirim tanim
kiimesindeki elemanlar1 deger kiimesindeki elemanlara bazi kurallara gére esleyen
(doniigtiiren) 6zel matematiksel yapilardir diyebiliriz. Ayrica sasirdigimi da belirtmem
gerekir baba daha 6nce matematik hayatimizin her yerinde vardir demistin simdi bu s6ziiniin

hakliligini da gérmiis oldum.”

Etkinligin sona ermesinin ardindan &gretmen asil tanima ve &zelliklere gegebilir.
Sunumda verimliligi arttirmak igin baba ile oglu arasinda gegen soru cevaplar aktariimadan
Onee siifa yoneltilerek, bakis agilar gozlenebilir. Zamanin iyi kullanilabilmesi igin

6gretmenler sunumda bazi resim ve ¢izimlerden yararlanabilirler.

Bu etkinlik ile bir yandan fonksiyon kavrammmn olusturulmasina caligilirken bir
yandan ya giinlitk yasamda kargilagtigimiz olaylarin nasil soyutlanarak matematik diinyasina
indirgenebildigi, matematiksel bilgilerin &zellikleri de vurgulanmaya ¢alisiimistir. Senaryo
bilgisayar yardimt ile sunularak kurgulanan olay daha akici, az zaman alic1 ve etkileyici bir
sekilde aktarilabilir. Etkinlik siiresince 6grencilerin  yalnizca dinleyiciler olmasi

engellenmelidir.
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2.7.13 Etkinlik IT

Ikinci etkinlik aragtirmaci ve arkadaslarinca Matematikgiler Dernegi’nin diizenledigi
‘Matematik Etkinlikleri 2002° baslikli sempozyumda katilimcilarla paylasiimak iizere
hazirlanmis ve sunulmus olan bir etkinliktir. Segilen kavram limit’tir. Etkinlik aracilig ile
limit kavrami ortaya konulurken reel tek degiskenli fonksiyonlardaki bigim esas alinmustir.
ik etkinligin tersine bu etkinlikte bilgisayarlarin sagladig1 teknik 6zelliklerden olabildigince
yararlamlmaya galisilmistir. Limit kavramini ortaya koymaya calisirken onemli olduguna
inanilan kritik bir noktaya yaklagim iizerine vurgu yapmak amactyla ayrica iki animasyon

daha tasarlanmigtir. Animasyonlar ve etkinlik asagidaki gibidir.

2.7.13.1 Birinci Animasyon

Ust dste dizilmis kasalardan olugan iki kolon arasinda duran bir kdpegin, dniinde bir
siit kutusu yer almaktadir. Kutudaki siite ulasmaya ¢alisan iki kedi, kopegin gorils alanina
girdiginde kopek tarafindan kovalanmakta ve siite ulagmalar engellenmektedir.
Animasyonda bu durum farkli ¢ift kedilerle tekrarlanarak siit kutusuna farkli yaklasimlar
yapmalari saglanmistir. Yaklagimlarin duyarl olabilmesi i¢in kopek ve kedileri olgekli bir

zemin iizerinde hareket etmektedirler.

Buradaki kritik nokta siitiin bulundugu nokta olup képek isc bir tehlike unsuru olarak

kedilerin siite hi¢ ulasamamalarini saglamaktadir. Bakimiz resim 1 ve 2.

Resim 1. Birinci Animasyon I¢in Ornek Diizenek-1
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Resim 2. Birinci Animasyon I¢in Ornek Diizenek-1I

2.7.13.2 ikinci Animasyon

Hayali bir televizyon kanalinda bir yarigma diizencgi olusturulmustur. Yarigmada
bilyiik  6diil olan spor arabay almak igin giftler yarismaktadir. Hazrlanan diizenekte
bellerine clastiki ip baglanan iki yarigmact ortada st Uste dizili bulunan kutulart ytkmaya
calismaktadirlar. Burada da aym fiziksel giigteki farkli yarigmac giftler kutulara iki yonden
yaklagmay: ve bloklart yikarak arabayr kazanmay1 amaglamaktadir. Ipin gerilmesi
yarigmacilarin giiciine baglt oldugundan farkli giftler ipleri farkli uzunluklarda gererek
kutulara degisik mesafelerde yaklagabilmektedirler. ikinci animasyonda da ilk

animasyondakine benzer bir zemin kullamilmigtir. Bakiniz resim 3 ve 4.

Bu animasyonda kritik nokta kutularin bulundugu noktadir. Ciftlerin kutulari higbir
zaman yikamamasi, ekonomik krizde bulunan televizyon kanallimin gergekte 6dilii vermek

istememesi ve diizenegi buna uygun dizayn etmis olmast baglanmistir.
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Resim 3. ikinci Animasyon igin Ornek Diizenek-1

Resim 4. ikinci Animasyon igin Ornek Diizenek-11
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2.7.13.3 Etkinlik II

Senaryosu ve kurgusu arastirmact tarafindan yapilandirilan bu etkinlikte, NASA’da
yuriitilen bir proje kapsaminda, gelistirilen yeni cihazlarla donaniml; iki uydu, giinesin
fotograflarini gekmek iizere uzaya gonderilir. Uydular giinesin bulundugu eliptik bir
yoriingenin iki tarafindan giinese dogru yaklasmakta ve belirli noktalarda fotograf
¢ekmektedirler. iki uydunun da fotograflarin gekimi esnasinda glinese olan uzakliklari
aymdir.  Eliptik yériinge iizerinde giines, uydular ve fotograflarin ¢ekildigi noktalar

isaretlenmis, uydularin yOnii [ ve IT olarak adlandirilmstir.

Etkinligin ilk bslimiinde eliptik yoriinge birkag asamada diizleserek giderek sayi
dogrusuna déniismektedir. Bu islem olurken giines ve diger noktalar da kiigiilerek sayl
dogrusundaki noktalara benzetilmektedir. Daha sonra fotograflarin yiizde kag netlikte oldugu
belitten sayisal degerler baska bir eksen iizerine yerlestirilmekte ve yatay olan bu eksen biraz
once olusturulan diger eksen iizerine dik olarak taginmakta ve boylece bir koordinat sistemi
elde edilmektedir. Sonraki adimda gekilen fotograflarin netlik yiizdeleri ile fotograflarin
¢ekildigi anda uydularin giinese olan uzakliklarinin sayisal verileri tablolastiriimaktadr.
Tabloda yiizdeligi gosteren sayllar farkli bicimlerde ifade edilerek iki yeni tablo
olusturulmaktadir. (6rnegin % 50 yi % biciminde yazmak vb) Bu islemin amaci veriler
arasinda belirli bir iligkinin bulundugu sezdirilip sonrasinda da bu iliskinin bir fonksiyon
aracihg ile agiga ¢ikarilmasing saglamaktir. Cekilen fotograflarin netlik ylizdeleri bagimli,
fotograflarin cekildigi giinese olan uzakliklar ise bagimsiz degiskenin degerlerini
gostermektedir. Etkinlikte yer alan sayilar uygun bigimde secilerek iki degisken arasindaki

bagnt 1/(1+x?) bigiminde ifade edilmektedir.

Daha sonra olusturulan koordinat sistemi kullanilarak fonksiyonun grafigi ¢izilip,
tanim kiimesinde giines ile ifade edilen “0” noktasinin delinmis bir komsulugunda yapilan
yaklagimlara kargin fotograflarin netlik yiizdelerinin %95’ yaklastigi sezdirilmektedir.
Kritik nokta olarak giinesin bulundugu “0” noktas, fonksiyonun limiti degeri olarak da %95

netlik degerine karsilik gelen nokta gosterilmistir. Ornek gériintiiler igin bkz. resim 5 ve 6.




Yont

Resim 5. ikinci Etkinlik i¢in Ornek Diizenek-1

Resim.6. ikinci Etkinlik igin Ornek Diizenek-II
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Ogretimde 6grenme aract olarak oyunlarin kullanilmasina iligkin yabanci literatiirde
onemli calismalara rastlamak miimkiindir. Bu caligmalarin bir bélimi geleneksel dgretim

metotlari ile oyunlarmn kargilastiriimasina yonelik iken biiyiik boliimi betimsel niteliktedir.

Randel ve Morris’in yapmis oldugu arastirma konu alani hakkinda genis bir bilgi
sunmaktadir. S6z konusu aragtirmacilar 1966’den 1991°¢ kadar yaymlanmis olan
arastirmalan inceleyerek sosyal bilimler, matematik, dil sanatlari, fizik, biyoloji ve mantik
ders konularinda geneleksel ogretim ile oyunlardan yararlanilan ogretim caligmalarimt
karsilagtiran bulgulari ortaya koymuslardir. Asagida bu gahgmalara iliskin bazi bilgiler yer

almaktadir.

Sosyal bilimler alaninda yapilan 46 caligmanin 33’iinde oyunlarla yapilan dgretimin
geleneksel ogretimden hig bir fazlasi olmadig goriilmistiir. Oyun ve geleneksel 6gretim
gruplari arasinda performans agisindan bir farklilik goriilmezken; dikkat, ilgi, giiven ve

tatminlik agisindan oyun grubu dgrencilerinin skorlart daha yiiksek gikmistir.

Dil sanatlarinda yapilan 6 galismadan 5%inde ve fizikte yapilan tek galigmada oyun
gruplarinin performanst daha yiiksek bulunmustur. Lise biyoloji derslerinde oyunlarla
yapilan 3 galigmada oyun gruplarinin, caligma yapraklari ile 63retim yapilan gruplardan daha

iyi 6grendikleri rapor edilmistir.

Matematik alaninda yapilan 8 galismanin 7’sinde oyunlarin matematik basarisini
arttirdigr rapor edilmistir. Lise birinci sinif Sgrencileri arasinda yapilan arastirmalarda
bilgisayarli ortamlarda oynanan oyunlarin dgrenmeyi Snemli Slgiide arttirdigs gdriilmiistiir.
Oyun grubunda yer alan 6grencilerin daha az alistirma yapmalarina ragmen diger gruba gére
Ggrenme oranlart yiiksek bulunmus ve problem ¢dzme becerileri geligmistir. Calismalarin
4’ii oyun turnuva karigiminin matematikte snemli pozitif etkisi oldugunu ortaya gikarmistir.

(Randel ve Morris, 1992)

Oyunlarin sayist ve nitelikleri géz oniine alindiginda grenmede en yararl olduklari
alanin matematik oldugu goriilmektedir. Ancak yinede genel sonuglara varilabilmesi igin cok
sayida galiyma yapilmasina ihtiyag vardir. “Oyunlarin verimliligi Gizerine yapilacak olan
caligmalarda, kisilik, cinsiyet, ogrenci gruplari, akademik yetenek, oyun yetene@i ve idari

degiskenlerin farkinda olunmalidir.” (Randel ve Morris, 1992)
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2.8 Aragtirmanin Problemi ve Alt Problemler

Son zamanlarda matematik dgretimine verilen énemin artmas! ile birlikte bu alanda
yapilan caligmalarda ivme kazanmigtir. (/lkemizde bu alanda sayica ve nitelikge yurt
disindaki ¢alismalara esdeger aragtirmalar yapiliyor olmasina karsin belirlenen amaglann
gerceklestirilmesinde heniiz istenen seviyeye ulagilamamistir. Bu nedenle iilkemizde
matematik egitimi alaninda yapilan her galisma ayr bir dnem tagimaktadir. Matematik
dgretiminde yasanan sikintilarin giderilmesi ve gereken gelismenin saglanabilmesi igin
yapilan galismalart desteklemek ve kiigitk bir katki koymak amaciyla gergeklestirilen bu

calismanin problemi ve alt problemleri asagidaki gibidir.

2.8.1 Aragtirmanin Problemi

Milli egitime bagl farkl liselerde gorev yapmakta olan matematik dgretmenleri ile
gelecekte bu gorevi yerine getirmek igin ogrenim gormekte olan matematik Ogretmen
adaylarinin, ortadgretimde oyunlar ve etkinlikler ile matematik Ogretimine iliskin

gdriislerinin belirlenmesi aragtirmanin problemini teskil etmektedir.
2.8.2 Aragtirmanin Alt Problemleri

Yiiritillen bu arastirmada gelistirilen dlgme araci yardimiyla yanitlari aranan alt

problemler sunlardir.

1-  a) Matematik 6gretmen adaylarinin oyun ve etkinlikler ile matematik dgretimine
iliskin goriislerinde cinsiyetlere gére anlamli bir fark var midir?
b) Matematik ogretmenlerinin oyun ve etkinlikler ile matematik Sgretimine

iliskin goriislerinde cinsiyetlere gore anlamli bir fark var midir?

2-  a) Matematik dgretmen adaylarmin oyun ve etkinlikler ile matematik 6gretimine
iliskin goriislerinde mezun olduklart lise tiirlerine gore anlamli bir fark var midir?
b) Matematik sgretmenlerinin oyun ve etkinlikler ile matematik &gretimine

iliskin goriislerinde gorev yaptiklar lise tiiriine gore anlamli bir fark var midir?
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3-  Matematik 6gretmen adaylarinin oyun ve etkinlikler ile matematik dgretimine

yonelik goriislerinde dgrenim gormekte olduklan siniflara gore anlamli bir fark var midir?

4-  a) Annelerinin egitim diizeyine gore matematik dgretmen adaylarin aragtirma
konularina yonelik gériislerinde anlamli bir fark var midir?
b) Annelerinin egitim diizeyine gore matematik dgretmenlerinin aragtirma

konularina yénelik goriislerinde anlamli bir fark var midir?

5-  a) Babalarinin egitim diizeylerine gore matematik 63retmen adaylarin arastirma
konularina yénelik goriilerinde anlamh bir fark var midir?
b) Babalarmin egitim diizeylerine gdre matematik dgretmenlerinin arastirma

konularina yénelik goriislerinde anlamlt bir fark var midir?

6- a) Ogretmen adaylar; matematik ogretim yontemleri, matematik dgretiminde
kullanilan araglar, matematik Ggretiminde karsilagilan giigliikler, matematik dgretiminin
amaglari ve &grenmeye iligkin kuramlar iizerine sahip olduklari bilgi diizeylerini ne sekilde
tanimlamaktadirlar?

b) Ogretmenler; matematik ogretim  yontemleri, matematik dgretiminde
kullanilan araglar, matematik dgretiminde karsilagilan giigliikler, matematik dgretiminin
amaglar1 ve 5grenmeye iligkin kuramlar iizerine sahip olduklar bilgi diizeylerini ne sekilde

tanimlamaktadirlar?

7-  Matematik ogretmenlerinin matematik dgretiminde oyun ve etkinliklerin
kullaniimasina yonelik goriislerinde mezun olduklari iiniversitelere gore anlamli bir fark var
midir?

8- a) Matematik Ogretmen adaylarinin 6gretim  amagh kullanilacak oyunlarin
uyulama bigimlerine yonelik goriisleri nasildir?

b) Matematik &gretmenlerinin dgretim amagl kullanilacak oyunlarin uyulama

bigimlerine ysnelik goriisleri nasildir?

9. Matematik ogretmen adaylart ile matematik dgretmenlerinin  arastirma

konularmna iliskin gorisleri arasinda anlamlu bir fark var midir?
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10- Hazirlanan oyun ve etkinliklerin sunumu yapilarak diisiinceleri alinan matematik
Ogretmenleri ile sunum yapilamadan dogrudan &lgme aract ile disiinceleri alinan

dgretmenlerin aragtirma konularina ydnelik goriislerinde anlamh bir fark var midir?

2.9 Arastirmanin Amaci

Yapilan bu arastirma ile gerek matematik 6gretiminde yasanan sikintilarin azaltiimasi
(ya da giderilmesi) igin gerekse daha etili bir matematik &gretiminin gergeklestirilebilmesi
igin tiim diinyada 1960’da baglayip, 90’1 yillarda ivme kazanan matematik egitimi
calismalardan, &nceki bdliimlerde 6zet niteliinde verilen ve arastirma ile dogrudan ya da
dolayli iliskili oldugu diisiiniilen konular gergevesinde matematik Oretiminde lise
seviyesinde oyunlarin ve etkinliklerin kullanilip kullanilamayacagy, kullanilabilir ise bunun
ne sekilde olmas: gerektigi, oyun ve etkinliklerin 6gretime getirecegi olumlu ve olumsuz
yanlarin agifa ¢ikarilmas: ..vb basliklar altinda matematik &gretmen adaylarinin ve

matematik Sgretmenlerinin griislerini ortaya koymak amaglanmaktadir.

2.10 Aragtirmanin Onemi

Giintimiizde bilimsel ve teknolojik alanda yasanan gelismeler ile beraber nemi daha
da artan matematik Sgretiminde ¢alismalarin yogunlagtigi temel noktalardan biride etkili
Ogrenme ve 8gretmedir. Etkili 8gretimin ve 6§renmenin nastl gergeklestirilebilecedi pek gok
insanin kafasini uzun siire mesgul etmistir. Egitimin bir siireg oldugunda birlegen egitimciler
ve arastirmacilar 6grenme ve Sgretmede etkililigin saglanabilmesi igin bir takim goriigler
ortaya koymaktadirlar. Siireci olusturan dgeler iizerine var olan goriisler temelde iki baghk
altinda toplanabilir. Birincisi her 8ge ve o 6ge ile dogrudan etkilesimde olan diger &gelere
yonelik yasanan sikintilarin ve problemlerin tespit edilerek giderilmesi, ikincisi ise tiim
geler igin merkezden biitiine dogru hizli bir geligme ve modernizasyonun saglanmasidir. {ki

goriis dogrultusunda yapilan ¢alismalar birbirini desteklemektedir.

Matematik editimi alaninda da s6z konusu goriisler dogrultusunda ¢ok sayida ¢aligma
yapilmig ve halen yapilmaktadir. Bu ¢aliymalarda arastirmacilarca agirlikh olarak ele alinan
konular; &gretmen yetistirme programlari, matematik 6gretim yOntemleri, matematik
&gretiminde kullanilan arag-geregler, matematikte aktif 6grenme, &grencilerin farkli zeka

alanlarina gére matematik &gretimi, matematige karsi duyulan korku kaygi ve olumsuz
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tutumlann giderilmesi vb bigiminde siralanabilir. Bu basliklar gergevesinde yapilan
calismalann bilyiik bir bolimiinde, Ogretimin Ogrenci merkezli yapilmasi gerektigi,
matematik konular: ile giinlik yasamin iliskilendirmesi, &gretimde kavramsal Sgretime
agirlik verilmesi gerektigi, 6grencilerin 6grenmeye karsi istekli olmalarinin ve 6grenmede
aktif olarak yer almalannin saglanmasi vurgulanmaktadir. Milli Egitim Bakanhgy,
Ortadgretim Matematik Dersi Programlar kitabinda ve NCTM standartlarinda da benzer

Snerilere rastlanmaktadir.

Geleneksel matematik §gretiminin tersine modern Ggretim yaklagimlarinda yainizca
pargalarin degil biitiiniinde Snemli oldugu, biitinde basarinin saglanabilmesi i¢in pargalarin
uyum ve koordinasyon iginde ¢aligmasi gerektigi {izerinde durulmaktadir. Pargalar
arasindaki uyumsuzlufu azaltmak ve kontrolii kolaylagtirmak igin farkli gorevleri
gergeklestirebilen biiyiik pargalara baska bir degisle birlestirilmis yapilara ihtiyag
duyulmaktadir. Kastedileni Orneklersek, &gretimi gergeklestiritken bir yandan da
degerlendirmeye, olumlu yﬁnde giidiilemeye, 6grencilerin aktif katilimlarim saglamaya

olanak taniyan yapilar birlestirilmis yapilar olarak nitelendirilebilir.

Ulkemizde heniiz 3gretimde yeterince yararlaniimasalar da, bizce oyun ve etkinlikler
one gikan bu tarz yapilardan ikisi olarak tanimlanabilir. Oyunlar &grencilerin bireysel ya da
gruplar halinde ¢aligmalarina olanak taniyan, eglenirken &grenmelerini saglayan, pek ¢ok
yontem ve teknigin kolayca birlestirilebilecegi; etkinlikler ise matematiksel kavramlaria
glinlitk yasam arasinda kdpril kurulmasini saglayan, gérsel yani giilii, teknolojik araclarla
desteklenebilen ve 6fretimde bu araglardan daha verimli yararlaniimasini saglayan
yapilardir. Ortaggretim diizeyinde oyun ve etkinliklere yonelik galigmalarin yapilmasi ve
uygulamaya gegirilmesi etkili matematik 88renimi ve &gretimini gergeklestirmede katki

saglayacaktir,
2.11 Arastirmanmm Simirhhiklan

Arastirmada elde edilen veriler 2002-2003 &gretim yilinda Dokuz Eyliil Universitesi,
Buca Egitim Fakiiltesi, Ortadgretim Matematik Ogretmenligi bsliimiinde dgrenim gérmekte
olan 226 6gretmen aday1 ve {zmir ilinde milli egitime bagli farkli liselerde gorev yapmakta

olan 44 matematik 6gretmeni ile siurlidir.
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2.12 Aragtirmanin Sayiltilan

Bu aragtirmada kabul edilen sayiltilar s6yle siralanabilir.

I-Orneklemde yer alan farkli yas ve siniflardaki 226 matematik S3retmen aday: ile
degisik sosyo-ekonomik yapidaki liselerde gérev yapmakta olan 44 matematik dgretmeni
evreni temsil etmektedir.

[I-Aragtirmada veri toplama araci olan anket saglikli bir sekilde uygulanmigtir.

I-Orneklemde yer alan denekler anketi objektif bir gekilde yanitlamistir.

IV-Gelistirilen veri toplama araci aragtirma agisindan gerekli niteliklere sahiptir.

2.13 Tanumlar

Oyun: Bir ya da birden fazla kisinin belli kurallara uyarak, rekabet ederek ya da
isbirligi yaparak belli bir hedefe ulagmak igin eylemde bulunmasidir.

Etkinlik: Bir {inite ya da konu igerisinde bir kavramin olusturulmasina yéonelik
hazirlanan, giinlitk yasam ile iligkilendirilmis, kisa matematiksel senaryolardir.

Ogrenme Kurami: Ogrenmenin nasil gergeklestigini, dogast ve sonuglarini ortaya
koyan kuram.

Ogretim Yéntemi: Opretim icerisindeki etkinliklerin amaca ulastirilmas: igin
belirlenen hedefler dogrultusunda izlenen yol.

Kavram Haritasi: Kavramlar arasindaki anlamli iligkileri &nermeler seklinde
gostermeye yarayan gematik ¢izimler. (Nowak ve Gowin, 1984:15)

Cahiyma Yaprag: Ders iginde gesitli amaglar igin kullanilabilecek etkinliklerin yer
aldig1 kagitlardir.

Degerlendirme: Olgme sonuglanini bir dlgiite vurarak, Slgiilen nitelik hakkinda bir
deger yargisina varma siireci. (Turgut’tan aktaran Isman ve Eskicumali, 2000:199)

Aktif Ogrenme: Ogrenene 8grenme siirecinin gesitli yonleri ile ilgili karar alma
firsatlarinin verildigi ve 6grencinin grenme sirasinda zihinsel yeteneklerini kullanmaya
zorlandid bir 8grenme siireci. (Robert ve Simons’dan aktaran Ozkara, 2000:1)

Coklu Zeka Teorisi: Insan zekasinin diinyadaki igerige nasil tepkide bulundugunu ve
bu igerigi nasil igsellestirip zihinde yorumladigini agiklayan, zekanin bireyin kalitimla
oldugu kadar ekolojik ve killtiirel gevre ile olan tecriibeler ve deneyimler ile sekillenen ¢ok

y6nlil bir kapasite oldugunu vurgulayan teoridir. (Saban, 2001:1)
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3. YONTEM

Bu bdliimde aragtrmanin hangi model cercevesinde gergeklestirildigi, evreni,
drneklemi, 6rneklemde yer alan deneklerin kisisel bilgileri, veri toplama araci, verilerin

analiz ve ¢bziimleme bigimleri agiklanmaktadir.

3.1. Aragtirmanin Modeli

Yiiriitillen bu arastrma, Sgretimde var olan bir durumu dogal kosullart igerisinde
higbir etki ve degisiklik yapmadan betimlemeyi amaglamaktadir. S6z konusu durum
hakkinda genel bir yargiya varabilmek amaciyla evreni temsil ettigi diigiiniilen bir 8rneklem
lizerinde ¢aligiimigtir. Bu nedenle aragtirmanin modeli genel tarama modeli olarak ifade
edilebilir.

3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin  evreni, YOK ve Diinya Bankas’min isbirligi ile iilkemizde
gergeklestirilen egitim fakiiltelerini yeniden yapilandirma galigmalan i¢in segilen pilot egitim
fakilltelerinin Ortadgretim Matematik Ogretmenligi b8liimlerinde 2002-2003 egitim-3gretim
yilinda 8grenim gdrmekte olan matematik 8gretmen adaylan ve Izmir ili merkez ilgelerinde
2002-2003 egitim-Ogretim yih itibariyle farkli sosyo-ekonomik yapiya sahip milli egitime
bagli liselerde gorev yapmakta olan matematik gretmenlerinden olusmaktadir,

Aragtrma konulan f{izerinde evren hakkinda genel yargilara varabilmek igin
yararlanilan 8rneklem ise; pilot egitim fakiiltelerinden biri olan Dokuz Eyliil Universitesi,
Buca Egitim Fakiiltesi’nde, 2002-2003 yih itibariyle Ortadgretim Matematik Ogretmenligi
béliimiinde kayith 226 matematik 6gretmen adayt ve aymi egitim-6gretim yilin ierisinde
{zmir ili merkez ilgelerindeki farkli sosyo-ekonomik yapiya sahip liselerde gérev yapmakta

olan 44 matematik Sgretmeninden olugan 270 kisiyi kapsamaktadir.
3.3. Deneklere Ait Kisisel Bilgiler

Bu bdliimde 6rneklemde yer alan deneklere uygulanan anket vasitasiyla elde

edilen kisisel bilgiler tablolar yardimu ile aktarilacaktir.
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Tablo 3.3.1 Ogretmenlerin Yaslara Gore Dagilim

Yas N %
20-25 5 11.4
26-30 8 18.2
31-35 12 27.3
36-40 10 227
41-45 4 9.1
46-50 2 4.5
51-55 3 6.8

Toplam 44 100

Tablo 3.3.1 incelenecek olursa érneklemde yer alan Ggretmenlerin sadece belli yas
gruplarinda olmayip degis gruplara dagildigi goriilmektedir. Bu durum geng, orta ve olgun
yas gruplarinda yer alan ii¢ kusak 6gretmenin goriislerini kiyaslayabilme ve evreni iyi temsil

edebilme agisindan olumlu goriilmektedir.

¥ Cinsiyetlere Gore Dagilimlar

Tablo 3.3.2 Ogretmenlerin Dagilim Tablo 3.3.3 Ogrencilerin Dagihm
Cinsiyet N % Cinsiyet N %.
Bayan 28 63.6 Bayan 123 544
Erkek 16 36.4 Erkek 103 45.6
Toplam 44 100 Toplam 226 100

Tablo 3.3.2’ye gore 6rneklemde yer alan Sgretmenlerin 28’i bayan, 16’s1 erkek olup
bayanlar yiizdelik olarak daha biiyilik pay almaktadir. Tablo 3.3.3 incelendiginde ise 123

bayan, 103 erkek 8gretmen adaymnin 6rneklemde yer aldi3: goriilmektedir.



¥ Lise Tiiriine Gore Dagilimlar

Tablo 3.3. 4 Ogretmenlerin Dagilimi
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Tablo 3.3. 5 Ogrencilerin Daglimi

OKul Tiirii N %

Anadolu Ogr. Lisesi | 0 0
Anadolu Lisesi 11 ] 25.0
Siiper Lise 6 13.6
Fen Lisesi 2 45
Normal Lise 19 | 432
Diger Liseler 6 13.6
Toplam 44 | 100

OKul Tiirii N %
Anadolu Ogr. Lisesi | 142 | 62.8
Anadolu Lisesi 16 7.1
Stiper Lise 27 | 119
Fen Lisesi 4 138
Normal Lise 37 16.4
Diger Liseler 0 0
Toplam 226 § 100

Tablo 3.3.4’deki bilgilere gore Anadolu Ogretmen Lisesi digindaki diger liselerde

gbrev yapmakta olan matematik 6gretmenleri 6rneklemde bulunmaktadir. Sayica en biiyiik

ylizdelik normal liseler, en diisiik yiizdelik ise fen liselerine ait olup evrendeki dagilima

paralellik oldugu sylenebilir.

Tablo 3.3.5 incelendiginde ise Gfretmen adaylarinin mezun olduklan lise tiirleri

goriilmektedir. Liseler arasinda en bilyiik pay %62.8 ile Anadolu Ogretmen liselerinin, en

diisiik pay ise %0 ile diger liselerindir. Bu duruma adaylarin OSS’de aldiklan ortadgretim

basart puanlarinin etkisi oldugu diiiiniilmektedir.

# Akademik Kariyer Yapma istegine Gére Dagilim

Tablo 3.3.6 Ogretmenlerin Dagihm

Kariyer N %
Istiyorum 20 45.5
[stemiyorum 19 43.2
Fikrim yok 5 11.4
Toplam 44 100

Tablo 3.3.7 Ogrencilerin Dagilimi

Kariyer N %
Istiyorum 60 26.5
istemiyorum | 94 41.6
Fikrimyok | - 72 319
Toplam 226 100
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Tablo 3.3.6’daki bilgilere gore &gretmenler arasinda akademik kariyer yapmak
isteyenlerin sayis1 %45.5 ile gogunlugu olusturmaktadir. Ogretmenlerin %11.4 ise bu konuda
bir fikre sahip degildir.

