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OZET

OYUN DESTEKLiIi MATEMATIK OGRETIMININ 4. SINIF KESiRLER
KONUSUNDAKI ERIiSi VE KALICILIGA ETKISi

YUCEL YUMUSAK, Emine
Yiiksek Lisans, [Ikogretim Smif Ogretmenligi Egitimi Bilim Dali
TezDanisman1:Yrd. Dog. Dr. Yasin GOKBULUT
2014, XII+ 80 Sayfa
Bu calismanin amaci, oyun destekli matematik Ogretiminin dordiincii sinif
kesirler konusundaki erisi ve kaliciliga etkisini belirlemektir. Bu amag¢ dogrultusunda
“Esini Bul, Renkler ve Sayilar, Balonlar1 Yakala, Biiylik mii Kii¢lik mii?, Kibrit Oyunu,
Bulmaca” isimli egitsel oyunlar belirlenmistir. Birinci ve ikinci oyununun igerigi kesir
tiirleri, liclincli oyunun igerigi kesirlerin sayr dogrusunda gosterimi, dordiincii oyun
kesirleri karsilastirma ve siralama, besinci oyunun igerigi basit kesir problemleri ile

ilgili olup altinc1 oyun ise buraya kadar siralanan tiim konular1 kapsamaktadir.

Arastirma, nicel arastrma metodolojisinin desenlerinden biri olan “kontrol
gruplu 6n ve son test desen” ile gergeklestirilmistir. Kolayli 6rnekleme yoluyla 56
ogrenci secilmis, bu Ogrencilerin 28’1 kontrol grubunu ve 28’1 deney grubunu
olusturmustur. Veri toplama siireci (pilot uygulama ve oyunlarin uygulanmasi siireci
dahil olmak ftizere) Subat 2013- Mayis 2013 donemleri arasindadir. Uzman goriisii
almarak ve ITEMAN madde analizi programina tabi tutularak hazirlanan 22 soruluk
veri toplama araci, deneysel islem Oncesi deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
denkligini belirlemek igin 6n test olarak uygulanmistir. On test verileri her iki grubun
denk oldugunu belirlemis ve bdylece oyunlarin uygulamaya konulmasi ile alt1 hafta
devam eden deneysel islem siireci baslamistir. Alt1 haftalik siirenin sonunda her iki
gruba da son test; son test uygulandiktan iki hafta sonra da kaliciligm etkisini
belirlemek i¢in kalicilik testi uygulanmistir. Deneysel islem siirecinden sonra elde

edilen veriler SPSS paket programi kullanilarak analiz edilmistir.



Analiz sonuglarina gore arastirmanin bulgulari, oyunla desteklenmis matematik
Ogretiminin basariyr arttirdigini ve kaliciligr sagladigini gostermistir. Ayrica deneysel
islem siirecinde Ogrencilerin derse karsi olan ilgilerinin olumlu yonde arttigi da

gozlemlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Matematik Ogretimi, Egitsel Oyunlar, Oyunlarla Ogretim,

Kesirler



ABSTRACT

THE EFFECTS OF GAME-SUPPORTED MATHEMATICS LEARNING UNIT
OF FRACTIONS OF 4. GRADE ACHIEVEMENT AND PERMANENCE

YUCEL YUMUSAK, Emine
Master Thesis, Department of Primary School Teacher Training

Advisor: Assist Pr. Yasin Gokbulut

2014, XII+ 80 Pages

The purpose of this study is to determine the effect of teaching math’s supported
with games on achievement and permanence of the fractions for fourth grade. For this
purpose, “Find your partner, Colors and Numbers, Balloon Catch, Big or Small? Match
Game, Puzzle" named educational games are determined. The content of The first and
second games is types of fraction, the content of third games is showing fractions on
number line, fourth game is related to comparing fractions, fifth game is related to basic

fraction problems and sixth game covers all subjects listed up here.

Research was carried out with "pre and post test pattern with control group"
which is. One of the patterns of quantitative research methodology. 56 students were
selected by sampling easily 28 of these students formed the control group the other 28
formed the experiment group. Process of data collection is between February 2013 and May
2013 (including the pilot implementation and performing games) data collection tool
consist of 22 questions prepared expert opinion based and subjected to ITEMAN item
analysis program was applied as pre-test to establish the equivalence of experimental and
control group students before the experimental process. At the end of the six months, the
last test and after two weeks the last test performed, the permanency test was applied to
determine the effect of permanency. The data obtained after experimental procedures were

analyzed by using SPSS program.

According to the results of the analysis the research findings showed that teaching

mathematics supported with games increase the success and provides permanency. Also it



Vi

was observed that in experimental process the students’ interest against to courses increased

in a positive direction.

Key words: teaching math’s, educational games, learning with games, fractions
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LBOLUM
GIRIS

1.1.Problem Durumu

Diislince tarihinin ortaya attig1 en biiyilk yargilardan biri “bilgi gilictiir”
ifadesidir (Topdemir ve Unat, 2011). Insanmn yeryiiziinde goriilmeye baslandig1 andan
itibaren bu bilingle hareket ettigini sdylemek cok miimkiin olmamakla birlikte hayatta
kalmak icin verdigi ugras, madde ve mana anlaminda elde ettigi tiim degerleri
giliniimiize kadar ulastirmasi bize bilgi iireten bir konumda oldugunu gdstermektedir

(Topdemir ve Unat, 2011).

Insanoglu yaratilis itibari ile yasammm her aninda 6grenmeye agik olarak
kodlanmustir. Oyle ki bu durum canlibimi kazandigi ilk andan itibaren baslayip
hayatinin sonuna kadar istemli ya da istemsiz olarak devam etmektedir. Merak etmeye
ve buna baglh olarak da 6grenmeye programlanmis olan insan g¢evresinde gelisen

olaylar1 sorgulamaya baglar; boylece dogay1 anlama ve yorumlama ihtiyaci ortaya ¢ikar.

Insanlik tarihine bakildiginda zor sartlar altinda hayatmi idame ettirmek zorunda
kalan insan zaman ilerledik¢e gozlemlerinden faydalanarak ve ¢ikarimlarda bulunarak
elinde olan malzemeleri ¢esitli islemlerden gegirerek bilgi iiretmeye baslar. Boylece
insan trettigi bilgilerle dogaya hilkkmetmeye calisir (Tekeli ve dig., 2011). Bilginin
iretilmeye baslanmasiyla birlikte insanoglu irettigi bilginin herkes tarafindan kabul

edilebilir nitelikte olmas1 amaciyla bilim ve bilim dallarin1 ortaya ¢ikarmistir.

Modern hayatin belirli bir alaninda edinilmis bilgilerin sonuna “logy”
eklendiginde karsimiza bizi hayatm her alaninda aydinlatacak olan yeni bilim dallar
ortaya ¢ikmis olur (Demir, 2000). insan hayatmin her safhasinda karsisina ¢ikan bilim
dallarindan biri de matematiktir. Oyle ki iginde yasadigimiz diinyanmn dengesi dahi
matematik lizerine kuruludur. Matematik insan yasantisinin bir parcasi ve hayatin

gilinliik ihtiyaglarin1 karsilamaya yonelik basit hesaplama islemleriyle baglamistir.



Zamanla giinliik ihtiyac¢lar1 karsilamanin 6tesine gecen matematik giderek daha soyut ve

kuramsal nitelige kavusmustur (Yildirim, 2004).

Kimileri i¢in “bilimin anasi” olan matematik, kimileri i¢inde bilime yardimci
olarak nitelense de hayatimizin en etkin ve miithim rol oynayan parcalarindan biridir
(Cangiil, 2007). Diinyadaki bir¢ok eserin, Anadolu’daki bir¢ok yapinin temelinde hatta
bir miizik enstriimaninin namelerinden tutun da insan anatomisine kadar birden fazla

alanda matematik oldugunun farkinda olmayan insanlar vardir (Cangiil, 2007).

Hayatimiz1 kolaylastiran bir¢ok iiriiniin iiretimi matematige dayalidir. Ciinkii
teknoloji giinliik yasantimiz1 her gecen giin daha da etkisi altina almakta dolayisiyla bu
gelismeler matematigi daha elzem kilmaktadir (Blum, 2005). Bilgisayar programlari,
uzay arastirmalari, cift¢inin arazi ile ilgili islemleri, siyasi ve askeri alandaki istihbari
calismalar, banka is ve islemleri gibi bir¢ok alanda matematiksel hesaplamalar yaparak

sorunlarimizi ¢ozebilmekteyiz (Blum, 2005).

Barrow (2001)’a gore matematiksel diisinme ademoglunun bilgiye ulasma
seriiveninde higbir zaman diliminde g6z ardi edemeyecedi bir ara¢ olmustur.
Toplumlarin ihtiyaglar1 arttik¢a sorunlarina daha 1yi matematiksel ¢oziimler bulan
milletler yiikselise gegmektedir. Ulkelerin diinya iizerindeki gelismislik diizeylerinin
bilimsel ¢calismalara verdigi 6nemle ve destekle dogru orantili oldugu bilinen bir gercek
olduguna gore iilkemizin devletler arenasinda s6z sahibi olabilmesi i¢in matematiksel,
iiretici, yaratici, elestirel diisiinebilen ayni zamanda arastirabilen, sorgulayabilen, iist
diizey diistinme becerileri sergileyebilen bireyler yetistirmesi gerekmektedir ve egitim

sistemini bu duruma gore diizenlemelidir.

[Ikdgretim programi matematik dersi genel hedefleri tiim bu becerilere sahip
bireyler yetistirmeyi amaglarken ne yazik ki lilkemizde matematik dersi kazanimlarma
istenilen diizeyde erisilememektedir. Bu durum ulusal ve uluslar arasi smavlarda agikca
gozlemlenmektedir. Uluslararasi 6grenci degerlendirme smavlar1 kapsaminda ele alinan
Program for International Student Achievement (PISA) ve Trends in International

Mathematics and Science Study (TIMSS) smav sonuglar1 da bize egitim sistemimizin



uluslar aras1 platformda ne konumda oldugunu gostermektedir. PISA smavina katilan
iilkeler aras1 swralamalarda Tiirkiye’nin puan ortalamasmin diisilk seviyelerde
seyretmesi Tiirk egitim sisteminin en temel egitsel amaglar1 arasinda yer almasi gereken
etkin diisiinme, algilama, iletisim kurma ve problem ¢6zme yetenegi gelismis bireyler
yetistirmekten uzak oldugunu gdstermistir (Aydin ve dig, 2012). PISA 2009 sonuglarina
gore iilkemiz 65 iilke arasinda matematik ve fen bilimleri dalinda 43.siwrada; okuma
yeterliliginde ise 41. siradadir (Ozeng ve Arslanhan, 2010). Benzer bir durum TIMSS
sinavi sonuglarinda da karsimiza ¢ikmaktadir. TIMSS 2011 smavinda tilkemiz dordiincii
smiflarda 50 ilke arasinda 35. olmus, Avrupa ililkeleri arasinda ise son sirada yer
almistir. Sekizinci smiflarda ise 42 iilke arasinda 24.olmus, Avrupa iilkeleri arasinda
sondan ikinci siradadir (Yiicel, Karadag ve Turan, 2013). TIMSS 2011 smavina giren
ogrenciler ve 6gretmenler lizerinde yapilan bir arastirmada Ogrencilerin smavin zor
gecegi kanisinda olmalart ulusal smavlarda fen ve matematik dersine iliskin
gelistirdikleri olumsuz tutumdan kaynaklandigini ortaya koymaktadir (Karamustafaoglu
ve Sontay, 2012). Ulusal sinavlarda da matematik dersi ortalamalarinin diger derslere

oranla daha diislik olmasi da manidardir.

Gerek ulusal gerekse uluslar arasi simav sonuclari bize gosteriyor ki iilkemizde
matematik egitimi ya da matematik egitim ve 6gretim yontemlerinde mevcut sistemden
farkli bir yol takip etmek ayrica matematigi gilinlilk yasamla iliskilendirebilen, akil
yiiriitme ve yorumlama becerilerine sahip olan bireyler yetistirmek gerekmektedir. Bu
ylizden arastirmaci, matematiksel diisinme becerilerini farkli yoldan kazandirmak
amaciyla matematik 6gretiminde oyun tekniginin kullanilmasina karar vermistir. Ciinkii
oyun, 6grencinin kendisini en dogal ve diizgiin bir bigcimde ifade ettigi araglardan biridir
(Akandere, 2003).

Oyun i¢inde ¢ocuk kendisini bagimsiz ve 6zgiir hisseder. Oyun oynamak ilkokul
cagindaki ¢ocuklarin en temel ihtiyaclarindan biridir (Akandere, 2003). Boylece ¢cocuk,
oyunla matematik 6gretimi yapilirken hem temel bir ihtiyacin1 gidermis olacak hem de
eglenirken 6grenme firsat1 bulacaktir.

Cocuk oyunla kendisini bulur, yeteneklerinin farkina varir. Toureh (Coban ve

Nacar, 2006; 22), oyunun egitimdeki islevi ile ilgili sunlar1 soylemistir:



“Oyun faaliyetleri ve oyuncaklar bir yandan ¢ocugun kendisini ifade etmesi ve

yetiskinin onu anlamaya calismasi i¢in en iyi yol iken, diger yandan da ¢ocugun egitiminin

olustururlar.”

Oyunun 6gretim tizerindeki etkisinin ne derecede oldugunu ortaya ¢ikarmak i¢in
bir¢ok arastirma yapilmistir. Altunay (2004) dordiincii sinif matematik miifredat: icinde
yer alan geometri konularmi oyunla desteklenmis 6gretim yontemiyle ele almis; bu
yontemle yapilan 6gretimin erisi ve kaliciliga etkisini incelemistir. Tural (2005) {igiincii
smif Ogrencileri lizerinde yaptigi arastirmada “ritmik saymalar, toplama, ¢ikarma,
carpma, bolme” gibi matematik konularmi oyun ve etkinlerle 6gretim yontemiyle
islemis; bu yontemin erisi ve tutuma etkisini incelemistir. Aksoy (2010) oyun destekli
matematik 6gretimin ilkégretim 6. sinif 6grencilerin kesirler konusundaki basari, basari
giidiisii, 6z-yeterlik ve tutumlarinin gelisimlerine etkisini incelemistir. Oyunla 6gretimin
erisiye, kaliciliga, tutuma vb. diger faktorlere etkisinin incelendigi bu arastirmalarda
bulgular deney grubu lehine farklilik gostermektedir. Bir baska ifade ile oyunla yapilan

Ogretim basarty1 olumlu yonde arttirmaktadir.

Literatiirde oyunla 6gretim yonteminin incelendigi arastirmalara bakildiginda
“kesirler” konusuna c¢ok yer verilmedigi gozlemlenmistir. Aksoy (2010) 6.smif
miifredatinda yer alan kesirler konusunu oyunla 6gretim yontemi ile ele almis; basariyi,
basar1 giidiisiinii, 6z-yeterlige ve tutuma etkisini incelemis olmasina ragmen yurt iginde
4.smif matematik miifredatinda yer alan “kesirler” konusunu oyunla 6gretim yontemiyle
ele almis; erisi ve kaliciliga etkisini inceleyen herhangi bir aragtirmaya rastlanmamastir.
Bu nedenle arastirmada kesirler konusu ¢alisilmistir. Yurt disinda ise “kesirler” konusu
ile ilgili cesitli arastirmalar yapilmistir. Markey, Power ve Booker (2003) yaptig1 bir
arastirmada isitme engelliler i¢cin diizenlenmis olan yapilandirilmis oyunlarla kesirler
ogretimi konusunu incelemistir. Arastirmanin sonucunda isitme engelli 6grencilerin
uygulamadan memnun olduklari, kendilerine giivenlerinin arttigi, gelisimleri tizerinde

olumlu etki yarattigini soylemislerdir.



Arastirmada kesirler konusunun ele almmasmin diger bir nedeni ise giinliik
yasamda sik sik karsilastigimiz bir kavram olmasindan ve bu konunun temelini ilkokul
caginda dgrenilmis bilgilerin olusturmasmdandir. Ilkokul 4. smnif matematik miifredat:
incelendiginde “kesirler” konusu tiim miifredatin yaklasik %20’sine tekabiil etmektedir
(bknz, Tablo 2.1). Baska bir ifade ile “kesirler” konusu 4. smif miifredatinin yaklasik
beste birini kapsamaktadir. Olkun ve Ucar (2007; 147) ilkokul matematiginde onemli
yer tutan kesirler konusu ile ilgili su ifadelere yer vermislerdir:

........... Kesirler tam olmayan miktarlar1 géstermek i¢in kullanilan
sayilardir.Kesirler,ilkokul matematiginde karsilagilan konularmm ¢ogundan daha zor ve
karmagiktir.Ciinkii ¢ocuklarin kesirleri say1 olarak algilamalar1 ve dolayisiyla bu sayilarla
islemleri anlamalar1 olduk¢a zordur............. Cocuklarin, kesirleri 6grenmesindeki bir dnemli

giicliik ise kesirlerin farkli durumlarda farkli anlamlara sahip olmasindan kaynaklanmaktadir.”

Bu ifadeden de anlasilacagi gibi kesirlerin anlasilmasi ve anlatilmasi zor olmakla
birlikte soyut bir kavram olmasi ve 4. smif kesirler konusu ile ilgili arastirmaya
rastlanmamasi1 nedeniyle oyunla 6gretim yapilmasinin konu ile ilgili kazanimlarin elde

edilmesinde daha etkili olacag1 diistiniilmiistiir.