Tablo 3.3.7’e gore &gretmen adaylarinda gretmenlerdekinin tersine yonde bir diisiince

hakimdir. Alaninda akademik kariyer yapmak istemeyenler %41.6 iken herhangi bir fikri

olamayanlar ise %31.9 oranindadir.

¥  Annelerin Egitim Diizeyine Gére Dagihmlar

Tablo 3.3.8 Ogretmenlerin Dagilim: Tablo 3.3.9 Ogrencilerin Dagilim

Okul Tiirii N % Okul Tiiri N %
Universite mezunu 3 6.8 Universite mezunu 21 9.3
Yiiksek okul mezunu 2 4.5 Yiiksek okul mezunu 11 49
Lise mezunu 7 15.9 Lise mezunu 32 14.2
Ortaokul mezunu 4 9.1 Ortaokul mezunu 22 9.7
Iikokul mezunu 26 [ 59.1 Ilkokul mezunu 140 | 61.9

Okuma yazma bilmiyor 2 4.5 Okuma yazma bilmiyor 0 0
Toplam 441 100 Toplam 226| 100

Tablo 3.3.8 incelendiginde arastirmaya katilan dgretmenlerin annelerinin %59.1 oran
ile agirlikh olarak ilkokul mezunu oldugu, yiiksek 8grenim yapanlarin ise %11.3 gibi diigiik

bir oranda yer aldig1 gdzlenmektedir.

Tablo 3.3.9’de yer alan bilgilere gore ise, gretmen adaylar1 agisindan da ayni durum
goziikmektedir. Adaylarin annelerinin bilyiik ¢ogunlugu %61.9 oraninda ilkokul mezunu

olup yiiksek 8grenim yapanlar ise %14.2 oranindadir.



#¢ Babalarin Egitim Diizeyine Gére Dagihimlar

Tablo 3.3.10 Ogretmenlerin Dagilim
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Tablo 3.3.11 Ogrencilerin Dagiim

Okul Tiirii N % OKul Tiirit N %
Universite mezunu 10| 227 Universite mezunu 33 235
Yiiksek okul mezunu 0 0 Yiiksek okul mezunu 18( 8.0
Lise mezunu 9 20.5 Lise mezunu 66 292
Ortaokul mezunu 5 11.4 Ortaokul mezunu 15 6.6
[lkokul mezunu 0 455 {lkokul mezunu 2| 327

Okuma yazma bilmiyor 5 5 Okuma yazma bilmiyor 5 5
Toplam 44 100 Toplam 2261 100

Tablo 3.3.10’e gére Orneklemde yer alan matematik &Fretmenlerinin babalarinin

egitim diizeyinde de en yiiksek pay %45.5 ile ilkokulundur. Annelerin nazaran babalarn

arasinda yitksek 6grenim yapanlarin yaklasik %10 daha fazla oldugu gériilmektedir.

Tablo 3.3.11 incelendiginde Ofretmen adaylarinin babalarina iliskin yiizdeliklerin

ogretmelerinkine paralel oldugu, en bilyiik oran1 %32.7 ile ilkokul diizeyinde mezuniyetin

olusturdugu gdriilmektedir.

#t Bilgisayar Kullanma Becerisine Gore Dagilimlar

Tablo 3.3.12 Ogretmenlerin Dagilim1

Bilgisayar kullanma

N %
beceri diizeyleri

Ileri diizeyde 15 | 34.1
Orta diizeyde 22 | 50.0
Baslangi¢ diizeyinde | 5 11.4
Higbir bilgim yok 2 4.5
Toplam 44 100

Tablo 3.3.13 Ogrencilerin Dagihmi

Bilgisayar kullanma

beceri diizeyleri N %
lleri diizeyde 64 | 283
Orta diizeyde 130 | 57.5
Baslangi¢ diizeyinde | 16 7.1
Hicbir bilgim yok 16 7.1
Toplam 226 | 100
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Bilgisayar kullanma beceri diizeylerinin yer aldig1 Tablo 3.3.12 ve 3.3.13 incelenecek
olursa, her iki grupta da en bilyiik orani orta diizeyin olusturdugu goriilmektedir. Bu oranlar

Ogretmenlerde %50.0 iken &gretmen adaylannda %57.5 bigimindedir.

Tablo 3.3.14 Ogrencilerin Siniflara Gére Dagihmi

Simf N %
1. Siif 50 221
2. Simif 50 22.1
3. Simif 40 17.7
4, Simf 46 204
s5. Slnlf 40 17.7 k
Toplam 226 100

Tablo 3.3.14 incelenecek olursa &grenci sayilart bakimindan en yiiksek y1gilimin

%22.1 ile birinci ve ikinci siniflarda oldugu gériilmektedir.
3.4 Veri Toplama Araci

Arastirmada veri toplama araci olarak bir 6n bilgi formu ve birde anketten
yararlanilmistir. Araglar gelistirilmeden &nce literatiir taranmis yapilan benzer galismalarda
yer alan dlgme araglart incelenmistir. Ayrica Buca Egitim Fakiiltesi, Ortadgretim Matematik
Ogretmenligi bolimil tgiinct sinif bahar déneminde segmeli dersler kapsaminda yer alan
‘Matematik ve Oyun’ dersine kayith 6gretmen adaylarinin konu ile ilgili sdzlii ve yazili
goriislerine bagvurulmustur. Toplanan bilgiler sonrasinda olusturulan her iki dlgme araci
icinde uzman gdriislerine bagvurulmus ve araglar elde edilen gériisler dogrultusunda yeniden
yapilandirilmigtir. On bilgi formu; hazirlanan oyun ve etkinlikler aracihigi ile matematik
Ogretmenlerine yapilan sunumlardan hemen 6nce uygulanmis, sunumun Sncesinde ve
sonrasinda Sgretmenlerin goriisleri arasindaki iliskinin ortaya konmas: amaglanmistir. On
bilgi formunda arastirma konusu ve bu konulardan biri olan etkinlik kavraminin agiklandig
bir bolim ve yedi tane agik uglu sorunun yer aldig1 bir bsliim olmak iizere toplam iki bolim
bulunmaktadir. Olugturulan anket ise, kisisel bilgiler, giris maddeleri ve anket maddeleri
olmak {izere ii¢ bolimii icermektedir. Ankette ikinci bdliimde S ve {igiincii béliimde 37

madde bulunmaktadir. Anket yardimiyla bilgilerin toplanmasinda Likert tarafindan
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gelistirilen dereceleme toplamlan ile Slgekleme yaklagimindan yararlaniimistir. Anket
drneklemin tamam {izerinde uygulanmadan 6nce rasgele segilen, 2002-2003 egitim-6gretim
yilinda, Buca Egitim Fakiiltesi, ilkégretim Matematik Ogretmenli bélimiinde 6grenim gren
50, Ortadgretim Matematik Ogretmenligi bélimiinde 6grenim goren 85 &gretmen aday ile
fzmir ili Buca merkez ilgesindeki farkli liselerde gdrev yapmakta olan 9 matematik
dgretmenine uygulanmistir. Bu uygulama ile 6lgme aracinda yer alan tiim maddelerin birbiri
ile tutarlt olup olmadig: ve dlgmede tiirdeslik derecelerini belirlemek amaglanmistir. Yapilan
6n uygulama sonrast SPSS 10.0 programi ile hesaplanan giivenilirlik (alpha) katsayist 0.85
olarak bulunmustur. Bu orana bagli olarak hazirlanan anketin yiiksek bir giivenilirlige sahip

oldugu sdylenebilir.
3.5 Verilerin Toplanmasi

Hazirlanan 6n bilgi formu, érneklemde yer alan birinci sinif 50 dgretmen adayina ve
29 matematik Sgretmenine oyun ve etkinlik &rneklerinin sunumundan hemen &nce
aragtirmact  tarafindan  gerekli agiklamalar yapilarak uygulanmigtwr. Sunumun
tamamlanmasmnin ardindan anket uygulamasina gegilmistir. Orneklemde yer alan diger
bireylere sadece anket uygulamasi yapilmigtir. Arastirmada kullanilan 6n bilgi formlarindan
4’ti ve anketlerden 11’ii g¢oziimlemeler igin uygun niteliklere sahip olmadigindan
degerlendirmeye alinmamistir, Matematik ve oyun dersine kayitli 83rencilerin ¢aligmalarina
yonelik bulgular, derslerde belli araliklarla yapilan gézlemler ve incelenen &dev galigmalan

sonucu elde edilmigtir.
3.6 Verilerin Coziimii

On bilgi formlarinda yer alan bilgiler, 6nce cevaplani ifade eden anahtar kelimelere
doniistiirilmils daha sonrada yanmitlarin ¢esitlilifine, verilen Orneklere ve yapilan
actklamalara gére 6zetlenerek siniflandinimistir. Anketten elde edilen bilgiler ise SPSS 10.0
paket programi aracilig ile ¢éziimlenmigtir. Bu program yardimi ile anketin giivenilirlik
katsayis1 hesaplanmug, kisisel bilgiler ve giris maddeleri bdliimlerindeki verilerin frekans
dagthmlan yapilmistir. Anket maddelerine verilen yanitlar aragtirmaci tarafindan maddelerin
ifadelerindeki olumlu ya da olumsuzluga bagl olarak 1’den 5’e kadar olan rakamlar

kullanilarak kodlanmustr.
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4. BULGULAR VE YORUM

Bu béliimde 6ncelikle 50 birinci sinif §gretmen adayina ve 29 matematik 6gretmenine
uygulanan 6n bilgi formuna verilen yanitlara bagli olarak yapilan tablolar (Bkz. Ek-20 ve
Ek-21) cercevesinde elde edilen bulgular ve yorumlara yer verilecektir. Daha sonra anket
yardimt ile SPSS 10.0 paket programi kullamlarak ulasilan bulgular alt problemler
cercevesinde tablo ve grafikler kullanilarak ortaya konacak ve bulgular iizerine varilan
yorumlar aktarilacaktir. Son olarak, Buca Egitim Fakiiltesi, Ortadgretim Matematik
Ogretmenligi bolimiinde 3.siif bahar donemini segmeli dersleri arasinda yer alan
matematik ve oyun dersine kayitli 6gretmen adaylarina yﬁnélik yapilan gézlem ve yorumlara

yer verilecektir.

Birinci sinifta $grenim gérmekte olan 50 matematik 6gretmen adayina uygulanan én

bilgi formundan elde edilen bulgular sdyledir,

4.1 Ogretmen Adaylarimin On-Bilgi Formundaki Sorulara Yamtlar:

Adaylara yoneltilen ilk maddede lise matematik konularina y&nelik olarak her hangi
bir oyun bilip bilmedikleri sorulmugtur. Adaylardan yalnizca 9’u (%18) evet yanit1 vermis
geri kalan 41 kisi (%82) herhangi bir oyun bilmediklerini belirmistir. %18’lik dilime giren

adaylar oyunlara 6rnek olarak mantik matematik sorularini vermiglerdir.

Ikinci soruda, ileride meslek yasamlarinda oyun ve etkinliklere yer verip
vermeyecekleri ve bu durumun nedenleri sorulmugtur. Adaylarin bu soruya yamitt %90
oraninda ‘evet yer verecegim’, %10 oraninda ise ‘hayir yer vermeyi diisiinmiiyorum’
bi¢imindedir. Yapilan agiklamalarda agirlikli olarak oyun ve etkinliklerin 83renirken
eglenmeyi saglayan, motivasyonu, dikkati ve ilgiyi arttinci, disiinmeyi saglayan,
matematige karst duyulan korku ve kaygiy1 azaltict, matematik sevgisini arttirici, giinliik
yasamla matematiksel bilgiler arasinda koprii kurulmasini saglayan yapilar oldugu ifade

edilmistir.

Adaylara iigiincii olarak herhangi bir etkinlik ©6rnegi verip veremeyecekleri

sorulmustur. Verilen yanitlarin % 68’i ‘6rneklendiremem’ iken, %32’sinde degisik drnekler
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verilmeye cahigiimistir. Bu Srneklemeleri yapmaya calisan adaylarin numarasi ve secilen
konular su sekilde siralanabilir; 1.,11.,12.,27.,29. ve 35. adaylar fonksiyon; 2. aday simetri;
3. aday gemberin tanimi; 14. aday permiitasyon,kombinasyon; 17. aday gegisme 6zeligi; 26.
aday kar-zarar problemleri; 30. aday n sayisinin bulunmas: ve 49. aday (a+b)*=a’+2ab+b’
ozdesligini drneklemistir. Etkinlik rnekleri agirlikl olarak ilgili kavramlara y&nelik bir iki

ciimle seklinde agiklamalardir. Yalnizca 1.aday grafikle agiklamalarini desteklemistir.

Dérdiincii soru ile adaylarin tilkemizde matematik derslerine yonelik uygulanan
miifredat, OSS ve egitim-Ggretim kosullar igerisinde, derslerde oyun ve etkinliklerin
uygulanip uygulanamayacagi ve yararh olup olmayacagt sorulmugtur. Bu soruya adaylar
%48 oraninda ‘uygulanabilir’, %44 oraninda ‘uygulanamaz’ yanitimi verirken ,%8 oraninda
aday ise herhangi bir fikre sahip olmadiklarini belirmistir .Uygulanabilir oldugunu savunan
adaylar ezberciligin azalacagini, simdiki sistemin &grenmeden ¢ok soru ¢dzme iizerine
yogunlastifini ve grencilerin bilyiik oranda matematikten korktugunu, oyun ve etkinlikler
ile bunlarm Snlenebilecegini belirtmislerdir. Uygulanamaz oldugunu savunan adaylar ise;
miifredatin yogun oldugunu, oyun ve etkinliklerin OSS’ye y&nelik olmadigini, Sgretimde

oyun ve etkinliklerden yararlanmak igin yeterli siire bulunmadigina isaret etmiglerdir.

Besinci olarak adaylara lise konulani igerisindeki matematik kavramlarina yonelik
oyunlar nasil olmalidir sorusu y8neltilmigtir. Adaylarin yamitlari oyun ve etkinlikleri ileride
meslek yasamlarinda kullanma nedenlerine paralellik gostermektedir. Genel olarak; az
zaman alici, eglendirici, pekistirici, diisiinmeyi ve zihinsel becerileri gelistiren, ilging akici
olmali yanitlari verilmistir. Adaylarin kullanilacak arag-geregler konusunda farkli goriigleri
vardir. 4. ve 10. adaylar bilgisayar, tepegdz gibi teknolojik araglarla uygulanmasini
Onerirken, 22. aday yalmzca kagit ,kalem gibi basit araglarla uygulanmalidir demektedir. 27.,
34. ve 37. adaylarda benzer diisiincededir. Oyun ve etkinliklerin kapsayacag konulara iligkin
7., 14., 38., 46., 48., ve 50. adaylar zor konulara y&nelik hazirlanmas: gerektigi belirterek
konulan permiitasyon, kombinasyon, trigonometri, tiirev ve integral olarak siralamaktadirlar.
Uygulanma siiresine yonelik sadece 18., 19. ve 24. adaylar 10-15 dk’lik siireleri Snermistir.
Bazi adaylarsa siirenin oyuna ve etkinlige gore degisecegini belirtmislerdir. ilging
Onerilerden biride 31. adayin oyun ve etkinliklerin okullarda ayri salonlarda uygulanmas
gerektigine yonelik goriisidiir. Aday, oyun ve etkinliklerin ders saatleri disinda yeterli
zaman dilimlerinde salonlarda bulunan her tiirlii arag-geregten yararlanilarak uygulanmas:

gerektigini vurgulamaktadrr.
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Altinci soruda adaylara matematik ve oyun kelimelerinin bir arada kullaniimas:
imkansizlik, uyum, benzerlik, hafiflik, ilginglik ve zorluk kelimelerinden hangisini
cagristirdifn ve nedeni sorulmustur. Adaylarm %40"1 uyum, %32'si ilginglik, %16’si
benzerlik, %8’i zorluk, %2’si imkansizlik ve %2’si hafiflik yanitim vermistir. Uyum ve
benzerlik kelimeleri igin, matematik ile oyunun birbiri ile benzedigi, matematigin zaten bir
oyun oldugu; ilginglik kelimesi i¢in, matematigin zor, ciddi, korkulan bir ders oyunun ise
eglenceli, ilging, sevilen yapilar oldugu ve bu anlamda zit karakterli iki yapmin bir araya
gelmesinin ilging olacagy; imkansizlik ve zorluk kelimeleri igin, su anki 6gretim sistemi,
0SS ve miifredat dikkate alindiginda oyunlarin uygulanmasinin ve etkili olmasinin
giiglesecegi; hafiflik kelimesi igin ise, lise 6grencilerinin seviyeleri nedeniyle oyunlarin

uygulanamayacagi ve matematigin yapisina ters oldugu agtklamalar yapilmistir.

Yedinci soru ise, oyun ve etkinliklerin 6grenciler {izerinde meydana getirecegi olumiu
ve olumsuz davranislarin neler olabilecegi sorulmustur. Olumlu ydnde belirtilen goriisler 2.
ve 4. sorudaki olumlu goriiler ile paraleldir. En ¢ok vurgulanan goriisler; matematigin
sevilmesini, derse katilimin yiiksek olasini ve motivasyonun artmasini saglar yoniindedir.
Olumsuz goriigler ise; ©frencilerin  oyunlar karsisinda ciddiyetsiz davranislar

sergileyebilecedi ve derslerde konudan uzakiasabilecekleri yoniindedir.

Ogretmen adaylarinin yanitlari incelendiginde lise matematik konularinda yer alan
kavramlara y8nelik egitsel oyun ve etkinliklerin bilinmedigi ancak 6gretmenlik hayatlarinda
bilyiik oranda kullanmak istedikleri goriilmektedir. Oyun ve etkinlikler hakkinda ayrintili
bilgilerinin olmamasi, uygulama bigimlerine iligkin goriiglerinin genel yaklagimlar igermesi
ile de ortaya ¢ikmaktadir. Adaylarin oyun ve etkinlikleri bilmemelerine ragmen %90 gibi bir
oranda meslek yasamlarinda kullanmak istemesi ilgingtir. Bu duruma oyunun bireylerin
¢ocukluk dénemlerinden itibaren yasamlarinin ¢ogu doneminde yer almasi ve bireye
¢agnstirdigt olumlu yanlarin yiiksek olmasi neden olabilir. Ogretmen adaylarimin -
miifredattaki yogunlugu ve OSS’yi 8grenmede en &nemli kisitlayictlar olarak gdrmeleri,
oyun ve etkinliklerden bilyilk oranda yararlanmak istemelerine ragmen uygulamada

kafalarinda baz: soru igaretleri de yaratmaktadir.
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4.2 Matematik Ogretmenlerinin On-Bilgi Formundaki Sorulara Yamitlar

Yukarida belirtilen 7 soruya matematik Ggretmenlerinin verdigi yanitlar ise su
sekildedir,

Birinci soruya dgretmenlerden %75.867s1 lise konularina y&nelik herhangi bir oyun
bilmedigi, %24.13’G bildigi yoniinde goril belirtmistir. % 24.13’lik dilimde bulunan
dgretmenler oyunlari, Bilim Teknik dergilerinde yer alan soru ve problemler ya da zeka

oyunlar1 bigiminde drneklemiglerdir.

Ogretmenlerin derslerinde oyun ve etkinlikleri kullanip, kullanmamaya iligkin
goriislerinin  %75.86’s1 ‘derslerde yer vermiyorum’, %24.13’4 ‘evet yer veriyorum’
bigimindedir. Ogretmenler, derslerde oyun ve etkinliklerden; motivasyonu saglamak sinif
atmosferini &3renmeye yonelik degistimek ve dikkatlerini konu ydneltmek igin
yararlandiklarin1 belirtirken; yararlanmayan Ogretmenler ise, su an OFretmenlerden
beklenenin bu yonde olmadigini, OSS ve miifredat yogunlugunun onlart engelledigini
gerekge gostermislerdir. Ogretmenlerden biri, tiim zamanini soru ve test kitabi taramak igin

harcadigint ,bu nedenle bagka higbir seye zaman ayiramadigini belirmektedir.

Ustincii soru ile &gretmenlere bir etkinlik drnegi verip veremeyecekleri sorulmugtur.
Yanitlarin %65.51°i ‘hayir 6rneklendiremem’ bigimindedir. %34.48’1 ise bazi kavramlan
orneklendirmeye ¢aligmigtir. 1.68retmen, kiimelerde esitlik ve denklik; 9.5gretmen,
permiitasyon -kombinasyon; 10. 8gretmen, trigonometri; 13. &gretmen, limit; 14. 6retmen,
tamsayilar; 17, 83retmen, olasilik; 19. 6gretmen , fonksiyon; 21. &gretmen, kiimeler ve 24.
6gretmen diizlemde bir noktanin koordinatlarim Srneklemeye ¢alismistir. Ornekler
incelendiginde &gretmen adaylanindakine benzer olarak sadece kisa agiklamalara
rastlanmaktadir. Agtklamalar oldukga yiizeysel olup daha ziyade 6rneklemeler bigimindedir.
Bazi etkinlikler ilkégretim diizeyinde kalmaktadir.

Déordiincii soruya yonelik olarak 6gretmenlerin %58.62°si ‘evet uygulanabilir’,
%41.37’si ‘hayir uygulanamaz’ yamtini vermislerdir. Uygulanabilir oldugunu savunan
dgretmenler, konularin oyun ve etkinlikler ile daha iyi kavranabilecegini, 63renciler
agisindan yararli olacagini, dgrenmeyi kolaylastiracagint belirtmekte ancak bunun zor

olacagini vurgulamaktadirlar. Ogretmenlerden biri dogru teknikler ile uygulanirsa bagarilt
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olunacagmn belirtmektedir. Olumsuz goriiy bildiren &gretmenler ise, yine 6fretmen
adaylarini ggriiglerine paralel olarak miifredatin yogun olmasi, OSS sinavinin yapisi ile oyun
ve etkinliklerin uyusmayacagi, konulari iglerken zaman sikintisi yaratacafini gerekce
gostermektedirler. Yalnizca 4. §gretmen piir matematik konulartmin 6gretimi yapilirken oyun

ve etkinliklerin uygun olmayacagi ydniinde goriis bildirmistir.

Ogretmenler, oyunlarin yapisina yonelik olarak yoneltilen besinci soruya akilda kalici,
somut, kavramay1 gelistirici ve eglenceli olmali bigiminde yanitlamiglardir. Yalnizea 1., 24.
ve 25. Ogretmenler bilgisayar ve diger teknolojik araglarin kullaniimasini &nermistir.
Kapsayacagi konulara iliskin, 6., 8., ve 9. 6gretmenler permiitasyon, kombinasyon ve olasilik
konularini;; 21. &gretmen fonksiyonlan ve 14. Ofretmen ise say: problemlerini

6nermektedirler.

Altinc: soruda yer alan kelimelere yonelik olarak &gretmenler, %34.48 ilginglik,
%27.58 benzerlik, %24.13 uyum, %10.34 imkansizhik, %2.90 zorluk ve %0 hafiflik
oranlarinda segim yapmuislardir. Bu béliimde de 63retmenlerin yapti: agiklamalar 6gretmen

adaylarinin agiklamalanna benzerlik g6stermektedir.

Yedinci soruda oyun ve etkinliklerin &grenciler {izerinde kazandiracagi olumlu
davraniglar olarak, ilgiyi arttirma, akilda kalicthg: saglama, yaraticili3i, analiz yapmay: ve
matematife karst olumlu bakig agist gelistirme, dikkati yogunlastirma, eglenmelerini
saglama suﬁlamrken, olumsuz davraniglar ise, ileri seviyedeki &grencilerde sikilma ve

isteksizlik olusumu ve kalabalik siniflarda kontroliin zor olacag: bigiminde siralanmaktadir.

Ogretmenlerin yanitlan incelendiginde oyun ve etkinlikler hakkinda bilgi sahibi
olmayan grubun gogunlukta oldugu gériilmektedir. OSS ve miifredatta yer alan konularin
yogunlufu Ogretmenler igin de &gretiminde bazi sikintilar yaratmakta ve oyun ve
etkinliklerden yararlanmayi giiglestirmektedir. Burada ilging olan nokta 6gretmen adaylarina
nazaran sistemdeki zorluklar daha yakindan géren ve yasayan Ggretmenlerin yasanan tiim
bu zorluklara ragmen su anki sistemde oyun ve etkinliklerin uygulanabilirligi konusunda
daha olumlu diisiinilyor olmalandir. EZitim-63retim sistemindeki tikanikhiklarin farkinda
olan &gretmenlerin yeniliklere agik oldugu gériilmektedir. Oyunlan sadece mantik

matematik problemleri olarak tanimlayan ya da genel anlamda bilgisi olmadigini vurgulayan
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6gretmenlerin oyun ve etkinlikleri kullanarak Ggretim yapmanin zor ama yararli olacag:
noktasinda birlesmeleri bu durumun en giizel kamitidir.

Burada elde edilen bilgiler dogrultusunda 6gretmen adaylar ve 6gretmenlerden olusan
her iki grupta da matematik &gretiminde oyun ve etkinliklerden yararlanilmasina bityiik
oranda olumlu yaklasildig1 soylenebilir. Her iki grupta lise miifredatinin yogun oldugu ve
6gretime yénelik caligmalar icin yeterli zaman bulunmadig: yéniinde birlesmektedir. OSS
sinavi ile egitim-Ogretim sistemi arasinda amaglar ve bigim yoniinden uyumsuzluklarin
olmas: 6gretimde oyun ve etkinliklerin kullamlmasi konusunda &gretmen adaylari ve
dgretmenlerim zihinlerinde bazi soru isaretlerinin olusmasina neden olmaktadir. Sz konusu
zorluklarin ve uygulamada yasanabilecek olan sikintilarin bilincinde olan denekler
belirttikleri tiim olumsuzluklara ragmen biiyiik oranda oyun ve etkinlikleri kullanmanin

gerekli oldugunu savunmaktadir.
4.3 Alt Problemlere iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin problemine bagli olarak olusturulan alt problemlere iligkin bulgular ve

yorumlar asagidaki gibidir.

4.3.1 Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Arasgtirma kapsaminda ele alinan ilk problem deneklerin cinsiyetleri ile goriigleri
arasindaki iligkiyi belirlemeye yoneliktir. Once &gretmen adaylarmin, daha sonra da

Ogretmenlerin oyun ve etkinliklere ydnelik goriigleri ile cinsiyetleri arasinda bir iligki

bulunup bulunmadid: aragtirilmugtir.

a) Matematik &gretmen adaylarinin oyun ve etkinlikler ile matematik 6gretimine

iligkin goriiglerinde cinsiyetlere gore anlamli bir fark var midir?

Tablo 4.3.1.1 Ogretmen Adaylan Cinsiyetlerine Gire t-Testi Bulgular:

Cinsiyet N X S sd t p Anlamlilik Diizeyi
Kiz 123 14230 1395 224 2447 0.015 p<0.05
Erkek 103 13721  17.29 Fark Anlamli
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Ogretmen adaylarinin matematik &gretiminde oyun ve etkinliklerin kullaniimasina
yonelik goriiglerinde cinsiyete gore anlamlr bir fark bulunup bulunmadigini tespit edebilmek
icin anket ile elde edilen veriler iizerinde SPSS 10.0 programi kullanilarak t-testi
uygulanmustir. iki grup icin varyanslarin tiirdesligini gdsteren F ve 6nem denetimini veren p

degeri hesaplanmugtir. (F=3.38, p=0.015)

Tablo-4.3.1.1 incelendiginde matematik 6gretmen adaylarinin oyun ve etkinlikler ile
matematik &gretimine iligkin goriislerinde cinsiyete g6re anlamhi bir fark oldugu
goriilmektedir., Ortalamalar dogrultusunda yorum yapilacak olursa farkin kizlarin lehine
oldugu sdylenebilir. Bagka bir degisle, matematik &gretiminde oyun ve etkinliklerin
kullanilmasina kiz &grenciler (7(=142.30) erkek Ggrencilerden (-)?=137.21) daha olumlu
bakmaktadirlar.

Matematik 6gretmenlerinin cinsiyetleri ile goriigleri arasindaki iligkiyi belirlemek

i¢in olusturulan alt problem ve probleme ait bulgular $8yledir.

b) Matematik Sgretmenlerinin oyun ve etkinlikler ile matematik S3retimine iliskin

goriislerinde cinsiyetlere gore anlamli bir fark var midir?

Tablo 4.3.1.2 Ogretmen Cinsiyetlerine Gire t-Testi Bulgular

Cinsiyet N X S sd t p Anlamlilik Diizeyi
Bayan 28 141.71 1225 42 062 0.53 p>0.05
Erkek 16 14400 1035 Anlamli Fark Yok

Ogretmenlerin matematik &gretiminde oyun ve etkinliklerin kullanilmasina yénelik
goriislerinde cinsiyete gore anlamli bir fark bulunup bulunmadigim tesbit edebilmek igin
anket ile elde edilen veriler izerinde SPSS 10.0 program: kullanilarak t-testi uygulanmistir.
Iki grup igin varyanslarin tiirdesligini gosteren F ve 6nem denetimini veren p degeri
hesaplanmustir. (F=0.45, p=0.53)

Tablo-4.3.1.2 incelendiginde matematik G3retmenlerinin oyun ve etkinlikler ile
matematik Ggretimine iligkin goriislerinde cinsiyete gére anlamli bir farkin bulunmadigi

goriilmektedir.
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4.3.2 ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirma yer alan ikinci alt problem yine iki giktan olugmaktadir. Birinci gikta
matematik &gretmen adaylarimin goriisleri ile mezun olduklan lise tiirii arasindaki iligki,
ikinci gikta ise matematik &gretmenlerinin goriisleri ile gérev yapmakta olduklar lise tiirii

arasindaki iliski aragtirtimigtir.

Ikinci alt problem kapsaminda 8gretmen adaylarina ydnelik olusturulan problem su

sekilde ifade edilmigtir.

a) Matematik 6gretmen adaylarmin oyun ve etkinlikler ile matematik &gretimine

iliskin goriiglerinde mezun olduklar lise tiirlerine gére anlam!: bir farkhihik var midir?

Tablo 4.3.2.1 Ogretmen Adaylarimn Mezun Olduklan Lise Tiiriine Gore
Tek Yonlit Varyans Analizi Bulgularn-(ANOVA)

Varyansin Kareler Kareler Anlamhiftk
Kaynagi . Toplami1 sd Ortalamasi F p Diizeyi
Gruplararasi 608.366 4 152.092 0.610 0.65 p>0.05
Gruplarigi 55121.56 221 249.419

Toplam 55729.93 225 Anlamh Fark Yok

Ogretmen adaylarmin fakiiltelerindeki ilgili boliime yerlestirilmesinde 6nemli bir
etkisi olduguna inamilan mezun olduklari lise tiirlerinin oyun ve etkinliklere ydnelik
goriislerinde de herhangi bir etkiye sahip olup olmadigmin belirlenmesi igin olusturulan alt
problem gergevesinde veriler {izerinde SPSS 10.0 program: ile tek y6nlii varyans analizi
yapilmig, gruplar igin kareler toplami, kareler ortalamasi, F ve p degerleri hesaplanmistir.
(F=0.610, p=0.65)

Yapilan F-testi sonuglarina gore hazirlanan Tablo-4.3.2.1 incelenecek olursa
ormeklemde yer alan matematik Ggretmen adaylarinin oyun ve etkinliklerle matematik
ogretimine iligkin goriiglerinde mezun olduklari lise tiirlerinin bir etkisinin olmadig:

goriilmektedir.



100

ikinci alt problem kapsaminda 6gretmenlere ydnelik olusturulan problem su sekilde

ifade edilmistir.

b) Matematik Sgretmenlerinin oyun ve etkinlikler ile matematik &gretimine iliskin

goriiglerinde gorev yaptiklan lise tiiriine gére anlamli bir fark var midir?

Tablo 4.3.2.2 Ogretmenlerin Gérev Yapmakta Oldugu Lise Tiiriine Gore
Tek Yonlii Varyans Analizi Bulgularn-(ANOQVA)

Varyansin Kareler Kareler Anlamhlik
Kaynag Toplam: sd Ortalamas! F p Diizeyi
Gruplararasi 536.817 4 134.204 1.011  0.414 p>0.05
Gruplarigi 5178.093 39 132.772

Toplam 5714.909 43 Anlamh Fark Yok

Ogretmenlerin goriigleri ile gorev yapmakta olduklar: lise tiirleri arasinda bir iliski
bulunup bulunmadigini arastirmak igin veriler tizerinde SPSS 10.0 programi ile tek yonlii
varyans analizi yapilmis, gruplar i¢in kereler toplami, kereler ortalamasi, F ve p degerleri

hesaplanmistir, (F=1.011, p=0.414)

Yapilan F-testi sonuglarina gore hazirlanan Tablo-4.3.2.2 incelenecek olursa
Sgretmenlerin oyun ve etkinlikler ile matematik Ogretimine ydnelik goriiglerinde gérev

yapmakta olduklar lise tiirfiniin anlaml1 bir etkisi olmadig1 gériilmektedir.

4.3.3 Ugiincii Alt Probleme Iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmada yanit1 aranan tglincii alt problem ile 6gretmen adaylarinin goriigleri ile
ogrenim gdrmekte olduklart smiflar arasinda bir iligki olup olmadigi belirlenmeye

¢aligiimistir. Bu amagla olusturulan alt problem su sekilde ifade edilmistir,

“Matematik 6gretmen adaylarinin oyun ve etkinlikler ile matematik 6gretimine yonelik

goriislerinde 8grenim gérmekte olduklart siniflara gére anlamlr bir fark var midir?”



Tablo 4.3.3 Ogretmen Adaylarimin Bulunduklan Siniflarina Gére

Tek Yonlit Varyans Analizi Bulgulari-(ANOVA)
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Varyansin Kareler Kareler Anlamhilik
Kaynagi Toplamu sd Ortalamas: F p Diizeyi
Gruplararast 5811.556 4 1452.889 6.432  0.000 p<0.05
Gruplarigi 49918.37 221 225.875

Toplam 55729.93 225 Fark Anlamh

Ugiincii alt probleme yonelik olarak anket yardimi ile elde edilen veriler iizerinde

SPSS 10.0 paket programi ile F-testi uygulanmis, gruplara yonelik olarak kareler toplami,

kareler ortalamast, F ve p degerleri hesaplanmistir. (F=6.432, p=0.000)

F-tesit ile hesaplanan degerlerin yer aldifi Tablo-4.3 incelenecek olursa §gretmen

adaylarinin oyun ve etkinlikler ile matematik 68retimine iliskin goriislerinde siniflara gére

anlamli fakin bulundugu goriilmektedir. Goriisler arsinda farkin hangi siniflar arasinda

oldugunu belirlemek amaciyla Scheffe testi uygulanmigtir. Test sonuglan incelendiginde

1.,2. ve 5. siniflarda &grenim géren matematik 6gretmen adaylarinin goriislerinde farkliliklar

oldugu saptanmugtir. (bkz.Tablo 4.3.3.1)

Tablo 4.3.3.1 Scheffe Coklu Karsilagtirma Testi Sonuclar

Ortalamalarin

(DSimf | (j) Sumf Farki (1-7) Standart Hata p

2,00 13,4400* 3,0058 ,001

1.00 3,00 6,0900 3,1882 ,458

) 4,00 79183 3,0705 ,160
5,00 12,9650* 3,1882 ,003

1,00 -13,4400* 3,0058 ,001

2.00 3,00 -7,3500 3,1882 ,260

) 4,00 ~5,5217 3,0705 ,521
5,00 -4750 3,1882 1,000
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1.00 26,0900 3.1882 258

2,00 73500 3.1882 1260

3.00 4,00 1.8283 3.2492 1989
5.00 6.8750 3.3606 384

1.00 70183 3.0705 160

400 2,00 55217 3.0705 521
: 3.00 -1.8283 3.2492 989
5.00 5,0467 3.2492 661

1.00 T12,9650* 3.1882 003

5 2,00 4750 31882 1,000
00 3.00 -6,8750 3.3606 384
4,00 -5.0467 3.2492 661

* Gruplar arsinda .05 diizeyinde anlamli fark vardir.

Matematik dgretiminde oyun ve etkinliklerin kullanilmasina y&nelik olarak 63retmen
adaylarinin gériislerinde siniflar agisindan anlamli bir faklilik olup bu fark 1. ve 2. smifta
Ogrenim goren adaylar ile 1. ve 5. simifta 6grenim géren adaylarin goriigleri arasindadir,
Ortalamalardan yararlanilarak siniflar arsindaki farklilik yorumlanacak olursa; birinci simifta
Ogrenim gérmekte olan Sgretmen adaylarinin goriisleri (-)-(=147.94) ikinci 6(=134.50) ve
besinci &=134.97) siniflarda 63renim gormekte olan adaylarn goriislerine gére daha olumlu

y6nde oldugu gériilmektedir.

4.3.4 Dirdiincii Alt Probleme {liskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin dordiincii alt problemi 6gretmen adaylarinin ve 6gretmenlerin oyun ve
etkinliklere yénelik goriiglerinde annelerinin egitim diizeyi agisindan anlamli bir farkhilik
olup olmadigini belirlemeye yonelik olup her iki grup i¢in de ayr1 ayri ele alinmistir.

Ogretmen adaylarimn gériigleri igin olugturulan problem asagidaki gibidir.

a) Annelerinin egitim diizeyine gére matematik Ogretmen adaylarin arastirma

konularma yénelik gériiglerinde anlamli bir fark var midir?
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Tablo 4.3.4.1 Ogretmen Adaylarinin Annelerinin Egitim Diizeyine
Goére Tek Yonlii Varyans Analizi Bulgulari-(ANQVA)

Varyansin Kareler Kareler Anlamlilik
Kaynagi Toplami sd Ortalamasi F p Diizeyi
Gruplararasi 403.005 4 100.751 0.402 0.807 p>0.05
Gruplarigi 55326.92 221 250.348

Toplam 55729.93 225 Anlaml: Fark Yok

Matematik 6gretmen adaylarinin anket maddelerine verdigi yanitlarin derlenmesi
sonucu olusturulan veriler iizerinde yapilan tek y6nlii varyans analizi sonuglarina gére F ve p
degerleri, F=0.402 ve p=0.807 olarak hesaplanmigtir. F-testi sonuglarinin yer aldig1 Tablo-
4.3.4.1 incelendiginde Ggretmen adaylarmin matematik Sgretiminde oyun ve etkinliklerin
kullanilmasina yénelik goriiglerinde annelerinin egitim diizeyleri agisindan anlamii bir fark

olmadig1 gériilmiigtiir.

Ogretmenlerin annelerinin egitim diizeylerine yonelik alt problem su sekilde

olusturulmustur,

b) Annelerinin egitim diizeyine gére matematik 63retmenlerinin arastirma konularina

yonelik gériislerinde anlamli bir fark var midir?

Tablo 4.3.4.2 Ogretmenlerin Annelerinin Egitim Diizeyine
Gére Tek Yonlit Varyans Analizi Bulgulari-(ANOVA)

Varyansin Kareler Kareler Anlamlilik
Kaynag: Toplam sd Ortalamast F p Diizeyi
Gruplararast 403.005 4 100.751 0.402  0.807 p>0.05
Gruplarigi 55326.92 221 250.348

Toplam 55729.93 225 Anlaml Fark Yok
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Ogretmenlerin, dérdiincii alt probleme yonelik olarak oyun ve etkinlikler iizerine
goriislerinde annelerinin egitim diizeyi agisindan anlamli bir fark bulunup bulunmadigint
tespit etmek igin SPSS 10.0 paket programu ile F ve p degerleri (F=0.452, p=0.809) ile
gruplar icin kareler toplami ve kareler ortalamas: hesaplanmigtir. Elde edilen bulgularin yer
aldig1 Tablo-4.3.4.1 incelendiginde 6gretmen adaylarinda oldugu gibi Ggretmenlerinde oyun
ve etkinliklere yonelik goriislerinde annelerinin egitim diizeylerinin anlamli bir fark

olusturmadig: gériilmektedir.

4.3.5 Beginci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Besinci alt problemde ise deneklerin aragtirma konularina yo6nelik goriislerinde
babalarinin egitim diizeyleri agisindan anlamh bir farkin bulunup bulunmadig: aragtirilmistir.

Ogretmen adaylarinm gdrilslerine yonelik olusturulan alt problem su sekilde belirlenmistir,

a) Babalarinin egitim diizeylerine gbre matematik Ggretmen adaylarin arastirma

konularina y6nelik goriiglerinde anlamhi bir fark var midir?

Tablo 4.3.5.1 Ogretmen Adaylarinin Babalarimn Egitim Diizeyine
Gdre Tek Ydnlii Varyans Analizi Bulgulari-(ANOVA)

Varyansin Kareler Kareler Anlamlilik
Kaynagi Toplam sd Ortalamasi F p Diizeyi
Gruplararasi 704.462 4 176.115 0.707 0.588 p>0.05
Gruplarigi 55025.47 221 248.984

Toplam 55729.93 225 Anlamh Fark Yok

Ogretmen adaylariin babalarinin egitim diizeylerine gore oyun ve etkinliklere ait
gortislerinde bir farkin olup olmadigini belirlemek amactyla tek yonlii varyans analizi
yaptlmistir. Elde edilen bulgular Tablo-4.3.5.1°de yer almaktadir. Tablo incelenecek olursa
&gretmen adaylarinin annelerinde oldugu gibi babalarinin egitim diizeylerinin de matematik
ogretiminde oyun ve etkinliklerin kullanilmasina yonelik goriislerinde anlamli bir fark

meydana getirmedigi goriilmektedir.
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b) Babalarimin egitim diizeylerine gbre matematik oFretmenlerinin arastirma

konularina yénelik goriiglerinde anlamli bir fark var midir?

Tablo 4.3.5.2 Ogretmenlerin Babalarmin Egitim Diizeyine Gore
Tek Yonlii Varyans Analizi Bulgulari-(ANOVA)

Varyansin Kareler Kareler Anlamlilik
Kaynag Toplami sd Ortalamasi F p Diizeyi
Gruplararast 210.537 3 70.179 0.510 0.678 p>0.05
Gruplarigi 5504.372 40 137.609

Toplam 5714.909 43 Anlaml Fark Yok

Matematik &gretmenlerinin 6gretimde oyun ve etkinliklerin kullanilmasina iligkin
goriislerinde babalarinin egitim diizeylerinin bir etkisi olup olmadigini belirlemek amaciyla
yapilan tek yonlii varyans analizi ile F=0.510 ve p=0678 olarak hesaplanmigtir. Yapilan
F-testi sonucunda elde edilen bulgular Tablo-4.3.5.2’de verilmistir. Tabloda yer alan
sonuglara gére, 63retmenlerin matematik §gretiminde oyun ve etkinliklerin kullanilmasina
iliskin goriiglerinde babalarmin egitim diizeylerine gére anlamli bir fark olmadig:

goriilmektedir,
4.3.6 Altinc1 Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Matematik ogretiminde oyun ve etkinliklerin etkili bir sekilde kullanilmasinin
Ofretmen adaylari ve Ogretmenlerin sahip olduklart pedegojik formasyon bilgileri ile
yakindan iligkili oldugu diisliniilmektedir. Bu ¢aligmanin ilk ii¢ bdliimiinde yer alan genis
¢aph bilgiler, s6z konusu bu iliskiyi farkli boyutlar: ile ortaya koymay: amaglamistir.
Arastirmanin altinct alt probleminde oyun ve etkinlikler ile matematik 6gretimindeki diger
unsurlar arasinda var olan ¢ift yonli etkilegimin, uygulama agisindan ortaya konmasinda
deneklerin goriislerinden yararlanmak amaglanmaktadir. Bu amagla 6gretmen adaylarina

yonelik belirlenen problem ciimlesi su sekildedir,

a) Ogretmen adaylar; matematik Sgretim yontemleri, matematik ogretiminde

kullanian araglar, matematik &gretiminde karsilasilan giigliikler, matematik 6gretiminin
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amaglar1 ve dgrenmeye iligkin kuramlar {izerine sahip olduklar bilgi diizeylerini ne gekilde
tammlamaktadirlar?

Bu alt probleme y®nelik veriler geligtirilen anketin birinci bSlimiinde yer alan baz
maddelere verilen yamtlarin derlenmesi ile elde edilmigtir. flgili anket maddelerinde adaylara
problemde yer alan alanlar {izerinde sahip olduklari bilgi diizeylerini hangi oranda
tamtmladiklari sorulmugtur. Verilen yanitlarin frekans dagilimlar: agafidaki gibidir.

O -%0, [3-9%20, L1 -%40, (1 -%60, [ -%80, [1-%100)

L10gretim Ydntemleri Bilgi Dilzeyi L2 Kullamilan Arag-Geregler Bilgi Diizeyi
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.3 Kargilaplan Giicliikler Bilgi Diizeyi 1.4 Matematik Ogretiminin Amaglart Bilgi Diizeyi
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L6 Bilgisayar Kullanma Beceri Diizeyi

20 40
ﬂ 1 Bgr.Kur. 30 -
L .
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w 0 .
3 M [ D 30 g 1 -I l [Baslangl‘i
] .
® o il I ] [ 100 £ oL =118 r [Jrig yok
1,00 2,00 3,00 4,00 5,00 1,00 2,00 3,00 4,00 5,00

SINIF SINIF

4

Grafikler incelenecek olursa 8fretmen adaylarmn gorilisleri en yliksek oranlara bagl

olarak su gekilde siralanabilir

[-Matematik dgretim yontemleri

...................................

II-Matematik 6gretiminde kullamlan araglar ................
[I-Matematik 8gretiminde kargilagilan giiclikler ........
IV-Matematik Ggretiminin amaglar

.............................

V-Ogrenme kuramlar

...................................................

2.8mf 3.Smf

%20
%20
%60
%80
%60

%20
%20
%60
%40
%20

4Smif  5.Smf
%80 %80
%60 %60
%80 %60
%80 %80
%80 %80

Genel olarak 4. ve 5. sinif 58retmen adaylar bilgi diizeylerini ilk ii¢ simifta yer alan
adaylardan daha yiiksek olarak nitelendirmektedir. Bu sonug bes yillik &grenim siireleri
boyunca adaylarm ilk 3.5 yil yalmzca piir matematik dersleri, sonraki 1.5 yil ise agirhkli

olarak formasyon derslerini aliyor olmalarina baglanabilir. Bilgisayar kullanma beceri
diizeyleri incelendiginde ise agirlikl olarak 1.siniftaki adaylar ileri, diger siniflardaki adaylar
orta diizeyde bilgiye sahip olduklarimt belirmektedir. 4. ve 5. siuf dgretmen adaylarmin
bdltimlerinde dort donem bilgisayar dersleri almalari bupa karsm 1. simf &fretmen

adaylarmin hig ders almamalar agtsindan ilging bir sonugtur.

Ayni alt problem matematik Sgretmenlerine yonelik olarak su sekilde ifade edilmistir,
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b) Opretmenler; matematik Sfretim yontemleri, matematik dgretiminde kullamlan
araglar, matematik Sgretiminde kargilagilan giiglikler, matematik dgretiminin amagclar1 ve
Ogrenmeye iligkin kuramlar {fzerine sahip olduklar1 bilgi diizeylerini ne gekilde
tanimlamaktadirlar?

Ogretmenlerin yanitlarina gore ¢izilen grafikler agagidaki gibidir. (Renklerin ifade
ettigi ylizde degerleri grafikler iizerinde tammladid1 gibidir.)

I.10gretim Yontemleri Bilgi Diizeyi IL.2 Kullanilan Arag¢-Geregler Bilgi Diizeyi
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11.3 Karsilagilan Giicliikler Bilgi Diizeyi 1.4 Matematik Ofretiminin Amaclar: Bilgi Diizeyi
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1.5 Oirenme Kuramlar: Bilgi Diizeyi 11.6 Bilgisayar Kullanma Beceri Diizeyi

10 10
8 81
6 - 69 F 1

Kuram Bilgisayar

' ImEy [Cxleri
oo " Corta
2
” l- ] I | l dso § ” ﬂ [CJsastangic
il ! | ] 1677 200 £ o 1 { [Tluig yok
2,00 3,00 4,00 2,00
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FREKANS
N

o

LISE TURG LISE TURG

Matematik Ogretmenlerinin galistiklar1 lise tiirline gére alt problemde yer alan
alanlardaki bilgi diizeylerini g6steren grafikler incelendiginde en yiiksek oranlar agisindan
elde edilen bulgular asagidaki sekilde siralanabilir. (2; Anadolu Lisesi, 3: Siiper Lise, 4: Fen
Lisesi, 5: Normal (Diiz) Lise, 6: Diger Liseleri gostermektedir.)

2|1 3] 4|5 1]6¢6
I-Matematik 6gretim yontemleri ..........ocoovoeveeiiriennnne. %60 | %60 1%40 [%80 |%80
II-Matematik 8gretiminde kullanilan araglar ................ %60 | %60 | %40 | %80 | %60
NI-Matematik 6gretiminde karsilagilan giiglitkler ........ %80 | %60 | %80 | %80 | %80
IV-Matematik 6gretiminin amaglart ...............ocoooveueenne. %80 | %60 | %80 | %80 | %80
V-OFrenme KUramlari .............eceveeeeeceeessossesssseneessseens %80 [%60 |%60 %80 (%100

Bilgi diizeyleri agisindan diiz lisede gOrev yapan Ofretmenler dier liselerdeki
Ogretmenlere gére daha yiiksek oranlarda tammlamalar yapmustir. Hemen hemen her okulda
Ogretmenler s6z konusu alanlara ydnelik bilgilerini ortalamanin {izerinde bulmaktadirlar.
Opretmenler bilgisayar kullanmadaki becerileri {izerine bilgi diizeylerinin &3retmen
adaylarinda oldugu gibi agirlikli olarak orta diizeyde oldugunu ifade etmektedir.

4.3.7 Yedinci Alt Probleme iligkin Bulgular ve Yorum
Yedinci alt problemde drneklemde yer alan matematik &Fretmenlerinin oyun ve

etkinliklere iligkin goriislerinde mezun olduklara {iniversitelere gore anlamli. bir fark olup
olmadigs arastirilmuigtir. Bu amagla belirlenene problem ciimlesi goyledir,
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“Matematik  8gretmenlerinin matematik Ogretiminde oyun ve etkinliklerin

kullanilmasina y&nelik goriislerinde mezun olduklar: iniversitelere gore anlamli bir fark var

midir? ”

Tablo 4.3.7 Ogretmenlerin Mezun Olduklar: Universitelere Gore

Tek Yonlii Varyans Analizi Bulgulari-(ANOVA)

Varyansin Kareler Kareler Anlamlilik
Kaynag: Toplami sd Ortalamas: F p Diizeyi
Gruplararasi 2058.413 6 343.069 3.472  0.008 p<0.05
Gruplarigi 3656.496 37 98.824
Toplam 5714.909 43 Fark Anlamli

Ogretmenlerin oyun ve etkinliklere yonelik goriiglerinde mezun olduklar
tiniversitelerin etkisini arastirmak igin veriler tizerinde SPSS 10.0 programu ile yapilan tek
y6nlii varyans analizi sonuglar1 Tablo-4.7°de yer almaktadir. Yapilan analiz sonucunda F ve
p degeri (F=3.472, p=0.008) olarak hesaplanmigtir. Onem denetimini veren p degerine gore
matematik gretmenlerinin oyun ve etkinlikler ile matematik &gretimine iligkin goriiglerinde
mezun olduklar {iniversitelerin anlamli bir fark olusturdugu sSylenebilir. S6z konusu bu
farkin hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek amaciyla Tukey testi uygulanarak
bulgular tablolastirilmistir. (1: DEU, 2: Ege Universitesi, 3: Ankara Universitesi, 4: ODTU,
5: Egitim Enstitiileri, 6: Selguk Universitesi, 7: Atatiirk Universitesi)

Tablo 4.3.7.1 Tukey Coklu Karsilagtirma Testi Sonuglar

Tukey HSD

Mezun Olunan | Mezun Olunan Ortalamalarin
Universite (1) | Universite () Farki (I-])

Standart Hata P

2,00 8,6657 3,6627 241

3,00 3235 7,4314 1,000

100 4,00 20,1569 6,2253 ,037
: 5,00 24,3235 7,4314 ,034
6,00 7,4902 6,2253 888

7,00 7,8235 5,5244 ,790




1,00 8.6697 36627 241

3.00 -8.3462 75508 '922

. 4.00 11.4872 6.3674 '554

2.00 5,00 15,6538 75508 389
6.00 11795 6.3674 1,000

700 - - 8462 5.6840 1,000

1,00 73235 74314 1,000

2.00 8,3462 75508 922

1.0 400 19,8333 9.0749 327
00 5.00 24,0000 9.9410 221

6.00 71667 9.0749 '985

7.00 7.5000 8.6092 '975

1.00 201569 62253 037

2.00 11,4872 6.3674 554

400 3.00 19,8333 9.0749 1327
- 5.00 41667 9.0749 '999

6.00 12,6667 8.1168 707

7.00 12,3333 7.5926 668

1.00 24,3235 74314 034

2,00 -15,6538 7.5508 389

5.00 3.00 -24.0000 9.9410 1221
: 4.00 4,1667 9.0749 '999

6.00 -16,8333 9,0749 '521

7.00 -16.5000 8.6002 483

1.00 77,4902 6.2253 588

2.00 1,1795 6.3674 1,000

6.00 3.00 -7.1667 9,0749 985
: 4.00 12,6667 8.1168 707

5,00 16,8333 9.0749 '521

7.00 3333 7.5926 1,000

1.00 78235 5.5044 790

2,00 8462 5.6840 1,000

200 3,00 -7,5000 8,6092 975
: 4.00 12,3333 7.5926 '668

5.00 16,5000 8.6092 '483

6,00 -3333 75926 1,000

* Gruplar arsinda .05 diizeyinde anlamli fark vardir,
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Ortadgretimde oyun ve etkinlikler ile matematik 6gretimine iliskin en olumlu goriis

Dokuz Eyliil Universitesi’nden mezun olan matematik &gretmenlerine aittir. Tukey testi

sonuglarina gére, DEU, ODTU ve Egitim Enstitiisii mezunu olan 6gretmenlerin gériigleri

arasinda bir iliski oldugu saptanmustir. Bu noktada ortalamalar dogrultusunda yorum

yapilacak olursa, DEU’den (X=148.82) mezun olan 8gretmenlerin matematik d3retiminde

oyun ve etkinliklerin kullanilmasina y6nelik ODTU’den (X=128.66) ve Egitim
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enstitiilerinden (X=124.50) mezun olan &gretmenlere gdre daha olumlu goriislere sahip

olduklan gériilmektedir.
4.3.8 Sekizinci Alt Probleme liliskin Bulgular ve Yorum

Sekizinci alt problemde 6rneklemde yer alan her iki denek grubunun, 6gretimde egitsel

oyunlarin kullanim bigimleri hakkinda var olan goriislerini tespit etmek amaglanmaktadir.

Ogretmen adaylarinin gorilslerini belirlemek amaciyla olusturulan problem ciimlesi su

sekilde ifade edilmigtir,

a) Matematik Sgretmen adaylarinin 6gretim amach kullanilacak oyunlarin uyulama

bigimlerine y8nelik goriisleri nasildir?

Bu alt probleme yonelik olarak adaylara dlgme aracinda, matematik &gretimini
gergeklestirirken oyunlardan nasil yararlanacaklan ve ne sekilde uygulamay: tercih
edecekleri sorulmus verdikleri yanitlar derlenerek frekans dagilimlan belirlenmistir.
Adaylara, kendilerine yéneltilen bu sorulara birden fazla segenek isaretleme hakk: tanindig

igin tablolarda toplamlara yer verilmemistir.

Tablo 4.3.8.1 Anketin Dérdiincii Girig Tablo 4.3.8.2 Anketin Besginci Giris

Maddesine Gore Frekans Dagilimi Maddesine Gore Frekans Dagilimi

Anket Maddeleri N 1% Anket Maddeleri N %
Ki¢tik gruplara yonelik olarak | 143 |63.3 Unitenin basinda 56 | 24.8
Buyilk gruplara yonelik olarak | 92 |40.7 Dersin baginda 81 | 35.8
Bireysel olarak 12 153 Derslerin son 5-10 dk’sinda | 129 | 57.1
Sadece goniillil dgrencilerle 27 1119 Haftada birkag kez 132 | 584
Uygulamayi ditstinmilyorum 37 |16.4 Sozlit yoklamalar esnasinda | 33 | 14.6

Tablo-4.3.8.1 incelenecek olursa &gretmen adaylarinin oyunlart uygulamada en ¢ok
%63.3 oraninda kiigiik gruplan [2-4 kisilik] ve %40.7 oraninda bilyiik gruplart [5-10 kisilik]

tercih ettigi goriilmektedir. Uygulamay: diisiinmeyen adaylar ise %16.4 oranindadir.
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Oyunlarin Sgretim siirecindeki yerine yonelik olarak Tablo-4.3.8.2 deki bilgiler
incelendiginde ise adaylarin %58.4 oraminda ‘haftada birkag kez’ ve %57.1 oraninda
‘derslerin son 5-10 dk’sinda segeneklerini tercih ettigi gériilmiistiir. Ogretmen adaylarinin
oyunlar1 bilyitk oranda derslerin sonunda kullanma egilimleri, oyunlarin pekistirme ve

uygulamaya yénelik avantajlarindan yararlanmak istedikleri biciminde yorumlanabilir.
Sekizinci alt problemin 8gretmenlere yonelik ifadesi asagidaki gibidir.

b) Matematik 8gretmenlerinin 6gretim amagh kullanilacak oyunlarin uyulama

bigimlerine y8nelik goriisleri nasildir?