Gilinitimiizde tiim dersleri oyun ve dramatizasyon yolu ile 6§retmek miimkiindiir.
Ciinkii cocuk, oyun araciligiyla tecrilbbe kazanmakta, c¢oziim yollar1 gelistirmekte,
stratejik diislinlip karara varmaktadir. Boylece 6grencilere kazandirilmak istenen bilgi,
beceri ve davranislar oyun i¢inde rahatlikla kazandirilabilir ( MEB, 2006). Bu baglamda
oyunun egitimdeki dneminden yola ¢ikarak ilkokul cagindaki 4. siif 6grencilerinin
oyun temel ihtiyact da goz Oniinde bulundurularak akademik egitim ve oyununun
birlikte entegresi ile deneysel igslem siireci olusturulmustur. Boylece heniiz oyun ¢aginda
olan 4.smif 6grencileri hem oyun temel ihtiyacini karsilamis olacak hem de akademik

egitimine devam etmis olacaktir.

1.2.Problem Ciimlesi
Aragtrmanm temel problem cilimlesi “Oyunla desteklenmis matematik
ogretiminin 4.smif kesirler konusundaki erisi ve kaliciliga etkisi nedir?” seklindedir.

Bu probleme bagli olarak olusturulan alt problemler ise sunlardir:



1. a)Deney grubunun 6n test puan ortalamalar1 ile son test puan ortalamalar1 arasinda

anlamli bir fark var midir?

b)Kontrol grubunun 6n test puan ortalamalari ile son test puan ortalamalar1 arasinda

anlamli bir fark var midir?

2.0yun destekli matematik 6gretiminin 6grenci erisisine etkisi ile geleneksel 6gretimin

ogrenci erisisine etkisi arasinda anlamli bir fark var midir?

3. a)Deney grubu ogrencilerinin son test puan ortalamalar1 ile kalicilik testi puan

ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark var midur?

b)Kontrol grubu 6grencilerinin son test puan ortalamalar1 ile kalicilik testi puan

ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark var midur?

4. Deney grubuna uygulanan oyun destekli matematik 6gretiminin kaliciliga etkisi ile
kontrol grubuna uygulanan geleneksel 6gretimin kaliciliga etkisi arasinda anlamli bir

fark var midir?

1.3. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci ilkokul 4.smif 6grencilerinin eglenerek Ogrenirken es
zamanl olarak oyunla matematik 6gretiminin kesirler konusundaki erisi ve kaliciligina
etkisinin ne Ol¢iide oldugunu belirlemeyi amaglamaktadir.

Soyut bir kavram olan kesirler konusunun somut bir bi¢imde oyunlarla islenerek
daha 1yi anlagilmasi1 hedeflenmektedir. Boylece Ogrenciler oyunla 6gretim ile

edindikleri bilgileri daha kolay hatirda tutabileceklerdir.



1.4. Arastirmanin Onemi

Insanlar ilgi duydugu ve dgrenme ihtiyaci hissettigi konularla ilgili edindikleri
bilgileri unutmazlar ve boylelikle bilgi uzun siireli bellege aktarilarak kalic1 hale gelmis
olur. Ayni sekilde egitim-6gretim siirecinde de bilginin kalic1 olabilmesi i¢cin 6gretmen,
ogrencinin dikkatini konuya cekebilmeli ve bu konuyu mutlaka 6grenmesi gerektigi
diisiincesini 6grencide uyandirabilmelidir. Etkili bir ders islemenin 6n kosulu dersin
giris boliimiinii 1y1 organize edebilmektir. Oyunla ders islenecegini dersin basinda
ogrenen 0grenci derse motive olmakta ve oyuna aktif katilma istegi ile dikkatini konuya

vermektedir.

Oyunla 6gretim, dersi monoton olmaktan ¢ikarip eglenceli ve zevkli hale getirir.
Geleneksel matematik Ogretiminde pasif dinleyici olan 6grenci, oyunla Ogretimde
karsimiza aktif katilimci olarak ¢ikmaktadir. Ogrenci dersin kazammlarini oyun
oynarken farkinda olmadan kendi deneyimleriyle yaparak yasayarak ogrenir. Boylece

matematigin i¢inde rol alan 6grenci ne bildiginin ya da ne bilmediginin farkinda olur.

Ogrencilerin geneli tarafindan anlasilmasi “zor” ve “karmasik” bir ders olarak
nitelendirilen matematik dersi somutlastirilarak eglenceli bir hale doniisebilir ve iginden
cikilmasi zor gibi goriinen matematiksel islemler kolaylastirilmis olur (Baykul, 2003;
22).

Arastirmaya konu olan kesirler, giinlik hayatimizda c¢ok sik karsilastigimiz,
kulland1gimiz biraz da karmasik bir konudur. Ilkokulun ilk yillarinda yarim ve geyrekle
baslayan kesirler konusunun akademik anlamdaki temeli 4.smifta atilmaktadir. Bu
baglamda 6grencilerin 4.smif kesirler konusunda elde edecegi beceriler giinliik ve
akademik yasamlar1 boyunca Ogrenecekleri bilgilerin temelini teskil edecektir. Bu
nedenle 4.smifta akademik temelinin atildigi kesirler konusunun kazanimlar1 oyunla

ogretilerek kalici sekle doniistiiriilmesi 6nemlidir.

Ulkemizde matematik dersine yonelik yapilan tutum arastirmalari incelendiginde
bircok O6grencide mevcut olan matematik korku ve kaygist oyunla 6gretim sayesinde

giderilebilir. Oyun oynamanin verdigi keyife kendisini kaptiran 6grenci matematik



dersine karsi gelistirmis oldugu olumsuz tutum ve yargilar1 bir kenara birakarak
kendisini oyunun akisma birakir. Boylece derse karsi olumlu bir tutum sergilemeye
baslar. Ayrica oyunla matematik 6gretimi konusunda yapilmig arastirmalar bulunmakla
beraber literatiirde “kesirler” konulu c¢ok fazla arastirmaya rastlanmamaktadir. Bu
nedenle bu arastirmanin 6gretmenlere bu Ogretim yaklasimi ile ilgili kaynak teskil
edebilecegi diisiiniilmektedir. Ozetle bu arastirma;

> Ogrencinin matematik dersine olan ilgi ve istegini arttiracagi,
Ogrenciyi edilgenlikten kurtarip etkin bigime doniistiirecegi,
Soyut kavramlarin oyunlarla somutlastirilabilecegi,

Ogrencilerin matematik dersine olan motivasyonunu arttiracagi,

Y V V V

Kesirler konusu igerikli oyunlarmm diger arastrmacilara kaynak teskil
edebilecegi,

Oyunla 6gretimin matematik dersinde uygulanabilecegi,

Glinliik hayatta kullandigimiz bilgilerin temelini olusturabilecegi,

Matematige karsi olumlu tutum gelistirilmesine katkida bulunabilecegi,

Oyun ve matematigi iliskilendirmesi,

YV V. V V V

Oyunla 6gretimin basariy1 ve kalicilig1 arttirmasi agisindan 6nemlidir.

1.5. Kapsam Ve Simirhihiklar

1.Arastrmanin  Orneklemi Tokat merkeze bagh bir devlet okulunun 4.smif
ogrencileriyle,
2.Arastirma 2012-2013 egitim—0gretim y1li ikinci donemiyle,
3.Arastirma 4.smif matematik dersinin kesirler konusunun alt1 kazanim ile
Kazanimlar:
a) Pay1 ve paydas1 en ¢ok iki basamakli dogal say1 olan kesirleri, kesrin
birimlerinden elde ederek isimlendirir.
b) Pay1 ve paydasi en ¢ok iki basamakli olan kesirleri say1 dogrusunda gosterir.
¢) Kesirleri karsilastirir.
d) Esit paydali en ¢cok dort kesri, biiyiikten kiiclige veya kiiciikten biiyiige dogru

siralar.



e) Paylar1 esit, paydalar1 birbirinden farkli en ¢ok dort kesri, biiyiikten kiigiige
veya kiiciikten biiylige dogru siralar.

f) Bir¢oklugun belirtilen bir basit kesir kadarmi belirler.
4.Arastirmaya konu alan kazanimlar ¢ercevesinde hazirlanmis alt1 oyun ile

5.Arastirma 6 haftalik bir deneysel iglem stireci ile siirhidir.

1.6. Sayiltilar

1.Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin testlere verdikleri cevaplar samimidir.
2.Belirlenen 6rneklem evreni temsil etmektedir.

3.Hazirlanan oyunlar 4.smi1f kesirler konusunun arastirma kapsami dahilindeki konulara
uygun olarak hazirlanmistir.

4.Deneysel islem siireci sorunsuz amaca uygun bir sekilde tamamlanmustir.

5.Kontrol dis1 degiskenler her iki grubu da ayni 6l¢iide etkilemektedir.

6.Erisi ve kalicilik testinin hazirlanmasinda etkin rol oynayan uzmanlarin goriisleri

gecerlidir.

1.7.Tanimlar

Geleneksel Ogretim: Ogretmenin bilgi aktaran, grencinin dinleyici konumda

oldugu, cogunlukla diiz anlatim yonteminin kullanildig1 6gretimin adidur.

Oyun Destekli Ogretim: Ogrenme siirecinde kullanilan diger yontem ve
tekniklerin (diiz anlatim, soru-cevap, gosteri vb.) yami sira egitsel oyunlarin da ise

kosuldugu 6gretim yontemi.

Erisi: Deneysel islem Oncesi ilkokul 4. smif 6grencileri iizerinde ‘“kesirler”
konusuna dair programda yer alan elde edilmesi beklenen kazanimlar ile deneysel islem

sonras1 6grencilerde goriilen kazanimlar arasindaki fark.

Kahciik: Deneysel islem sonrasi 6grencilerde goriilen kazanimlarin on bes

giinliik siire sonunda 6grencilerde ne kadarmin hatirda kaldigidir.



Egitsel Oyunlar: Egitim amacli oynanan oyunlardir.

Oyunla Ogretim: Kazanimlarin oyunlarla 6gretildigi yontemdir.

10
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II. BOLUM

KAVRAMSAL CERCEVE ve iLGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde arastirma konusu ile ilgili kavramsal ¢erceveden bahsedilmis ayrica

alan yazin taramasi yapilarak konu ile ilgili arastirmalara ve sonuglarma yer verilmistir.

2.1.Kavramsal Cerceve

2.1.1.Matematik

Matematik gerek bilimde, gerekse giinliikk yasantimizdaki problemlerin
coziimiinde kullandigimiz Onemli bir aractir. Bu ifadede kullandigimiz “problem”
sO0zcuigili sadece islem gerektiren problemleri degil, genel anlamiyla “sorun” olarak ele
almmistir. Bundan dolayr matematikle ilgili kazanimlar, okul oncesinden baslayip
yiiksekdgretim programma kadar devam eder (Baykul, 2009). Matematigin
hayatimizdaki Onemine binaen asagida “matematik” ile ilgili baz1 konulara

deginilmistir.

2.1.1.1.Matematiksel Diisiinmenin Onemi:

Matematigin ne anlama geldigi ve nasil 6gretilmesi gerektigi konularinda cesitli
diistince farkliliklar1 ortaya ¢ikmustir. Geleneksel matematik 6gretiminde bilgi 6gretmen
tarafindan pasif alict konumundaki 6grencilere aktarilirken ezberci egitim 6n plana
cikmaktadir. Bu 6gretim yonteminde 6gretmen konu ile ilgili belirgin soru tiplerinin
¢Oziim yollarm1 6gretmekle birlikte 6grenci farkli bir soru tarzi ile karsilastiginda
sorunun dogru cevabina ulagsmakta zorlanmaktadir. Halbuki giiniimiizde bircok meslek
dali matematiksel diisiinebilen bireylere ihtiya¢ duymaktadir. Ciinkii is hayatinda ilk
defa karsilasilan problemleri ¢ozebilmek icin matematiksel diisiinme gerekmektedir

(Olkun ve Ugar, 2007; 33).
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Matematikgilerin  ¢ofu matematiksel diislinmenin giinlik ve bilimsel
disinmeden farkli oldugunu savunsa da gercekte bu kavram, bilimsel diisiinme gibi
giinliik diisinmeden farkli degildir (Y1ldirim, 2004; 43). Insan1 diger canlilardan ayiran
en temel Ozellik olan diisiinmeyi gelistiren araclardan biridir matematik. Aldig1
matematik egitimi insana, sayma- islem becerilerini elde etmesinin Gtesinde hayatta
karsilastig1 sorunlar ile bas edebilme, akil yiiriitme, sorunlar1 ¢6zebilme gibi konularda

yardimc1 olur ( Umay, 2003; 234).

Glinlimiizde kendisini ve etrafin1 iyi tanmiyan, hangi durumlarda neyi nasil
diisiinebilecegini bilen bireylere ihtiyag vardir. Bdyle bireyler yetistirebilmek igin
neden-sonug iliskisi, olaylar arasi baglanti kurabilme, olaylar1 yorumlayabilme ve
sorunlar1 ¢ozebilen egitim anlayisina sahip olunmalidir. Bu nedenle matematik egitimi,
matematiksel dilisinme yeteneginin gelismesinde Onemlidir (Umay, 2003).
Matematiksel diisiinmeyi gelistirmek i¢cin grup c¢alismalar1 yapilmali, materyaller

gelistirilmeli ve hazirlanmalidir (Aslan ve Yildiz, 2010).

Sevgen (2002; 1099)’e goére matematiksel diisiincenin olusumu ve gelisimi
iizerinde etkili olan 6geler sunlardir:

1.0gretmenin 6grenciye giiven duygusunu asilamasi, dgrenciye her konuyu
ogrenebilecegi yeterlilikte oldugunu hissettirebilmesidir.

2. Egitim-68retim siirecinin planlanmast ve Ogrenci merkezli egitim
yapilmasidir.

3.0gretmen bilgiye nasil ulasilacagini 6gretmelidir.

Matematik dersinin islenis yontemlerinin klasik yontemlere dayali olmasi bagka
bir deyisle 6gretmenin konular1 6gretirken Ogrencilere bir takim kurallar1 dayatmasi
ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini ve buna bagli olarak da matematiksel diisiinme
becerilerini etkiledigi diistiniilmektedir (Yesildere ve Tiirniikli, 2007). Bu nedenlerden
dolay1r okullarda verilen matematik egitimi, matematiksel diisiinceyi gelistirme
agisindan 6nemlidir. Ogretmen matematiksel diisinmeyi benimsetmeli, problemlerin

coziimleri Ogrencilerle tartigarak bulunmali, O6gretmen ¢6ziim yollarmi kendi
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gostermekten kag¢inmalidir. Boylece Ogrenciler, problemlerin farkli yollarla da

coziilebilecegini ve matematiksel sorgulamay1 6grenecektir (Baki, 2006; 256).

Tirniikli ve Yesildere (2005)’nin matematik 6gretmen adaylarmin elestirel
diistinme, egilim ve becerilerini inceleyen arastirmasinda 6gretmen adaylarmin elestirel
diistinme egilimlerinin pozitif yonde olmasina ragmen yeteri kadar yiiksek ¢ikmadigini
tespit etmislerdir. Bu bulgular, 6gretmen adaylarmin elestirel diisiinme becerilerinin
yeterli diizeyde olmadigini gostermektedir. Bu durumda elestirel diisiinme ile ilintili
olan matematiksel diisiinme yetenegine haiz olmalar1 gereken matematik 6gretmen

adaylarma verilmesi gereken egitimin de gézden gecirilmesi 6nemlidir.

2.1.1.2.Matematik Egitiminin Onemi

Cocuklar kiigiik yaslardan itibaren matematik ile ugragsmaya baglarlar ve yaslari
ilerledik¢e gilinliik ve okul yasantisinda matematik hakkindaki bilgileri derinlesir. Ancak
cocuklarm Ozellikle de okulda aldiklar1 matematik egitiminden dolayr matematiksel
durumlarin tek ¢6ziim yolu oldugu gibi yanlis bir inan¢ olusur. Oysa aileler ve
ogretmenler, 6grencilerin karsilagtiklar1 problemlere dair bizatihi 6grencilerin kendi
irettikleri ¢oziimlerin ne kadar 6nemli oldugunu farkina varmalar1 ve bunu 6grencilere
hissettirmeleri halinde 68renciler matematigi daha ¢ok sevecek ve ilgi duyacak, sorulara

farkli ¢6ziim yollar1 ile cevap vereceklerdir (Nures ve Brgant, 2008; 367).

Baki ( 2006; 11-13)’ye gore matematik egitimi; okul matematigi ve akademik
matematik olmak iizere ikiye ayrilir. Akademik matematigin amaci matematige bilimsel
katkida bulunmak iken okul matematiginin amaci topluma faydali birey yetistirmek i¢in
matematik ile ilgili “Neyi nasil 6gretelim?” sorusuna cevap arar. Okul matematigi
ogrencilerde matematiksel diisiince sistemini gelistirerek toplumun her alaninda ihtiyag

duyulan kalifiye elemanlar yetistirmeyi hedefler.

Matematigi 6grenmek sadece matematikle ilgili temel bilgi ve beceri edinmek

degil ayn1 zamanda matematiksel diistinmeyi, problem ¢6zme yontemlerini gelistirmeyi,
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matematigin gercek hayatla i¢c ice oldugunu, matematige karsi gelistirilen tutumun

olumlu yonde olmasi gerektigi olgularini da icerir (Yikmis, 2007; 10).