Bu alt problem gergevesinde dgretmenlerin goriislerini belirlemek amaciyla verdikleri

yanitlar derlenerek olusturulan frekans dagilimlan sSyledir,

Tablo 4.3.8.3 Anketin Dérdiincii Girig Tablo 4.3.8.4 Anketin Besinci Giris
Maddesine Gére Frekans Dagihmi Maddesine Gore Frekans Dagilimi

Anket Maddeleri N | % Anket Maddeleri N | %
Kigik gruplara yonelik olarak | 24 |54.5 Unitenin baginda 24 [54.5
Bityuik gruplara y6nelik olarak | 19 {43.2 Dersin baginda 19 [432
Bireysel olarak 9 1205 Dersin son 5-10 dk’sinda 9 1205
Sadece gontillii grencilerle 3 1638 Haftada birkag kez 3 168

Uygulamay1 diigitnmilyorum 0 0 Sé6zlit yoklamalar esnasinda 0 0

Ogretmenlerin oyunlarin uygulanmasma yonelik goriiglerinde en biiyiik oranlar
dgretmen adaylaninin gdriiglerine paralel olarak %54.5 ile kiigiik gruplara ve %43.2 ile
bityiik gruplara yoneliktir. Ogretmenlerin tamami oyunlan uygulama egilimindedir. Tablo-
4.3.8.4 incelendiginde ise 6gretmenlerin oyunlan gretmen adaylarindan farkli olarak %54.5
oraninda iinitenin baginda ve %43.2 dersin baginda kullamr{ayl tercih ettikleri gériilmektedir.
Elde edilen bulgular 6gretmenlerin oyunlardan Ggretime doniik yararlanmada &gretmen
adaylanindan daha fazla istekli olduklart sSylenebilir. Egitsel oyunlarin kullanildig: derslere
6gretimin gatis1 oyunlar iizerine insa edilir. Oyunlar igerisinde farkli yéntem ve tekniklerin
kullanilarak Sgretimin gergeklestirilebilmesi igin dersin sonunda kalan 10-15 dk’lik siireyi

kullanmak yeterli olmayabilir. Ancak uygulama becerisine doniik ve pekistirme amact giiden
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¢alismalar1 kapsayan oyunlarda ya da mantik matematik sorularinin kullanilmasinda ders ya

da iinite sonlarinin kullanilmasi tercih edilebilir.
4.3.9 Dokuzuncu Alt Probleme Iliskin Bulgular ve Yorum

Dokuzuncu alt problemde o&rneklemde yer alan iki denek grubunun goriislerini
kargilastirmak amactyla “Matematik gretmen adaylar1 ile matematik Ogretmenlerinin

aragtirma konularina iligkin goriileri arasinda anlamli bir var midir?” sorusuna yanit

aranmugtir.

Veriler iizerinde t-tesit uygulanmis, iki grup iin varyanslarin tiirdesligini gdsteren F

ve 6nem denetimini veren p degeri hesaplanmistir. (F=4.077, p=0.005)

Tablo 4.3.9 Ogretmen Adaylar ve Ogretmenlerin Gériislerine Gore t-Testi Bulgulan

Kisi Tiirii N X S sd t p Anlamlilik Diizeyi
Ogretmen 44 14693 11.70 268 2.834 0.005 p<0.05
Ogretmen Aday1|] 226 139.87 15.68 Fark Anlaml

Tablo-4.3.9°daki veriler incelendiginde ortadgretim diizeyinde matematik &gretimi
gergeklestirilirken oyun ve etkinliklerin kullanilmasina iliskin matematik &gretmenleri ve
matematik 6gretmen adaylarinin goriisleri arasinda anlamli bir farkin oldugu gériilmektedir.
Gruplann goriisleri arasindaki farki ortaya koyabilmek igin ortalamalardan yararlanilacak
olursa; matematik Ogretmenlerinin (X=146.93) 6gretmen adaylarindan (X=139.87) daha
olumlu gériislere sahip oldugu géritlmektedir. Bu bulgu sekizinci alt problemde ortaya konan
bazi bulgular ile de drtiismektedir. Pilot egitim fakiiltelerinden birinde grenim gérmekte
olan 6gretmen adaylari 6grenimleri siiresince igerik ve bigimce iyilestirilen dersleri aliyor
olmalari, yeniliklere agtk ve modern bir anlayisla egitilmelerine kargin, arastirma konularina

yonelik goriislerde 6gretmenlerin daha olumlu tutum sergilemeleri ilging bir sonugtur.
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4.3.10 Onuncu Alt Probleme Iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin problemine paralel olarak belirlenen son alt problem de, Ggretime
yonelik kullanilabilecek oyun ve etkinlikleri drneklemek amaciyla gelistirilen, farkli igerik,
yapt ve kullanim &zelliklerine sahip oyun ve etkinliklerin 6gretmenlerle paylagiimasinin
ogretmenlerin, aragtirma konularma yonelik dislincelerinde bir degismeye yol agip
agmadigini tespit etmek amaglanmaktadir. Belirlenen amaca ydnelik olarak problem ciimlesi

su sekilde belirlenmigtir,

“Hazirlanan oyun ve etkinliklerin sunumu yapilarak diigiinceleri alinan matematik
Ogretmenleri ile sunum yapilamadan dogrudan Olgme aract ile diisiinceleri alinan

&gretmenlerin aragtirma konularina ydnelik goriislerinde anlamli bir fark var midir? ©

Tablo 4.3.10 Ogretmenlere Yapilan Sunuma Gére t-Testi Bulgulan

Kisi Tirii N X S sd t p  Anlamlihk Diizeyi
Sunum Yapilan 29 148.66 13.03 42 3.00 0.0t p<0.05
Sunum Yapilmayan 15 13937 941 Fark Anlamli

Onuncu probleme ydnelik olarak veriler {izerinde yaptlan t-testi sonuglarina gore elde
edilen veriler Tablo-4.3.10’da yer almaktadir. Onem denetimini igin hesaplanan p degerine
gore iki grup arasinda anlamli bir farkin oldugu gériilmektedir. Bu fark, sunum yapilan
matematik Ggretmenlerinin yapilmayan matematik &gretmenlerine nazaran, §gretimde oyun
ve etkinliklerin kullanilmasina iligkin daha olumlu goriisler tagidiklart bigiminde ifade
edilebilir.

4.4 Matematik ve Oyun Dersindeki Gozlem Sonuglar1 ve Yorum

Arastirmada elde edilen bulgularin derlendigi bu béliimde son olarak 6rneklemde yer
alan 3.simif matematik Ogretmen adaylarmin 2002-2003 eitim-83retim yili, bahar
doneminde ‘matematik ve oyun’ dersindeki ¢alismalan {izerine yapilan gézlem sonuglarina

yer verilecektir.
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Matematikle oyun arasindaki yakm iligki ve bu iliskinin ortaya ¢ikardig1 alanlar
tizerine bilgilendirmenin amaglandig1 bu derste yapilacak gézlemler oncesinde gegmis
yillarda bu derse devam etmis olan &fretmen adaylarinin yapmis oldugu galismalar
incelenmigstir. Bu galigmalarda ele alinan oyunlarin biiyitk oranda mantik matematik sorulan
ya da iinli matematikgilerce olusturulmus oyunlan kapsadigi goriilmistiir. 2002-2003
dgretim yilinda ise bu tarz ¢aliymalar ek olarak oyunlardan &gretimde de yararlanmasi
amactyla ders konulart genisletilmistir. Oncelikli olarak Sgretmen adaylarimin matematik
dgretiminde oyunlarin kullanilmasina y&nelik diisiincelerini tespit etmek igin goriislerini

bildirmeleri istenmistir. Ogretmen adaylarinin gériiglerinden bazi Smekler asagidaki gibidir.

Cogu égrenci bir konuyu dgrenmenin yerine onu ezberlemeyi tercih eder. Fakat bu
dgrenme kalict olmaz. Bu nedenle ezberlemeyi yok etmek igin bir ¢ok yola bagvurulmas
gereklidir. Bence bu yéntemlerin en verimlisi oyundur. Ciinkii oyun her yasta égrencinin

ilgisini ¢eker ve kalici olur. (Bay S.K.)

Matematik ve oyun dendiginde zihnimde ilk olusan sey; matematik dersinin oyunlar
araciligryla daha eglenceli ve anlasilir hale getirilip, dgrencide daha kolay ve kalic bir
sekilde kavram olusturup égrenmelerinin saglanmasidir. (Bayan E.C.)

Bilindigi gibi her oyunun belli kurallar: vardir ve bu kurallarn temelinde ise baz
ogretiler yatmaktadir. O halde matematik konularinin kurallar: ve simrlar: belli olan baz:
oyunlarm igerisinde verilmesi veya oyun haline getirilmesi ile oOgretim daha da
kolaylagacaktir. (Bayan $.K.)

... dersin basinda islenecek konunun genel hatlar: ile ilgili uygulanacak bir oyun
konunun daha rahat kavranmasim ve dgrencilerin dersten zevk almalarim saglar. Ayrica
oyunlar yardim ile égrencilerin gizindeki kati dgretmen modeli de degisir. Matematikte
oyunun kullamilmast hem dgretmeni hem de dgrenciyi derse gidiiler ve bagariy

attirir.(Bayan A.E.)

Derslerde matematiksel kavramlarn oyunlar ve bilmeceler yardimiyla ogretilmesi,
bunun tim okullara yayiimas: belki de matematik adina yapilmig en yararl: seylerden biri

olacaknr. (Bay E.B.)
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Oyunlardan yararlamlarak yapilan ogretim tirinde derslerin zevkli gecmesinin
yamnda bilgiler de kalict olacaktir. Ogrencilere matematiksel bilgiler tam anlamiyla

ogretilip kegif yeteneklerinin de ortaya gikmasina yardim edilebilir. (Bay C.A.)

Matematigi ilkokuldan beri seviyorum. Ama derslerin igleniy bigiminden higbir zaman
hoslanmamigimdir. Matematik hep ¢ok zor bir dersmiy gibi islenir. Bu da égrencilerin
psikolojilerini bozar ve matematige kargi olan ilgilerinin azalmasina neden olur. Halbuki

ben matematigin ¢ok zevkli bir oyun oldugunu diigiiniiyorum. (Bayan A.T.)

Matematigi  ogretirken oyunlardan nasil  yararlamlacag izerine fakiiltede
dgrenecegimiz bilgiler, ileriye doniik olarak materyallerin nasil kullamlacagimin ve

tekniklerin nasil uygulanacaginin 5grenilmesin de bize yarar saglayacaktir.(Bay 0.0.)

Ifadelerinden de anlasildig1 gibi Sgretmen adaylarinin dénem basinda matematik ve
oyun dersi gergevesinde, 6retimde oyunlarin kullamilmasina yonelik bilgi edinme isteginde
olduklart ve bu durumu yararli bulduklari sdylenebilir. Ilerleyen derslerde adaylara
matematik Ogretimine ydnelik bazi temel bilgilerin verilmesinin ardindan ¢esitli oyunlar
tanitilmts ve basit anlamda 8meklendirilmigtir. Bu uygulamalar esnasinda adaylar kiigiik

capl arastirmalar yaparak bilgi edinmeye ¢aligmusgtir.

Derslerde yapilan galiymalardan biride literatiirde yer alan bazi oyunlarin igeriklerine
yonelik resim ve agiklamalar {izerinde tartismalar yapiimasidir. Bu tartigmalarda amaglanan
ogretmen adaylarinin matematik &gretiminde kullanilabilecek oyunlar hakkinda
hazirlanmasi, &zellikleri ve niteliklerine y8nelik bazi bilgileri kendilerinin edinmelerine
imkan saglamaktir. Bu agama sonrasinda 6grencilerde olusan genel izlenim, lise seviyesine
yo6nelik oyunlarin hazirlanmasinin hig de kolay olmadig1, uzun ve zahmetli bir 6n ¢galigmanin
gerekli oldugudur. Ik kez bdyle bir uygulama ile kargilasan &grenciler 5 yillik
dgrenimlerinin ilk 3.5 yilinda yalmzca teorik matematik dersleri almalan egitime yonelik
dersler almamig olmalari nedeniyle zaman zaman zorlandiklar belirtmis, diger derslerinin

agirh g1 nedeniyle matematik ve oyun dersine katilimda sorunlar yagamislardir.

Dénem sonunda &gretmen adaylarinin edindikleri bilgileri tiriine doniistiirebilmeleri
icin oyun Ornekleri hazirlamalan istenmistir. Adaylar gruplar halinde istedikleri lise

matematik konularindan her hangi birine yonelik bir ya da birkag kavram1 hedef alan oyunlar
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olusturmaya galigmiglardir. Adaylarm bu siire¢ ve sonrasinda ki iretimlerinde &zgiin
olabilmesi igin arastirmact tarafindan gelistirilen oyun &rnekleri adaylar ile paylagiimamgtir.
Siireg sonunda olusturulan oyunlar hem 6grencilerin kendileri hem de arastirmaci tarafindan
degerlendirilmistir. Hazirlanan bu oyunlarmn isim ve konularina y&nelik yapilan listeleme

sOyledir,
1-Adi: Modlama, Seviye: 9.sinif, Secilen konu: Modiiler aritmetik, Uygulama sekli: 3-
4 kisilik gruplar.

2-Adi: Meydan Muharebesi, Seviye: 9.sinif, Secilen konu: Ikinci Dereceden Bir
Bilinmeyenli Denklemler, Uygulama sekli: 2 ya da 3 kisilik karsilikli gruplar arsinda

3-Adr: Kisa Yol, Sevive: 9.smnif, Segilen konu: Uggen, Uygulama sekli: Bireysel

4-Ad1: Labirent, Seviye: 9.smnif, Segilen konu: Pisagor ve Oklit bagintilari, Uygulama
sekli: Bireysel ya da ikigerli gruplar

5-Adi: Masa Oyunu, Sevive: 9.simf, Segilen konu: Birici Dereceden Iki Bilinmeyenli
Denklemler, Uygulama sekli: Bireysel

6-Adi: Parabollerin Dansi, Seviye: 9.simf, Secilen konu: Ikinci Derece Denklemler,
Uygulama sekli: 10 kisilik gruplar

7-Adi: Kendini Bul, Seviye 10.sinif, Secilen konu: Trigonometri, Uygulama_sekli:

Tiim sinifin 6 gruba ayrilmasi ile oynaniyor

8-Adi: Ugagin Rotasi, Sevive: 9.simif, Secilen konu: Modiiler Aritmetik, Uygulama
sekli: 2 kisilik gruplar

9-Ad1: Hangisi Acaba, Sevive: 9.sinif, Secilen konu: Fonksiyonlar, Uygulama sekli: 4

kisilik gruplar
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Bu oyunlarin yapist hakkinda genel bir yargiya varilabilmesi igin, digerlerine nazaran

daha kullanigli ve uygulanabilir olan 9.0yun kisaca tanitilacaktir.

Acaba hangisi oyunu, bir Ozel televizyon kanalinda yayinlanan yarismadan
esinlenilerek olusturulmustur. Ama¢ farkl tiir fonksiyonlarin tanimlarinin kalici olarak
ogretilmesidir. Oyunda 4 kisilik iki 6grenci grubu karsilikli olarak yansirlar. Ogretmen
dnceden farkl tipteki bazi fonksiyonlarin matematiksel tanimiarini listeler. Her gruba toplam
40 ya da 60 sn’lik siire verilir. Ogretmen listeledigi fonksiyonlann adlarinin yazili oldugu bir
semay! tahtaya yazar ya da tepegdz ile yansitir. [Ik grubun ilk 6grencisine birinci tanimi okur
(va da gdsterir) ve semadaki hangi fonksiyonun tanimt oldugunu sorar. Ogrenci dogru yanit
verirse 8gretmen diger tanimi okur. Ogrenci ddgru cevap verdigi siirece oyuna devam eder.
Eger yanlis cevap verirse sira aym gruptaki ikinci 6grenciye geger. Sira kendisine gegen
ogrenci arkadasinin dogru yamitladigi tanimlant da tekrarlamak zorundadir. Tekrarlama
esnasinda yanlig yaparsa sira bir sonra §grenciye geger. Siire tamamlandiginda aymi islem
ikinci grup ile yapilir. Iki grup arasindan verilen siirede en gok dogru yanit veren oyunu
kazanir. Eger her iki grupta tiim sorulara dogru yanit vermis ise o zaman daha az siirede
yarismay1 tamamlayan grup kazanmis olur. Bu oyunun igin hazirlanan fonksiyon listesi ve

adlarinin yer aldig1 sema Ek-22 de goriilebilir.

Oyunlar incelendiginde segilen konularin agiriikir olarak lise birinci sinif diizeyinde
oldugu goriilmektedir. Arastirmact ve Sgrencilerce yapilan degerlendirmelerde oyunlann

nitelikge zayif oldugunda birlesilmistir.

Bu durumun nedenleri ise, zamanin yetersiz olmasi, egitime ydnelik bilgilerde
eksiklik, arag-gere¢ bulma ve kullanmada yasanan sikintilar ve oyunlarn uygulayarak
doniitler alma gansimin bulunmamasi siralanabilir. Elbette derslerde yaganan belli sintrliliklar
ve adaylarin Ogretimde tecriibesiz olmasi da oyunlarin niteliklerini olumsuz ydnde

etkilemigtir.
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5. SONUC, YARGI ve ONERILER

Bu boliimde arastirma gergevesinde elde edilen bulgularla ortaya gikan sonuglar kisaca
dzetlenerek bir takim onerilerde bulunulacaktir. Arastirmada ortadgretimde oyunlar ve
etkinlikler ile matematik 6gretimine iligkin Ogretmenlerin ve Ogretmen adaylannmin

goriislerinin tespit etmek amaglanmis ve bu dogruituda olusturulan alt problemlere yanit

aranmigtir.

5.1Sonuglar ve Yarg:

5.1.1 On-Bilgi Formlarindan Elde Edilen Bulgulara Gére Sonug ve Yargilar

Matematik 63retmenlerinin ve §gretmen adaylarinin olusturulan &n-bilgi formunda yer
alan sorulara verdiZi yanitlarin bityiik oranda paraleilik gosterdigi goriilmiigtiir. Her iki
grupta da lise matematik konularina y6nelik oyun ve etkinlikleri bilme orani oldukg¢a
dugiiktiir. Ogretmenler genellikle derslerinde oyun ve etkinliklere yer vermediklerini ifade
etmigtir. Ancak &gretimi gergeklestirirken her iki grupta oyun ve etkinliklerden yararlanmak
istediklerini hatta bunun bir zorunluluk oldugunun vurgulamiglardir. On-bilgi formundaki
yanitlara bakildiginda tahmin edildigi gibi bilinen oyunlarin yalnizca mantik matematik
sorularindan ibaret oldugu gozlenmistir. Her iki grupta yer alan deneklerin oyun ve
etkinliklerin &3retimde saglayacag! olanaklar ve avantajlar konusunda da pek ¢ok ortak
goritsii vardir. Bunlar, ilgiyi arttirma, motivasyonu saglama, eglenerek 6grenme, bilgilerin
kalic1 ve hizhi 8grenilmesine imkan saglama, ezberleme aligkanhini azaltma, &grencilerin
derslere aktif olmalar1 nedeniyle 63renmeye kars: istekliligi arttirma, 6grenciler arasinda ve
dgrencilerle 83retmenler arasinda saglikli iletisim kurulmasini saglama, birden fazla duyuya
hitap edilmesi ile dikkati arttirma, kurallart ve siiregsel &zellikleri ile problem ¢dzme
yetenegini gelistirme ve 6gretimde birden fazla yontem, teknik ve arag-gerecin verimli bir
bigimde kullaniimasina olanak saglama seklinde siralanabilir, Denekler tiim bu olumlu
diisiincelerine ragmen oyun ve etkinliklerden minimum diizeyde yararlanilmasinin
gerekgelerini ise, konu alaninda bilgi sahibi olmama, lise matematik konularina yénelik su
anki uygulanan miifredatin yoZun olmasi ve beraberinde &gretimde farkli aktivitelere
yeterince zaman ayrilamamasi, Ogrencilerin mesleki gelecegini belirleyen 0SS’nin
6gretimde dogurdugu olumsuzluklar ve okullanin sosyal ve fiziki yapilarinda var olan

yetersizlikler bigiminde siralanabilir. Deneklere matematik ve oyun kelimelerinin bir arada
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kullanilmasi kendileri igin uyum, ilginglik, zorluk, benzerlik, imkansizlik ve hafiflik
kelimelerinden hangisini gagristirdigi ve bunun nedeni soruldugunda, &gretmen adaylan
agihikli olarak uyum yamitimi verirken, ogretmenler ilginglik kelimesini segmistir. Uyum
kelimesini segme sebebi olarak, matematik ve oyunun yapisal anlamda birbirine gok
benzedigi, bulma, merak etme, kesfetme bir seyi sonuca ulagtirma diirtiilerini harekete
gecirdiklerini belirtirken; ilginglik kelimesine yénelik olarak da, matematigin ciddi, zor,
sikict ve yalnizca zeki insanlarca dgrenilebilecegi bi¢iminde yanlis olan yargilara karsin,
oyunun eglenceli, zevkli, kolay ve istek uyandiran bir yapisinin olmast ve bu y6nleri ile zit
olarak ifade edilebilecek iki kavramin bir arada kullaniimasimin ilging oldugudur. Deneklerin
gretime yonelik oyun ve etkinlikler iizerine bilgi ve tecriibelerinin kisitli olmasi s6z konusu
bu yapilarin 6zellikleri ve nitelikleri iizerine yaptiklart Snerileri de sinirladigi goriilmiigtiir.
Oyun ve etkinliklerin sahip olmast gereken zellikler konusunda birlesilen bazi maddeler ise
sOyledir; az zaman alici, seviyeye uygun, dikkat ve ilgi gekici 6grenmeye karg: giidiileyici

olmasi.

Sonug olarak drneklemde yer alan her iki denek grubunun da oyun ve etkinliklerin
dgretimde kullanilmasina ydnelik bilyiik oranda olumlu ve destekleyici dilsinceler tagidiklar

ancak baz1 bilgi ve tecriibe eksikliklerinin oldugu sdylenebilir.
5.1.2 Alt Problemlere iliskin Elde Edilen Bulgulara Gére Sonug ve Yargilar

Yapilan bu aragtirmada arastirmanin amaci ve problemine bagli olarak on alt problem
belirlenmis ve yanitlan aranmigtir. Alt problemlere ySnelik bulgular deneklerin olusturulan
6leme aracina verdikleri yanitlarin derlenmesi ve SPSS 10.0 paket program: yardimiyla

¢oziimlenmesi sonucu elde edilmistir. S8z konusu bulgular agagidaki gibidir.

» Birinci alt problemde deneklerin oyun ve etkinliklere ydnelik gorilglerinde
cinsiyetin bir etkisi olup olmadig aragtinlmistir. Ogretmen adaylart agisindan gériiglerde
cinsiyete bagli anlamh bir fark bulunmasina karsin &gretmenlerin gériiglerinde anlaml: bir
farka rastlanmamistir. Bu durum bayan $gretmen adaylarimin erkek adaylara gdre matematik
gretiminde yeni yaklagimlara daha agik ve duyarli olduklan bigiminde yorumlanabilir.
Usiincit sinifta grenim géren adaylannin matematik ve oyun dersi araciligi ile elde edilen
kisisel yazilar1 incelendiginde bayan adaylarin gériislerini erkek adaylara gore daha agik bir

bicimde ifade ettikleri ve oyun ve etkinlikleri meslek yasamlarinda uygulamada daha idealist
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goriisler tasidiklan goériilmiistir. Derslerde oyunlar {izerine yapilan tartigmalarda ve kendi
oyunlarini iretirken erkek adaylara gdre daha elestirel ve ayrmtili yaklagimlarda
bulunmuglardir. Bu durum arastirma da elde edilen bulgular ile Srtiismektedir. Adaylara
yoneltilen bir anket maddesinde matematik 6gretmenligini meslek olarak segme gerekgeleri
sorulmus ve yanitlar incelendiginde bayan adaylarin matematik 6gretmeni olmay: idealleri
oldugu i¢in tercih etme oranlari erkek adaylardan daha fazla oldugu goriilmiigtiir. (Bkz..
grafik-II)Bayan adaylarin bu yaklagimlarinn 63retimde oyun ve etkinliklerin kullanilmasina

y6nelik diisiincelerine de yansidig diistiniilmektedir.

Grafik III. Matematik Ogretmenligini Segme Nedenleri
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» ikinci alt problemde deneklerin aragtirma konularina y&nelik gériislerinde lise

tiirliniin bir etkisi olup olmadig: aragtinimigtir.

[k olarak Sgretmen adaylarmin yanitlari incelenmis olup, adaylanmin gériislerinde
mezun olduklar lise tilriine gdre anlamli bir farkin bulunmadig goriilmilstiir. Ikinci asamada
dgretmenlerin oyun ve etkinliklerin kullanilmasina iligkin goriislerinde gérev yapmakta
olduklan lise tiirleri arasinda bir iliski bulunup bulunmadigina bakilmig, &gretmen
adaylarinda oldugu gibi 6gretmenlerde de lise tiiriiniin goriiglerine anlamli diizeyde etki
etmedigi saptanmistr. [ki bulgunun birbirine paralel olmasi iilkemizde Milli Egitim
Bakanhgi’na bagli liselerde matematik 6gretimi siirecinde oyun ve etkinliklerin ¢ok diisiik
diizeyde kullaniimasina (ya da kullaniimamasina) baglanabilir. Ogretmenlerin arastirma
konularina ydnelik goriiglerinde Ozel liselerde gorev yapmakta olan matematik

dgretmenlerine ait goriislerin azda olsa bir farkhlik olusturmasi beklenmekte iken bdyle bir
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bulguya rastlanmamasi s6z konusu liselerde de oyun ve etkinliklerden yararlanma oraninin

cok diisiik oldugu diisiincesini dogurmaktadir.

» Ugiincii alt problemde, &gretmen adaylarinin matematik &gretiminde oyun ve
etkinliklerin kullanilmasina ydnelik goriislerinde 6grenim gérmekte olduklan siniflara gére
anlaml bir fark var midir? sorusuna yanit aranmigtir. Anket yardimi ile toplanan veriler
iizerinde yapilan tek yonlii varyans analizi sonucunda goriisler arasinda anlamli bir fark
oldugu goriilmiistiir. Fark: belirlemek amactyla Scheffe testi yapilmis ve s6z konusu
farkliigin 1., 2. ve 5.sinif &gretmen adaylarinin goriislerinden kaynaklandigi saptanmistir.
Ortaya ¢ikan bulgulara gore l.sinifta 6renim goren 6gretmen adalarinin goriigleri 2. ve
S.smifta dgrenim goéren adaylardan ¢ok daha olumludur. Boyle bir sonucun dogmasina
bityiik oranda, 1.sinif 6gretmen adaylarina hazirlanan &mek oyun ve etkinliklerin sunulmus
olmasinin etki ettigi diigiiniilmektedir. Adaylar sunum siiresince oyun ve etkinlik drneklerini
ilgiyle izlemis ve bu tiir 6rnekleri kendilerinin de olusturup kullanmak istediklerini ifade
etmislerdir. Adaylarinin 6n-bilgi formlarinda olumlu gériisler belirtmelerine kargin oyun ve
etkinliklerin uygulanmasina y®nelik tagidiklar: baz1 kaygilarin yapilan sunum ile bir nebzede
olsa giderildigi diistiniilmektedir. Orneklenen oyunlara yonelik olarak adaylar
kullanimlaninin kolay oldugu ve ogretimde etkililigi saglayabilecekleri yoniinde gbriis
bildirirken, etkinlikler ile ilk defa karsilastiklarini ve &zellikle matematiksel kavramlarin
dgretilmesinde kesinlikle kullanilmasi gerektigini belirtmiglerdir. Hazirlanan oyun ve
etkinlikler bazi smirliliklar tagimasina ve uygulanmamis olmasina karsin matematik
Ogretimine yonelik oyun ve etkinlikleri drneklemeleri agisindan Snemlidir. Ciinkii, 8n-bilgi
formlanndaki goriislerde de oldugu gibi matematiksek oyun dendiginde akla gelen genellikle

mantik matematik sorulari, etkinlik dendiginde ise kisa sdzel agiklamalardir.

» Ddrdiincii alt problem, 8gretmen adaylarinin ve 6gretmenlerin arastirma konularina
yonelik goriiglerinde annelerinin egitim diizeylerine gore bir farkliik olup olmadigimi

belirlemeye yéneliktir.

Bu problem gergevesinde ilk olarak matematik &3retmen adaylarinin oyun ve
etkinliklerin kullanilmasina y6nelik gériislerinde annelerinin egitim diizeyinin anlamli bir
fark olusturup olusturmadig: incelenmis ve yapilan tek ydnlii varyans analizi bulgularina
gore anlamh bir farka rastlanmamigtir. Daha sonra annelerinin egitim diizeyi y&niinden

Ogretmenlerin yanitlart incelenmis ve yapilan analiz sonucunda Ggretmenlerin oyun ve
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etkinliklerin kullanilmasina iligkin gériislerinde Ofretmen adaylarinda oldugu gibi

annelerinin egitim diizeylerinin anlamli bir fark olusturmadig: saptanmistir.

Bu durum deneklerin arastirma konularina ySnelik goriislerinde annelerinin egitim

diizeylerinin bir etkisi olmadi3t seklinde yorumlanabilir.

» Besinci alt problemde ise deneklerin babalarmin egitim diizeylerinin 6gretimde
oyun ve etkinliklerin kullanilmasina iligkin goriislerinde anlamli bir fark meydana getirip
getirmedigi aragtinlmigtir. Her iki denek grubu igin yapilan analiz sonucunda &nceki alt
problemde oldugu gibi hem &gretmenlerin hem de &gretmen adaylarinin dgretimde oyun ve
etkinliklerin kullanilmasina iligkin goriislerinde babalarinin egitim diizeyine gtre anlamh bir
farka rastlanmamigstir. Bagka bir degisle deneklerin babalarinin egitim diizeyi arastirma

konularina y8nelik goriislerinde belirgin bir etkiye sahip degildir.

Dérdiincii ve besinci alt problemlerde deneklerin anne ve babalarinin egitim
diizeylerinin goriislerinde anlamli bir fark olugmasina etki etmemis olmasi, dgretmen ve
dgretmen adaylarinda oldugu gibi toplumun diger kesimlerince de §gretim amagli oyunlar ve
etkinlikler hakkinda heniiz bir bilgi birikimi olmadig1 bigiminde yorumlanabilir. Bu sonug
dogaldir. Egitimsel oyunlarin 6gretimde kullaniimasi fikri 6zellikle teknolojik araglarin
gelismesi ve &gretimde etkin olarak kullanilmasi ile giindeme gelmistir. Ulkemizde heniiz bu
tiir araglarm Sgretime yonelik kullanimlannin yeterince saglanamadig: bilinen bir gergektir.
Dolayisiyla velilerin ¢ocuklarinin yetismesinde s6z ‘konusu araglarin kullanim alanlarinda
biri olan oyun ve etkinliklerden yararlanabilmeleri igin yeterli kiiltiirel ve egitimsel bilgi

diizeyine gelmeleri uzun vadede gergeklesebilecek bir olaydir.