Matematigin giinliik yasamla iliskilendirilmesi, siiphesiz 6grencilerin matematigi
anlayarak Ogrenmeleri ve matematige karsi olumlu tutum gelistirmeleri agisindan
onemlidir. Ayrica iyi bir matematik egitiminin verilebilmesi i¢in 6grencilerin
matematiksel bilgisi, becerileri, tutumlar1 lizerinde durmak gerekir (Olkun ve Ucgar
2006; 7).

2.1.1.3.11kégretim Matematik Ogretim Programinin Genel Amaclari

Ulkemizde 2004 yil1 itibari ile ilkdgretim programlarinda degisiklige gidilmis,
“Her cocuk matematik 6grenebilir.” prensibi ile yeni ilkdgretim matematik programi
uygulamaya konulmustur. Bu programda matematik 6grenme aktif bir slire¢ olarak ele
almmis, 0grencilerin arastiracaklari, kesfedecekleri, tartisacaklari, akranlariyla iletisim
ve somut nesnelerle etkilesimi saglayabilecekleri egitim ortamlarmin olusturulmasi

gerektigi vurgulanmistir (Yikmis, 2007; 10).

[Ikdgretim programlari hazirlanirken amagclar genelden dzele dogru indirgenerek
hazirlanir. Bundan dolay1 matematik 6gretim programinda yer alan genel amaclar goz
ontinde bulundurularak 6gretim programlarinin amaglar1 belirlenir. Bu baglamda Baki
(2006; 252-253), okul matematiginin genel amaclarint “Okullarda 6gretilen matematik;
ogrenciye deger vermeyi Ogretmeli, matematiksel diisinmeyi ve matematiksel
konusmay1 6gretmeli, 6grenciyi iyi bir problem ¢oziicii olarak yetistirmelidir.” seklinde
stralamistir.

MEB (2009; 9)’e gore Ilkogretim 1-5. Smiflar Matematik Dersi Ogretim
Programi’nda matematik egitiminin genel amaglar1 soyle agiklanmistir:

I.Matematiksel kavramlart ve sistemleri anlayabilecek, bunlar arasinda iliskiler
kurabilecek, bu kavram ve sistemleri giinliik hayatta ve diger 6grenme alanlarinda kullanabilme.

2.Matematikte ve diger alanlarda ileri bir egitim alabilmek igin gerekli matematiksel
bilgi ve becerileri kazanabilme.

3.Mantiksal tiime varim ve tiimden gelimle ilgili ¢ikarimlar yapabilme.

4.Matematiksel problemleri ¢dozme siireci iginde kendi matematiksel diisiince ve akil

yiiriitmelerini ifade edebilme.
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5.Matematiksel diisiincelerini mantikli bir sekilde aciklamak ve paylasmak igin
matematiksel terminoloji ve dili dogru kullanabilme.

6.Tahmin etme ve zihinden islem yapma becerilerini etkin kullanabilme

7.Problem ¢ozme stratejilerini gelistirebilme ve bunlar1 giinliik hayattaki problemlerin
¢Oziimiinde kullanabilme.

8.Model kurabilme ve modelleri so6zel ve matematiksel ifadelerle iliskilendirebilme.

9.Matematige yonelik olumlu tutum gelistirebilme, 6z gliven duyabilme.

10.Matematigin giiciinii ve iligkiler ag1 iceren yapisim takdir edebilme.

11.Entelektiiel meraki ilerletme ve gelistirebilme.

12.Matematigin tarihi gelisimini ve buna paralel olarak insan diisiincesinin
gelismesindeki roliinii ve degerini, diger alanlardaki kullaniminin 6énemini kavrayabilme.

13.Sistemli, dikkatli, sabirli, sorumlu olma &zelliklerini gelistirebilme.

14.Arastirma yapma, bilgi liretme ve kullanma giiclinii gelistirebilme.

15.Matematik ve sanat1 iligkilendirme, estetik duygulari gelistirebilme

Yeni 6gretim programlarinda bilginin aktarilabilir olmadigi ancak bireylerin
kendi ¢abalar1 sonucu zihinde yapilandirmasiyla bilgiye ulasabilecegi goriisi
benimsenmektedir. Bu nedenle 6grencinin bilgiye ulasmasi i¢in uygun egitim ortamlari

olusturulmaktadir (Olkun ve Ugar, 2006; 3).

2.1.1.4.11kégretim 4. Simf Matematik Dersi Ogretim Programinda “Kesirler”
Konusunun Yeri

Orgiin egitimde kesir kavrammin temeli, okul dncesi donemde yarim ve ¢eyrek
kavramlar1 ile baslar. Bu donemdeki bir¢ok ¢ocuk i¢in tam olmayan her sey yarimdir.
Ayrica ¢ocuklar, glinliik hayatta “esit paylasim” gerektiren bircok durumla karsilasirlar.
Bu paylasim faaliyetleri, 6grencinin okulda 6grenecegi “kesir” kavramina temel teskil

eder (Olkun ve Ugar, 2006; 61).

Temellerinin okul dncesi doneme dayandigi kesirler konusu sistematik olarak
birinci, ikinci ve tgiincii smiflarda da islenmeye devam ederken akademik anlamda
kesirlerle islemlerin ele alindig1 sinif, dérdiincii smiftir. Dérdiincti smifta diger derslerde
oldugu gibi matematik dersinde de elde edilen kazanimlar, {ist siniflarda 6grenilecek

konularm yap1 taslarini olusturur. Bu nedenle kesirler konusunun dordiincii sinifta ¢cok
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iyl anlasilmasi, Ogrencilerin list siniflarda Ogrenecekleri kesirlerle baglantili diger

konular1 anlamalarinda yardimei olacaktir.

Bir egitim-6gretim yilinda goriilen ilkdgretim 4.siif matematik dersi, 144 ders
saatine karsilik gelmektedir. 144 saatlik matematik programi icinde “kesirler” alt
ogrenme alanina 27 saatlik bir zaman dilimi ayrilmistir. Bu siire 144 saatlik program
icerisinde 6nemli bir yer kaplamaktadir. Arastirmaya konu olan kazanimlar ise 6 saate
denk gelmektedir. Kesirler alt 6grenme alanmnin yaklasik iki haftalik ders saatini
karsilayan bu kazanimlar, kesirler konusunun ilk olarak 6grenilmesi gereken temel
konularmmi igermektedir. Bu nedenle arastirmaya konu olan oyunlar ile kesirler
konusunun kalicilig1 saglanir ise daha sonraki 6grenilecek bilgilerin anlasilmas: daha
kolay olur. Asagida 4.sinif matematik dersi 6grenme alanlar1 ve siireleri gosteren Tablo

2.1’ de yer almaktadr.

Tablo 2.1.Matematik Dersi 4. Sinif Ogretim Programmin Ogrenme Alanlarmin Siireleri

(MEB, 2009)

OGRENME ALT OGRENME ALANLARI KAZANIM SURE/ DERS | ORANI(%)
ALANI SAYILARI SAATI
1.Dogal Sayilar 6 8 6
2.Dogal Sayilarla Toplama Islemi 4 8 6
3. Dogal Sayilarla Cikarma Islemi 4 8 6
4. Dogal Sayilarla Carpma Islemi 7 14 9
SAYILAR 5. Dogal Sayilarla Bélme Islemi 6 14 9
6.Kesirler 6 10 7
7 Kesirlerle Toplama Islemi 1 3 2
8. Kesirlerle Cikarma islemi 2 4 3
9.0ndalik Kesirler 4 10 7
Toplam 40 79 55
1.A¢1 ve agi1 Ol¢iisit 6 8 6
2.Ucgen, kare ve dikdortgen 8 10 7
. 3.Geometrik cisimler 1 3 2
GEOMETRI 4.Simetri 1 3 2
5.Oriintii ve siislemeler 1 3 2
Toplam 17 27 19
1.Uzunluklart dlgme 6 6 4
2.Cevre 4 6 4
OLCME 3.Alan 3 6 4
4.Zamani dlgme 4 4 3
5.Tartma. 3 4 3
6.S1vilar1 6lgme 4 6 4
Toplam 24 32 22
1.Siitun grafigi 2 3 2
VERI 2.0Olasilik 1 3 2
Toplam 3 6 4
Genel Toplam 84 144 100
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2.1.1.5. Ni¢in Kesirler?

“Kesir” kavraminin tarihi ¢cok eski olmasina karsin kesirlerle islemler yeni bir
gecmise sahiptir. Kesirlerin kullanimi Misirlilar ve Babilliler tarafindan M.O. 3000’e
dayanirken bugilinkii kullandigimiz sekline ancak 17.yilizyilda sahip olmustur.
Gilintimiizde kullandigimiz kesir ¢izgisini ise Araplar gelistirmistir (Olkun ve Ugar,
2007).

Kesirler, sayma sayilarindan farklilik gosterir. Sayma islemi yaparak
etrafimizdaki varliklarin sayilarini belirleyip bir dogal say1 ile gosterirken kesirleri
farkl bir yolla; bolme ve 6lgme yaparak ancak iki dogal sayiyla gosterebiliriz. Kesirleri
dogal sayilardan aymran bir diger fark ise; dogal sayilar “ka¢ tane?” sorusuna cevap
olurken kesirler “ne kadar?” sorusuna cevap bulur. Tiim bu anlatilanlardan dolay1

kesirler konusu 6grenciler i¢in anlasilmasi zor bir konudur (Olkun ve Ugar, 2007; 147).

Kesirler konusunun zorlugu literatiirde de tekrarlandigi i¢in arastirmaya deger
bulunmus, konu ile ilgili hazirlanan oyunlarin fayda saglayabilecegi diisiiniilerek
ogrenciler i¢in karmasik sayilan bir konunun eglenceli hale doniistiiriiliip 6grenilmesi

hedeflenmistir.

2.1.2.0yun

Arastirmanm temel dayanak noktasini olusturan “oyun” kavramu ile ilgili
bilgilere yer verilmis, “Neden oyunla 68retim?” sorusuna cevap teskil edecek basliklar
irdelenmistir.

Oyunun ¢ok cesitli tanimlarmin bulunmasina ragmen en genel anlamda oyun;
kendine has kurallar iceren, beceri ve yetenekleri gelistiren, belli bir amaca hizmet eden,
belli bir mekan ve zaman i¢inde eglendiren faaliyetlerdir( Coban ve Nacar; 2006).
Oyun, cocugu hayata hazirlayan en etkin vasitalardan biridir. Oyun, insanoglunun
ozellikle ¢ocukluk doneminde her tiirlii bedensel, fiziksel, sosyal, zihinsel, ruhsal
gelisimine katkida bulunan etkinliklerdir. Cocugun hareket ihtiyacini karsiladigi oyun,

diinyay1 tanimada yardimci olur (Coban ve Nacar, 2006; 17).
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Oyunun c¢esitli tanimlar1 olmakla birlikte herhangi bir aktivitenin oyun olarak
tanimlanabilmesi i¢in olmasi gereken 6zellikler vardir (Rubin, Fein ve Vandenberg,
1983; Akt: Seving, 2009; 27). Bunlar:

1.Oyun igten glidiimlii bir davranis olup, kendi i¢inde bir biitiinliige sahiptir.

2.0yuna katilmak ¢ocugun 6zgiir se¢imidir.

3.0yun oynarken ¢ocuk eglenmelidir, hos vakit gecirmelidir.

4.0yun gercek hayatin taklidi olmaylp aym1 zamanda yasantisina ters

diismeyecek sekilde hayalindekileri ortaya ¢ikardig: etkinliktir.

Terr (1999), konu ile ilgili kitabinda oynarken kendimizi unuttugumuzu, biitiin
sinirlamalardan kurtuldugumuzu ve 6zgiir oldugumuzu sdyler (Akt: Telman ve Adanali,
2009). Oyunun ortaya ¢ikis1 insanlik tarihinin baslangicina kadar uzanmaktadir. Yapilan
arastirmalarda ve kazilarda eski uygarliklara ait oyuncaklar bulunmustur. Insanoglunun
eskiden beri oynadig1r oyun aracglar1 tas, ip ve toptur. Tas, ip ve top oyunlar1 tiim
diinyada ge¢cmisten giinlimiize oynanan oyunlardir (Akandere, 2003).Oyunun tarihsel
gelisimi icerisinde onceden fiziksel beceri gerektiren oyunlar oynanirken daha sonralari

zeka gerektiren oyunlar ragbet gormiistiir.

2.1.2.1.0yun Cesitleri

Diinya iizerinde oynanan oyunlar c¢esitli agilardan arastirmacilar tarafindan
degisik sekillerde siniflandirilmistir.

Doganay (1998; 27-28) ve Ozgiir (2000; 15-16) oyun tiirlerini alti maddede
toplamistir:

1. Taklit Oyunlarr: Ug ila yedi yas arasi1 ¢ocuklar hoslarma giden bazi hareketleri
oyunlastirarak bunlar1 taklit ederler. Boylece ¢cocuk, ¢evresini gozlemleyerek meslekleri
ve yetiskinleri tanimaya baslar.

2.Yaratici oyunlar: Cocuklar kil, kum, ¢amur gibi malzemelere sekil vererek
oynarken hayal giicii ve yaraticilig1 gelisir.

3.Macera Oyunlarr: Cocuk fiziksel giiclinli kullanarak yaptig1 atlama, ziplama,

tirmanma gibi faaliyetlerle oniine ¢ikan engelleri agmay1 6grenir.



19

4.Actk Hava Oyunlarr: Cocuk agik alanda oynadigi oyunlarla doga hakkinda
bilgi edinir.

5. Yikici-yapici Oyunlar: Cocuk elindeki biitiinii parcalara ayirarak biitiin- parga
iliskisini anlamaya ve boylece analiz-sentez becerisi kazanir.

6.Hayali Oyunlar: Cocugun bir olguyu ya da nesneyi bagka bir olgu veya nesne
olarak diistindiigii oyunlardir. Cocuk, hayali oyunlar ile i¢ diinyasinda yasadig1 cesitli
olumsuz duygular1 disa vurur ve bdylece olumsuz duygularin yarattigi etkiden kurtulur
(Pehlivan, 2005; 45-46).

Ozdogan (2009; 113), birgok arastirmaya gore yapilan siniflandirma sekillerini
asagidaki Tablo 2.2° de gdstermistir.

Tablo 2.2. Cocuk Oyunlarinin Birgok Smiflama Sekli

Yazarlar | Bireysel oyunlar Sosyal oyunlar
Groos Genel islevsel oyunlar Ozel islevsel oyunlar
1899 Deneysel oyunlar
Stern Bireysel oyunlar Sosyal oyunlar
1914
Chateau Kuralsiz oyunlar Kendini ispatlama kural ve igbirlik¢i oyunlar
1954 Somut zihinsel oyunlar
Erikson Dar ¢evreli oyunlar Genis ¢evreli oyunlar
1957
Riissel Yapisal oyunlar Rol oyunlari
1935 Kendi kendirne oyun, Kuralli oyunlar
1959 Materyalle oyun Arkadaslarla oyunlar
EI’Konin Objelerle faaliyet Insanlar arast iliski iizerine oyunlar
1960 Sosyal kurallar iizerine oyunlar
Hetzer Bir is oyunlari Rol oyunlari
1927 Sonugta bagariya ulasma oyunlari
Ch.Biihler Islevsel oyunlar Fantezi oyunlari
1928 Yapisal oyunlar Rol ve kuralli oyunlar
Piaget Alistirma oyunlari Kuralli oyunlar
1945 Sembol
Digerleri Islevsel faaliyetler Sosyal rol oyunlari
Arastirmaci davraniglari Taklit etme, dramatize etme

Piaget ii¢ cesit oyundan bahseder:

1.Ahstirma Oyunlary: 1ki yasma kadar ¢ocuklar objeleri alir, gesitli sekillerde

hareket ettirir, ¢cevresine hakim olmay1 dgrenir.

2.8embolik Oyunlari: Sembolik oyunlar, bir faaliyetin bir objeden digerine

aktarilmas1 ya da ¢ocugun bir bagkasinin roliinii tistlenmek seklinde goriiliir.
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3.Kuralli Oyunlar: Piaget’e gore cocuk, arkadaglari ile oyunlar oynarken
kurallara uymay1 bdylece sosyal normlara uygun davranmay1 dgrenir (Ozdogan, 2009;

117-119).

Coban ve Nacar (2006; 54-56), oyun ¢esitlerini ikiye aymrmistir:

1.Hayali Oyun: Ug yasma kadar yalniz, daha sonra arkadas gruplari ile oynanur.
Oyun esnasinda c¢ocuk; anne, baba, Ogretmen rolii istlenir ve kendi duygu ve
diistincelerini ortaya ¢ikarir.

2.Grup Oyunlart: Genellikle sarkili ve yarisma havasi iceren oyunlardir. Grup
oyunlar1 da kendi arasinda ikiye ayrilir:

a.Sinif- Salon Oyunlart: Kuralli ve kapali alanlarda oynanan oyunlardir. Sakin-
dinlendirici ve hareketli oyunlar olmak tlizere ikiye ayrilir.

b.A¢ik Hava Oyunlari: Kendi i¢inde aracla oynanan, aragsiz oynanan ve aragta

oynanan olmak {izere ii¢ ¢esittir.

Avedon ve Simith ( Akandere, 2003) oyunlari ii¢ grupta toplamistir:

a.Fiziksel Beceri Oyunlary: Fiziksel becerinin on plana ¢iktig1 oyunlardir (Kosu
oyunlar1 vs.).

b.Strateji Oyunlari: Oyuncunun zekasi, yetenegi ve kararma bagli olarak oyun
sonucunun belirlendigi oyunlardir (Satrang vb.).

c.Sans Oyunlarr: Oyun siireci oluruna birakilir (Tombala vb.).

Akandere (2003; 15-17)’ye gore ise oyunlar s0yle gruplandirilir:
1.Cocuk Oyunlarr: Kusaktan kusaga aktarilan, eglenceli geleneksel oyunlardir.
2.Egitsel Oyunlar: Amaci egitim olan oyunlardir. Egitsel oyunlar ise asagidaki

sekilde smiflandirilir:

a.Oyun karakterine gére siniflandirma: Ug grupta ele alinir.
1. Taklit Oyunlari: Hayvan sesi veya meslek taklidi gibi oyunlardir.
2.Miicadele Oyunlari: Yaris oyunlaridir.
3.Sportif Oyunlara Hazirlayici Basit Oyunlar: Herhangi bir spor dalindan
almtilar olan oyunlardir (Yakan top ).



21

b.Oyunun uygulams ozelliklerine gére siniflandirma:
1.Yas gruplarina gore
-Okul 6ncesi donemi (0-6 yas)
-Temel egitim donemi (6-14 yas)
-Lise donemi (14-18 yas)
-Yetiskinlik donemi (18 yas ve {istii)
-Yaglilik donemi.
2.0ynanan alana gore:
-Sinif oyunlari
-Salon oyunlari
-Bahge ve acik alan oyunlari
-Kis oyunlar1
-Su oyunlar1
3.0Oyuncu sayisina gore:
-Ferdi oynanan oyunlar
-Ikili oynanan oyunlar
-Grup halinde oynanan oyunlar.
4.0yun diizenine gore:
-Cizgide oynanan oyunlar
-Daire formunda oynanan oyunlar
-Daginik halde oynanan oyunlar
5. Kullanilan arag ve gereglere gore:
-Bir arag ya da alet yardimi ile oynanan oyunlar,
-Bir ara¢ yardimi olmadan oynanan oyunlar.
6.Amaca gore:
-Eglence ve bos zaman faaliyeti amaciyla oynanan oyunlar

-Bir egitim amaci ile oynanan oyunlar

Aragtirmaya konu olan oyunlar egitsel oyunlar kapsaminda yer almaktadir.
Egitim amagli hazirlanan bu oyunlar uygulama alan1 sinif olan, bireysel ya da grup

olarak oynanan oyunlardir.
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2.1.2.2.0yunun Cocuk Egitimindeki Yeri

Oyunu egitim araci ve egitime yardimci unsur olarak gérme fikri Froebel’e
aittir. Spencer ise oyunu ¢ocugun fazla enerjisinin disa vurumu olarak nitelemistir

(Gonen ve Dalkilig, 2002).

Oyun, ¢ocuklarin mevcut bilgilerini yeni beceriler kazanmasina, farkl tecriibeler
edinmelerine imkan tanir. Oyun cocuklarin gergekleri sembollestirerek ele almalarini
saglar. Oyun oynayan ¢ocuk, aktif oldugu icin 6grendiklerini pekistirerek kalic1 hale

getirir, bilisiistii diisiinme becerileri gelisir ( Seving, 2009).

Ilkokul ¢agindaki ¢ocugun en temel gereksinimlerinden biri de oyundur.
Cocugun bu gereksinimi karsilanmadigi takdirde saglikli bir gelisim gostermesi
beklenemez. Cocuklar oyun oynarken istlendigi roller, ileriki hayatlarinda uygun

davranis bicimleri olusturmalara yardimci olur (Akandere, 2003).

Birden fazla duyu organin ise kosuldugu oyunda Ogrenme kendiliginden
gerceklesir, cocugun 0zgiiveni geligir. Oyun vasitasi ile ¢cocuklar; sosyal yasama uyum
saglamayi, baskalar1 ile iletisim kurmayi, kurallara uymayt vb. toplumun deger
yargilarini fark eder, davramslarini ona gore sekillendirir. Ogrenciler oyun destekli
yapilan Ogretimle derse karst daha iyt motive olur, yaraticiliklart gelisir, 6zgiin

diistinebilme 6zelligi kazanirlar (Durmus, Isilak ve Karatekin, 2005).

Oyun; ¢ocugun evreni anlamasina, dikkatini gelistirmesine, merakini arttirmaya,
problem ¢6zme becerilerinin gelismesine yardimeci olur. Cocuklar yeni ortamlara
girdiklerinde farkl arkadaslarla farkli oyun tiirleri ile karsilastiklarinda yeni durumlarla

bas etmeyi 6grenerek olgunlasirlar (Auerbach, 2008; 22-23).

2.1.2.3.1Ikégretim Programlarinda Oyunun Yeri

Glinlimiizde bilim ve teknoloji alanindaki gelismeler hizla ilerlemekte bu

nedenle isverenler “kendini gelistiren, hayat boyu Ogrenen” bireylere gereksinim
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duymaktadir. Okullar ise toplum fertlerini hayata hazirlamak, nitelikli bireyler
yetistirmeyi amag¢ edinmistir. Fakat {lilkemizde okullardan mezun olan ogrenciler,
cagdas toplumun ihtiyaglarmi karsilayacak diizeyde degillerdir. Bu durumun
nedenlerini; okullarin yalnizca akademik basariya odaklanmasi, 6gretim yOntemleri,
geleneksel 0gretim anlayist vb. siralanabilir (Ag¢ikgdz, 2003).Tiim bu nedenlerden
dolay1 tlilkemizde Ogrenme- Ogretme anlayisinda degisiklikler yapilmis, 2005°te

yiiriirliige giren program degisikligi ile yapilandirmaci yaklasim benimsenmistir.

Bu yapilandirmaci yaklasim ile Ogrenciler derse daha aktif katilim saglar;
Ogretmenin rolii ise Ogrencilere rehberlik etmektir. Yapilandirmaci yaklasimda
ogrencilerin motivasyonunu saglamak 6nem arz etmekte, 6§renme ortamlarmin ilgi
cekici olmasi gerekmektedir. Ogrenme etkinliklerinde grup c¢alismalari, isbirlikli

calismalar 6nemli yer tutar (Temiz, Karabiyik ve Giines, 2012).

[Ikdgretim matematik programi da bu yaklasim temel almarak hazirlanmistir.
Etkinlikler kimi zaman oyunlastirilarak sunulmus; bazen de diisiinme stratejileri
kullanma ya da akil yiiriitme gibi beceriler dikkate almarak hazirlanmistir. Giinliik
yasamla iliskilendirilen konular kavramay1 kolaylastirmakta, kalicilig1 saglamakta etkili
olmustur. Tiim bunlara ek olarak egitim- Ogretim siireclerinde oyuna daha fazla yer

verilmesi halinde hedefe ulasma bakimindan verimin artacagi diistiniilmektedir.

2.1.2.4.Matematik Egitimi ve Oyun

Ogrenmenin nasil gerceklestigi arastrma konusu olmus, bu alanda yapilan
calismalar 6grenme ve Ogretme ile ilgili yaklasimlarin gelistirilmesine, 6grenmenin
kolay gerceklesebilmesi icin elverigli egitim ortamlarinin olusturulmasina katkida
bulunmustur. Ogrenmeyi gerceklestirmede cesitli kuramlar (davramisgi, bilissel
yaklagimlar) 6nemli rol oynamaktadir. Bu kuramlarin yani sira egitimde 6grenmeyi

kolaylastiracak bir diger yontem de oyunlardir (Altun, 2005; 15).
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Egitsel oyunlar, amaca yonelik ve saglikli bir sekilde uygulandiginda 6grencinin
biligsel, duyussal, zihinsel, sosyal, bedensel yonden gelisimine katkida bulunur ( Onay,
2006).

Oyunlar genellikle konularm pekistirilmesi asamasinda kullanilan, 6zellikle
kiigiik siniflardaki 6grencilerin katilmaktan zevk aldiklar1 etkinliklerdir. “En makul
oyun, matematiksel etkinligin yapilmasini agik¢a istemeyen, ancak oyunu kazanmak
icin bu matematiksel etkinliklerin kesinlikle yapilmasini gerektiren oyundur (Altun,

2005; 38).”

Oyun gruplari, ¢ocuklarin beyin giicii ve dil gelisimine de olumlu katkilar saglar.
Kelime dagarcigint zenginlestirme, nesnelerin adlarmi ve islevlerini 6grenme, soyut
diisinme becerileri elde etmede O6nemli rol oynar (Ulug, 1999).Bu nedenle soyut
diistinme becerilerinin 6nemli oldugu matematik egitiminde oyunun saglayacagi

katkilarin yadsinamaz bir ger¢ek oldugu diistiniilmektedir.

2.1.2.5.Arastirmada Kullanilan Oyunlar

Arastirmada kullanilan oyunlar; egitim sitelerinden, kitaplardan arastirilarak
olusturulmus, bazi oyunlar degistirilerek bazilar1 da tamamen arastirmaciya ait olarak
diizenlenmis oyunlardir. Oyunlar; grup oyunlar1 ve bireysel oyunlar olmak iizere iki
sekilde hazirlanmistir. Oyunlar, kesirler konusunda elde edilmesi gereken kazanimlarin
sirasina baglh kalarak siralanmis oldugundan grup ve bireysel oyunlar siralamada karisik
olarak yer almaktadir. Uygulama siirecinde kullanilan oyunlar hazirlanirken ayni
zamanda aragtirmacimin deney grubunun smif 6gretmeni de olmasi nedeniyle smifin
diizeyine uygun olarak anlasilir, sade ve uygulanabilir olmasma dikkat edilmis ve
arastirmacmin smifin ozelliklerini biliyor olmasindan dolay1 deneysel islem siireci
sagliklt ve verimli bir sekilde tamamlanmistir. Arastirmaci deney grubu ile konular1
planladig1 sekilde isledikten sonra kazanimla ilgili olan oyunu ise kosmustur. Deney
grubu Ogrencilerinin oyunlar1 oynarken eglendikleri ve oyunlardan biiylik keyif aldig1

gozlemlenmistir.
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1.0yunun Adi: Esini Bul

Bu oyunun amaci bir matematik terimi olan “kesir” kavramini, geleneksel
sistemde yer aldigi seklinden farkli olarak daha etkili bir yolla 6grenilmesini
hedeflemektedir (Altun, 2002). Oyun, birinde digerinin cevabini igeren iki karti1 yan
yana siralama lizerine kuruludur. Bu oyunla 6grencilerin kesirleri etkin bir sekilde
tanimasi1 hedeflenmektedir.

Kazanim:

1.Pay1 ve paydast en c¢ok iki basamakli dogal say1r olan kesirleri, kesrin
birimlerinden elde ederek isimlendirir.

Materyaller: Her grup icin farkli renkten hazirlanmis kartonlar

Materyallerin hazirlanmasi: Bes farkli renkte karton temin edilir. Her farkl
renkteki karton bir grubu temsil etmektedir. Her bir kartondan grup elemanlarma en az
iki adet diisecek sekilde ayarlanmis esit sayida kartlar elde edilir. Bu kartlarin her
birinin bir yarisma kesrin sekli diger yarisina ise baska bir seklin cevabi olan kesir
sayis1 yazilir. Sekillerin basit-bilesik-tam sayili kesir ifade edecek nitelikte olmasina
dikkat edilir.

Oyunun Oynanma Sekli: Ogrenciler bes gruba ayrilir. Her bir grubun
ogrencilerine ayn1 renkteki kartondan hazirlanmis kartlardan ikiser tane diisecek sekilde
dagitilir. Oyunu baslatacak olan Ogrenci sayisma ile belirlenir. Sayismada segilen
ogrenci kartini ortaya koyar. Onun kartindaki sekli ifade eden kesir sayisini igeren kart
hangi 6grencinin elinde ise o 6grenci kartin1 seklin yanma yerlestirir. Oyun bu sekilde
grubun tiim elemanlariin elindeki kartlar bitene kadar devam eder. Elindeki kartlari ilk

olarak dogru bir sekilde yerlestiren grup oyunun birincisi olur.

2.0yunun Adi: Renkler ve Sayilar
Bu oyun Tasdemir (2007)’in ayni adli oyununun kesirler konusuna uyarlanmis
seklidir. Oyunun amac1 6grencilerin;
» Hizli diistinmesini saglamak
» Zaman etkili kullanmak
» Kesirleri dogru bir sekilde gruplayabilmelerini saglamaktir.
Kazamim: 1.Pay1 ve paydasi en c¢ok iki basamakli dogal say1 olan kesirleri,

kesrin birimlerinden elde ederek isimlendirir.
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Materyaller: Mavi, yesil, sar1 renkli karton kutular, basit-bilesik-tam sayil1 kesir
iceren kartlar, boyalar

Materyallerin hazirlanmasi: Bir karton kutunun i¢ine iistiinde basit-bilesik-tam
say1l1 kesir ifadeleri yazan yeteri kadar hazirlanmig kartlar karisik sekilde atilir. Her bir
grubu temsil eden mavi, yesil, sar1 kartonlar uygun yere yerlestirilir.

Oyunun Oynanma Sekli: Ogrenciler basit-bilesik-tam sayil1 kesir adlar1 altinda
ii¢ gruba ayrilir. Basit kesir grubu mavi, bilesik kesir grubu yesil, tam sayili kesir grubu
ise sar1 karton ile eslesir. Oyuna basit kesir grubu 6grencileri ile baglanir. Basit kesir
grubu Ogrencileri bes dakika siire zarfi icinde karton kutu icinde bulunan basit kesir
ifadelerini bulup maviye boyayarak kendi gruplarini temsil eden mavi kutunun i¢ine
koyarlar. Siire doldugunda oyun siras1 bilesik kesir grubuna geger. Bilesik kesir grup
iiyeleri de bes dakika i¢inde kutunun icinde bulunan bilesik kesirleri bulup sariya
boyayarak kendilerine ait olan sar1 karton kutunun i¢ine yerlestirirler. Tam sayili kesir
grubu da oyunu ayni kurallarla tamamlar. Oyunun sonunda biitiin gruplar kutularinin
icindeki kartlar sayilir. En ¢ok kart toplayan grup birinci olur.

(Not: Bu oyun yukarida anlatilan sekilde planlanmasina ragmen uygulama
swrasinda oyunun islerligini arttirmak igin degisiklikler yapimistir. Oyunun tekrar

oynanabilmesi i¢in kartlar boyanmadan kutu igine atilmistir.)

3.0yunun Adi: Balonlar: Yakala

Bireysel olarak oynanan bu oyun Ogrencinin eslestirme yapabilme giiciinii
gosterir. Ogrencilerin balonlarda yazan kesir sayilarini say1 dogrusu iizerinde dogru bir
sekilde gostermeleri amaglanmaktadir. Altun (2000)’un “Ugurtmay1 Bagla Oyunu”ndan
uyarlanarak hazirlanmistir.

Kazanim: 2.Pay1 ve paydasi en ¢ok iki basamakli olan kesirleri say1 dogrusunda
gosterir.

Materyaller: Calisma kagitlar

Materyallerin hazirlanmasi: Calisma kagitlarma i¢inde kesir ifadeleri bulunan
ucusan balon ¢izimleri ve say1 dogrular1 yapilir. Etkinlik kagitlar1 6grenci adedince

cogaltilir.
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Oyunun Oynanma Sekli: Ogrencilere etkinlik kagitlar1 dagitilir. Ogrencilerden
balonlarin i¢indeki kesir sayilarina uygun olan sayr dogrusunu bulmalar1 ve kesirleri
dogru noktaya yerlestirmeleri istenir. Kesirleri say1r dogrusuna yerlestirme sayisi en

fazla olan 6grenci oyunu kazanan 6grenci olur.

4.0yunun Adi: Biiyiik mii Kiiciik Mii?

Bu oyun da grupga oynanan bir oyundur. Arastirmaci tarafindan gelistirilen bu
oyunun hedefi 6grencilerin;

» Sayilar1 karsilagtirma yetenegini gelistirmek,
» Kesirleri biiyiikten kiiclige ya da kiigiikten biiyiige dogru siralayabilmesini
saglamaktir.

Kazanmimlar: 3.Kesirleri karsilastirir.

4.Esit paydali en ¢ok dort kesri, biiyiikten kiiclige veya kiiciikten
biiylige dogru siralar.

5.Paylar1 esit, paydalar1 birbirinden farkli en c¢ok dort kesri,
biiyiikten kiiciige veya kiigiikten biliyiige dogru siralar.

Materyaller: Renkli A-4 kagitlari

Materyallerin hazirlanmasi: Renkli A-4 kagitlarinin her birine kesir sayisi
yazilir ve bu sayrya karsilik gelecek sekiller cizilir. Paylar1 esit olan kesirleri iceren
kagitlarm ayni renk olmasma dikkat edilir. Ayn1 sekilde paydalar1 esit olan kesirlerin de
ayni renkteki kagitlara hazirlanmasi gerekir. Ayrica biiylik ve kiiciik isareti belirten
kagitlar da hazirlanir.