» Altinct alt problemde deneklerin oyun ve etkinliklere iliskin goriisleriyle
dgretmenlik meslegine y6nelik (pedegojik formasyon) bilgileri arasinda bir iligki
kurabilmek i¢in, matematik dgretim yontemleri, matematik §3retiminde kullanilan araglar,
matematik Sgretiminde karsilasilan giigliikler, matematik 6gretiminin amaglar ve 6grenmeye

iligkin kuramlar iizerine sahip olduklan bilgi diizeylerinin belirlenmesi amaglanmigtir.

Bu amag¢ dogrultusunda anketin birinci béliimiinde yer alan bazi maddelere verilen
yanitlardan yararlanilarak yukarida siralanan alanlarda hem &3retmen adaylannin hem de

6gretmenlerin kendileri tarafindan ifade edilen bilgi diizeyleri grafikler ile ifade edilmistir.
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Ogretmen adaylannin belirttigi bilgi diizeyleri simflara gére, 6gretmenlerin bilgi

diizeyleri ise gbrev yapmakta olduklar lise tiirlerine gére grafiklestirilmistir.

Ogretmen adaylarinin belirtilen alanlardaki bilgi diizeylerini gosteren grafikler
incelendiginde genelde birinci smiftan besinci sinifa dogu adaylarin bilgi diizeylerinin
yiikseldigi gériilmektedir. Bu dogal sonug dgretmenlik meslegine ydnelik egitim derslerinin
4. ve 5. simiflarda veriliyor olmasindan kaynaklanmaktadir. Ayni zamanda adaylarin 4. ve S.
simiflarda gergeklestirdikleri staj ¢aliymalan da belirtilen alanlardaki bilgi birikimlerini
gelistirmektedir. Grafiklerdeki en yiiksek degerlere gore olusturulan tablodaki yiizdelikler
kiimiilatif olarak siralandiginda en dﬁsﬁk bilgi birikiminin 1. ve 3. siniflar diizeyinde ifade
edildigi goriilmektedir. Yalnizca alana y&nelik teorik matematik derslerinin verildigi 5 yilhk
stirecin ilk 3.5 yilinda bilgi seviyeleri agisindan en yliksek toplam degere sahip olan 2. sinif
ogrencileri iken, agirlikli olarak egitim derslerinin yer aldif1 ikinci 1.5 yilda 4. ve 5.

siniflarin hemen hemen aym degere sahip olduklar gériilmektedir.

Ugiincit alt problem gergevesinde oyun ve etkinliklere yonelik goriislerde 1.simiftaki
adaylar ile 2. ve 5. siniftaki adaylar arasinda anlamli bir fark oldugu ve 1.siniftaki adaylarin
diger siniflardakilere gére daha olumlu gorils sergiledikleri belirlenmigtir. Bu bulgu igin
yapilan analiz sonuglarina gére sinif ortalamalan ise, x;=147.94, x,=134.85, x;=141.85,
x4=138.02 ve x5,=134.97 bigimindedir. Ortalamalar dogruitusunda yorum yapilacak olursa
L.sinif 6gretmen adaylar disinda 6gretimde oyun ve etkinliklerin kullanilmasina iligkin en
olumlu goriigiin 3. sif dgretmen adaylarina, en az olumlu goriigiin ise 5. sinif dgretmen
adaylarina ait oldugu goriilmektedir. Bu bulgu sonucunda 5.sinif Sgretmen adaylarinin
yukarida belirtilen alanlarda tamimladiklann bilgi diizeyleri ile oyun ve etkinliklerin
kullanimna iligkin goriigleri arasinda ters orant1 oldugu s6ylenebilir. 2. ve 4.sinifta 6grenim
géren adaylarin goriisleri ile bilgi diizeylerinin paralellik gosterdigi sSylenebilir. Heniiz
herhangi bir egitim dersi almamis olan 3.sinif Sgretmen adaylarinin arastirma konularina
y6nelik goriiglerinde ikinci en bilyiikk ortalamaya sahip olmalari, yani 1. simf Sgretmen
adaylarindan sonra en olumlu goriise sahip olmalari matematik ve oyun dersindeki

caligmalara baglanabilir. Burada ortaya konan bulgulara dayanarak su sonuca vanlabilir,

Matematik dgretmen adaylarinin oyun ve etkiliklerin kullanilmas: tizerine goriisleri,
oyun ve etkinliklere yonelik kendi yasantifar1 yoluyla edindikleri deneyimler ya da var olan

ornek oyun ve etkinlikleri izleyerek olusturduklar diisiinceler ile dogrudan iliskilidir.



126

Adaylarin aragtrma konularina iliskin izlenim ve deneyimleri arttik¢a goriislerindeki

olumlulukta artmaktadur.

Ogretmenlerin belirtilen alanlara iliskin verdikleri yanitlar dogrultusunda gizilen
grafikler incelendiginde ise, normal (diiz) lise ve diger liselerde g&rev yapan Sgretmenler
kendilerini toplam yiizdelik olarak en yiiksek diizeyde tanimlarken siiper lise ve fen lisesi
6gretmenleri ise en diisiik diizeyde tanimlamislardir. Ogretmenlerin gérev yapmakta oldugu
lise tliri oyun ve etkinliklerin kullanilmasina y®nelik goriislerinde anlamli bir farklilik
yaratmamugtir, Verilen yamtlara gore hesaplanmis olan ortalamalar incelendiginde
X2=140.81, x;=140.66, x4=146.50, xs=141.10 ve x¢=150.83 diger okullar segenegini
isaretleyen Ogretmenlerin olusturdufu grubun en yiiksek ortalamaya sahip oldugu
goriilmektedir. Ankette diger lise segenegini isaretleyen &gretmenlerin bilyiik bslimii 6zel
liselerde gorev yapan 6gretmenlerdir. Diger lise (dzel lise) 6gretmenlerinin goriislerine
yonelik ortalamalari ile yukarida belirtilen alanlardaki bilgi diizeyleri paralellik g&stermekte

iken, diger okullarda gérev yapan &gretmenler igin aymi sey sdylenememektedir.

Orneklemdeki okullant temsil eden &gretmenlerin sayica var olan smirhiliklari
cergevesinde, bu béliimde ortaya konan arastirma konularina yénelik gériisleri ve belirtilen

alanlardaki bilgi diizeyleri karsilastirildifinda su sonuca varilabilir,

Orneklemde yer alan matematik gretmenlerinin ortadgretimde oyun ve etkinliklerin
kullaniimasina iligkin goriisleri ile matematik $gretim ySntemleri, matematik &gretiminde
kullanilan araglar, matematik &gretiminde kargilagilan giigliikler, matematik &gretiminin
amaglan ve &Frenmeye iliskin kuramlar iizerine sahip olduklan bilgi diizeyleri arasinda

genel anlamda belirgin bir iligki yoktur.

» Yedinci alt problemde &meklemdeki matematik &3retmenlerinin oyun ve
etkinliklere y&nelik goriislerinde mezun olduklar @iniversitelerin anlamli bir fark olusturup
olusturmadig: arastiriimistir. Yapilan tek ydnlii varyans analizi sonucunda anlamli bir farkin
oldugu goriilmiis ve bu farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla Tukey
testi uygulanmistir. Test sonuglarina gére DEU’den mezun olan &gretmenler (X=148.82),
aragtirma konularina yénelik olarak ODTU (X=128.66) ve egitim enstitiilerinden (124.50)

mezun olan $gretmenlerden daha olumlu goriislere sahip oldugu goriilmistiir.
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Sonug olarak matematik Ggretmenlerinin aragtirma konularina yonelik goriislerinde

mezun olduklan Giniversite tiiriiniin etkisi oldugu s6ylenebilir.

DEU’den mezun olan &gretmenlerin digerlerine nazaran daha olumlu goriisler
tasimasi, matematik Ogretimindeki yenilik ve gelismelere daha agik olduklann:
gostermektedir. Elbette bu durum DEU matematik dgretmenligi béliimiindeki egitim-6gretim
sisteminin bir sonucu olarak diisiiniilmelidir. Hazirlanan oyun ve etkinliklerin 6gretmenlere
sunumunda g&niillii olarak en gok katilim gdsteren &gretmenlerin DEU mezunu olmalan da
ortaya gikan bulgulan desteklemektedir. Burada ODTU’den mezun olan &gretmenlerin
goriislerinde egitim enstitlilerinden mezun olan 6gretmenlerden sonra en diisiik ortalamaya

sahip olmalari ise ilging bulunmugtur.

» Sekizinci alt problemde &gretmen adaylan ve Ggretmenlerin §gretime yonelik
oyunlardan ne sekilde yararlanmak istediklerini belirlemek amaglanmistir. Bu amagla
ankette yer alan bazi giris maddelerine verdikleri yanitlar incelenmis ve frekans dagilimlarini
gdsteren tablolar yapilmistir. Ogretmen adaylarinin yanitlariyla ortaya ¢ikan bulgulara gore
en yliksek frekansh tercihleri, oyunlan %63.3 kiigiik gruplar ve %40.7 bilyiik gruplar
aracthiftyla kullanmaktir. Oyunlardan yararlanma sikiligina y6nelik olarak, %58.4 haftada

birkag kez ve %57.1 derslerin son 5-10 dakikasi bigiminde tercihte bulunmuslardir.

Matematik &gretmenlerinin bu alt problem gergevesindeki goriigleri ile ortaya ¢ikan
bulgular ise, oyunlann %54.5 kiigitk gruplar ve %43.2 bilyiik gruplarla kullanmay: tercih
ettikleri goriilmektedir. Ogretmenler, adaylarin gériislerinin tersine oyunlar1 %43.2 oraninda
dersin baginda kullanmay1 segmislerdir. Denek gruplarinin goriisleri arasindaki farkliliklar
oyunlarin sahip oldugu 6zelliklerden yararlanma y&niinde farkli bakig agilan sergilemelerine

dayandnlabilir.

Ortaya ¢ikan bulgular dogrultusunda &gretmen adaylarinin &gretimde oyunlarin
agirlikli olarak pekistirme, dikkat gekme ve uygulama becerilerinden yararlanmay: tercih
ederken, 6gretmenlerin &gretimi oyunlar iizerinde farkli ydntem, teknik ve araglar yardimiyla
gergeklestirmeyi sectikleri sdylenebilir. Ayrica adaylarin gretimde oyunlardan derslerin son
5-10 dakikasinda yararlanma egiliminin yilksek olmast matematiksel oyunlarin mantik,

matematik sorulan oldugunu diisiinmelerinden kaynaklantyor olabilir. Ogretmenlerin biiyiik
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oranda oyunlardan dersin basinda yararlanma istegine ise drneklemde yer alan deneklerin

biiyiik bdliimiine hazirlanan &rnek oyunlarin tanitilmasinin etki ettigi diistiniilmektedir.

» Dokuzuncu alt problemde 6gretmen adaylari ve 6gretmenlerin arastirma konularina
yonelik goriislerinde anlamli bir fark bulunup bulunmadigi arastirilmistir. Yapilan analiz
sonucunda iki denek grubunun goriisleri arasinda anlamli bir fark oldugu saptanmistir.
Ortalamalar dogrultusunda ortaya konan bulgular, Ogretmenlerin &gretimde oyun ve
etkinliklerin kullanilmasina yo6nelik olarak &gretmen adaylarindan daha olumlu gériisler

tasidiklarini géstermistir.

Elde edilen bulgular dogrultusunda 6gretmenlerin dgretimde verimliligin ve basarinin
arttirilmasina y&nelik alternatif ¢aligmalara §gretmen adaylarindan daha duyarli yaklagtiklan
sOylenebilir. Kuskusuz bdyle bir sonuca ulagilmasinda &gretmenlerin egitim sistemi
igerisindeki tikanikliklar ve 6gretimde yasanan sikinttlara yakindan tanik olmalarinin Snemli
etkisi vardir. Ogretmen adaylarinin arastirma konularmna ydnelik goriislerini ortaya koyarken
Ggrenimleri siiresince edindikleri teorik bilgiler ve kendi deneyimlerini baz aldiklarini ve

ogretime yonelik yeterli tecriibelerinin bulunmamasini da dikkate almak gerekir.

Baser ve Narli ‘Matematik Ogretmenlerinin Ogretim Yéntemlerini Kullanmada
Karsilagtiklarnt  Sorunlar’ (2002:121) adli ¢alismalarinda matematik &gretmenlerinin
6gretimde oyunlarin kullanilmasina yonelik %98.2 oraninda olumsuz gériisler tagidiklart
belirtilirken yapilan bu galigma ile ortaya ¢ikan sonuglarin aksi yénde olmasi memnuniyet
verici bulunmugtur. Ogretmenlerin sahip olduklar olumlu goriisler bilgi ve tecriibeler ile
desteklendiginde 6gretmen adaylarinin meslege yonelik staj galigmalarinda oyun ve
etkinlikler {izerine yapacaklar gézlemler sonucunda &gretmenlerle aralarinda beliren goriig

farkliliklarinin giderilebilecegi diisiiniilmektedir.

» Onuncu alt problemde bu ¢aliyma igin hazirlanan &rnek oyun ve etkinliklerin
matematik &fretmenlerinin goriisleri iizerinde belirgin bir etkiye sahip olup olmadid:
arastirilmistir. Veriler iizerinde gerekli analizler yapildiktan sonra ortaya g¢ikan bulgular
kendilerine sunum yapilan grubun gériislerinin diger gruba nazaran daha olumlu oldugunu

gostermigtir. Bu bulgu 83retmen adaylanina ydnelik sonuglar ile de uyusmaktadir.
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Bulgular dogrultusunda, aragtirma igin olusturulan 6rnek oyun ve etkinliklerin her ne
kadar bazi simirhiliklar igerip 6grenciler tizerinde uygulanarak doniitleri tespit edilmemis olsa
da 6gretmenlerin arastirma konularina yonelik goriislerinde belirgin bir etki yaratmis oldugu

sonucuna varilabilir.

Ornek oyun ve etkinliklerin, izleyen &gretmenlerin matematiksel oyunlarin yalnizca
bazi zeka sorulart ya da mantik matematik problemlerin ibaret olmadigim gdérmelerini
saglayarak, oyun ve etkinliklerin gérsel ve bigimsel yapilar ile uygulama sekillerine y&nelik
baz1 diisiinceler gelistirmelerinde yardimer oldugu diisiiniilmektedir. Ozellikle etkinliklerin
ogretimde heniiz yeni yeni var olmaya bagsladig: ve kelime anlamu ile birden fazla seyi akla
getiriyor olmalan dikkate alindifinda sunumlarin 8gretime yénelik etkinlik kavramini

Sgretmenlerin zihinlerinde biraz daha netlestirmis oldugu diigiiniilmektedir.

5.1.3 Matematik ve Oyun Dersine Yonelik Elde Edilen Bulgulara Gére Sonug ve
Yargilar |

Aragtirmanin {i¢iincii boyutu ortadgretim matematik dgretmenligi béliimiinde grenim
gdrmekte olan 3.simf 6gretmen adaylan iizerine matematik ve oyun dersinde yapilan
g6zlemlere ydneliktir. Bu boliimde yapilan gozlemler ile ortaya ¢ikan bulgulara gére varilan

sonuglara deginilecektir.

Aragtirmanin yaptldid1 yilin 8ncesinde matematik ve oyun dersinde yapilan galigmalar
incelendiginde ele alinan oyunlarin agirliklt olarak mantik matematik problemleri ve iinlii
matematikgilerce gelistirilen oyunlar oldugu gériilmiistiir. 2002-2003 6gretim yilinda dersin
miifredatina Snceki ¢aligmalara ek olarak oyunlardan lise seviyesinde matematik &gretimi
gergeklestirilirken nasil yararlanilabilecegine yonelik yeni galismalarda eklenmistir. Bu
¢alismalar adaylarin arastirma, tartiyma ve yorumlama, iiretme ve sunma olmak iizere iig

agsamada planlanmis ve yiiriitiilmiigtiir.

Arastirma agamasinda adaylar matematik ve oyun hakkinda bilgi toplayarak s6z
konusu bilgilerinin simifta birbirleri ile paylasmislardir. Ikinci asamada arastirmaci tarafindan
adaylara matematik d3retimine yonelik bazi temel bilgilerle beraber literatiirde yer alan bazi
oyun 8rnekleri sunulmug ve elde edilen tiim bilgiler 15inda tartigsmalar gerceklestirilmistir.

Tartismalar sonrasinda adaylar lise seviyesinde 6gretime yonelik oyunlar hazirlamanin
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oldukga zor ve zahmetli oldugu diisiincesinde birlesmislerdir. Derslerde zaman zaman
gruplar arasinda bu tarz oyunlarin uygulanip uygulanamayacagina yonelik gorils ayriliklan
olusmustur. Boyle bir ayrihiin olusmasina neden olan diisiinceler iilkemizdeki egitim
sisteminin yapisi, uygulama sekli ve OSS sinavi bagliklart altinda toplanabilir. Ogretmen
adaylan heniiz gérevlerini icra etmemelerine ragmen s6z konusu bagliklara y6nelik olumsuz
kayg1 ve tutumlannin yiiksek oldugu goriilmiistiir. Uglincii asamada adaylar bilgilerini iiriine
diiniistiirebilmek amaciyla gruplar halinde kendi oyunlanni tretmeye ¢aligmiglardir. Beser
kisilik gruplar halinde ¢alisan G3retmen adaylart oyunlari olusturma siirecinde birlikte
calisarak verilen siire sonunda oyunlarini simif arkadaglar: ile paylasmiglardir. Her grup kendi
hazirladigi oyunu dnceden belirlenen format igerisinde sunarken siniftaki diger arkadaglari
oyunu ve oyunun sunum bi¢imi olumlu ve olumsuz yonleriyle elestirerek fikir alig verisinde
bulunmuglardir. Hazirlanan oyunlar iizerine sinif ve arastirmact tarafindan yapilan
degerlendirmeler sonrasi oyunlarin nitelik ve kullamighlik agisindan genelde diisiik diizeyde
oldugu goriilmiistiir. Elbette bu durumun olugmasinda §gretmen adaylannin ilk kez bdyle bir
caliyma yapmis olmalart ile zaman ve ortamdan kaynaklanan bazi smirliliklarin da etkisi
olmugstur. Tiim ¢aligmalarin sonunda &gretmen adaylarina aragtirma kapsaminda hazirlanan
anket verilerek goriigleri alinmigtir. Onceki alt problemlerde deginildigi gibi adaylarin
yanitlar: {izerinde yaptlan analizlerde oyun ve etkinliklere yonelik gériislerinde 1. siniflardan

sonra en yiiksek ortalamaya bagka bir degisle olumlu diisiinceye sahip olduklan gériilmiistiir.

Burada ortaya konan g6zlem sonuglari ve anket yardimiyla elde edilen bilgiler
dogrultusunda &gretmen adaylannin matematik &gretiminde oyun ve etkinliklerin
kullanilmasina iliskin goriislerinde matematik ve oyun dersinde kendi yasantilari, yapip
etmeleri ile olusturduklarn bilgilerinin ve deneyimlerinin bilyiik etkisi oldugu sonucuna

varilabilir.
5.2 Oneriler

Bu aragtirma, sahip oldugu 6zellikleri ile insanlarin ¢ocuklugundan yetiskinligine
kadar her d6nemde ilgilenmekten zevk aldidi oyunlarin ve matematik &gretiminde
kullanilmas: ve ortaya ¢ikistyla yeni bir kavram olan etkinliklerin 3retime ydnelik olarak
kullanilmasinda egitim sisteminin en 6nemli &gelerinden biri olan &gretmenlerin ve

gelecekte bu gorevi yerine getirecek olan matematik gretmen adaylarinin goriiglerini
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belirlemeyi amaglamistir. Bu amag dogrultusunda Onceki béliimlerde deginilen bulgular ve

ulasilan sonuglara bagl: olarak su 6nerilerde bulunulabilir.

¢ Oyun ve etkinliklerin dgretiminde kullanilmasina ySnelik bu ve benzeri betimsel
aragtirmalarin yaninda 6gretmen adaylan ve 6gretmenlerin gorisleri ve uygulamalan iizerine
deneysel ¢aliymalarin yapilmas: saglanmalidir. Bu aragtirmalar oyun ve etkinliklere iligkin

bazi degiskenlerin 1518inda daha saghkl goriislerin elde edilmesini saglayacaktir.

¢ Arastirmada elde edilen bulgularinda ortaya koydugu gibi matematik
dgretmenlerinin oyun ve etkinlikler {izerine bilgi diizeyleri yetersizdir. Bu amagla matematik
OFretmenlerinin  s6z konusu konularda bilgi donanimlarimi yiikseltecek ¢ahismalar

yaptimalidir. Bu tiir caligmalar su sekilde 8rneklendirilebilir.

Ogretmenlere yonelik olarak diizenlenen hizmet igi egitim galigmalarinda &gretime

yonelik modern yapilar olan oyun ve etkinliklere iligkin bilgiler verilebilir,

Egitim fakiiltelerinin matematik egitimi b&limlerinde gérev yapan arastirmact ve
akademisyenlerin, oyunlann ve etkinliklerin yararlari, kullanim bigimleri, yapilart ve
olusturulmast konularinda GSgretmenlere degisik platformlarda sunumlar yapmalan

saglanabilir,

Literatiirde yer alan &gretime ydnelik oyun ve etkinliklerden uzmanlann gériisleri
dogrultusunda &rnekler segilerek bunlarin Cd’ler aracihgi ile okullara génderilmesi ve

Ggretmenlerce incelenmesi saglanabilir.

Egitim fakiiltelerinin 4. ve 5. siniflarinda gretmenlik meslegine ydnelik yiiriitiilen staj
¢alismalan igin gérevlendirilmis olan matematik Sgretmenlerine yaz dénemlerinde yapilan
bilgilendirme ¢aligmalarinda oyun ve etkinlikler hakkinda bilgi verilerek &rnekleri

sunulabilir,

¢ Bu arastirmaya yonelik literatiir taramasi gergeklestirilirken pek cok iilkede
Ggretime yonelik oyunlarin bir bolimiiniin bizzat matematik 63retmenlerince gelistirilerek

matematik egitimine yonelik ulusal internet sitelerinde yayinlandig: ve tartismaya agildig
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goriilmistiir. Benzer bir ¢aligma tilkemizde de yapilabilir. Bu tiir bir ¢aliyma 6gretmenleri

oyunlardan yararlanma y6niinde giidiileyecektir.

¢ Arastirmada &gretmen adaylarina yonelik olarak elde edilen bulgular oyun ve
etkinliklere iligkin bilgilerinin &3retmenlerde oldugu gibi yetersiz oldugunu ortaya
¢ikarmistir. Bu nedenle adaylarin bu konular hakkina bilgi donanimlarinin yiikseltilmesini

saglayacak ¢alismalar yapilmalidir. Bunlardan bazilari asagidaki gibi 6rneklendirilebilir.

Ogretmen adaylarmin alan egitimine ydnelik almakta olduklari bazi pedagojik
formasyon derslerinde oyun ve etkinliklere yer verilerek, matematik gretim ydéntemleri,
ogrenme kuramlari, &gretime yonelik araglar ve kullanimlan ile oyun ve etkinlikler

arasindaki iliskilerin kavranmasi saglanabilir.

Adaylarin alan 6gretimine y&nelik derslerde yaptiklari 6dev, proje, vb galismalar

icerisinde oyun ve etkinlik 6rnekleri olugturmalari ve sunmalar: saglanabilir.

Oyun ve etkinlikler iizerine yapilmig nitelikli galigmalardan yararlanilarak 63retmen
adaylarina bilgilendirici sunumlar yapilabilir. Béylece adaylara konu ile ilgili fikir ve

diistincelerini paylagsama ve tartisma olanag: taninabilir.

Ogretmen adaylarina &grenimleri siiresince olusturduklart oyun ve etkinlikleri bazi
okullarda sunma, sergileme ve doniitlerini alma firsati verilebilir. Gelismis iilkelerdeki

dgretmen egitim programlarinda benzer galigmalara rastlamak miimkiindiir.

¢ Matematik ve oyun dersi 6gretmen adaylarinin oyunlar iizerine teorik ve uygulamali
bilgiler edinmelerini sagladifindan oldukga yararhidir. Bu dersin amacina ulasmasi ve

verimliliginin arttirilmasi igin su dnerilerde bulunulabilir,

Matematik Ggretimine yonelik 6gretmen adaylarinca hazirlanacak oyunlarin nitelikli
olmasi, adaylarin alan egitimine y&nelik bilgi seviyeleri ile dogru orantilidir. Bu nedenle
matematik ve oyun dersinin program igerisinde 4. ya da 5. sinifta verilmesi daha yararl

olabilir.
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Ogretmen adaylarinin oyunlari tasarlama ve sunma siireglerinde dgretime yonelik arag
gereglerin yer aldigi laboratuvarlardan ya da Gzel Ogretim yontemleri odalarindan

yararlanmalan saglanmalidir.

Ogretmen adaylarinin derslerde oyunlara y&nelik teorik bilgilerini uygulamaya
doniigtiirmeleri olduk¢a énemlidir. Arastirmada ortaya gikan bulgular uygulama siirecinde
adaylarin oyunlan olustururken zaman sikintisi yasadiklarini ortaya koymustur. Ozellikle
bilgisayar gibi teknolojik araglarla hazirlanacak oyunlarda daha uzun siireglere ihtiyag
duyulmaktadir. Bu nedenle matematik ve oyun dersinin program igerisindeki kredi sayisinin

arttirtlmasi saglanmalidir.

¢ Oyun ve etkinliklerin matematik Ogretiminde kullanimini yayginlastirmak igin
bilgisayarlara ydnelik paket programlar iireten firmalar ile Universitelerin ilgili béliimlerinin

ortak ¢aligmalar yapmasi saglanmalidir.

+ Egitimcilerin ve ailelerin oyun ve etkinlikler konusunda bilinglendirilebilmeleri igin
s6z konusu yapilann &grencilerin 6grenmeleri lizerindeki etkilerini belirlemeye y6nelik

arastirmalarin sayisi arttirtlmadir.

¢ Ogretime yonelik oyun ve etkinliklerin iilkemizdeki &gretim sistemi, miifredat ve
kiiltiirel yapiya bagh olarak olumlu ve olumsuz yanlarmin tespit edilmesi ve yiiksek nitelikte
oyun ve etkinlikler iiretilebilmesi i¢in degisik sosyo-ekonomik yapiya sahip liseler arasindan
bazilar1 pilot uygulamalarin yapilmasi igin segilebilir. Bu dogrultuda yapilacak olan

¢alismalar konunun bilimsel standartlarda ele alinmasini saglayacaktir.

¢ Oyun ve etkinlikler 6gretime ydnelik pek ¢ok yontem, teknik ve aracin degisik
kombinasyonlarda uygulanabilecegi 6zel, 6gretimsel yapilardir. Matematik 6gretimi ile
Ogrenciler iizerinde amaglanan davranig degisikliklerini olusturmada, aktif §grenme ve ¢oklu
zeka kuramina gore Gfretim gibi yeni Ogretim yaklasimlar ile oyun ve etkinliklerin
etkilesimlerinin arastiriimasi dnemli oldugundan bu tiir ¢aligmalann yapilmasi saglanmali ve

doniitleri 63retime aktanimaldir.
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OGRETMEN-ADAYI ON BiLGi FORMU

*Bu formun amact; lilkemizde her tiirli sikinti ve zorluklara ragmen (ekonomik,
sosyal, kiiltiirel. ...) matematik 6gretmeni olmayr seg¢mis siz degerli matematik 6gretmen
adaylarinin, 6grenimleri siiresince sahip oldugu bir takim bilgilerden (aragtirma konulan
dogrultusunda) yararlanabilmektir.

*Bu form da size yoneltilen sorular, sadece ylrttiilen bilimsel bir ¢aligmaya iligkin
veriler elde etme amactm tagimaktadir. Sizi, 63retim sitilinizi ya da_bilgi diizeyinizi
Olcmeve vonelik degildir. Arastirma siiresince vardimlarinizla elde edilecek bilgiler
ortaya konulurken hicbir asamasinda ve belgede kesinlikle adiniz_gecmeyecek, tiim
bilgiler sakl tutulacak, gerektiginde sonuclar tarafiniza bildirilecektir.

*Matematik 6gretiminin en dinamik yapisim olusturacak sizlerin yardimlar ve
katilimlarinin yiiksek diizeyde olmasi dilegiyle simdiden tesekkiir ederim.

Ars.Gor.Isikhan UGUREL D.E.U. Buca Egitim Fakiiltesi
Ortadgretim Fen ve Matematik Alanlar Egitimi-Matematik Anabilim Dal1-2003

Arastirma Konusu: Ortadgretim seviyesinde matematik §gretimini gergeklestirilirken
oyunlarin ve agagida tamimlanan bigimiyle etkinliklerin kullamlip, kullamlamayacagi, olumlu
ve olumsuz y&nlerinin neler oldugunun saptanmasi.

Asagida size yoneltilen sorularda gecen etkinlik terimini tanimlandig: sekli ile dikkate aliniz.