Oyunun Oynanma Sekli: Deney grubu 6grencileri dort gruba ayrilir. Her grup
yedi 6grenciden olusmaktadir. Grubun dort elemani ayni paya ya da paydaya sahip
kesirlerden hazirlanmis kagitlardan birer tane alir. Diger iki eleman ise kesir ifadelerine
gore arkadaslarini biiyiikten kiiciige ya da kiiciikten biiyiige swralarlar. Daha sonra
kiigtik-biiyiik isaretlerinden uygun olan1 alarak kesir ifadelerinin arasia girip siralamay1
tamamlarlar. Sonra grup elemanlar1 kendi i¢inde yer degistirerek oyunu 3 tur daha
oynar. Her grup 4 dort tur oyun oynayarak oyun tamamlanir. Swralamalarda hi¢ hata

yapmayan grup kazanir ve arkadaslari tarafindan alkislanar.
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5.0yunun Adi: Kibrit Oyunu
Oyun bireysel olarak oynanir. Bu oyun arastirmaci tarafindan hazirlanmistir.
Oyunun amaci 6grencilerin;
» Problem ¢6zme becerisini gelistirmek
» Muhakeme yetenegini ilerletmek
» Diislinme becerilerini gelistirmektir.
Kazanim: 6.Bir¢coklugun belirtilen bir basit kesir kadarin1 belirler.
Materyaller: Kibritler, problem kagitlari, yapistirici, boyalar
Materyallerin hazirlanmasi: Arastirmaci kazanima uygun olarak hazirlanmis
bes adet problem iceren kagit hazirlar ve 6grenci adedince ¢ogaltir. Her 6grencinin
kendisine ait yapistiricist olmasi saglanir. Ogrencilere yeteri kadar kibrit ¢opii dagitilir.
Oyunun Oynanma Sekli: Ogretmen hazirladifi problemleri iceren kagidi
projeksiyon ile tahtaya yansitir. Kopyalarini da her bir 8grenciye dagitir. Ogrencilerden
problemleri ¢ozmelerini ve kesirlerin seklini kibritlerle gdstermesini ister. Bircoklugun
belirtilen basit kesir kadarini1 belirlerken boyalarini da kullanarak kibrit ¢opleriyle ifade
ettigi kesir seklini ¢dziime uygun olarak boyar. Ogrencilerin sorulara verdigi cevaplar

arastirmaci tarafindan degerlendirilir.

6.0yunun Adi: Bulmaca

Bireysel oyunlardan biridir. Matematigi bulmaca ¢6zmenin zevkiyle bulusturan
bu oyun bu zamana kadar islenmis kazanimlarin hepsini de igeren soru sekillerine
sahiptir. Glinliik yasamda kullanilan bu oyun matematik hedeflerini gergeklestirmek
icin smifta da oynanabilir (Acikgdz, 2003). Ayni zamanda deney grubunun smif
ogretmeni de olan arastirmaci Ogrencilerin bulmaca c¢6zmeye 1ilgi duydugunu
bildiginden dolay1 bu oyunu uygulama siirecine dahil etmistir.

Kazamimlar: 1.Pay1 ve paydasi en ¢ok iki basamakli dogal say1 olan kesirleri,
kesrin birimlerinden elde ederek isimlendirir.

3.Kesirleri karsilagtirir.

4.Esit paydali en ¢ok dort kesri, biiyiikten kiiclige veya kiigiikten biiyiige dogru
stralar.

S.Paylar1 esit, paydalar1 birbirinden farkli en ¢ok dort kesri, biiyiikten kiiciige

veya kiiciikten biiylige dogru siralar.
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6.Bircoklugun belirtilen bir basit kesir kadarini belirler.
Materyaller: Ogrenci sayisi adedince ¢ogaltilmis bulmaca kagitlar

Materyallerin hazirlanmasi: Yukarida belirtilen kazanimlarla ilgili olarak
sorular hazirlanir. Soldan saga, yukaridan asagiya olacak sekilde cevaplar yazilir.

Oyunun Oynanma Sekli: Ogrenciler soru numaralarina dikkat ederek ilgili
sorunun cevabini bos karelere yerlestirirler. Bulmacay:r tam olarak dogru sekilde

tamamlayan 6grenci odiillendirilir.

2.2. igili Arastirmalar

Altunay (2004) “Oyunla desteklenmis matematik 6gretiminin 6grenci erisisine
ve kaliciliga etkisi” adli arastirmasinda ilkogretim dordiincii sinif miifredatinda yer alan
geometri konularmin oyunla 6gretiminin geleneksel yontemlere gore erisi ve kaliciliga
etkisi incelenmistir. Ankara’da bir devlet okulunda yapilan arastirma, deneysel bir
calismadir. Arastrmanm calisma grubunu 36 denekten olusan deney grubu ve 31
kisiden olusan kontrol grubu olusturmaktadir. Calisma grubuna Oncelikle 6n test
uygulanmis, deneysel islem silireci sonrasi da son test yapilmistir. Son test
uygulandiktan on bes giin sonra da kalicilik tespit edilmistir. Arastirma bulgulari t-testi
analizi ile elde edilmistir. Arastirmanin sonucuna gore deney ve kontrol grubunun erisi
ve kalicilik testi puanlar1 arasindaki fark, deney grubu lehine anlamli bulunmustur.
Oyunla desteklenmis matematik Ogretiminin erisi ve kaliciliga etkisi geleneksel

yontemle yapilan matematik 6gretimine gore daha yiiksek ¢ikmistir.

Tural (2005) “Ilkdgretim matematik 6gretiminde oyun ve etkinliklerle dgretimin
erisi ve tutuma etkisi” konulu arastirmasini ilkogretim {igiincii sinif 6grencileri tizerinde
incelemistir. Arastirma, 2004-2005 egitim-6gretim yilinda izmir’de bir devlet okulunun
dcilincii siif 6grencileriyle matematik dersi “ritmik saymalar, dogal sayilar, toplama,
cikarma, carpma, bdlme” konularinda yiiriitiilmiistiir. 52 denekle yapilan ¢alismada 6n
test-son test modeli kullanilmistir. Olgme araclari “erisi testi ve matematik dersi tutum
Olcegi” olarak belirlenen c¢alismada veriler t-testi ile analiz edilmistir. Arastirma

sonucunda oyun etkinliklerle yapilan matematik 6gretiminin uygulandigi deney grubu
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ile geleneksel 6gretimin yapildigi kontrol grubu erisi ve matematik dersine yonelik
tutumlar1 arasindaki fark deney grubu lehine manidar bulunmustur. Baska bir ifade ile
oyunlarla yapilan 6gretim, 6grenci basarisini ve derse karsi olan tutumlarint olumlu

yonde arttirmistir.

Ugurel (2003) “Ortadgretimde oyunlar ve etkinlikler ile matematik 6gretimine
iliskin 6gretmen adaylar1 ve Ogretmenlerin goriisleri” adli ¢aligmasinda oyun ve
etkinliklerle yapilan Ogretimle ilgili 6gretmen adaylarmin ve Ogretmenlerin konu
hakkindaki diisiincelerini aciga c¢ikarmayir hedeflemistir. Arastirmanin 6rneklemini
2002-2003 yillarinda Dokuz Eyliil Universitesi Ortadgretim Matematik Ogretmenligi
bolimiinde 6grenim goren 226 ogretmen adayi ile muhtelif liselerde gorev yapan 44
matematik ogretmeni olusturmaktadir. Arastirmanin veri toplama araci 6n bilgi formu
ve 37 maddelik bir ankettir. Arastirmanin bulgularina goére oyun ve etkinlikler ile
yapilan matematik 6gretimi hakkindaki 6gretmen adaylarinin goriisleri cinsiyete gore
anlaml bir fark gosterirken lisede ¢alisan Ogretmenlerin konuya iliskin goriiglerinde
cinsiyetin bir etkisinin goriilmedigi tespit edilmistir. Arastirmanin bir bagka bulgusu da
ortadgretim matematik 6gretmen adaylarinin ve ortaggretim matematik dgretmenlerinin
etkinlik ve oyunlarla yapilan matematik 6gretimine iliskin goriislerinde mezun olduklar1

lise tiirtiniin anlamli bir etkisi olmadigidir.

Aksoy (2010) “Oyun destekli matematik oOgretimin ilkégretim 6. smnif
ogrencilerin kesirler konusundaki basari, basar1 giidiisii, 6z-yeterlik ve tutumlarinin
gelisimlerine etkisi” baglikli arastirmasini 2009-2010 yilinda Ankara’daki bir okulda 70
denekle gerceklestirilmistir. Arastrmanin deseni deneysel calisma ve On test-son test-
kalicilik testi modellidir. Arastirma sonucglart LISREL programui ile elde edilirken
arastirmanin veri toplama araglarini Matematik Basar1 Testi, Basar1 Giidiisii Olgegi,
Tutum Olgegi, Matematige Yonelik Oz-yeterlik Olgegi kullanilmistir. Arastirma
bulgulari, oyun destekli matematik 6gretimin kazanimlara iliskin basariyi, derse karsi
tutumu ve 6z yeterlik algilarini olumlu yonde etkiledigi yoniindedir. Ayrica basaridaki
gelisimleri ile tutum ve 0z yeterlik algidaki gelisimleri arasinda manidar bir iliski

oldugu sonucuna varmustir.
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Dinger (2008) yaptig1 bir arastirmada ilkogretim okullarinda miiziklendirilmis
matematik oyunlariyla yapilan Ogretimin akademik basar1 ve tutuma etkisini
incelemistir. Arastirma, deneysel bir ¢calisma olup 6n test-son test modeli ile yapilmis
veriler t-testi ile analiz edilmistir. Bolu’daki bir okulda gergeklesen deneysel islem
siirecinin ¢alisma grubunu 29’ar kisiden olusan 2.smf Ogrencileri olusturmaktadir.
Arastrmani Olgme aract Matematik Basar1 Testi ve Matematik Tutum Anketidir.
Arastirmada deney grubu Ogrencilerine “uzunluklar1 6lgme, sivilart 6lgme, geometrik
cisimler ve carpim tablosu” konular1 miiziklendirilmis matematik oyunlar1 ile
anlatilirken kontrol grubunda ise ders geleneksel yontemlerle islenmistir. Arastirmada
elde edilen bulgular, miiziklendirilmis matematik oyunlariyla yapilan matematik
ogretiminin geleneksel yontemle yapilan matematik 6gretimine gore akademik basariy1
arttrmada ve matematik dersine karsi olumlu tutum gelistirmede daha etkili oldugu

yoniindedir.

Yigit (2007) ilkogretim 2.smif seviyesinde bilgisayar destekli egitici matematik
oyunlarmin basariya ve kaliciliga etkisini inceledigi arastirmasini Adana’da 6zel bir
okulda yiiriitmiistiir. 47 kisilik ¢alisma grubunun 25°1 kontrol, 22’si ise deney grubunu
olusturmaktadir. Kontrol grubu ogretmen merkezli ders islerken deney grubu
ogrencileri bilgisayar destekli egitici matematik oyunlariyla dersi islemistir.
Arastirmada TuxMathScrabble ve Treasure Hunt Math oyunlar1 kullanilmis, deneysel
islem siireci iki hafta stirmiistiir. Arastirmanin verileri SPSS 11.5 programi ve t-testi ile
analiz edilmistir. Arastrrmada deney grubuna uygulanan bilgisayar destekli egitici
matematik oyunlarinin basariya ve kaliciliga etkisi ile kontrol grubuna uygulanan
geleneksel yontemin basar1 ve kaliciliga etkisi arasinda anlamli bir fark bulunamamaistir.
Bagka bir ifade ile bilgisayar destekli egitici matematik oyunlar1 ile yapilan 6gretimin
basariya ulasmada ve kalicilig1 saglamada geleneksel yonteme gore daha etkili oldugu
sOylenemez. Bununla birlikte Dinger (2008), bilgisayar destekli egitici matematik
oyunlarinin basariya ve kalicilia etkisini arastirdig1 deneysel islem siirecinin daha uzun
sirede uygulandig1 takdirde sonucun anlamli c¢ikabilecegi yoOniinde (yapilan

arastirmalara gore) goris bildirmistir.
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Koroglu ve Yesildere (2002), “Ilkogretim ikinci kademede matematik
konularmin 6gretiminde oyunlar ve senaryolar” adli makalesinde oyunu sadece eglenme
arac1 olarak degil ¢ocuklarin becerilerini ortaya koydugu, kendi kendilerine 6grenme
firsat1 buldugu siire¢ olarak betimler. Kéroglu ve Yesildere (2002)’ye gore, matematik
ogretiminde Ogrencinin aktif oldugu ve ezbercilikten uzak egitim yapildig:1 takdirde
daha etkili sonuglar elde edilebilir. Bu konunun arastirildigi calismada 7.smif
ogrencilerinin olusturdugu c¢alisma grubunda matematik dersi iglenirken bir takim oyun
ve senaryolar yardimi ise kosulmustur. Arastrmada Oncelikle 193 06grenciye
“matematik oyunlarina bakis agis1 Olge§i” uygulanmistir. Anket sonuglarma gore
ogrencilerin ¢cogu oyunlarla 6gretim konusunda olumlu goriis belirtmistir. Arastirmanin
diger asamasinda ise otuz kisilik 7. sinif Ogrencisi, matematik dersini gelistirilen
senaryolarla islemistir. Arastirma sonuglar1 6n test-son test modeli ile elde edilmis olup
ogrencilerin 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur.
Arastirmanin sonucu, 6grencilerden gelen doniitler dikkate alindiginda matematik dersi
oyunlarla ve senaryolarla islendigi taktirde dersin daha ¢ok sevilece§i ve basarmnin

artacagi seklinde ortaya konmustur.

Altinsoy (2007) takim-oyun turnuvalari tekniginin ilkogretim dordiincii sinif
ogrencilerinin matematik dersindeki akademik basarisi, kalicilik ve matematige iligkin
tutumlar1 tizerindeki etkisini arastirmistir. Arastirma, Adana’da 2006-2007 egitim-
ogretim yilinda, sosyoekonomik diizeyi orta diizeyde olan bir devlet okulunda 56
dordiincii sinif 68rencisiyle gergeklestirilmistir. Nitel ve nicel arastirma yontemlerinin
kullanildig1 uygulamada veri toplama araci olarak matematik basar1 testi ve matematik
dersi tutum oOlcegi, kisisel bilgi formu ayrica yari yapilandirilmis goriisme formu
kullanilmistir. Nicel arastirmalar kovaryans analizi ile nitel arastrmalar ise igerik
analizi ile degerlendirilmistir.13 hafta siliren arastirmanin sonucuna gore basar1 testi ve
Tutum Olgegi, son test ve kalicilik testi agisindan deney grubu lehine anlamli bir
farklilik elde edilememistir. Bununla birlikte goriisme formundan ortaya ¢ikan sonug ise
takim-turnuva teknigi ile 6grencilerin derse karsi olan ilgisinin artti1, konu ile ilgili
daha fazla alistrma yapma firsat1 bulduklari, arkadaglariyla olan iletisimlerini

gliclendirdigi yoniindedir.
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Soénmez (2012) yaptig1 arastirmada 6. smif matematik derslerinde web tabanli
oyun kullaniominin matematik basarisi iizerine etkisini incelemistir. 2010-2011 egitim
ogretim yilinda Istanbul’da gergeklesen calisma 75 denekli olup yar1 deneysel bir
calismadir. Akademik basarilarina ve demografik 6zelliklerine bakilarak olusturulmus
kontrol ve deney gruplar1 ikiser smiftir. Mevcut 6gretim yontemi ile web tabanh
bilgisayar destekli oyun ve etkinliklerin etkililigini karsilagtiran calisma 8 hafta
slirmiistiir. ‘Matematik basar1 testi’ 6grencilere On test ve son test olarak uygulanmaistir.
Ayrica goriis alma formu ile de Ogrencilerin uygulamaya yonelik gorisleri
incelenmistir. Web tabanli oyun kullanimiin etkililigini ortaya koymak i¢in analizler t-
testi ve ANCOVA ile yapilmistir. Arastirmanin sonucu, web tabanl bilgisayar destekli
oyun Ogretiminin matematik dersi akademik basarisi iizerinde etkili oldugunu ortaya
koymustur. Ayrica goriisme formlarmmdan elde dilen sonuglar, deney grubu
ogrencilerinin derse olan ilgilerinin arttig1, derse etkin katilim sagladiklar1 ve konuyu

daha 1yi anladiklar1 yoniindedir.

Canbay (2012) matematikte egitsel oyunlarin 7.sinif Ogrencilerinin 6z
diizenleyici O0grenme stratejileri, motivasyonel inanglar1 ve akademik basarilarma
etkisini incelemistir. Arastrmanim 6rneklemini 2009-2010 yillarinda Kocaeli’deki bir
okulda 6grenim goren 52 kisilik 7 smif 6grencileri olusturmaktadir. Arastirmada
kalicilik da incelenmis olup Karasar (2010) 6n test —son test-kontrol gruplu modeli
uygulanmistir. Arastrmaya konu olan g¢okgenler konusu deney grubuyla oyunla
islenirken kontrol grubunda geleneksel yontemlerle islenmistir. Veri toplama araclari
basar1 testi ve Tiirkgeye uyarlanan Motivasyonel Stratejiler Olgegidir. Arastirmanin
analizi SPSS 16.0 paketiyle yapilmistir. Arastirmanin sonucuna gore egitsel oyunlarla
yapilan 6gretimin akademik basariya, 6z diizenleyici 6grenme stratejileri, motivasyonel
inanglar iizerindeki etkisi deney grubu lehine anlamli bulunmustur. Ayrica kaliciligin
da incelendigi deneysel islem siirecinde egitsel oyunlarla yapilan 6gretimin kaliciligi

sagladig1 belirlenmistir.

Markey, Power ve Booker (2003) yaptig1 bir arastirmada isitme engelliler i¢in
diizenlenmis olan yapilandirilmis oyunlarla kesirler 6§retimi konusunu incelemistir. Bu

calisma ile 11-12 yaslarinda zor isiten ya da tam isitme engelli bir grup 68rencide
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kesirler kavramini gelistirmek hedeflenmistir. Bu yaklasimin uygulanmasi az bir formal
egitim ile yaygin olarak oyunlarm kullanilmasina dayanmaktadir. Bu calismada kesirler
kavrammin anlasilmasini kolaylastirmak i¢in somut materyaller, resimsel sunumlar
kullanilmistir. Arastirmanin 6rneklemini iki kiz ve iki erkek olmak {izere isitme engelli
dort 6grenci olusturmaktadir. Tam isitme engelli 6grenciler ile isaret dili ile anlagilirken
zor isiten diger iki 6grenciyle sozli iletisim de kurulmus olan arastirmada amag kesirler
kavrammi kolayca 06gretmek degil, oOgrencilerin mevcut programla entegresini
saglamaktir. Matematiksel degerlendirmeler sonucunda bu dort 6grencinin akranlarina
gore sayisal islemlerde ve problem ¢6zme becerilerinde eksiklik oldugu goriilmiistiir. 25
saat siiren uygulama sonucunda isitme engelli 6grenciler konu ile ilgili diisiik seviyede
bir gelisim gostermislerdi. Buna ragmen Ogrenciler; projeden zevk aldiklarm,
kendilerini 1yi hissettiklerini, benlik gelisimlerine katki sagladigini ifade etmislerdir.
Arastirmanm bulgular1 yapilan uygulamanin 6grencilerin sosyal gelisimi iizerinde

olumlu etki yarattig1 yoniindedir.

Keijzer ve Terwel (2001) Audrey isimli 6grenciyle yaptig1 deneysel ¢alismada
kesirler ve kesirlerle toplama islemi konularindaki 6grenci gelisimini incelemistir. Bu
calismada bir 6gretim yili1 boyunca 30 derslik yeni gelistirilmis programla birlikte bir
ogrencinin kesirlere dair muhakeme yeteneginin gelisim siiregleri ele alinmistir. Keijzer
and Terwel, daha once de konu ile ilgili yar1 deneysel bir calisma yaparak deneklerin
gelisimini incelemiglerdir (Keijzer and Terwel, 2000). Calismanin amaci orta diizeyde
bir matematik becerisine sahip olan Audrey adl1 6grencinin kesirleri 6grenme siirecini
aciklamak ve analiz etmektir. Bu deneysel calismada konular iizerinde calisirken
Audrey’in gercek yasamiyla baglantilar kurulmustur. Gergek hayattan oOrneklerle
yapilan bu islemler Audrey’in kesirler konusunu anlamlandirmasinda kolaylik
saglamigtir. Denk kesirler, kesirlerde karsilagtirma, say1r dogusunda gosterim ve
kesirlerle toplama iglemi arastirma kapsamindadir. Bu ¢alismanin smnirhiliklarindan biri
tek denek ile ¢alisildigl i¢in ortaya ¢ikan sonucun genellenememesidir. Ancak Keijzer
ve Terwel (2001), konu ile ilgili Yin (1984)’in teorik olarak bazi genellemelere
ulasmada 6rnek olaylarin arag olabilecegini sOylemine dikkat ceker. Calisma orta
diizeyde olan bir Ogrencinin kesirler konusunda nasil yeterlilik elde ettigini

gostermektedir. Ayrica bu uygulama, kesirleri karsilastrma ve say1r dogrusu
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gelistirmede basit akil ylritme faaliyetleri ile bircok Ogrencinin konuyu
anlamlandirmasma yardimeci olabilir. Sonug olarak c¢evresindeki unsurlar1 kullanarak
kesirli islemler yapan denek, konuyu 6grenmede basarili ilerleme saglamis ve yapilacak

arastirmalar icin 6rnek teskil etmektedir.

Clarke ve Roche (2010) kesirlerle toplama ve denk kesirleri belirleme gibi
“kesirler” konusu ile ilgili temel kavramlarin gelisiminde yardimci olan bir oyun
tasarlayip uygulayarak konuya iliskin etkisini incelemislerdir. Oyun, bir duvari
animsatan alt1 yatay seridin ilk parcasmin 2’ye, ikinci par¢asmin 3’e, dordiincii
parcasinin 4’e ve diger parcalarin sirayla 6, 8, 12’ye boliinmesiyle olusan bir ¢calisma
kagidi seklinde hazirlanmistir. iki zar bulunan oyunda ilk zarda 1, 2, 3, 4 yazan
rakamlar diger zarda ise paydasi en fazla 12 olan ve payr olmayan kesirler yazilidir.
Oyuncunun ilk olarak attig1 zardan gelen sayi, diger zardan gelen kesrin paymi
olusturur. Olusan kesri renklerle etkinlik kagidinda boyar ve denk kesirleri bulmaya
calisir. Iki kisiyle oynanan bu oyun etkinlik kagidi tamamen boyanana kadar devam
eder. Makalede oyunun kesirleri toplama ve denk kesirleri anlamada fayda sagladig: ve

denenmesi gerektigi vurgulanmaistir.

Deater-Deckard, Chang, Evans (2013) yaptiklar1 arastrmada; matematik
dersinde egitsel oyunlarla desteklenen 6grenme ile 6grencilerin bilissel, duyussal ve
devinissel ozellikleri tizerindeki etkilerini incelemislerdir. Arastirmada egitsel oyunlarin
cocuklarin biligssel, duyussal ve devinissel 06zelliklerini gelistirdigi vurgulanarak
ogrenilenlerin kaliciligini da sagladigi belirtilmistir. Arastrmada kullanilan likert tipli
33 maddelik anketin gecerlilik ve giivenirlilik cakigsmasi1 2011-2012 yilinda 5. ve 6.smif
ogrencilerinin katildigi pilot uygulama ile saglanmistir. Arastirmanin amaci, bireysel
farkliliklar1 da dikkate alinarak egitsel oyunlarla yapilan Ogretimin “08renme”
iizerindeki etkilerini ortaya ¢ikarmaktir. Deater-Deckard, Chang, Evans (2013) bircok
ogrencinin matematik dersinden sikildigmi fakat egitsel oyunlarla 6zellikle de video
oyunlari ile yapilan 6gretimin 6grencilerin derse karsi olan ilgisini arttirdigini belirtmis
ve bireysel farkliliklar dikkate almarak hazirlanmis oyunlarla yapilan 6gretimin 6grenci

basarisini arttiracagini vurgulamiglardir.
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Bu boliimde arastirmanin deseni, arastirmanin ¢alisma grubu, veri toplama

araclari, verilerin analizi ile ilgili agiklamalar yer almaktadir.

3.1.Arastirmanin Deseni

Bu arastirmada nicel arastirma yontemlerinden biri olan “gercek deneysel desen”

modellerinden ©n test-son test-kontrol gruplu model kullanilmistir. Bu model

uygulanmadan 6nce birbirine denk olan iki dordiincii siniftan biri kontrol grubu digeri

deney grubu olarak belirlenmistir. Deney grubunu olusturan Ogrencilere yapilan

matematik ogretimi “oyunla” desteklenmis iken kontrol grubu ogrencileri geleneksel

ogretimle derslerine devam etmislerdir.

“Ilkdgretim 4.simifta Oyunla Desteklenmis Matematik Ogretiminin Ogrenci

Erisisine ve Kaliciligina Etkisi” konulu bu arastirmada deneysel desen olarak 2 x 2’lik

bir karmasik desen uygulanmistir. Arastirmanin sembolik olarak ifadesi asagidaki

gibidir:

Grup On test
Deney(D) Tl

Kontrol(K) Tl

D: Deney Grubu
K: Kontrol Grubu
0:Oyunla Desteklenmis Ogretim

G: Geleneksel Ogretim

iglem

Son testKalicilik Testi

T2 T3
T2 T3
T1: On test
T2: Son test

T3: Kalicilik Testi
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Bu arastrmada uygulama Oncesinde her iki gruba da on test (Ek-7)
uygulanmistir. Daha sonra deneysel islem siireci uygulamaya konulmus, kontrol grubu
ogrencileri “geleneksel 6gretim” ile normal isleyis siirecine devam ederken deney grubu
ogrencilerine “oyunla desteklenmis 0gretim” uygulanmistir. Bu islem tamamlandiktan
sonra her iki gruba da son test ( Ek-7) uygulanmis, ardindan elde edilen bilgilerin
kalicihiginin tespiti i¢cin de on bes giin sonra kalicilik testi (Ek-7) uygulanmistir.
Asagidaki sematik tablo (Sekil 3.1), yukarida bahsedilen arastrma deseninin

asamalarii géstermektedir.
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Sekil 3.1: Arastirma Deseninin Asamalari

Arastirma sorusunun gelistirilmesi

Arastirmanin alt
problemlerinin gelistirilmesi

A\ 4

Imiz biriminin saptanmas|  [——

v

Oyun destekli matematik 6gretiminin ilkokul 4.
smif dgrencilerinin kesirler konusundaki erisi ve
kaliciliga etkisi nedir?

-l

1-a)Deney grubunun On test puan ortalamalari ile son test puan
ortalamalari arasinda anlamli bir fark var midir?

1-b)Kontrol grubunun on test puan ortalamalart ile son test puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

2) Oyun destekli matematik Ogretiminin Ogrenci erisisine etkisi ile
geleneksel 6gretimin 6grenci erisisine etkisi arasinda anlamli bir fark var
midir?

3-a)Deney grubu ogrencilerinin son test puan ortalamalari ile kalicilik
testi puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark var mudir?b)Kontrol
grubu ogrencilerinin sontest puan ortalamalari ile kalicilik testi puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

4) Deney grubuna uygulanan oyun destekli matematik Ogretiminin
kalicihiga etkisi ile kontrol grubuna uygulanan geleneksel Ogretimin

\_ kaliciliga etkisi arasinda anlamli bir fark var mudir?

Ilkokul 4. sinif 6grencileri

@l]@llacak durumun belirlenmesi =) 4-A ve 4-B siniflarinin akademik basar1 agisindan

A\ 4

denkligi

Arastirmaya katilacak bireylerin segimi

Tokat’taki bir devlet okulunun 4-A ve 4-B

— o o
sinifi dgrencileri

\ 4

‘(")n test, (Oyunlardan sonra)son test,

Verilerin Tonlanmasn\\

" kalicilik testi

» SPSS, ITEMAN madde analizi programi

//er-iler'in analiz edilmesi
/

A 4

Durum galigmasinin raporlastiriimasi
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3.2.Arastirmanin Gegerlilik Ve Giivenirlilik Calismasi

Gegerlilik testin bireyin Olciilmek istenen 6zelligini ne derece dogru Olctiigliyle
ilgili bir kavramdwr. Giivenirlilik ise bireylerin test maddelerine verdikleri cevaplar
arasindaki tutarlilik olarak tanimlanabilir (Biiylikoztiirk, 2010; 168-169). Arastrmanin
kapsam gegerliligini saglamak icin arastirmaci tarafindan gelistirilmis olan 25 soruluk
erisi testi i¢in uzman goriisiine basvurulmus ve alinan geri doniitlere gore gerekli
diizenlemeler yapilmistir. Uzman degerlendirmesinden sonra erisi testi on uygulamaya
tabi tutulmustur. Yapilan 6n uygulama sonucu elde edilen veriler ITEMAN madde
analizi islemlerinden gegirilerek arastirmanin gegerlilik ve giivenirliligi saglanmaya
calisiimastir.

Arastirmaci asil uygulamada ortaya ¢ikabilecek sorunlar1 6nceden belirlemek ve
onlemini almak, eksiklikleri gidermek, aksakliklar1 tespit etmek amaciyla 6n uygulama
gerceklestirmisti. On uygulama random olarak belirlenen bir ilkokulun 4.smif
ogrencilerine uygulanmistir. 25 soruluk ¢oktan se¢meli olarak hazirlanan erisi testi 6n
uygulamada 37 o6grenciye uygulanmustir. On uygulama ile 6lgme aracmnin
celdiricilerinin ne diizeyde oldugunu belirlemek i¢cin ITEMAN programi ile madde
analizi yapilmistir. Elde edilen verilere gore yapilan madde analizi istatiklerine
bakilarak negatif deger ¢ikan li¢ madde testten atilmis, tic madde diizeltilmis, 19 madde
aynen degistirilmeden birakilmistir. Buna gore erisi testi yapilan degisikliklerle birlikte

22 soruya distiriilmiis ve asil uygulamada kullanilacak son halini almistir.

Boylece 6n uygulamada elde edilen izlenimler asil uygulamaya 1sik tutmustur.
Erisi testinin ne kadar siirede gerceklestirilmesi gerektigi hakkinda fikir edinilmis,
gereksiz diye nitelendirebilecegimiz tekrar edilen sorular belirlenmis ve testten
cikarilmig, anlagilmasi zor olan sorular diizeltilmis ve testin sinif 6grencileri tizerindeki
etkisi incelenmistir. Asil uygulamada nelerin {izerinde durulmasi gerektigi dnceden

saptanmustir.
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Madde giicliik degeri (p), teste yer alan maddelerin dogru cevaplanma ytlizdesini
verir. Madde giicliigii degerinin 0.50 civarinda olmas1 beklenir ki p degeri sifir ve 1’e
yaklastikca maddenin ayirma giicii diiser (Celik, 2000:100). Olgme aracinm madde
giiclik degeri (p degeri) 0.45 bulunmus olup 0.50’ye yakin bir deger oldugundan

maddenin aymrma giicii istenilen seviyededir denilebilir (Ek-8).

Madde ayirt ediciligi (r ) degeri Ol¢iilen nitelikle ilgili olarak bireyleri ne dl¢lide
ayirt ettigini gosterir. R degerinin negatif ¢ikmasi halinde o madde testten atilir. R
degeri 0.40’tan biiylik ise madde ¢ok iyi, 0.30 ile 0.39 arasinda ise madde aynen
almabilir, 0.20 ile 0.29 arasinda ise madde diizeltilmeli ya da degistirilmeli, 0.20’den
kiiciik ise madde testten ¢ikarilmahdir (Biiylikoztirk ve dig., 2009:122). Biitiin bu
aciklamalara dayanilarak yapilan 6n uygulama sonucu gecerlilik ve glivenirlilik islem
basamaklarma gore 3 madde atilmis, 3 maddenin de soru kokii degistirilmistir ve 6lgme
aracinin madde ayirt ediciligi (r degeri) 0.678 bulunmustur. Bunun sonucunda erisi

testinin chronbach alfa katsayis1 (glivenirliligi) 0.804 olarak hesaplanmistir (Ek-8).
3.3.Evren Ve Orneklem

Arastirmanin evreni Tokat ili Milli Egitim Bakanligina bagl tiim ilkokullarm 4.
smif d6grencileridir. Aragtirmanin drneklemini ise kolayli 6rnekleme yontemi ile secilen

Tokat iline bagl bir merkez okulunun 4.sin1f 6grencileri olusturmaktadir.

Bu kolayli 6rnekleme su sekilde gerceklestirilmistir; arastirmanin 6rneklemini 4-
A ve 4-B olmak iizere iki sube olusturmaktadir. 4-A smift deney grubu, 4-B smifi ise
kontrol grubu olarak belirlenmistir. 4-A smifinin deney grubu olarak belirlenmesinin
sebebi arastirmacinin bu smifin 6gretmeni olmasindan dolayidir. 4-B sinifinin kontrol
grubu olarak belirlenmesinin nedeni ise okulda yapilan sinavlarda benzer sonuclar
ortaya ¢ikarmalaridir. Ayrica okulun diger 6gretmenleri de her iki sinifin da benzer
biligsel 6zelliklere sahip oldugu goriisiindedir. Deney grubu 6grencileri (4-A) 9 kiz ve
19 erkek olmak tizere 28 6grenciden, kontrol grubu 6grencileri (4-B) 13 kiz ve 15 erkek

olmak iizere 28 6grenciden olusmaktadir.
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Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin basart durumlarmin denk olup
olmadiginm belirlemek icin dncelikle her iki gruba da on test yapilmistir. On test 22
soruluk ¢oktan se¢meli olarak uygulanmistir. Deney ve kontrol grubunun
hazirbulunusluk diizeylerini belirleyen 6n test analiz sonuglari t testi ile belirlenmistir ve

sonuglar agsagidaki Tablo 3.1°de gosterilmistir.

Tablo 3.1. Deney ve Kontrol Gruplarida On test Puanlarina iliskin t-testi

Sonuglar1
Grup N X S sd t P
1.Deney 28 7,00 3,115

2.Kontrol 28 7,21 3,035 54 -,279 , 783

On test analiz sonuglarina goére deney grubunun 6n test puan ortalamasi 7.00,
standart sapmast 3.115 iken kontrol grubunun 6n test puan ortalamasi 7.21, standart
sapmast ise 3.035 bulunmustur. Bu bulgulara goére p degeri 0.783 olup p>0.05
oldugundan her iki grubun hazirbulunusluk diizeyleri arasinda anlamli bir fark
goriilmemistir. Bir diger deyisle deney ve kontrol grubu 6grencileri 6n test uygulamasi
sonucunda elde edilen bilgiler 151¢inda kesirler konusunda ayni diizeyde 6n bilgilere

sahip olup her iki sinifta birbirine denk bilissel 6zelliklere sahiptir denebilir.