Etkinlik: Bir iinite ya da konu igerisinde bir kavramin olusturulmasina ydnelik
hazirlanan, giinlitk yagam ile iligkilendirilmis, kisa matematiksel senaryolardir

Not : Yamitlarinizin anlagilir, okunakl: ve sizi ifade etmesine liitfen 6zen gésteriniz.
“Liitfen sorulara icten ve tarafsiz olarak yanit veriniz”

1. Lise matematik konularina y&nelik olarak bildiginiz oyunlar var mi1? (Yamtiniz evet
ise oyundan kisaca bahsedebilir misiniz.)

2. Ogretmenlik hayatimzda matematik derslerinde oyun ve etkinliklere yer vermeyi
diisliniiyor musunuz? Yamtiniz evet ya da hayir da olsa liitfen kisaca gerekeelerinizi
yaziniz.

3. Herhangi bir etkinlik rnegi verebilir misiniz?

4. Ulkemizde uygulanmakta olan miifredat, OSS ve egitim-6gretim kosullart igerisinde
matematik derslerinde oyun ve etkinliklerin uygulanabilecegini ve yararli olacagim
diistiniyor musunuz?

5. Lise matematik kavramlarina y6nelik oyunlar sizce nasil olmalidir? (6zellikleri, hangi
konular kapsamas: gerektigi, kullanilacak arag-geregler, uygulama siireleri....vb)

6. Matematik ve oyun kelimelerinin bir arada kullaniimas: sizce asagidaki ifadelerden
hangisini ¢agnstirtyor? (Imkansizlik-Uyum-Benzerlik-Hafiflik-[1ginglik-Zorluk)

7. Oyun ve etkinliklerin 6g8renciler {izerinde meydana getirecegi olumlu ve olumsuz
yonlerin, davranislarin neler olabilecegini diistiniiyorsunuz? Kisaca maddeleyiniz.
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OGRETMEN ON BIiLGi FORMU

*Bu formun amaci; iilkemizde her tiirlii sikinti ve zorluklara ragmen (ekonomik,
sosyal, kiiltiirel, ...) matematik 6gretimini yapmaya ¢alisan siz fedakar 6gretmenlerin, pek gok
platformda egitim ve 6gretime iliskin sorunlar dile getirirken aym zamanda, ¢6ziim yolarmnin
aranmasinda ve uygulamasinda da yeterince soz sahibi olabilmeleri i¢in (arastirma konular:
dogrultusunda) degerli goriislerinizin tespit edilmesidir.

*Bu form da size yoneltilen sorular, sadece yiiriitiilen bilimsel bir ¢aligmaya iliskin
veriler elde etme amacini tagimaktadir. Sizi, okulunuzu, 6Sretim sitilinizi ya da bilgi
diizeyini_dl¢meye yonelik degildir. Arastirma siiresince yardimlarimizla elde edilecek

bilgiler ortaya konulurken hicbir asamasinda ve belgede kesinlikle adiniz ge¢cmeyecek,
tiim bilgiler sakh tutulacak, gerektifinde sonuclar tarafiniza bildirilecektir.

*Ogretimin en dinamik yapist konumundaki siz Ogretmenlerin yardimlart ve
katilimlarmin yiiksek diizeyde olmasi dilegiyle simdiden tesekkiir ederim.

Ars.Gér. Istkhan UGUREL D.E.U. Buca Egitim Fakiiltesi
Matematik Anabilim Dali, 2003 Orta6gretim Fen ve Matematik Alanlar Egitimi

Arastirma Konusu: Ortadgretim seviyesinde matematik §gretimini gergeklestirilirken
oyunlarin ve agagida tanimlanan bigimiyle etkinliklerin kullanilip, kullanilamayacag, olumlu
ve olumsuz y&nlerinin neler oldugunun saptanmasi.

Asagida size y8neltilen sorularda gecen etkinlik terimini tamimlandig: sekli ile dikkate alimz.

Etkinlik: Bir iinite ya da konu igerisinde bir kavramin olusturulmasina yonelik
hazirlanan, giinliik yagsam ile iligkilendirilmig, kisa matematiksel senaryolardir. Etkinlikler
sunulurken miimkiin oldugunca matematiksel ifadeler ve sembollere bas vurulmaz ve
Sgretilecek kavram sézle ifade edilmez.

Not : Yanitlarimzin okunakli olup sizi ifade etmesine liitfen 6zen gosteriniz.
“Liitfen sorulara icten ve tarafsiz olarak yamt veriniz”

1. Lise matematik konularina y6nelik olarak bildiginiz oyunlar var mi? (Yamtiniz evet
ise oyundan kisaca bahsedebilir misiniz.)

2. Derslerinizde oyun ve etkinliklere yer veriyor musunuz? Yamtiniz evet ya da hayir da
olsa liitfen kisaca gerekgelerinizi yazimz.

3. Herhangi bir etkinlik 6rmegi verebilir misiniz?

4. Ulkemizde uygulanmakta olan miifredat, OSS ve egitim-6gretim kosullan igerisinde
matematik derslerinde oyun ve etkinliklerin uygulanabilecegini ve yararli olacagini
diistintiyor musunuz?

5. Lise matematik kavramlarina yonelik oyunlar sizce nasil olmalidir? (6zellikleri, hangi
konular1 kapsamas: gerektigi. kullanilacak arag-gerecler, uygulama siireleri,...vb)

6. Matematik ve oyun kelimelerinin bir arada kullanilmas: sizce asagidaki ifadelerden
hangisini ¢agrigtiryor?(Imkansizlik-Uyum-Benzerlik-Hafiflik-1lginglik-Zorluk)neden?

7. Oyun ve etkinliklerin 8grenciler lzerinde meydana getirecegi olumlu ve olumsuz
yonlerin, davranislarin neler olabilecegini diisiiniiyorsunuz? Kisaca maddeleyiniz.
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ORTA OGRETIMDE OYUNLAR VE ETKINLIKLER ILE MATEMATIK OGRETIMINE
ILISKIN OGRETMEN ADAYLARININ GORUSLERI

( Buca Egitim Fakiiltesi-2003 )

Degerli 6gretmen adaylari, bu anket ile, gelecek nesillerin matematiksel bilgilerini
sekillendirecek, beyinlerinde matematiksel diisiince sisteminin olusmasinda en biiyik
katkilan koyacak olan sizlerin, lise matematik konulannin &gretilmesinde oyun ve
etkinfiklerin kullantimasina yonelik olarak gériislerinizi elde etmek amaglanmaktadir. Bu
ara¢ yardim ile elde edilecek bilgiler bilimsel bir ¢alismada kullamlacak ve aragtirmaci
tarafindan sakh tutulacaktir. Ydriitillen c¢ahymanin sonunda saglikli bilgilerin elde
edilerek déniitlerinin ortaya konabilmesi igin goériilerinizin yansiz ve agk yiireklilikle
ortaya konmast bilyitk bir 6nem arz etmektedir. Bu dogrultuda yapacagimz katkilardan

dolay1 tesekkiir ederim.

Hazirlayan_ Danigman
Ars.Gor.Isikhan UGUREL Yrd.Dog.Dr.Sevgi MORALI

I-Kisisel Bilgiler

Cinsiyetiniz : Kiz ( ) cesceeeneee Erkek ()
e Mezun oldugunuz lisenin tiiri

Anadolu Ogretmen Lisesi ( ) Fen Lisesi ( )
Anadolu Lisesi ( ) Normal Lise ( )
Saper Lise ( ) Diger ( )

e Boliimiiniizii OSS de kaginc: sirada tercih ettiniz?
13 () 47 () 811 () 12-15() 1618 ()
Bu bolime kag puan alarak girdiniz? ..ceeeseeseees

Kaginci simftasimz?
1.Smf () 2.5mif () 3Smf () 4Smuf () 5.Smf ()
¢ Anne ve babamzn egitim diizeyi nedir?

Anne Baba Anne Baba

Universite Mezunu.......( ) () Ortaokul Mezunu.....{ } ()

Yiiksek Okul Mezunu... ( ) () Iikokul Mezunu ...... ()Y ()

Lise Mezunu.................. () () Buniann Diginda [se Asagida Agiklayimz
Anne :
Baba:

» Matematik 6gretmenligini meslek olarak segmede en 6nemli sebebiniz nedir?

Ozel ders verme imkamnin bulunmasi ( )

Goreve atanma samnizin yitksek olmasi ( )

Idealleriniz arasinda yer almasi ( )

Ek puanimz yardimu ile kazanma sansimzin yitksek olmast ( )

Bagka nedenler yiiziinden ( ) ......... bu sikki isaretlediyseniz kisaca agiklayimz.




EK-2.a

» Devam etmekte oldugunuz 6gretim tiiri nedir?

Orgiin Ogretim ( ) Ikinci Ogretim ( )
e Matematik egitimi alaninda akademik kariyer yapmak istiyor musunuz?
Evet { ) Hayrr { ) Fikrim Yok ( )
e Bilgisayar kullanma beceriniz ne diizeyde?
Teri Diizeyde ( ) Orta Diizeyde ( )
Baslangi¢ Diizeyinde ( ) Higbir bilgim yok ( )

e Asa@ida belirtilen alanlarda sahip oldugunuz bilgi diizeyini hangi oranda tammlarsimz?

| Yanda verilen saylar yiizdelikleri (%) gostermektedir 01204060 80]100]
Matematik Ogretim Y6ntemleri

Matematik Ogretiminde Kullanilan Araglar
Matematik Ogretiminde Karsilasilan Giiglitkler
Matematik Ogretiminin Amaglan

Ogrenme Kuramlan

Not : Anketin bundan sonraki maddelerinde gegecek olan “etkinlik” kelimesi, asagida
tammlanan anlam ile dikkate alnmahdir.

Etkinlik: Bir Gnite ya da konu igerisinde bir kavramin olusturulmasina yénelik hazrlanan,
ginlik yasam ile iliskilendirilmiy, kisa matematiksel senaryolardir. Etkinlikler sunulurken
mimkiin oldugunca matematiksel ifadeler ve sembollere bag vurulmaz ve kavram sozle ifade
edilmez.

II-Giris Maddeleri

I-Matematik 6gretiminde oyunlarin agagidaki 6gretim kademelerinden hangisi ya da hangilerinde
kullanilabilecegini diisiiniiyorsunuz?

lkgretim Birici Kademede (1.-5.Sinuflar) ............... ()

ko gretim Ikinci Kademede (6.-8.Smiflar) ............... ()

Ortaogretim Diizeyinde (9.-11.Smmuflar) .................... )

Universitelerin Birinci Simflannda ........................... ()

Bu Konuda Bir Fikrim Yok .......cccccvecaevermererennnene. ()

2-Matematik derslerinde kullanilacak olan oyun ve etkinlikler kimler tarafindan olusturulabilir?

Ogretmenler ( ) Akademisyenler ( )

Egitim Uzmanlan ( ) Ogrenciler ( ) Fikrim Yok ( )

3-Oyun ve etkinlikler hazirfarurken dikkat edilmesi gereken noktalardan bir kismin agagdaki
gibi oldugu diisiiniliirse, bu maddelerin 6nem derecelerine gére sirast ne olmahdir? (1’den 5’

kadar siralayiniz)
Az Zaman Alict Olmasi ( ) Miifredata Uygun Olmast ( )
Not Verilebilir Olmas: ( ) Eglendirici Olmast ( )

Hedef Davramslara Yonelik Olmas: ( )

4-Matematik 6gretimini gergeklestirirken, oyunlan ne sekilde uygulamay tercih edersiniz?
Kiigiik Gruplara Yonelik Olarak [2-4 kisilik] .. ( )  Bireysel Olarak ... ( )
Uygulamayr Ditsinmityorum .......................... ( 3 Sadece Goniilliler Ile.... { )
Biiyiik Gruplara yonelik Olarak [5-10 kisilik].. ( )

[38)
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5-Ogretim siireci igerisinde oyun ve etkinliklerden nasil yararlanirsiniz?

Qvunlar { Etkinlikler
Dersin Basinda Konuya Girig Yaparken ...........cccccc.o.e. ().l ... ()
Unitenin Baginda Genel Bilgilendirme Amaciyla .......... () o ()
Dersin Son 5-10 Dakikasinda ..........ccocoeeviieencinnienenenns [ % S ()
Haftada Birkag Kez Dikkati Toplamak Amaciyla .......... DI ()
Sozli Yoklamalar Esnasinda ........oocoeevveeviviiiicreecneenne )yl ... ()
Burada belirtilenlerden farkhi bir gériigiiniiz varsa liitfen belirtiniz.
[iI-Anket Maddelen
* Agagida verilen maddeleri okuduktan sonra yanda, digey olarak yazilan £ = . § §
ifadelerden en uygun olanini segerek, ilgili maddenin hizasindaki, cevabiniz | § £ g sl sl2e
olan segenegin altina X" igaretini yerlegtiriniz. S| 85| 2| E|EE
* Litfen verilen her madde igin bir kez igaretleme yapiniz ve bog EZ| G255 85
SRV RVEVERVIRVIEVEV]

birakmayiniz.

1-Matematik yapmanin temelinde oyun oynamakia aym sey yatar.

2-Lise diizeyinde matematik 6gretimi gergeklestirilirken oyunlarin
yararh olacagini diigiinmiiyorum.

3-Oyunlar ile dgretimin ¢ok zaman alic1 oldugu kamsindayim.

4-Oyunlarla 6gretim lise matematik konulanmn 6gretiminde bir
dgretim yontemi olarak kullamilabilir.

5-Ogretmenler oyunlar aracihg ile 6grencileri-daha iyi tamyabilirler.

6-Lise miifredatinda yer alan konulann oyunlarla 6gretilmesi,
dgrencilerin soyut diisiinebilme yeteneklerini olumsuz yonde etkiler.

7-Ogretimde etkinliklerin ve oyunlann kullaniimasi, 6gretmene
diigen yiikii azaltacaktir.

8-Oyunlar, matematiksel kavramlann &grencilerin zihinlerinde daha
kahic1 bigimde olusmasim saglar.

9-Matematiksel kavramlarn 6gretilmesine yonelik hazirlanan
oyunlar uygulamirken hesap makinalarindan yararlamlabilir.

10-Etkinliklerin ve oyunlarin birtakim arag-geregler yardim ile
sunulmas: ekonomik yiik getirdiginden kullanimlanm kisitlar.

11-Oyun ve etkinlikler ile yiiriitiillen derslerde, simftaki sosyal
olmayan 6grencilerin 6grenmeleri giiclesecektir.

12-Lise matematik konulannmn ilk6gretime nazaran daha soyut ve
yogun igerige sahip olmasi nedeniyle oyun ve etkinliklerin yalmzca
birkag konu i¢in hazirlanabilecegini diginiyorum.

13-Matematik derslerinde oyun ve etkinliklere yer verilmesi,
6grenciler tizerinde, matematie karst var olan kayg1 ve korku
diizeyini azaltir.

14-Oyunlar geribildirimi (déniiti) yitksek diizeyde saglayan
apilardir.

1 3-Matematiksel oyunlar 6grencilerin uyugulama becerilerini
geligtirir.

(93]
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Tamamen

Katiyorum

Kismen

Katuhyorum

Kararsizim

Katilnuyorum
Kesinlikle

Kaulomyorum

16-Oyunlann matematik dgretiminde kullantimasi, 6grencilerin
godziinde matematigin 6nemini azaltacaktir.

1 7-Etkinlikler ve oyunlar ¢gretmenin otoritesini arttiracaktir.,

{8-Ovyunlar ile 6gretim 6grenci merkezlidir .

19-Ogrenme araci olarak oyun ve etkinliklerin kullanim,
ogrencilerin problemler kargisinda ¢6ziim yollan geligtirip,
uygulamalann saglar.

20-0SS dikkate alindiginda, oyun ve etkinliklerin kullamghlikiarimn
az olacag: kamsindayim.

21-Oyun ve etkinlikler birer 63retim araglardir.

22-Matematik 6gretiminde kullamlmak tizere oyun ve etkinlikler
olusturabilmek icin ayrica egitim almak gerekir.

23-Matematik konularina ve kavramlarina yonelik hazirlanan oyun
ve etkinliklerin, grencilerin olumlu yénde giidiilenmesinde ve
motive edilmesinde ¢ok yararl: olacafim diigiintiyorum.

24-QOgretmenler etkinlikler aracihg: ile 6grencileri daha iyi
tamyabilir,

25-Oyun ve etkinliklerin bilgisayarlar yardim ile uygulanmasi
erektigini digiiniiyorum.

26- Matematik derslerinde kullamlacak oyunlann sinif yonetimi
acisindan §@retimi zorlagtiracag kanisindayim.

27-Oyun ve etkinliklerin zaman zaman dgrenciler tarafindan
hazirlanmast saglanmaldir.

28-Oyunlar, 6grencilerin sosyal paylasxmlaruﬁ arttirdifindan
matematik derslerinde sik¢a kullaniimahdir.

29-Gergek yasamla baglantilar kurulmasim saglayan etkinlikler,
Ogretimin etkili bicimde gerceklestirilmesini saglayacaktir

30-Ovyun ve etkinlikler 6l¢iiliip-degerlendirilmesi zor olan yapilardir.

31-Matematiksel oyunlarin égrencilerin karar verme becerilerini
gelistirecegini diigiintiyorum.

32-Oyunlar 6grenciler arasinda rekabete yol agacagindan
Ogrenmelerini olumsuz ydnde etkileyecektir.

33-Kalem, pergel, cetvel ,tahta,tebesir ve daha pek ¢ok aracin oyun
ve etkinlikler esnasinda rahathikla kullanilabilecegini diigiiniiyorum.

34- Oyun ve etkinlikler, dgrencilerin matematigi sevmesinde biiyiik
katk: saglayacaktir.

35-Lise matematik konularimn biyiik bir béliimi i¢in oyun ve
etkinlikler hazirlanabilecigini diisiintiyorum.

36-Ovyunlar ile 6gretim 6gretmene ekstra sorumluluklar getirecektir.

37-Etkinlikler ile 83retim bir matematik 68retim yontemi olabilir.

* Konu ile ilgili olarak eklemek istediginiz diigiinceleriniz varsa belirtiniz.
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ORTA OGRETIMDE OYUNLAR VE ETKINLIKLER {LE MATEMATIK OGRETIMINE
ILISKIN OGRETMENLERIN GORUSLERI

( Buca Egitim Fakiiltesi-2003 )

Degerli Ogretmenler, bu anket ile, nesillerin matematiksel bilgilerini
sekillendirecek, beyinlerinde matematiksel diiince sisteminin olugmasinda en biiyiik
katkilant koyacak olan sizlerin, lise matematik konulanimin Ggretilmesinde oyun ve
etkinliklerin kullanilmasina yonelik olarak gériislerinizi elde etmek amaglanmaktadir. Bu
ara¢ yardim ile elde edilecek bilgiler bilimsel bir ¢alismada kullamlacak ve arastirmaci
tarafindan sakh tutulacaktir. Yuritilen ¢ahsmamn sonunda saghklh bilgilerin elde
edilerek doniitlerinin ortaya konabilmesi igin goriiglerinizin yansiz ve aqik vyiireklilikle
ortaya konmasi biyitk bir dnem arz etmektedir. Bu dogrultuda yapacagimz katkilardan
dolay: tesekkiir ederim.

Hazirlayan Damgman
Ary.Gor.Isikhan UGUREL Yrd.Dog.Dr.Sevgi MORALI

I-Kisisel Bilgiler

Cinsiyetiniz : Bayan ( ) weesseeese Erkek ()
Cahstiimz lisenin tiirii
Anadolu Ogretmen Lisesi ( ) Fen Lisesi ( )
Anadolu Lisesi ( ) Normal Lise ( )
Saper Lise ( ) Diger ( )
¢ Gorevinizde kaginc yilinizdasimz?
1-5 () 6-10 ()  11-15() 1620 () 21 veustd ( )
e  Okulunuzda agirhikh olarak kaginc: siniflarin matematik derslerini yiiriitmektesiniz?
1.Smf () 2.8mif () 3.Smf ()
¢ Anne ve babamzin eitim diizeyi nedir?
Anne Baba Anne Baba

Universite Mezunu......( ) () Ortaokul Mezunu.....( ) ()

Yiksek Okul Mezunu... ( ) () Ikokul Mezunu ......( } ()

Lise Mezunu.................. () () Bunlann Disinda Ise Asagida Agqiklayimz
Anne :
Baba :

e Matematik §§retmenligini meslek olarak segmede en 6nemli sebebiniz nedir?
Ozel ders verme imkammn bulunmasi ( )
Goreve atanma sammzin yiiksek olmast ( )
Idealleriniz arasinda yer almasi { )
Ek puanimz yardimu ile kazanma sansimzin yiiksek olmasi ( )
Bagska nedenler yiiziinden ( ) ......... bu gikki isaretlediyseniz kisaca agiklaymz,
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e Mezun oldugunuz enstitii ya da fakiilteyi iiniversitenin ismi ile birlikte yazimz.

¢ Matematik egitimi alaninda akademik kariyer yapmak istiyor musunuz?

Evet ( ) Hayrr () Fikrim Yok ( )
* Bilgisayar kullanma beceriniz ne diizeyde?
Ileri Duizeyde ( ) Orta Diizeyde ( )

Baslangi¢ Diizeyinde ( ) Higbir bilgim yok ( )
* Asagda belirtilen alaniarda sahip oldugunuz bilgi diizeyini hangi oranda tanimiarsimz?

| Yanda verilen sayilar yiizdelikleri (%) gostermektedir 0}20,40{ 60 80}100
Matematik Ogretim Yontemleri

Matematik Ogretiminde Kullamlan Araglar
Matematik Ogretiminde Kargilasilan Giiglitkler
Matematik Ogretiminin Amaglan

Ogrenme Kuramlan

Not : Anketin bundan sonraki maddelerinde gegecek olan “etkinlik” kelimesi, asagida
tamimlanan anlam ile dikkate alinmalidir,

Etkinlik: Bir Unite ya da konu igerisinde bir kavramin olusturulmasina yénelik hazirlanan,
giinlik yagam ile iliskilendirilmi§, kisa matematiksel senaryolardir. Etkinlikler sunulurken
mimkiin oldugunca matematiksel ifadeler ve sembollere bag vurulmaz ve kavram sozle ifade

edilmez.

11-Giris Maddeleri

I-Matematik 6gretiminde oyuniann asagidaki 6gretim kademelerinden hangisi ya da hangilerinde
kullamilabilecegini disiinityorsunuz?

Ikogretim Birici Kademede (1.-5.Smuflar) ............... ()

Ik6gretim ikinci Kademede (6.-8.Smuflar) ............... ()

Ortaggretim Diizeyinde (9.-11.Smuflar) .................... )

Universitelerin Birinci Smiflarnda ........................ ()

Bu Konuda Bir Fikrim Yok ........cccccoeenreerereninnne. ()

2-Matematik derslerinde kullamlacak olan oyun ve etkinlikier kimler tarafindan olusturulabilir?

Ogretmenler ( ) Akademisyenler ( )

Egitim Uzmanlan ( ) Ogrenciler ( ) Fikrim Yok ( )

3-Oyun ve etkinlikler hazirlanirken dikkat edilmesi gereken noktalardan bir kisminin asagdaki
gibi olduju digiiniliirse, bu maddelerin 6nem derecelerine gére sirast ne olmahdir? (1’den 5’e

kadar stralayiniz)
Az Zaman Alict Olmas: ( ) Miifredata Uygun Olmas: ( )
Not Verilebilir Olmast { ) Eglendirici Olmas1 ( )

Hedef Davranslara Yénelik Olmast ( )

4-Matematik 6gretimini gergeklestirirken, oyunian ne sekilde uygulamay tercih edersiniz?
Kiigiik Gruplara Yonelik Olarak [2-4 kisilik] .. ( )  Bireysel Olarak .... ( )
Uygulamay! Disinmilyorum ........................... { 3 Sadece Gonulliiler Ile.... ( )
Biiyiik Gruplara yonelik Olarak [5-10 kisilik].. ( )
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5-QOgretim siireci igerisinde oyun ve etkinliklerden nasil yararlanirsiniz?

Ovunles

Dersin Baginda Konuya Girig Yaparken ........................

Unitenin Baginda Genel Bilgilendirme Amaciyla .......... Co

Dersin Son 5-10 Dakikasinda ..............cccoecveveeeveveennnnn.. Loy
Haftada Birkag Kez Dikkati Toplamak Amaciyla .......... £
So6zli Yoklamalar Esnasinda ... o

Burada belirtilenlerden farkh bir goriisiiniiz varsa liitfen belirtiniz.

Ul-Aaker Maddelen

*Agagida verilen maddeleri okuduktan sonra yanda, digey olarak yazilan
ifadelerden en uygun olanini segerek, ilgili maddenin hizasindaki, cevabiniz
olan segenegin altina °X” igaretini yerlegtiriniz.

* Liitfen verilen her madde igin bir kez isaretleme yapiniz ve bog
birakmayiniz.

= =

= =1
= 3 3
2E|c§
=S S| D >
= = = =
eS| =Z
s = 23
= | ML L

Kararsizim

Katinuyorum

Kattlnuyorum

Kesinfikle

1 -Matematik yapmanin temelinde oyun oynamakla aym sey yatar.

2-Lise diizeyinde matematik 6gretimi gerceklestirilirken oyunlarin
yararh olacagim diigiinmiiyorum.,

3-Oyunlar ile §gretimin ¢ok zaman alict oldugu kamusindayim.

4-Oyunlarla dgretim lise matematik konularnin 63retiminde bir
Ogretim yontemi olarak kullanilabilir.

5-Ogretmenler oyunlar aracihf ile dfrencileri daha iyi tantyabilirler.

6-Lise miifredatinda yer alan konularin oyunlarla 6gretilmesi,
ogrencilerin soyut diigiinebilme yeteneklerini olumsuz yonde etkiler.

7-Ogretimde etkinliklerin ve oyunlann kullamlmasi, dgretmene
diigen yukii azaltacaktir.

3-Oyunlar, matematiksel kavramlann 6grencilerin zihinlerinde daha
kalic1 bigimde olusmasim saglar.

9-Matematiksel kavramlarin 6gretilmesine yonelik hazirlanan
oyunlar uygulanirken hesap makinalarindan yararlamlabilir.

10-Etkinliklerin ve oyunlarm birtakim arag-geregler yardimu ile
sunuimas: ekonomik yiik getirdiginden kullanimlanim kisitlar.

[ 1-Oyun ve etkinlikler ile yiriitillen derslerde, simftaki sosyal
olmayan &grencilerin 6grenmeleri giiglesecektir.

1 2-Lise matematik konularimn ilkégretime nazaran daha soyut ve
yogun igerife sahip olmas: nedeniyle oyun ve etkinliklerin yalmzca
birka¢ konu i¢in hazirlanabilecegini diisinityorum.

1 3-Matematik derslerinde oyun ve etkinliklere yer verilmesi,
ogrenciler iizerinde, matematige kars1 var olan kayg ve korku
diizeyini azaltir,

i4-Oyunlar geribildirimi (d6niiti) yitksek diizeyde saglayan
yapuardir.

i 3-Matematiksel oyunlar 6grencilerin uyugulama becerilerini

gelistirir.
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Famamnen

Katthyvorum

Kismen

katilvorum

Karatsizum

Katdmyorum

Kesmlikle

KNatinuvorum

16-Oyunlann matematik 6gretiminde kullanilmasi, 6grencilerin
Oziinde matematifin 6nemini azaltacaktir.

17-Etkinlikler ve oyunlar dfretmenin otoritesini arttiracaktir,

| 8-Oyunlar ile gretim égrenci merkezlidir .

19-Ogrenme arac: olarak oyun ve etkinliklerin kullanim,
Ogrencilerin problemler karsisinda ¢oziim yollan gelistirip,
uygulamalanni saglar.

20-0SS dikkate alindiginda, oyun ve etkinliklerin kullamghliklarmm
az olacaf kamsindayim.

21-Oyun ve etkinlikler birer 6gretim araglandur.

22-Matematik 6gretiminde kullamlmak tizere oyun ve etkinlikler
olusturabilmek icin ayrica egitim almak gerekir.

23-Matematik konulanna ve kavramlarina yénelik hazirlanan oyun
ve etkinliklerin, 6grencilerin olumhu yonde giidiilenmesinde ve
motive edilmesinde gok yararh olacagim diisiiniiyorum.

24-Ogretmenler etkinlikler aracth ile 6grencileri daha iyi
tamyabilir.

25-Oyun ve etkinliklerin bilgisayarlar yardimu ile uygulanmasi
erektigini diiginiiyorum.

26~ Matematik derslerinde kullamlacak oyunlann simf y6netimi
agisindan Ggretimi zorlagtiracag kanisindayim.

27-Oyun ve etkinliklerin zaman zaman &grenciler tarafindan
hazirlanmasi saglanmahdir.

28-Oyuniar, 6grencilerin sosyal paylagimlanm arttrdifindan
matematik derslerinde sikca kullaniimahdir.

29-Gergek yasamla baglantilar kurulmasim saglayan etkinlikler,
Ogretimin etkili bicimde gerceklestirilmesini saglayacaktir

30-Oyun ve etkinlikler 6l¢ilip-degerlendirilmesi zor olan yapilardir.

31-Matematiksel oyunlann dgrencilerin karar verme becerilerini
gelistirecegini diisiiniiyorum.

32-Oyunlar dgrenciler arasinda rekabete yol agacagindan
Ogrenmelerini olumsuz yénde etkileyecektir.

33-Kalem, pergel, cetvel ,tahta tebesir ve daha pek g¢ok aracin oyun
ve etkinlikler esnasinda rahathkla kullanilabilecegini diigiiniiyorum.

34- Oyun ve etkinlikler, 6grencilerin matematigi sevmesinde bityiik
katki saglayacaktir.