3.4.Veri Toplama Araclan

Veri toplama araci olarak on test (Ek-7), son test (Ek-7) ve kalicilik testi (Ek-7)
olmak iizere 22 ser soruluk coktan se¢meli test uygulanmistir. Bu ydontemin se¢ilmesinin
sebebi ¢oktan se¢meli testin kapsam ve yap1 gecerliliginin saglanmasinin daha kolay
olmasi, arastirmaya konu olan kazanimlarin ne kadarinmn elde edildiginin ve testin
giivenirliliginin 6l¢iilmesinde daha net sonuclar elde edilebilmesindendir.

Arastirmada kullanilan veri toplama araci1 22 soruluk ¢oktan segmeli bir testtir.
Bu test uygulanma zamanma gore farkli isimlendirilmektedir.Deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin matematik dersi kazanimlarmin elde edilmesi acisindan denklik
durumlarinin ne seviyede oldugunun belirlenmesi i¢in uygulandiginda on test (Ek 7) ;

uygulama siireci bittikten sonra arastirmaya konu olmus matematik dersi kazanimlarinin
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elde edilmesinde deney ve kontrol grubu 6grencileri arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigmi tespit etmek i¢in uygulandiginda son test (Ek-7); son testin
uygulanmasmdan 15 giin sonra uygulanan ve deneysel islem boyunca elde edilen
kazanimlarin ne kadarinin kalic1 olup olmadigini tespit etmek i¢cin uygulandiginda ise

kalicilik testi (Ek-7) olarak tanimlanmistir.

3.5. Sosyal Ortam

Arastrmanm Orneklemini olusturan 4.simif 6grencilerinin 6grenim gordiigii
ilkokul, fiziki acidan sartlar1 elverisli, konum olarak sehrin merkezinde bulunmaktadir.
Bu ilkokulun 6grencilerini, ailelerin gelir diizeyine gore inceledigimizde ¢ogunlukla
sosyoekonomik acidan diisiikk diizeyde diyebilecegimiz dar gelirli ailelerin gocuklar1
olusturmaktadir. Bu ailelerin farkli sikintilar1 oldugundan dolay1 egitim ve O0gretimin
vazgec¢ilmez lic unsurundan biri olan veli desteginin tam olarak islerliginin
saglanamadigi bu okulda 0&grencilerin akademik yonden basarili olmast ig¢in

Ogretmenlerin {istiin bir gayret icinde oldugu goriilmiistiir.

Arastirmaya konu olan deney ve kontrol grubu ogrencilerinin 6zellikleri de
yukarida ortaya konan durumla esdeger 6zellik gostermektedir. Hem deney hem de
kontrol grubu 6grencilerinin bir¢ogu ailevi ya da ekonomik sikintilar yasayan ailelerin
cocuklaridir. Diizenli bir yasamsal faaliyet i¢inde bulunan 6grenci sayisi ¢cok azdir.
Ogrencilerin birgogu maaile yasamakta, ders ¢alismak igin uygun bir ortam olmadigini
beyan etmekte ya da evde kendilerine yardimci olacak kimsenin olmadigindan
yakinmaktadir. Genel olarak 6rneklemi olusturan 6grencilerin i¢inde bulundugu sosyal

ortam bu sekilde nitelenebilir.

3.6. Arastirmacinin Rolii

Oyunla desteklenmis matematik 6gretimini konu edinen bu arastirma 6 hafta
stirmiis olup arastirmaci deney grubu 6grencilerinin de siif 6gretmeni olmas1 sebebiyle
deneysel islemleri kendisi gerceklestirmistir. Arastrmanm her asamasi planl,

sistematik bir sekilde ylriitiilmiis etkinlikler sirasinda anlasilmayan ya da aksayan
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yonlere aninda miidahale edilmistir. Oyunlar oynanmadan Once arastirmaci oyunlar
hakkinda teorik bilgi vermis, sonra uygulamali olarak gdstermis buna ragmen oyun
oynama siirecinde hatalar olustugunda gerekli diizeltmeleri yapmis ve oyunun amacina

yonelik olarak oynanmasi saglanmistir.

Etkinlikler boyunca 6grencilerin eglendigi ve mutlu oldugu gdzlemlenmistir.
Ogrenciler, oyunla desteklenmis matematik dersinden biiyiikk zevk aldiklarini ve hig
sikilmadiklarini soylemislerdir. Arastirmaci deneysel islem boyunca oyunlar oynanirken

ogrencileri fotograflamis, yapilan etkinlikler resimlenmistir (bknz, Ekler).

3.7.Verilerin Analizi

Arastirmada kullanilan veri toplama aracmin giivenirliligini hesaplamak i¢in
madde analizi yapilmistir. Deney ve kontrol grubunun denkligini belirlemek i¢in 6n test
uygulanmis ve sonuglar iliskili t testi ile degerlendirilmistir. Arastirmada elde edilen
veriler ise SPSS programi ile analize tabi tutulmus, On test-son test-kalicilik testi

sonuglar1 bu paket program ile degerlendirilmistir.

Arastrmada bagimsiz degiskenlerin bagimhi degisken iizerindeki etkisini
arastirmak i¢in analizlerde t testi kullanilmistir. Bulgularin yorumlanmasinda aritmetik
ortalama verileri de dikkate alinmis, degiskenlerin birbiri tizerindeki anlam iliskisine de

bakilmistir.
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IV. BOLUM

BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde oyunla desteklenmis matematik 6gretiminin kesirler konusundaki
erisi ve kalicilik {izerindeki etkisini incelemek iizere arastirmanin alt problemlerine

iligkin istatiksel analizler sonucu ortaya ¢ikmis bulgular ve yorumlar yer almaktadir.

4.1.Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Birinci alt problem iki farkli se¢cenekten olugsmaktadir.

1-a) Deney grubunun On test puan ortalamalar1 ile son test puan ortalamalari
arasinda anlamli bir fark var mdir?

Bu alt problemde deney grubunun 6n test ve son test puan ortalamalarmin
arasinda anlamli bir fark olup olmadigmi belirleyebilmek i¢cin aymi grup i¢indeki iki
degiskenin iliskisini saptayan “Bagimli Iki Ornek t-Testi” uygulanmistir. Elde edilen
sonuglar asagidaki Tablo 4.1°de gosterilmistir.

Tablo 4.1. Deney Grubu On test ve Son test Puanlarinin Farkliligina Iliskin

t-Testi Sonuglar1

Deney Grubu N X S sd ¢t P
1. On test 28 7 3,115 27 -7,945 0.000*
2.Son test 28 15,68 4,226

Yukaridaki tablo incelendiginde deney grubu 6n test puan ortalamalar1 7 iken
son test puan ortalamalar1 15,68 hesaplanmistir. On test ve son test puan ortalamalar:
arasindaki farkin anlamli olup olmadigmi belirlemek icin p degerine baktigimizda
p<0.05 oldugundan aradaki fark anlamli bulunmustur. Baska bir deyisle oyun destekli
matematik 6gretimi kesirler konusunun 6grenilmesinde etkili olmustur.

Dinger (2008) “Ilkdgretim Okullarinda Miiziklendirilmis Matematik Oyunlariyla
Yapilan Ogretimin Akademik Basar1 ve Tutuma Etkisi” adli arastirmasinda miizik

esliginde oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin basariya etkisini incelemis ve
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yukaridaki bulgulara paralel sonuglar elde etmistir. Ikinci sinif 6grencilerine uygulanan
deneysel arastirma sonucunda 29 kisiden olusan deney grubunun son test puanlarinda

onemli oranda artig goriilmiistiir.

1-b) Kontrol grubunun 6n test puan ortalamalar1 ile son test puan ortalamalari

arasinda anlamli bir fark var mdir?
Kontrol grubunun 6n test-son test puan ortalamalarmin farkinin anlamli olup

olmadigmi incelemek i¢in t-testi uygulanmistir. Bu alt probleme ait bulgular asagidaki

Tablo 4.2°de gosterilmistir.

Tablo 4.2.Kontrol Grubu On test ve Son test Puanlarmmn Farklihigina Iliskin t-Testi

Sonuglar1
Kontrol Grubu N X S sd t P
1. On test 28 7,21 3,035 27 -3,217 0,003
2.Son test 28 10,64 4,192

Kontrol grubu ogrencilerinin 6n test puan ortalamalar1 7.21, son test puan
ortalamalar1 10.64 bulunmustur. Aradaki farkin anlamli olup olmadigini anlamak i¢in t-
testi yapilmis ve p <0.05 oldugundan aradaki sayisal fark anlamli bulunmustur. Fakat
bununla birlikte kontrol grubu son test puan ortalamalarmin deney grubu son test puan

ortalamalarina gore daha diisiik oldugu dikkat cekmektedir.

4.2. ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Oyun destekli matematik Ogretiminin 6grenci erisisine etkisi ile geleneksel

ogretimin 6grenci erigisine etkisi arasinda anlamli bir fark var midir?

Arastrmanm bu alt probleminde deney grubuna uygulanan “oyun destekli
matematik 6gretimi” nin erisi diizeyine etkisi ile kontrol grubuna uygulanan geleneksel
yontemin erisi diizeyine etkisi arasindaki farkin anlamli olup olmadigma bakilmistir.

Deney ve kontrol grubunun erisi puan ortalamalar1 hesaplanmis ve bu puanlar dikkate
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alinarak aritmetik ortalama ve standart sapma hesaplanmistir. Erisi diizeyleri farkinin
manidar olup olmadigini1 anlamak i¢in t-testi yapilmis, sonuglar asagidaki Tablo 4.3’de

yansitilmastir.

Tablo 4.3. Deney ve Kontrol Grubunun Erisi Puanlarmin Farklihigina Iliskin t-Testi

Sonuglar1

Grup N X S sd t P
1. Deney 28 8,68 4226 54 4,477 0.000%
2.Kontrol 28 3,43 4,192

Yukaridaki tablodan da anlasilacagi gibi “oyun destekli matematik 6gretimin”
uygulandigi deney grubunun erisi puanlarinin aritmetik ortalamasi 8.68, standart
sapmasi1 4.226 bulunurken “geleneksel 6gretimin™ uygulandigi kontrol grubunun erisi

puanlarinin aritmetik ortalamasi ise 3.43, standart sapmasi 4.192 olarak hesaplanmustir.

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin erisi puanlar1 arasindaki farkin anlamli
olup olmadigina bakmak i¢in t-testi yapilmis ( t = 4.477 ve p =0.000) p<0.05
oldugundan aradaki farkin deney grubu lehine anlamli oldugu tespit edilmistir. Bu
analizlerden ortaya c¢ikan bulgu, deney grubuna uygulanan oyunla desteklenmis

matematik 6gretiminin basariy1 olumlu yonde etkiledigini gostermektedir.

Deney grubunun 6n test ve son test erisi puan ortalamalar1 arasindaki farkin
(8.68) kontrol grubunun 6n test ve son test erisi puan ortalamalari farkindan (3.43) daha
yiiksek ¢iktig1, kontrol grubundaki erisi puan ortalamasi farki anlamli bulunmus olsa da
deney grubunun erisi puan ortalamasi farkindan daha az bir sonu¢ ortaya ¢ikmistir. Bu
bulgu bize gosteriyor ki geleneksel yontemlerle yapilan matematik 6gretimi basariyi
olumlu yonde etkilese de oyunla yapilan matematik Ogretiminin konularin

ogrenilmesinde daha etkili oldugu goriilmektedir.

Yukaridaki bulgulardan da anlasilacagi gibi oyun destekli matematik 6gretimin
uygulandig1 deney grubu Ogrencileri, kontrol grubu O6grencilerine oranla daha
basarilidir. Boylece oyunlarla  desteklenmis O6grenme  silirecinin  konunun

kavratilmasinda, kazanimlarin elde edilmesinde etkili oldugu saptanmustir.
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Altunay (2004) ilkogretim 4.smif geometri Ogretiminde oyunlarm etkisini
inceledigi arastirmasinda benzer sonuglar elde etmistir. Deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin erisi puan ortalamalar1 arasindaki farkin anlamli olup olmadigma bakmak
icin t-testi yapilmis, elde edilen bulgular deney grubunun daha basarili oldugunu

gostermistir.

4.3. Ugiincii Alt Probleme Iliskin Bulgular ve Yorum

Ugiincii alt problem iki segenekten olugmaktadir.

3-a)Deney grubu 6grencilerinin son test puan ortalamalar1 ile kalicilik testi puan

ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark var midur?

Bu alt problemde deney grubuna uygulanan son test puanlari ile ve kalicilik testi
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigi arastirilmistir. Bu nedenle ayni
grubun kendi i¢indeki degiskenleri arasindaki iliskiyi incelen t-testi ile istatiksel veriler

elde edilmis, sonuglar asagidaki Tablo 4.4’ de yansitilmistir.

Tablo 4.4 Deney Grubunun Son test ve Kalicilik Puanlarinm Farkliligmna Iliskin t-Testi

Sonuglar1

Deney Grubu N X S sd t P
1.Son test 28 15,68 4,226 27 -154 ,879
2.Kalicithk Testi 28 15,86 4,445

Yukaridaki tabloda goriildiigii izere deney grubunun son test puan ortalamalar1
15.68 iken kalicilik testi puan ortalamalar1 15.86°dir. Bu iki puan arasinda p=0.879 olup
p>0.05 oldugundan dolay1r aradaki fark anlamli bulunmamistir. Bu bulgu, oyunla
desteklenmis matematik Ogretiminin kalicihiin saglanmasinda etkili oldugunu
gostermektedir. Burada dikkat ¢ceken baska bir husus, kalicilik testi puan ortalamasinin
son test puan ortalamasma gore az da olsa yiiksek ¢ikmasidir. Bu durumun nedenini

ogrencilerin kesirler konusu ile ilgili 6grendiklerini pekistirmeleri, konuyu daha iyi
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oziimsemeleri ya da oyunla 6grenmenin verdigi keyiften dolay1 kesirler konusuna daha

fazla ilgi duymalar1 ve bireysel calismalara yonelmeleri olarak agiklanabilir.

3-b) Kontrol grubu 6grencilerinin son test puan ortalamalar1 ile kalicilik testi puan

ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark var midur?

Arastirmanin bu alt probleminde kontrol grubunun son test puanlari ile kalicilik
testi puanlar1 arasindaki farkin ne anlama geldigi arastirilmistir. Ayni grup icindeki
bagimli degiskenleri analiz eden t-testi sonucglar1 asagidaki Tablo 4.5° de gosterildigi

gibidir.

Tablo 4.5. Kontrol Grubunun Son test ve Kalicilik Puanlarinin Farkliligma Iliskin t-
Testi Sonuclar1

Kontrol Grubu N X S sd t P

1.Son test 28 10,64 4,192 27 1,291 ,208
2.Kahcilik Testi 28 9,32 4,406

Bu bulgulara gore kontrol grubunun son test puan ortalamasi 10.64 iken kalicilik
testi puan ortalamasi 9.32 bulunmustur. Son test ve kalicilik testi arasindaki fark
p=0.208 ve p>0.05 oldugundan anlamli bulunmamistir. Bu sonuglara gore kontrol
grubuna uygulanan geleneksel 6gretim yontemi de kalicilig1 saglayabilmektedir. Buna
ragmen kontrol grubunun kalicilik testi puanlarinin son test puanlarina gore daha diisiik

oldugu goze carpmaktadir.

Arastirmada elde edilen bu bulgulara gére oyunla desteklenmis matematik
ogretimi Ogrenilen bilgilerin kaliciligm saglanmasinda daha etkilidir. Eglenirken ayni
zamanda Ogrenmenin farkini yasayan deney grubu Ogrencileri, kontrol grubu

ogrencilerine gore daha cok bilgiyi uzun siireli bellege aktarabilmislerdir.
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4.4. Dordiincii Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Deney grubuna uygulanan oyun destekli matematik 6gretiminin kaliciliga etkisi
ile kontrol grubuna uygulanan geleneksel 6gretimin kaliciliga etkisi arasinda anlamli bir

fark var midir?

Bu alt problemin analizi ile deney grubuna uygulanan oyun destekli matematik
ogretiminin kaliciliga etkisi ile kontrol grubuna uygulanan geleneksel Ogretimin
kaliciliga etkisi arasindaki fark arastirilmistir. Deney grubu ve kontrol grubu kalicilik
testi puanlar1 arasindaki farkin anlamli olup olmadigini belirlemek i¢cin bagimsiz gruplar
arasindaki iliskiyi belirleyen t-testi yapilmistir. Elde edilen bulgular asagidaki Tablo
4.6’ da gosterilmistir.

Tablo 4.6.Deney ve kontrol grubunun kalicilik testi puanlarinin t-testi sonuglari

Grup N X S sd ¢t P

1.Deney Grubu 28 15,86 4,445 54 5,526 0.000
2.Kontrol Grubu 28 9,32 4,406

Tablo 4.4.’lin sonuglarma gore oyun destekli matematik 6gretiminin uygulandigi
deney grubu kalicilik testi puan ortalamasi 15.86 iken geleneksel 6gretimin uygulandig:
kontrol grubu kalicilik testi puan ortalamasi 9,32 olarak tespit edilmistir. Deney ve
kontrol grubu arasindaki kalicilik testi puan farkinin ne anlama geldigini belirlemek i¢in
yapilan t-testi sonucuna gore p=0.000 olup p<0.05 oldugundan aradaki fark anlamli
bulunmustur. Baska bir deyisle oyun destekli matematik 6gretimi ile 6grenilen bilgiler
geleneksel Ogretime gore Ogrenilen bilgilere oranla kaliciligi daha yiiksektir. Bu
bulgulara gore oyunlarla yapilan 6gretimin konularin kavratilmasinda daha etkili
oldugu, hafizada daha uzun siire tutuldugu, hatirlanmasmin daha kolay oldugu sonucu

ortaya ¢ikmaktadir.