35-Lise matematik konularimn bityiik bir bolimii i¢in oyun ve
etkinlikler hazirlanabilecigini diigiinityorum.

30-Ovunlar ile gretim 6retmene ekstra sorumluluklar getirecektir.

37-Etkinlikler ile 8gretim bir matematik 6gretim yontemi olabilir.

* Konu ile ilgili olarak eklemek istediginiz diigiinceleriniz varsa belirtiniz.
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Eslendirici Mantik-Matematik Sorulan

1-) Bir kareyi iki dogru ile 8yle ii¢ parcaya boliiniiz ki parcalar birlestirince genis acth bir
ticgen elde edilsin.

1 *Bilim Teknik

2-) Yalnizca ii¢ adet 2 sayisim kullanarak ve istediginiz biitiin matematiksel islemleri
yaparak -0 dan+oo a kadar her tamsay1y! yazabilir misiniz?

log; (logy2)=0
-log; (log, J2 )=+l (Dirac Problemi)

-log; (log; Y2 )=+2 *Bilim Teknik

.....................................

-log; (log, \/\/5 = +n

-— I o [ L [ Sekilde 12 kibrit ile yapilmig 3 kare

goriilmektedir.Kibritleri istediginiz gibi
oynatarak kenar 1 kibrit uzunlugunda
—_—_ — ——» 6 adet kare olugturun. *Bilim Teknik
Verilen 12 kibriti kullanarak bir kiip olusturulursa istenen elde edilmis olacaktir.

4-) Asagidaki sekilde sadece bir kibritin yerine degistirerek esitligin dogru olmasini saglayin.

Usteki diiz duran bir kibriti alarak
esitligi kargisindaki iki kibritin
= ] l iizerine yatay olarak konulursa

5-) Zeki bir gezgin barbarlarm eline diiser. Barbarlar gezgine bize bir ey sdyle: sdyledigin
sey dogru ise asilarak, yalansa vurularak Sldiiriileceksin derler. Sizce zeki kisi ne sdylerse
durumu lehine gevirebilir?

2—72- =g elde edilir.

*Siiper Zekalar i¢in Bilmeceler

Zeki kisinin s6zii *beni vuracaksiniz” olmalidir. *Siiper Zekalar igin Bilmeceler




6-) Bir otobiis girketi yolcularin 4m den daha uzun bavullarini bagaja almiyor. Bir yolcunun
5m uzunlugunda bir oltasi var. Yolcuya otobiise kurallara uyarak binmesinde nasil yardimei
olursunuz? *Siiper Zekalar i¢in Bilmeceler

Yolcu bir kenart 4m olan kilp seklindeki bir kolinin kdsegeni olacak sekilde oltasini
yerlestirir ise oltasi bagaja konulabilir.

7-) (x-a).(x-b).(x-¢) ... (x-z) bigiminde verilen ¢arpimin sonucunu bulunuz.

Carpimi olusturan terimlerden birisi de (x-x) olacaktir. (x-x)=0 oldugundan verilen ¢arpimin
sonucu sifirdir. * Qgrenci ddevlerinden secilmigtir

8-) Ug basamakh bir sayt yazin. Bu saymin yanma aym sayty: tekrar yazin. Olusan 6
basamakli sayiy: 7, 11, 13 sayilari ile b6liin. Bélme isleminde sira 6nemli degildir. Yani 11,
7, 13 sirast ile de bdlme yapabilirsiniz. Ug basamakli sayiy1 ne segerseniz segin bolme
islemlerinin kalansiz oldugu goriiliir. Bu durumu nasil agiklarsiniz?

Or: 361 saysi igin 361361 elde edilir. 361361=361000+361 bigiminde yazilabilir.
361000+361 ifadesi 361 sayisim 1001 ile ¢arpilmasidir. Tiim basamaklt her sayi igin ikinci
sekilde yazildiginda say1 hep 1001 ile carpiimis olacaktir. 1001=7.11.13 oldugundan tiim

bélmelerin sonuglars sifir olacaktir. . * Ogrenci ddevlerinden secilmistir
9-) Yandaki ¢izime 2 dogru pargasi ekleyerek
. /\ 10 tiggen elde ediniz

/N

~ / \ T *Yasayan Matematik

10-) Ali: Prof.Dr.Mehmet Bey’in 1000 den fazla kitab1 var.
Dilek: Hayir, 1000 den az kitabi var.
Ahmet : Tabi ki en az 1 kitab1 vardir.

Verilen bu 3 ifadeden yalniz biri dogru olduguna gére Prof.Dr.Mehmet Bey’in ka¢
kitab1 vardir?

Cevap: Ali’nin dogru, Ahmet ve Dilegin yanlis s6yledigini varsayilirsa bu durumda Ali ve
Dilek celisir. Dilek vanlis sdyledigi icin profesoriin hig kitabi olmamalidir. Oysaki Ali 1000
den fazla kitabi var demektedir. Oyleyse bu varsayim yanlistir.

Dilek dogru, Ali ve Ahmet’in yanlis s8yledigini varsayalim. Bu durumda da Ali ve
Ahmet gelisir. [kinci varsayimimizda yanhstir.

Ahmet’in dogru, Ali ve Dilek’in yanls sSyledigini varsayalim. Dilek yanhs ise
profesériin hig¢ kitabi yoktur ve Ahmet’in ifadesi de bunu dogrular. Yani profesériin hig
kitab1 yoktur. . * Qgrenci ddevlerinden segilmistir




6-) Bir otobiis sirketi yolcularin 4m den daha uzun bavullarim1 bagaja almiyor. Bir yolcunun
Sm uzunlugunda bir oltast var. Yolcuya otobiise kurallara uyarak binmesinde nasil yardime1
olursunuz? *Siiper Zekalar i¢in Bilmeceler

Yolcu bir kenarn 4m olan kilp seklindeki bir kolinin kdsegeni olacak sekilde oltasini
yerlestirir ise oltasi bagaja konulabilir.

7-) (x-a).(x-b).(x-C) ... (x-z) bigiminde verilen ¢arpimin sonucunu bulunuz.

Carpimu olusturan terimlerden birisi de (x-x) olacaktir. (x-x)=0 oldugundan verilen ¢arpimin
sonucu sifirdir. * QOgrenci 6devierinden se¢ilmigtir

8-) Ug basamakli bir say1 yazin. Bu saymnin yanina aynt saytyr tekrar yazm. Olusan 6
basamakli sayiy1 7, 11, 13 sayilan ile boliin. Bolme isleminde sira 6nemli degildir. Yani 11,
7, 13 siras: ile de bslme yapabilirsiniz. Ug basamakli sayiyt ne segerseniz secin bélme
islemlerinin kalansiz oldugu gériiliir. Bu durumu nasil agiklarsiniz?

Or: 361 sayist igin 361361 elde edilir. 361361=361000+361 bigiminde yazilabilir.
361000+361 ifadesi 361 sayisi 1001 ile carpilmasidir. Tiim basamakli her sayi igin ikinci
sekilde yazildiginda say1 hep 1001 ile ¢arpilmig olacaktir. 1001=7.11.13 oldugundan tiim
béimelerin sonuglan sifir olacaktir. . * Ogrenci 6devlerinden segilmistir

9-) Yandaki ¢izime 2 dogru pargasi ekleyerek
. /\‘ 10 tiggen elde ediniz

~ 7 \ T *Yagayan Matematik

10-) Ali: Prof.Dr.Mehmet Bey’in 1000 den fazla kitabi var.
Dilek: Hayr, 1000 den az kitabi var.
Ahmet : Tabi ki en az 1 kitab: vardir.

Verilen bu 3 ifadedén yalniz biri dogru olduguna gére Prof.Dr.Mehmet Bey’in kag
kitabi vardir?

Cevap: Ali’nin dogru, Ahmet ve Dilegin yanls s6yledigini varsayilirsa bu durumda Ali ve
Dilek gelisir. Dilek vanlis s6yledii i¢in profesdriin hig kitabi olmamalidir. Oysaki Ali 1000
den fazla kitabi var demektedir. Oyleyse bu varsayim yanlistir.

Dilek dogru, Ali ve Ahmet’in yanlis sdyledigini varsayalim. Bu durumda da Ali ve
Ahmet gelisir. Ikinci varsayimimizda yanlstir.

Ahmet’in dogru, Ali ve Dilek’in yanls sdyledigini varsayalim. Dilek yanlis ise
profesdriin hig kitabi yoktur ve Ahmet'in ifadesi de bunu dogrular. Yani profesériin hig
kitab1 yoktur. . * QOgrenci 6devlerinden secilmistir




6-) Bir otobiis sirketi yolcularin 4m den daha uzun bavullarini bagaja almuyor. Bir yolcunun
5m uzunlugunda bir oltast var. Yolcuya otobiise kurallara uyarak binmesinde nasil yardimer
olursunuz? *Siiper Zekalar igin Bilmeceler

Yolcu bir kenart 4m olan kiip seklindeki bir kolinin kdsegeni olacak sekilde oltasini
yerlestirir ise oltasi bagaja konulabilir.

7-) (x-a).(x-b).(x-¢) ... (x-z) bigiminde verilen ¢arpimin sonucunu bulunuz.

Carpimu olugturan terimlerden birisi de (x-x) olacaktir. (x-x)=0 olduZundan verilen ¢arpimin
sonucu sifirdir, * Ogrenci ddevlerinden secilmigtir

8-) Ug basamakli bir say1 yazin. Bu saymnin yamina aynt sayiyt tekrar yazin. Olusan 6
basamakl sayiy1 7, 11, 13 sayilari ile bsliin. Bélme isleminde sira 6nemli degildir. Yani 11,
7, 13 sirast ile de bolme yapabilirsiniz. Ug basamakli sayiy1 ne secerseniz segin boime
islemlerinin kalansiz oldugu gdriiliir. Bu durumu nasil agiklarsiniz?

Or: 361 sayisi igin 361361 elde edilir. 361361=361000+361 biciminde yazilabilir.
361000+361 ifadesi 361 sayistm 1001 ile ¢arptlmasidir. Tiim basamakli her say1 igin ikinci
sekilde yazildiginda say1 hep 1001 ile garpiimis olacaktir. 1001=7.11.13 oldugundan tiim

bélmelerin sonuglar: sifir olacaktir. . * Ogrenci ddevlerinden segilmistir
9.) Yandaki gizime 2 dogru pargas: ekleyerek
. /\ 10 iiggen elde ediniz

/N

~ / \ T *Yagayan Matematik

10-) Ali: Prof.Dr.Mehmet Bey’in 1000 den fazla kitab1 var.
Dilek: Hayir, 1000 den az kitabi var.
Ahmet : Tabi ki en az 1 kitabt vardir.

Verilen bu 3 ifadedén yalmz biri dogru olduguna gére Prof.Dr.Mehmet Bey’in kag
kitab1 vardir?

Cevap: Ali’nin dogru, Ahmet ve Dilegin yanhs séyledigini varsayilirsa bu durumda Ali ve
Dilek gelisir. Dilek yanlig sdyledigi igin profesoriin hi¢ kitabi olmamalidir. Oysaki Ali 1000
den fazla kitab: var demektedir. Oyleyse bu varsayim yanlstir.

Dilek dogru. Ali ve Ahmet’in yanhs séyledigini varsayalim. Bu durumda da Ali ve
Ahmet ¢elisir. Ikinci varsayimimizda yanlhstir.

Ahmet’in dogru, Ali ve Dilek’in yanhs syledigini varsayalim. Dilek yanlis ise
profesériin hig kitabi yoktur ve Ahmet’in ifadesi de bunu dogrular. Yani profesériin hig
kitabt yoktur. . * Ogrenci ddevlerinden segilmistir
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BOLUNEBILME OYUNU

o Asafdaki sorulan sirayla ¢&ziiniliz ve cevaplarim petek {izerinde isaretleyiniz. Petek
{izerinde igaretlediginiz sayilar aracilif ile kargidan kargiya bir yol bulmaya

calisimz.

1-) 90523+2078+605 toplaminin 10’a béliinmesinden elde edilen kalan kagtir?

2-) Bir “K” sayismun 3 ile bélimiinden kalan 2, baska bir “L” sayisinin 3 ile bsliimiinden
kalan 1 dir. K+L sayisimn 3 ile boliimiinden kalan nedir?

3-) 1’den baglayp 485’e kadar (485 dahil) yer alan sayilardan kag tanesi 3 ve 5 ile kalansiz
olarak boltinebilir?

4-) 548 sayisindan 5’den kiiglik hangi dogal sayiy1 ¢ikaralim ki sonug S ile tam bsliinstin?
5-) A={x:xeD ve 1< x £ 240} kiimesinde 4 veya 7 ile boliinebilen kag tane tamsay1 vardir?
6-) a6b {i¢ basamakli sayisimn 10 ile blimiinden kalan 4 tiir. Bu saymin 9 ile bélinebilmesi
i¢in a ne olmalidir?

7-) 23456786 sayisinin 4 ile bsliimiinden kalan kagtir?

8-) 818181818181 sayisiun 9 ile bdliminden kalan kagtir?

9-) 1’den 400°e kadar (400 dahil) olan sayilardan kag tanesi 2 ve 5 ile bdltiniir?

10-) 46a sayisinin 12 ile bdliinebilmesi igin a yerine yazilabilecek sayilarin toplami kagtir?
11-) 452ab saysi1 15 ile tam bdliindyor ise a kag farkh deger alabilir?
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EGRI CiZiMi YAP-BOZ OYUNU

x-1

y=In N egrisinin grafigini size verilen basamaklara gore giziniz.
X+

1- Fonksiyonun tamim kiimesini bulunuz.

-1 ) .
x—l >0 ise x <-1 vaya x>1 olmalidir. Bu durumda tanim kiimesi T=IR\[-1,1] dir.
X+

2- Yatay asimtotlar1 bulunuz.

x—-1

Lim In 0 =In1=0 oldugundan y=0 yatay asimtottur.

X+
X —p0

3- Diisey asimtotlar: bulunuz.

- -1
Lim X" = +e0 ve Lim In I ew oldugundan x=1 ve x=-1 diigey asimtotlardir.
x+1 x+1

Xx—p-1 X—p 1

4- Grafigin eksenleri kestigi noktalan bulunuz.

x=0 igin y=ln—T ise y=In (-1) durumu ise logaritma fonksiyonunun tanimna aykiri oldugundan
x=0 noktasinda fonksiyon tanimsizdir.
x-1, x- e 4. .
ise =1 olup x-1=x+1 elde edilir ki bu durumda da y=0 da ¢&ziim
x+1 x+1
kiimesi bos kiimedir.

Yani fonksiyonun iki ekseni de ( x ve y ) kesmedigi anlasilir.

y=0 i¢in 0=In

5- Fonksiyonun artan ve azalan oldugu yerleri bulunuz.

x -1 . 2
» Y

y=In

] > 0 oldugundan fonksiyon tanimli oldugu aralikta artandir.
X+

B -1
x+1)%ED)
x+1
6- Fonksiyonun degisim tablosunu yapiniz.

X |- -1 1

y |0 /'+°0
+ |

+c0

Tiim bunlarin 1513inda
egrimizin grafigi su sekildedir ...
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DEVIRLEONDALIN SAYILAR

Asagidaki denk ifadelert bir dogru pargas: ile birlestiriniz. Sadece diiz ¢izgiler
kullanmamza ragmen, birlegtirme ilemi bittifi zaman kargilasacagimz gekil sizi sasirtacak.

Copy from, MATHEMATICS, Application and Connections, Course 3, 1993, p. 52
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ASAL 3AYH AR T ABIRES Y

Asagidaki labirent igerisinde start noktasindan baglayarak, komsu kulvardaki en kiigiik
asal say1ya dogru hareket ediniz. Karginiza acaba nasil bir yol gikacak?

. Q?F’~—5£_~N\;17
89 Finish
91
113 + 1951

397
193~?\“I\\’§,45 349 311
199 207
163 421
211 219

IR

Copy from, MATHEMATICS, Application and Connections, Course 3, 1993, p. 47
Glencoe Division. Macmillan/McGraw-Hill
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Finish
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DEFINE ARAMA

Asagida yer alan karelerin igerisindeki ifadelerin esitlerini bulunuz. Daha sonra komgu
kareler igersinde en bilyilk degere sahip olan kareye diiz bir ¢izgi ile ge¢iniz. Bu igleme bitis
karesine ulagincaya kadar devam ediniz. Her bir kare sadece bir defa kullamlmalidir.

51-31 C(12,2)-4! P(5,2) C(4,21-C(5,3) P(6,5)
C(10,2)-P(3.2)
C(6,2)+P(3,2) | P(5,3)-C(5,3) C(7.3) C(6,3) C(4.,3) P(6,3)
C(7,27P(5,2) P(4,2) 41 C(8,3)}-P(4,2) C(5,4)2! | PG,2)}+P(6,4)
C(3,2) P(5,3) C(6,4)+P(4,4) C(6,5)+2! C(6,4) C(4,2)+P(4,2)
P(6,4) P(5.4) C(6.2) C(6,5>-P(4,2) P(4,3) P(6,4)-P(5,4)
P(4,4) P(7,2) 41421 C(1.3) C(6,2)-C(5,3)

BITIS
P(6.2+C(3.2)




Asagda yer alan karelerin igerisindeki ifadelerin esitlerini bulunuz. Daha sonra komgu
kareler igersinde en bityilk degere sahip olan kareye dilz bir ¢izgi ile geciniz. Bu isleme bitis

EK-13

PERMUTASYON-KOMBINASYON

karesine ulagincaya kadar devam ediniz. Her bir kare sadece bir defa kullanilmahdir,

/ BASLA
5131 C(12,2)-4! P(5,2) C(4,2+C(5,3) P(6.5)
C(10,2)-P(3,2)

C(6,2)+P(3,2) | P(5,3)}-C(5,3) C(7.3) C(6,3) C4.3) P(6,3)

C(7.2)+P(5,2) P(4,2) 4 C(8,3)-P(4,2) C(5,4)-2! P(3,2)+P(6,4)
C(3,2) P(5.3) C(6,4)+P(4,9) C(6,5)y+2! C(6.4) C4.2y+1r(4,2)
P(6,4) P(5,4) C(6,2) C(6.5)-P(4,2) P(4.3) P(6,4)-P(5.4)

% BITs

P(4.4) P(7,2) 412! C(7.3) C(6:2)-C(5.3)

P(6,2)+C(3.2)
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IKiNCi DERECE DENKLEMLER

in \ A i

a-

C-

-

f-

h-

j_

5 Soldan-Saga

x*4x+2=0 denkleminin kokleri x, ve x, dir. Buna gore x,*.x’,+x,’.x,* ifadesinin egiti nedir?

*
2x-3 1 (
= — denkleminin k&kil olan saymin ve paydasinin-toplami kagtir?
3 34 pay ve pay p ¢ %\‘

x
/2x + 5 =x-5 denkleminin kdkil nedir?

x-1 x-2
—_—

x+2 x-1

=0 denkleminin diskiriminant: kagtir?

1 1
2x’-5x +1 denklemi igin —+ —  ifadesi nedir?
X1 X2
2x*-x-2k-1=0 denkleminin farkh iki gergel kokiiniin bulunmasim saglayan k degerinin pavdast

kagtir?

(2m-1)x*-mx+3m-2=0 denkleminin kakler carpiminin kdkler toplamina esit olmast igin m ne
olmalidir?

x*-3x=x-3 denkleminin birvitk koki kagtir?

x=10 ve y=8 igin x*-2x+y*=?
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oy
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Yukandan-Asagiva

a#-1 olmak fizere (a+1)x?-2(a+7)x+27=0 denkleminin kdkleri egit olduguna gdre a’nin alacagi
degerler toplammnin 3 kat1 neye esittir?

X2-8x+p=0 denkleminin kdklerinin kareleri toplami 40 olduguna gore p kagtir?
X2-9x+m+1=0 denkleminin kdkleri, x>-3x-m+2=0 denkleminin kdklerinin 3’er kat: olduguna
gbre m’nin pay1 kagtir?

2x-3 l

denkleminin k&kii olan sayinin pay ve paydasimin toplarm kagtir?

X

2x*-15x+7=0 denklemi igin s/_A_ degeri neye esittir?

Bir dikddrtgenin eni 5x-3, boyu 5x+3 birim olup alan1 216 br? olduguna gdre bu dikddrtgenin
¢evresi kag br dir?

x*~(m+1)x+3m-4=0 denkleminin bir kaki 1 ise iki kokiiniin toplaminin 6 katt nedir?

x*-2mx-+m+2 ifadesinin bir tam kare olabilmesi igin m yerine yazilabilecek pozitif say1 nedir?

5+—6-6— ifadesinin degeri nedir?
54—
542
5+...

3x(x+1)=2(x+2) denkleminin biytk koki kagtir?

x*-5x*+4=0 denkleminin kokleri toplami nedir?
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@ -POLINOMLAR-

AR ey RSN 00T LI s

FYRPICINS TREOUNE THRDMIE Y 4 £ 11 SORTYE NS 2 1Y

10

11

Soldan-Saga

10- Polinom kelimesinin Tiirkge kargilig1 olan kelime,
2- Bir polinomda en biyiik dereceli terimin katsayisi,

1- Tim katsayilar sifir olan polinom,

7- En az birinci dereceden iki ya da daha gok polinomun hepsine tam béltinebilen, en kilgiik dereceli

polinoma verilen ismin kisa ifadesi (kisaltmast),

4- Dereceleri ayni1 olan ve ayn1 dereceli terimlerinin katsayilart esit olan polinomlara verilen ad,

8- P(x) polinomunda iissii en bilyilk olan a, x" teriminin derecesi, polinomun nesidir?

Yukaridan-Asagiya

3- Indirgenemeyen ve bag katsay1s1 1 olan polinom,

5- P(x)= a,x" + a,,x™' + ... +a;x + a9 polinomunda a, ifadesine verilen ad,

6- Sentetik bolme de denilen. bir polinomu birinci dereceden bagka bir polinoma bdlme

sonucu elde edilecek balim ve kalam pratik olarak veren yontem,

9- P(x) en az birinci derece polinom olmak iizere, P(x)=0 esitligine verilen ad,

11- P(x) #0, Q(x) en az birinci derece bir polinom olmak {izere

P(x)

(x)

bigimindeki ifade.
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< BASLANGD

1
=2sin’ F,y +4 .
ymSI £ () . Hayir Fonksiyon IR’de Evet £ (2) degeri tamsay1 m1?
fonksiyonunun periyodu tammli mu?
7 den biyiik mii? /
\ H
E H tan £(2)=?
Periyotta virgiilden
sonraki ilk iki
7=22/7 alarak basamag alimz. 3
periyodun karesini ' 0.5 ile carpin !
bulunuz. g
~Cikan sonucu i
1fadesmde 0”
A 4 A 4 :
vy _ 4 ekleyin
Sonucu en yakin 6 1
tam sayiya [(nx—)ax
yuvarlayin X Y
integralinde “8” Sonucu en yakin
yerine yazarak tamea
integrali yuvarlayin !
4 hesaplayiniz.
Sonug kompleks
- Inx fonksiyonu - diizlemde bangi
altmdakl gérﬁntﬁsum”x 4 eksen
: bulunuz : s dedi
2x2-(0x+4=0 denkleminde O tzerindedir?
yerine yazin. Bu denklemin
farkh iki kokil var mudir?
E H Reel Sanal
Kokler toplamini Cos [=?
bulunuz !
e — Bulunan
- O yerine kompleks
. ya;gan Saylin sayuun 5 katinin
S lpiiniin 3 diilii nedir?
\ fazlas1 nedir? it
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1.OGRENCI

1-Hayir yok

2-Evet diisiinliyorum; matematik dersine soguk,
oyuna ise thml bakilmaktadir. Boylece
birlestirilebilir

3-Fonksiyonlarda stireklilik kavrami i¢in
lunaparklardaki trenlerin raylar 6mek verilebilir

Y

]a b ¢

4-0SS’ye yénelik olmasa da uygulanabilir
5-Dusiinmeyi gelistiren, , yaratict, ilging, basit
araglarla uygulanabilen

6-1lginglik

7-Derse olan ilgilerinin arttirir, dikkati geker,
matematigi sevmelerini saglar

2.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Evet diigiiniiyorum; motivasyonu ve bagariy:
attirir

3-Simetri kavram verilirken terazi kefelerinden
yararlanilabilir.

4-0SS ve simdiki sisteme gore uygulanmasi zor
S-Eglendirici olmali

6-Zorluk

7-Derse olan ilgiyi arttirir, basarty1 yitkseltir

3.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Evet ditsiinityorum; matematigin zor ve sikici
olmadigini gésterir ve sevdirir

3-Cemberin tanimin: verirken givi ve iplerden
yararlanma

4-Uygulanabilir oldugunu dilstinityorum
5-llging, akis1 bozmayan, birden fazla konuyu
kapsayan

6-Uyum

7-Konuya kars1 ilgi uyandirir, matematigin
sevilmesini saglar

4.0GRENCI

-Hayir yok

2-Evet disiintiyorum; gérsel olanaklar saglar,
ogrenmeyi hizlandirir

3-Orneklendiremem

4-0SS ve miifredat agisindan uygulanabilir
oldugunu disiinmilyorum

5-Bilgisayarlar ya da basit araclar ile sunulmali,
kapsami genis olmah

6-Benzerlik

7-Konuya ve derse ilgiyi arttirir, matematige
karsi duyulan kaygr ve korkuyu azaltir

5.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Evet dilsiiniityorum; dikkat geker, ilgi
uyandirir, kalici bilgi saglar
3-Orneklendiremem

4-Uygulanabilir oldugunu disiinityorum ama
0SS agsindan biraz zor

5-Zevk almay: saglamali

6-Uyum

7-Aktif katilim saglar, sinifa hakimiyet zor
olabilir

6.0GRENCI

1-Evet, gizemli say1 oyunlari. Sayi ve islem
becerilerine ytnelik

2-Evet ditslinllyorum; matematigin kendiside bir
oyundur, dikkat ¢eker, etkili 6gretim saglar
3-Orneklendiremem

4-Uygulanabilir oldugunu diistiniiyorum
5-Kisa, ilging, anlatimi sade, her tiirli} aragla
kullantlabilir olmal

6-Uyum

7-Cok sey kazandirir.

7.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Evet diiiinlyorum; matematie kars: duyulan
korkuyu azaltir, bilgilerin giinlilkk yasamla
iliskilendirilmesini saglar
3-Orneklendiremem

4-Uygulanabilir oldugunu dilslinityorum ama
bilgim yok, ilkégretimde daha etkili olur.
5-Ozellikle zor ve anlagiimayan konulan
icermeli

6-Hafiflik (63retimi kolaylastirir)
7-Matematigi sevmeyi saglar, mantikli
diistinmeye olanak tanr, iletigimi giiglendirir

8.0GRENCI

1-Hay1r yok

2-Evet dityiinllyorum; motivasyonu arttirir,
anlamay: kolaylastirir

3-Omeklendiremem

4-Uygulanabilecegini diiginmilyorum
5-Oynama slirecinde zevk alinabilir olmali
6-Uyum

7-Matematigin sevilmesini saglar, motivasyon ve
bagariy! arttirir

9.0GRENCI
1-Hay1r yok
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2-Evet diiglinityorum; dgrenirken eglenmeye
imkan saglar, zamanin verimli kullanilmasinda
yardimct olur

3-Ormneklendiremem

4-Simdiki sistemde uygulanamaz ama OSS’ye
yonelik olarak hazirlanirsa etkili olacaktir.
5-Hem OSS’ye hem de milfredata ynelik olmali
6-flginglik

7-Derse kars istekli kilma, zaman1 verimli
kullanmayt saglar. Egitimde kaliteyi arttirir.

10.0GRENCI

1-Paradokslar verebilirim

2-Evet dilsiinityorum; dersi zevkli kilar
3-Sevilen glincel spor, film vb konulara yénelik
olmali

4-Uygulanabilir oldugu kanisindaymm
5-Seviyeye uygun, tepegdz, slayt ve filmler
yardimu ile sunulabilir

6-Uyum

7-Akilda kalicilig saglar, zevkli 6gretim ortami
yaratir, matematigi kullanma ve yasama
uygulama istegini arttirir

11.0GRENCI

I-Hayir yok

2-Evet dlistinllyorum; 8grenmeyi kolaylagtirir
3-Fonksiyon kavramim herhangi bir makine ile
8rnekleyebiliriz

4-Uygulanabilecegini dilstinityorum
5-Konuya girigte kullanilmali, giinlik yagamla
Srttismelidir

6-Uyum

7-Bilgilerin anlagiimasim kolaylagtirir,
matematigin sevilmesini saglar, bilgiler ile
giinlilk yasam arasinda koprii kurar

12,0GRENCI

1-Hayir yok

2-Evet dilsiinllyorum; konulan somutlastirabilir,
dgretimi eglenceli hale getirir.

3-Bir milletvekilinin yalnizca bir partiye ilye
olabilecegi fonksiyon igin kullanilabilir
4-Sisteme ragmen uygulanabilecegini
diistinilyorum

5-Herkesin ilgisini ¢ekmeli, farkli duyu
organlarina hitap etmeli

6-Ilginglik

7-Kendine giiven olusturur, matematiginin
sevilmesini saglar, hafizay: gii¢lendirir, bazi
dgrencilerin dersi sabote etmesine neden olabilir.

13.0GRENCI

1-Evet bazi zeka ve mantik oyunlar

2-Evet diisiniiyorum; derse karsi motive eder
3-Orneklendiremem

4-Gorsel yanlar dolayistyla uygulanabilecegini
dustinityorum

5-Mantik ve zekay: gelistirmeli

6-Uyum

7-Ogrencilerin diislinme giiciindi arttirir, dersi
zevkli kilar, katilimi saglar, merak uyandirir

14.0GRENCI

1-Fonksiyon kavrami igin bir kdyde bir kisi iki
evde kalamaz ama bir evde iki kisi kalabilir
ornegi verilebilir

2-Evet diistiniyorum,; ilgiyi arttiracaktr
3-Permiitasyon, kombinasyon konularinda
dgrencilerin gruplar olusturmas: ve gruplar
arasinda bireylerin degistirilmesi yapilabilir.
4-Uygulanabilir buluyorum

5-Zor konulara yénelik olmali ve kisa siire almah
6-Benzerlik

7-Kalic1 6grenmeyi saglar, 8gretimi zevkli hale
getirir

150GRENCI

1-Hay1r yok

2-Evet distiniiyorum; matematigin sikici, zor
gereksiz olmadig1 gdstermeyi saglar
3-Orneklendiremem

4-Zaman agisindan uygulanamayacagni
diisiinliyorum

5-Az zaman alici olmali konuya giris yapilirken
kullaniimal

6-Uyum

7-1lgi ve merak uyandirir, ditstinmeyi saglar,
daha iyi 6grenmeyi saglar

16.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Evet diigtinliyorum: matematigin sadece sayi
ve sembollerden ibaret olmadigint kavratmaya
yardimci olur

3-Orneklendiremem

4-Basit hikayeler olabilir ama OSS dikkate
alinirsa zaman nedeniyle uygulanamaz
5-Biraz hayali olu, matematigin gergek yasamda
pek drnegi yok sanirim

6-1lging

7-Ogrenme siiresini ve stresi azaltir

17.0GRENCI

1-Hay1r yok

2-Evet diisiinliyorum; matematigin sevilmesini
ve daha iyi anlamanin gergeklesmesini
saglayacaktir

3-Telefon goriismelerinin yonlendirilmesi
gecisme bzeligine drnek verilebilir

4-Tam anlamiyla uygulanabilecegini
sanmtyorum

5-konularr iyi 6rnekleyebilmeli
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6-1lginglik
7-Ogrenme stirecini kisaltir ve stresi azaltir

18.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Evet disiinilyorum; gdrsellik saglar ve ilgi
geker

3-Orneklendiremem

4-Uygulanabilecegini dilsiinityorum

5-Kolay anlasilir, akilda kalici, giincel konulara
yonelik olmali, 5-10 dk’lik siirelerde
uygulanabilir

6-Uyum

7-Zevk alarak dgrenmeyi saglar, ilgi uyandirir,
kolay kavramaya ve dilstinmeye olanak saglar.
Dersin hakimiyetini zorlastirabilir

19.0GRENCi

[-Hayir yok

2-Evet disitnityorum; derslerde kalictligs, dikkati
ve anlagilirlig arttiracaktir. Katilimi ytikseltir
3-Omeklendiremem

4-Titm konulara y®nelik olmasa da uygulanabilir
buluyorum

5-Konuya giris yapilirken 5-10 dk’lik sirelerde
uygulanabilir

6-Uyum

7-lgiyi arttirir, yaraticih@ gelistirir, 8grenmede
yliksek verim saglar ve kavramlart daha anlasilir
kilar

20.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Evet disitnityorum;Sikicilig: nleyecektir
3-Orneklendiremem

4-Fikrim yok

5-Fikrim yok

6-flginglik

7-Ogrenmeye kars1 duyulan istegi artirir,
dgretmen-8grenci diyalogunu gii¢lendirir

21.0GRENCI

1-Hay1r yok

2-Evet dustinityorum; e3lenerek rahat ve kolay
o3retime ortam hazirlayarak, 8grencilerin aktif
katilimlarini saglar

3-Omeklendiremem

4-08S’de mantik snemlidir, oyunlarda manug
gelistirir bu nedenle uygulanabilir

5-Fikrim yok

6-Uyum

7-Kolay ve kalict 83renmeyi ile matematigin
sevilmesini saglar

22.0GRENCI
1-Hayr yok

2-Evet disiinilyorum; matematigin kendiside bir
oyundur, dilsiinme kapasitesini arttirir
3-Omeklendiremem

4-Uygulanabilir oldugu kanisindayim

5-Farkls tiplerde olmali, kisa zaman almal,
sayilan ve gekilleri igermeli ve sadece kagit ve
kalem kullanilmah

6-Uyum

7-Diisiinmeyi saglar, konsantrasyonu arttirir,
pratiklik ve planii olma aligkanligt kazandirir.
Oyunu sevmeyen kisilerde 6grenmeye kargt
isteksizlik olabilir

23.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Bilgim yok ama uygulamak isterim zevkli
olacaktir

3-Orneklendiremem

4-Ezberciligi 6nleyeceginden uygulanabilir
5-Kisa zaman alict olmalidir

6-Uyum

7-Hayal giictinil gelistirir, ilgi ¢eker

24.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Evet dilgtinilyorum,; ilgi ve istek uyandiracaktir
3-Orneklendiremem

4-Uygulanamayacagin diisiinilyorum

5-Biltiin konulara ydnelik hazirlanmali, 15dk’hk
stirelerde uygulanmali

6-Uyum

7-Enerjiyi arttirir, Daha fazla odaklanma saglar,
merak uyandirir ve matematigin sevilmesini
saglar

25.0GRENC{

1-Hayir yok

2-Evet dilglinityorum; pekistirmeyi ve akilda
kalicilig1 saglar

3-Omeklendiremem

4-Fikrim yok

5-Sembol ve sekiller igermeli, agirlikl olarak zor
konulari kapsamali, stire iyi ayarlanmah
6-Zorluk

7-Eglenerek, farkh duyularin ¢aligmamasini
sadlayarak, dikkatin toplanmasina yardimei
olarak 8grenmede kalicilig1 saglar

26.0GRENCI

1-Hay1r yok

2-Evet difgiindriim; anlatim: kolaylastiracakur
3-Kar.zarar problemleri bir satict igin
drneklendirilebilir

4-Uygulanamayacagini diisiniiyorum
5-Oyunlar siniflarda degil. okul igerisindeki ayr
salonlarda uygulanmalidir, Orada tiim gerekli
arag-geregler kullanilabilir
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6-ilginglik
7-Anlamay1 kolaylastinr

27.0GRENCI

1-Bire bir fonksiyonlara yonelik olarak kizlar ve
erkekler karsilikli eslenebilir

2-Evet distniiyorum; yitksek motivasyon saglar,
monotoniugu yok eder

3-Fonksiyon kavramu igin bir kizin iki etkekle
evlenememesi érmeklenebilir

4-Liselerdeki matematik ders saatleri arttirnifarak
uygulanabilir ’

5-Mevecut arag-geregler ile kullanilmah, konuyu
en basit gekilde aktarmali

6-Benzerlik

7-Matematigin farkli yanlarmin gorillmesini
saglar. Bazen konu dagilabilir kontrol zor olabiliy

28.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Evet dislinliyorum; 8grenirken zevk alinmas:
saglar, ilgi ceker

3-Orneklendiremem

4-Uygulama siiresi kisa, igerigi basit olursa
kullanlabilecegini dilsiinliyorum
5-Dustindiriictt ve giinltik yasamla iligkili olmali
6-Benzerlik

7-Dislinmeyi saglama, yeni konularla iligki
kurma ve yeni sonuglara ulagma

29.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Evet diisiinltyorum; hafizay: giiglendirir,
bilgilerin kalici olmasini saglar
3-Fonksiyon kavramina y8nelik olarak bir
otobilsll ayn1 anda iki sofriin siiremeyecegi
drnek verilebilir

4-Uygulanabilir

5-Fikrim yok

6-1lginglik

7-Fikrim yok

30.0GRENCI

1-Hayr yok

2-Evet diisiinliyorum; matematigin stkici
olmadigni gésterir

3- n’nin kavratilmasi igin bir iple farkh
¢emberlerin gevre uzunluklan dlgillerek ¢apa
oranlamasi yapilabilir

4-0SS ve miifredat agisindan uygulamasinin zor
oldugu kanisindayim

5-Fikrim vok

6-lginglik

7-l1giyi arttirir, derse aktif katilim saglar ve
matematigin bilindigi gibi zor olmadigmni

gosterir.

31.0GRENCI

1-Hay1r yok

2-Evet disiiniiyorum; sikicihi@1 dnler ve giinliik
yasamla baglanti saglar

3-Orneklendiremem

4-Uygulanmastinin zor olacagm diistinilyorum
5-Sosyal ve kiiltiirel seviyeye uygun olmal,
diistince! faaliyetler igermeli ve kavramlara
yonelik olmah

6-Uyum

7-Matematigin sevilmesi saglanir. Baz
dgrenciler igin derse karst isteksizlik olusabilir

32.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Evet diistinliyorum; kavramada kolaylik
saglayacaktir

3-Orneklendiremem
4-Uygulanamayacag dilsincesindeyim
S5-Basit olmall, araglar konuya gére uygun
segilmeli

6-imkansiz

7-Fikrim yok

33.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Evet diisiintiyorum; 8gretmen ve 8grenci
arasindaki diyalog gelisir, ilgi ve 8grenme
isteklerini arttirir

3-Orneklendiremem

4-Uygulanabilir olacagini sanmiyorum
5-1lgi gekici, kisa siirede uygulanabilir
6-Uyum

7-Fikrim yok

34.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Evet diigliniiyorum: daha iyi anlamay: saglar
3-Geometrik sekil bulma oyunu
4-Uygulanmasinin zor olacagim diigiintyorum
S-Basit araglarla uygulanabilir ve seviyeye
uygun olmali

6-Benzerlik

7-Daha iyi anlamayi saglar, ilgiyi attirtr,
matematiZin sevilmesini saglar ve dikkati toplar

35.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Evet disiintyorum; anlamayi kolaylastirir
3-Bir ticarethanenin gelir gider durumu
fonksiyona drnek verilebilir

4-Bilemiyorum denenmesi gerekir
5-Etkileyici, giiditleyici ve akilda kalicr olmali
6-llging

7-Olaylara ve konulara bakis agilarini geligtirir,
matematigin sevilmesini saglar
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36.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Evet diisiinilyorum; matematik dersinin
sevilmesini saglar

3-Bir manavda bulunan meyveler ikiser ikiser
secilip baginti kavrami 8rneklenebilir
4-Uygulanabilecegini sanmiyorum
5-Pekistirici olmal:

6-Uyum

7-Kavramayi kolaylastirir, matematigin
sevilmesini saglar

37.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Evet dislinityorum: bilgilerin hatirlanmasini
saglar

3-Ormeklendiremem

4-Uygulanabilir

5-Kisa zaman alic1 ve basit araglarla
kullanilabilmeli

6-Benzerlik

7-Dikkati arttirir, kalici 8grenmeler saglar. Bazt
égrenciler i¢in ilgisizlik yaratabilir

38.0GRENCI

1-Hay1r yok

2-Evet disiintiyorum; dersi eglenceli kilar
3-Omneklendiremem

4-Uygulanabilir oldugu kanisindayim
5-Agirlikh olarak zor konulara yonelik olmali
6-Ilginglik

7-Aktif katilim saglar, e3lenerek ve hizli
6grenme saglar

39.0GRENCI

1-Hay1r yok

2-Evet dlsiinityorum; matematige karsi biling
uyandirmak

3-Omeklendiremem

4-Fikrim yok

5-Diisiindiiriicti olmal, aragtirmaya yoneltmeli
6-uyum

7-Yaratictiig1 geligtirir

40.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Evet disiinliyorum; matematigin zor ve sikict
olmadigim gitnlitk yasamdaki yerini kavratmak
igin

3-Omeklendiremem

4-Uygulanmasini zor oldugunu ditgiiniiyorum
5-Tiirev ve integral gibi soyut kavramlara
yénelik olmali

6-Uyum

7-Matematige karg1 8n yargilar azaltir ve ilgiyi
arttirir

41.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Evet diisiinilyorum; matematigin gergek var
oldugunu gdstermek i¢in

3-Omeklendiremem

4-Uygulanamaz

5-Kisa olmali ve stkmamali

6-lginglik

7-Daha gok drnekleme yapmalarini saglar,
dgretim yani azdir

42.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Evet disiinilyorum; matematigin sevilmesini
saglar

3-Orneklendiremem

4-Uygulanabilir, denenmesi gerekir
5-Somutlagtirict olmali, tiim konulara yonelik
hazirlanmali

6-Benzerlik

.....

motivasyonu saglar

43.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Kullanabilirim ama zor olacaktir
3-Omekleyemem

4-Saniyorum uygulanabilir

5-lgi gekici, kullanigl ve eglenceli olmalt
6-Zorluk

7- Dersin ciddiyetini bozabilir, bazi 63rencilerde
dikkati dagitir ve matematigin kligimsenmesine
neden olabilir

44.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Diisilnmilyorum; matematiksel kavramlar
matematiksel olarak verilmeli
3-Omeklendiremem

4-Uygulanamaz

5-Dersi sevdirmeli

6-Zorluk

7-Ogrencileri tembellige itebilir

45.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Ditstinmityorum; daha ¢ok eglendimme
amaglidir. O3retimde kullaniimas: zordur ama
ilkdgretimde olabilir

3-Omeklendiremem

4-Uygulanamaz

5-Fikrim yok

6-ilginglik

7-Dersi hafife almaya neden olur. lyi vakit
gecirmeyi saglar
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46.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Evet disiinityorum; 63renmeyi
kolaylastiracaktir

3-Orneklendiremem

4-uygulanabilir

5-Anlasilmasi zor konulara y8nelik oimali.
Fonksiyon, permiitasyon, kombinasyon, olasilik,
trigonometri, tlirev ve integral gibi
6-flginglik

7-Yogunlagmay1 saglayabilir. Bazen
ciddiyetsizlige neden olabilir

47.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Evet ditstinityorum; oldukga etkili bir 5gretim
yéntemidir. Derslerin ¢ok daha fazla verimii ve
zevkli gegmesini saglar

3-Orneklendirememe

4-Lise son siniflarinda uygulanmasi biraz zor
ama digerlerinde uygulanabilir

5-Matematigi ilging kilmalt ve diigtindtirmeli
6-llginglik

7-ilgiyi arttirir, bagar1 ve kaliteyi yiikseltir

48.O0GRENCI

1-Hay1r yok

2-Evet diislinilyorum; matematigi anlagilir ve
zevkli kilmak igin

3-Orneklendiremem

4-Uygulanabilir

5-Zekay: 6n plana gikaran, arag-gereg
gerektirmeyen anlasiimas: gil¢ kavramlara
yonelik ve kisa zaman alict olmali

6-Uyum
7-Matematige kars1 duyulan korkuyu azaltir ve
matematigi sev meyi saglar

49.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Evet diiiinityorum; dersleri gorsel ve eglenceli
hale getirir

3- (a+b)’ nin a’+2ab+b? ye esit oldugunu bir
kenart a+b uzunlugunda olan kare yardimi ile
gisterme

4-Uygulanabilir

5-Distindttriicii olmalt

6-lginglik

7-Ogrenmeye karst olan istegi arttirir

50.0GRENCI

1-Hayir yok

2-Evet ditsiin0yorum; &grencileri ezberden
uzaklastirmak ve konularin 8gretimini
kolaylastirmak

3-Orneklendiremem

4-Uygulanabilir

5-Anlasilmas: gii¢ soyut kavramlara yonelik,
dikkat ve ilgi ¢ekici olmali ve kolayca
bulunabilen araglarla uygulanmali
6-Benzerlik

7-Ogrenmeyi kolaylastirr, ilgiyi arttirr.Bazi
durumlarda dikkati dagtabilir, konudan
uzaklasiimasina neden olabilir.
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1.OGRETMEN

1-Hay1r yok

2-Zaman zaman; gdrsel olmasi ve dgrencileri
etkilemesi nedeniyle

3-Ogrenci gruplari ile kiimelerin esitligi denkligini
tartigma

4-Hayir sistemi ezberci buluyorum

5-Akilda kalict, somut, teknoloji ile desteklenmis
olmal. Geometri ve analitik geometride olabilir
6-Uyum

7-ilgiyi arttirir, Akilda kaheilig saglar, yaraticy
dgrenme ortami olugturur ve katithm artar

Ogretmenlerin daha fazla yorulmasina neden olur,
dersin hakimiyeti zorlagir

2.0GRETMEN

1-Hayir yok

2-Vermiyorum; zaman dar ve miifredat yogun
3-Omeklendiremem

4-Evet konular daha iyi kavranir

5-Akilda kalicihig1 saglamali, pahali olmamali,
kullanigh olmalh

6-Benzerlik

7-ilgiyi arttirir, daha iyi 8grenme saglar, zihinde
canlandirmayi kolaylastirir ve tutumu olumlu
y6nde etkiler

3.0GRETMEN

1-Hayir yok

2-Vermiyorum

3-Omeklendiremem

4-Yararli olacagim dijsiiniiyorum

5-Fikrim yok

6-flginglik

7-llgiyi attirtr, yaraticihig: gelistirir, analiz yapmayi
saglar, bulug ile §grenme saglar, dersleri zevkli kilar,
kolay 83renme saglar akicilik yaratir

4.0GRETMEN

1-Hayir yok

2-Vermiyorum,; sinav sistemi nedeniyle ve
dgretmenlerden beklentiler bu ytnde degil
3-Orneklendiremem

4-Hayir, piir matematik $gretirken ayn: zamanda
buniara gerek olacagini ditsinmilyorum
5-Fikrim yok

6-Benzerlik

7-Matematige kars1 olan yanlis bakis agisini
degistirir

5.0GRETMEN

1-Hayir yok

2-Genelde hayir: 0SS ¢alismalarinda gruplara
yarigma vaptirtyorum

3-Orneklendiremem

4-Fikrim yok, zamanima kaynak tarama soru ¢6zme |

ile gegiriyorum denemek i¢in zamanim yok
5-Fikrim yok
6-Uyum

7-Kalic1 8grenme saglar

Zaman kullanma sorun olabilir ve smifin
hakimiyeti zorlasir

6.0GRETMEN

1-Hayir yok

2-Genelde hayir: zaman kalirsa geometri derslerinde
gruplar arasinda yariyma yaptiriyorum
3-Omeklendiremem

4-Hayir uygulanamaz

5-Sadece permiitasyon kombinasyon ve olasilikta
olabilir

6-imkansizlik

7-Ogrencilerin derslerde sikiimasin dnler ve
dikkatin toplanmasina yardimet olur

7.0GRETMEN

1-Hayir yok

2-Vermiyorum; zaman dar ve miifredat yogun
3-Orneklendiremem

4-Hayir OSS ile birlikte uygulanmasi imkansiz
5-Fikrim yok

6-ilginglik

7-Algilamay:1 kolaylastirir

Sinif yénetimini zorlagtiric

8.0GRETMEN

1-Birkag zeka oyunu biliyorum

2-Hay!r yer vermiyorum

3-Orneklendiremem

4-Hayir, miifredat gok yogun ve 8grenci seviyesi
oyunlar igin ileri

5-Permiitasyom kombinasyon ve olasilikta olabilir
6-Benzerlik

7-Fikrim yok

9.0GRETMEN

1-Hay1r yok

2-Vermiyorum; zaman yetersiz 8grenci seviyesi ileri
3-Permiitasyom kombinasyon konulannda
dgrencilerin yerlerini degistirmek, alan ve hacim
islemlerinde dlgtimleri yaparak kendilerinin
bulmasint saglamak

4-Hayr bu sistemde imkansiz

3-Permiltasyon, kombinasyon, olasilik, kiimeler gibi
konulart kapsayabilir

6-Benzerlik

7-Osrencileri derste aktit kilma. ditsiinmelerini
saglama, yaraticili31 arttirma

Sinit ortaminda diizensizlik ve daginikhik yaratabilir

10.0GRETMEN

1-Evet zeka oyunlan

2-Cok az yer verebiliyorum; miifredat
yogun zaman az

3-Trigonometri konusunda bazi araglart
dgrencilerin kullanmasi saglanabilir



4-Dogru teknikler ile yararli olabilir
5-Her konu igim oyun bulunabilir
6-1lginglik

7-Dikkat gekmeyi ve kalictli31 saglar

11.0GRETMEN
1-Hay1r yok

2-Yer vermiyorum
3-Bazi espriler yapilabilir
4-Fikrim yok '
5-Fikrim yok

6-Zorluk

7-Fikrim yok

12.0GRETMEN

1-Hayir yok

2-Yer vermiyorum

3-Omeklendiremem, 8grencileri soru ve
problemler ile derse katmaya galigtyorum
4-Sayilar, kiimeler, permiitasyon ve kombinasyon
konularinda yararl olacaktir

5-Amaca ydnelik olmay1 ve kavramayi gelistirmeli
6-llginglik

7-Hizli kavramayi saglar, anlatimi kolaylagtirir

Konudan sapilmastna neden olabilir

13.0GRETMEN

1-Hayir yok

2-Cok az yer verebiliyorum

3-iki yam farkli renkte boyanmis bir eve sagdan ve
soldan yaklasarak yaklasan kisiler igin farkli ev gibi
gdritlecegini 6rnekleyerek limit anlatiyorum

4-Her konuda uygulanmasi zor seviyeye gore basit
kaliyor

5-Fikrim yok

6-Uyum

7-Kalict 88renmeyi saglar

14.0GRETMEN

1-Hay1r yok

2-Vermiyorum; bilgim yok, zaman yetersiz ve
mitfredat yogun. Etkinliklerin bagarisi hakkinda da
siiphelerim var

3-Ogrenciler tamsayilar anlatihirken pozitif ve
negatif diye iki gruba aynlabilir

4-Daha fazla zaman verilirse bazi konularda
uygulanabilir

5-Say1 ve say1 problemlerinde kullanilabilir
6-llginglik

7-Dikkat geker, ilgi uyandirir

Diger yéntemlerle uyum saglanamayabilir
ve iyi §3renciler sikilabilir

15.0GRETMEN

1-Hayir yok

2-Vermiyorum; fazla bilgim yok
3-Orneklendiremem
4-Uygulanabilecegi kanisindayim
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5-Katilimi saglayacak, zevkli, zorlugu hafifletecek
tarzda olmal

6-uyum

7-Kalabalik smiflarda uygulamak zor olacaktir

16.0GRETMEN

1-Hay1r yok

2-Yer vermiyorum

3-Omeklendiremem

4-Belki uygulanabilir

5-Fikrim yok

6-ilginglik

7-Ogrencilerin matematige karst var olan 6n
yargilan degisebilir

17.0GRETMEN

1-Olasilikta zar oyunlar, kiimeler i¢in bir insanin
dogal hali ile 6-7 kat elbise giymis hali denklige
drnek verilebilir. Ayrica kesisim ve birlesim igin
aym apartman dairesinde oturan insanlar
orneklenebilir

2-Konuya gére bazen yer veriyorum

3-Havaya bir para atip sonucu gézleme olabilir
4-Evet kullanilabilir

5-Konunun biittiniinii kapsamali ve eglenceli olmali
6-Uyum

7-Ezberi azaltir, eglenmeyi saglar

18.0GRETMEN

1-Hayir yok

2-Yer vermiyorum, yeter seviyede bilgim yok
3-Orneklendiremem

4-0SS ile uygulanmasi milmkiin degil

5-Daha gok ilk&gretim seviyesine gore
6-imkansiz

7-1lgi geker, merak uyandirir, kavram olusturmaya
yardim eder

Sikici, sagma ve gereksiz olabilir

19.0GRETMEN

1-Hayir yok

2-Hayir, gevreden 8rmek veriyorum

3-Fonksiyon igin bir kisi ayn1 anda iki yerde olamaz
drneklemesi yapilabilir

4-Evet uygulanabilir

5-Kisa zaman alic1 ve elle tutulur seylere dayanir
olmah ve konunun basinda kullaniimah
6-Benzerlik

7-Goze hitap edecegi i¢in olumlu olacagini
diisiinityorum

20.0GRETMEN

1-Hayir yok

2-Genelde hayir. Ama mantik konusunda giincel
konulara yer vermeye ¢alisiyorum
3-Omeklendiremem

4-Uygulanmas: zor ama yaral olacaktir
5-Fikrim yok

6-imkansizlik
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7-Kaliciht saglar ama uygulanmast zordur

21.0GRETMEN

1-Koklll sayilar: anlatirken insanin sapka takip
¢ikarmasini drnek veriyorum

2-Genelde hayir: zaman dar

3-Ogrencileri kiimeler halinde galigtirirken onlarin
kiimeler olusturmalarini isteme gibi
4-Uygulanmasi zor miifredat ¢ok yogun
5-Fonksiyonlar igin kullaniimal

6-lginglik

7-ilgiyi arttirtr, matematik korkusu azalir, derse
katihm artar ve bagar1y: yiikseltir

22.0GRETMEN

1-Hay1r yok

2-Cok nadir; miifredat yogun
3-Orneklendiremem
4-Uygulanamaz

5-Fikrim yok

6-ilginglik

7-lgiyi arttirir

23.0GRETMEN

1-Bilim teknik dergilerindekileri biliyorum
2-Zaman zaman sinif atmosferini degistirmek havay:
dagitmak i¢in kullantyorum

3-Omeklendiremem

4-Uygulanabilecegi kanisindayim

5-Fikrim yok

6-1lginglik

7-Dikkatin toplanmast saglar

24.0GRETMEN

1-Denklemler konusunda say: tutturarak onu bulma
oyunu

2-Yer vermiyorum; zaman yetersiz

3-Koordinat ekseninde bir noktanin yerini bulmada
smiftaki siralart numaralandirma kullanilabilir
4-Zor ama yararli olacagini dilsiinityorum
5-Bilgisayar ile birlikte kullarulabilir

6-Benzerlik

7-ilgi geker, konular arasinda iliski kurmay1
kolaylastirir

25.0GRETMEN

1-Zaman zaman lise 1 milfredatinda kartezyen
carpim ve bagint: konularinda kullaniyorum.
Ornegin a, b’yi ve ¢’yi tantyor. d’de b’yi taniyor
ise o halde A ve B kiimelerin arasinda bir
bagint1 vardir gibi

2-Zaman zaman kendim bulmaya ¢alistyorum

3-Omeklendiremem

4-Yararli olacag: inancindayim

5-Fikrim yok

6-Benzerlik

7-Bilgini kalic1 olmasini saglar ve dikkat ¢eker

Kalabalik siniflarda ciddiyetsizlik olusabilir

26.0GRETMEN

1-Hayir yok

2-Yer vermiyorum

3-Giinlilkk yagamla iligkilendirmeler yapmaya
galigtyorum

4-0SS’ye ters bir durum ve miifredat yogun
oldugundan uygulanamaz

5-Fikrim vok

6-1lginglik

7-Konulara kars1 merak ve istek uyandirir

27.0GRETMEN

1-Hayir yok

2-Yer vermiyorum
3-Orneklendiremem

4-Uygulanmasi zor ; miifredat yogun
5-Bilgisayarlar ile kullanilabilir
6-Uyum

7-Matematigin sevilmesini saglar

Ogrenciler dersi bir vakit gegirme araci olarak
gorebilirler

28.0GRETMEN

1-Hayir ama matematik zaten bir oyundur

2-Yer vermiyorum

3-Omeklendiremem

4-Evet yararli olacagini dilsiiniiyorum

5-Fikrim yok

6-Benzerlik

7-Her 8grenci oyun s6z konusu oldugunda katilima
hazirken ders igin bunu saglamak zor. Boylece
katilim arttirilabilir

29.0GRETMEN

1-Hayir yok

2-Yer vermiyorum; zaman gok dar
3-Omeklendiremem

4-Evet yararli olacaktir

5-Ogrenmeyi kolaylastirmali, konunun kullanim
alanlarini icermeli en fazla 10-15 dk siirmeli
6-Uyum

7-Derse katilimi artirir, zihni agar ve algilama
diizeyini yitkseltir
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1.Tanim kiimesindeki her elemani, deger kiimesinde ayn: elemana egleyen bagnt1,

2.f:A—B fonksiyonumda tamim kiimesinin her elemanimin f altindaki gériintisii
diger elemanlarin ggrtntiilerinden farkli ise f fonksiyonuna verilen addir.

3.A ve B bos olmayan kiimeler olmak {izere A kiimesinin her elemanim B kiimesinin
bir ve yalniz bir elemanina esleyen bagintidir.

4.f:A—B fonksiyonu igin f{A}#B ise f fonksiyonuna verilen addir.

5.Gorintd kiimesi deger kiimesine egit olan fonksiyondur.

6.f:A— B bir fonksiyon olsun. ¥ x € A igin f(x) = x ise f fonksiyonuna verilen addir.

7.A#D olmak lizere A— A tanimlanan 1-1 ve Srten fonksiyona verilen addir.

8.f:A—B, x—f(x) fonksiyonu igin, f{-x) = -f{x) ise f{x) e verilen addur.

9.f:A— B, x—1f{(x) fonksiyonu i¢in, f{-x) = f{x) ise f{x) e verilen addr.

10.f:A—R, g:A—R iki fonksiyon olsun. Vxe€A i¢in f(x)=g(x) oluyorsa f ve g

fonksiyonlarina verilen addir.

*FONKSIYON

*TEK FONKSIYON

*BIREBIR FONKSIYON
*PERMUTASYON FONKSIYON
*SABIT FONKSIYON

*ICINE FONKSIYON

*CIFT FONKSIYON

*BIRIM FONKSIYON

*ORTEN FONKSIYON

*ESIT FONKSIYONLAR

NOT : Bu sayfa dgrencilerin hazirlamus oldugu gekliyle verilmigtir.
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