Ugurel (2003)’in “Ortadgretimde Ovyunlar ve Etkinlikler ile Matematik
Ogretimine Iliskin Ogretmen Adaylar1 ve Ogretmenlerin  Goriisleri”  isimli
arastrmasinda oyun ve etkinliklerle yapilan matematik Ogretiminin ilgiyi arttirdigi,

motivasyonu sagladigi, bilgilerin 6grenilmesinde kaliciligi sagladigi, derse aktif katilim1
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sagladigi, tim duyu organlarmin ise kosuldugu yoniinde 6gretmenlerin ve 0gretmen

adaylarinin ortak bir fikre sahip oldugunu séylemistir.

Ilkokul 4. smif 6grencilerine uygulanan “kesirler” konulu oyunla matematik
ogretimi, deney grubu 6grencilerinin konuyu daha iyi 6grenmelerine ve kavramalarini
sagladig1 buna baglh olarak da kesirler konusunda elde edilen kazanimlarin kontrol

grubu 6grencilerine gore daha kalici oldugu sdylenebilir.
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V.BOLUM

SONUC VE ONERILER

Bu béliimde arastirmada elde edilen bulgu ve yorumlara dayanarak ortaya ¢ikan
sonuglara ve konu ile ilgilenen tiim arastirmaci ve egitimciler i¢in Onerilere yer

verilmistir.

5.1.Sonuclar

Ilkokul 4. smif diizeyinde deney grubuna uygulanan oyunla desteklenmis
matematik Ogretiminin erisi ve kaliciliga etkisi ile kontrol grubuna uygulanan
geleneksel 6gretimin erisi ve kaliciliga etkisi arasinda deney grubu lehine anlamli bir

farklilik vardir. Buna gore arastirmanin bulgularindan ortaya ¢ikan sonuglar sunlardir.

1-a) Deney grubunun 6n test puan ortalamalar1 ile son test puan ortalamalari
arasindaki fark anlamli bulunmustur. Oyunlarla yapilan matematik 6gretimi kesirler
konusunun kavratilmasinda etkili olmustur.

Altunay (2004) oyunla desteklenmis matematik 6gretiminin erisi ve kaliciliga
etkisini inceledigi arastirmasinda benzer bulgular elde etmistir. Verilerin analiz
sonuglar1 deney grubunun On test puan ortalamalar1 ile son test puan ortalamalari

arasindaki farkin anlamli oldugunu ortaya koymustur.

b) Kontrol grubu 6grencilerinin 6n test puan ortalamalar1 ile son test puan
ortalamalar1 arasindaki fark anlamli bulunmustur. Buna ragmen deney grubu son test
puan ortalamasinin kontrol grubu son test puan ortalamasina gore daha ytiksek ¢ikmasi,
geleneksel yontemlerle yapilan matematik 6gretimi konularin anlasilmasinda rol
oynamakla birlikte oyunla desteklenmis matematik Ogretimi kadar etkili olmadigi
anlasilmistir.

Dinger (2008) miiziklendirilmis matematik oyunlariyla yapilan matematik

ogretiminin ikinci smif Ogrencileri tlizerindeki akademik basar1 ve tutuma etkisini
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inceledigi arastirmasinda geleneksel 6gretimin uygulandigi kontrol grubunun 6n test ve
son test basar1 puanlar1 arasindaki farki anlamli bulmamistir. Dinger (2008)’in elde

ettigi bulgu, bu arastirmanin bulgusu ile farklilik géstermektedir.

2) Deney grubunda uygulanan oyunlarla matematik 6gretiminin erisiye etkisi ile
kontrol grubunda uygulanan geleneksel yontemin erisiye etkisi arasinda anlamli bir
farklilik vardir. Bulgulara gore geleneksel yOntemle matematik Ogretimi erisiye
ulasmada oyunlarla 6gretim kadar etkili degildir. Deney grubu 6grencilerinin deneysel

islem siirecinde erisiye ulasmada daha basarili oldugu goriilmiistiir.

Yigit (2007) ikinci sinif Ogrencilerinden olusan deney grubunda matematik
dersini bilgisayar destekli egitici matematik oyunlar: ile islemis ve basariya, kaliciliga
etkisini incelemistir. Arastirmanmn bulgularma gore deney grubu Ogrencileri ile
geleneksel yontem ile ders isleyen kontrol grubu o6grencilerinin son test puan
ortalamalar1 arasindaki fark anlamli bulunmamakla birlikte deney grubu 6grencilerinin

son test puan ortalamalar1 nisbeten daha yiiksek ¢ikmustir.

3-a) Deney grubu 6grencilerinin son test puanlari ile iki hafta sonra uygulanan
kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilhik bulunmamistir. Bir diger ifade ile
oyunla desteklenmis matematik Ogretimi 6grenilen bilgilerin unutulmasini 6nlemis,

kaliciligin1 saglamistir.

Canbay (2012) matematikte egitsel oyunlarm yedinci smif 6grencilerinin 6z
diizenleyici O0grenme stratejileri, motivasyonel inanglar1 ve akademik basarilarina
etkisini inceledigi arastirmasinda deney grubuna uygulanan egitsel oyunlarmn kalicilig1

sagladig1 sonucuna varmis, yukarida anlatilan bulgu ile paralel bir sonug elde edilmistir.

3-b) Kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlar: ile kalicilik testi puanlar:
arasinda anlamli bir farklilik bulunmamasma ragmen kontrol grubu o6grencilerinin
kalicilik testi puan ortalamalari, deney grubu O6grencilerinin kalicilik testi puan

ortalamalarina gore daha diisiik seviyede c¢ikmistir. Oyunla desteklenmis matematik



53

ogretimi, geleneksel yontemlerle yapilan matematik 6gretiminden ¢ok daha etkili olmus

ve bilgilerin unutulmasini engellemis, kalicili§1 saglama orani daha fazla olmustur.

4) Oyunlarla yapilan matematik O6gretiminin kaliciliga etkisi ile geleneksel
yontemle yapilan matematik Ogretiminin kaliciliga etkisi arasinda anlamli bir fark
bulunmustur. Deney grubu 6grencileri konular1 daha kolay hatirlayabilmis hatta oyunla
ogrendiklerinin iizerine kendi yasantilariyla elde ettikleri bilgileri de ekleyerek kalicilik

testi puan ortalamalarinin daha yiiksek seviyede seyretmesini saglamislardir.

Altinsoy (2007) takim-oyun turnuvalari tekniginin ilkogretim dordiincii sinif
ogrencilerinin matematik dersindeki akademik basari, kalicilia etkisi ile matematik
dersine iligkin tutuma etkisini inceledigi arastirmasinda deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin kalicilik testi sonuglar1 arasindaki fark anlamli bulunmamistir. Altinsoy
(2007)’un yaptig1 arastirmanin bulgulari, bu arastirmanin bulgular1 ile farklilik

gostermektedir.

5.2.0Oneriler

Bu boliimde arastirma konusu ile ilgilenen Ogretmenler, arastirmacilar,
egitimciler, 6gretmen adaylarina arastirma bulgu ve sonuclarina dayanarak Onerilerde

bulunulmustur.

I.Arastirmanin sonucunda da goriildiigli gibi oyunlarla yapilan 6g8retim, geleneksel
ogretim yontemleriyle yapilan 6gretime gore kazanimlara ulagmada daha etkili ve kalic1
bir teknik oldugu icin O6grenme-6gretme siireclerinde konu ile 1ilgili oyunlara yer

verilmelidir.

2.Arastirmaya konu olan matematik dersi disinda diger disiplin alanlarinda da oyunlarla

ogretimin ¢esitli degiskenler acisindan etkileri arastirilabilir.
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3.0zellikle somut islemler doneminde olan ilkokul dgrencilerinin soyut olan konularin
daha 1yi anlasimast icin dersin igerigine uygun olarak oyun materyalleri

gelistirilmelidir.

4.Ogretmenler ve 6gretmen adaylari oyunlarla 6gretim ya da oyunun dersle nasil

entegre edilecegi konusunda bilgilendirilmelidir. Bunun i¢in;

» Ogretmenlere konu ile ilgili uzman kisiler tarafindan seminerler verilebilir.

» Ogretmen adaylarmnin ders yiikii kapsamina “oyunlarla dgretim” temali ayr1 bir
ders almabilir. Boylece gelecek nesilleri yetistirecek olan 6gretmen adaylari
oyunlarla ders isleme konusunda halihazirdaki Ogretmenlere nispeten konu
hakkinda daha donanimli ve bilgili olarak iiniversiteden mezun olup meslek

hayatina atilmig olacaklardir.
» Alaninda uzman kisiler tarafindan oyun arag-geregleri, cd’leri gelistirilebilir.
5. Yapilan arastirmalara gore oyunlarla 6gretim derse karst olan olumsuz tutumlar: ya
da On yargilar1 degistirebileceginden Ogretmenler derslerde oyunla desteklenmis

ogretime agirlik vermelidir.

6.0grencilerin derslerde hangi tiir oyunlara agirlik verilmesi gerektigi hakkindaki

goriigleri arastirilabilir.

7.0grenilen bilgilerin kalicihigmin saglanmasinda en ¢ok hangi oyun tiirlerinin etkisi

oldugu arastirilabilir.

8.0yun ile desteklenmis 68retimin etkilerine iliskin 6gretmen goriisleri arastirilabilir.
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10. Brr kirtasiveci

BEULMACA
1.
Tandalki gekli ifade eden kesir nasil okunur?
2. 1 kesrinin tiri nedir?
4
3 k kesrinin en kicik bilesik kesir olabilmesiicink yerine hangi say
vazilmalidr?
6
. (g %, gg g ) kesirlerinden kac tanesi bilesik kesirdir?
5. - i 1 > M neltasina karsilik gelen kesir nedir?
1 2
. N
3 7
6.1 kesirleri kargilagtirildifinda ki kesrin arasina hangi sembol
4 4 gelmelidir?
7 7 1 4
kesirleri karslastirildifinda en biyik kesir hangisidir?
2 2 2
4. 3 2 3 keszirleri karslagtirildifinda en kicik kesir hangisidie?
] 7 10
9054 sayismun 1 1 kap eder?
3

120 kalemin 3 “ilnfl  sattt Geriye satacak kag kalemi kaldi?

4
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Ek-7: Erisi ve Kalcihk Testi

ERiSi VE KALICILIK TESTI

Sevgili 6grenciler, asadida “kesirler” konusu ile ilgili goktan secmeli sorular bulunmaktadir.
Sorulara verdiginiz cevaplar notla dederlendiriimeyecektir. Her sorunun sadece bir dodru cevabi

bulunmaktadir. Siireniz 40 dakikadir.Basarilar dilerim.
1. Asagidakilerden hangisi tam sayili kesirdir?
1 2 3 4

A) — B) 3— O — D) —
)2 )5 )2 )3

2.{l 7344 } kiimesindeki kesirlerden kag tanesi bilesik kesirdir?

A)1 B) 2 Q)3 D) 5

3. K kesrinin en kiiciik bilesik kesir olmasi icin “k™ yerine yazilabilecek en kiiciik dogal

say1 asagidakilerden hangisidir?

A)6 B) 7 C)8 D)9
4.
A R
e.—.—.—.—.—.—.—.—.—.—.—.—.%
0 6 12
6 3 6

Sayr dogrusundaki A ve B noktalarina karsilik gelen kesir sayilart hangi
secenckte verilmistir?

N30 g4 83 3
6 6 6 6 6 6 6 6
5. 4= 1l B = 3 Yandaki A ve B kesirlerinin say1 dogrusundaki gosterimi
hangi segenekte dogru verilmistir?
A) — s B) i ——t———
0 "B A > A'B °
B) T i D) <+ ——t——+—
’ 'B A’ °» B'A



6. - Yandaki sekilde modellenen kesir K kesridir.

Buna gore K kesrinin say1  dogrusundaki
gosterimi hangisinde dogru gosterilmistir?

A)
K > -+ —1 Rk
0 1 2 0 1 2
C) t +——+ + + D) -+t 1 I — I .
° Kk ! ? 0 1 K 2

7. Asagidaki kesirlerden hangisi en kiigiiktiir?

3 5 5 4
A= B = 0 = D) —
)2 )3 )6 )3

8. Asagidaki siralamalardan hangisi yanlistir?

A)§<§<§ B)Z<E<E C)E<Z<§ D)§<§<§
7 7 4 9 9 7 7 7 7 4 4 6
9. Asagidaki kesirlerden hangisi dogru karsilastirilmistir?
A)22<od B)3Z =32 032552 p) 2Zcrl
7 7 7 7 7 7 7 7

10. Asagidaki ifadelerden hangisi yanhstir?
A) Paydalar1 esit olan kesirden pay1 biiyiik olan daha biiytiktiir.
B) Pay ve paydas1 esit olan kesir 1'e esittir.
C) Paylar1 esit olan iki kesirden paydasi biiylik olan daha biiyiiktiir.
D) Pay1 paydasindan biiytik olan kesir"1"den biiytiktiir.

11. Asagidaki kesirlerin en biiyiigii hangisidir?

8 8 8 8
A) - B)— C)— D) —
)3 )7 )5 )9

72



73

12.Yandaki kesirlerin kiigiikten biiyiige dogru 5 4 | 2 3 2 |
siralanis sekli hangi se¢enekte gosterilmistir? 4 > 4 7 47
A B) 1 4 2 2
4 2 2 1 l —/— <2 —F/— B — <1 —/
— = = — 4 4 4 4
2yl S ely
O] D)
1 2 2 4
| 5 4 5 1 1 <1 e <3 4 <2 4
R
13.Asagidaki siralamalardan hangisi yanlistir?
A) l>§>z B)E>2>Z
5 5 5 6 6 6
C)E>E>§ D)i>z>%
9 9 9 4 4 4
3 16 e e < .
14. PR Er Yandaki kesirlerin kiigiikten biiytige dogru siralanmis sekli
hangi segenekte gosterilmistir?
A)§<l<E B)l<§<é C)§<é<l D)é<l<z
7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7
15.
I Yandaki kesirlerin kii¢likten biiylige dogru
57 8 7 4 7 9 grralanmus sekli hangi segenekte gosterilmistir?
A)—<—<Z<Z B)Z<—<—<—
4 9 9
C)Z Z<Z<Z D)Z<—<—<—
8 5 9 4 9
555 ce - . o
16. 367 Yandaki kesirlerin dogru siralanigi hangi secenekte verilmistir?
)§<§<§ B)_<_<§ C)§>§>§ )§>§>§
2 7 6 6 7 2 2 6
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17. 2,2 ,2,2 Yandaki kesirlerin kiigiikten biiylige dogru siralanmis sekli
10 11 2415
hangi se¢enekte gosterilmistir?
12 12 12 12 12 12
)— Lete= )— L=
24 11 10 10 24 15
12 12 12 12 12 12 12
O)—<—=<—<— )— —<—=<—
24 15 11 10 10 24 15 11
1111 T . - .
18. lz,z,g,g Yandaki kesirlerin biiyiikten kii¢lige dogru siralanmis sekli
hangi secenekte gosterilmistir?
)ll>l>1>l B)l>ll>l>l
2 4 8 9 4 2 8 9
C)ll>l>l>l D)l>ll>l>l
2 4 9 8 8 2 4 9

19. 128 yumurtanin i ’Ini satan bakkal ka¢ yumurta satmistir?

A) 32 B)3 8 C) 39 D)96

20.Elif 102 tane olan findiklarmin %’ ini kardesi Ozkan’a verdi. Elif, kardesine

kag tane findik vermistir?

A) 32 B) 34 C) 44 D)22

21.120 sayfalik kitabin %’ inii okudum. Geriye okunacak ka¢ sayfa kitabim
kaldi1?

A)90 B)60 )80 D)30

22. Burak’m babasmin yas1 dedesinin yasmin %’1"1 kadardir. Burak’in dedesi 70

yasinda olduguna gore babasi ka¢ yasindadir?

A)46 B)42 C)38 D)32



Ek-8: Madde Analiz Sonuglar1

MicroCAT (tm) Testing System
Copyright (c) 1982, 1984, 1986, 1988 by Assessment Systems Corporation

Item and Test Analysis Program -- ITEMAN (tm) Version 3.00

Item analysis for data from file Test.dat Page 1
Item Statistics Alternative Statistics
Seq. Scale Prop. Point Prop. Point

No. -Item Correct Biser. Biser. Alt. Endorsing Biser. Biser. Key

1 0-1 0973 1.000 0.621 A 0.000 -9.000 -9.000
B 0973 1.000 0.621 *
C 0.000 -9.000 -9.000
D 0.027 -1.000 -0.621
Other 0.000 -9.000 -9.000

2 0-2 0811 0.78 0.543 A 0.000 -9.000 -9.000
B 0.162 -0.456 -0.304
C 0811 0.786 0.543 *
D 0.027 -1.000 -0.621
Other 0.000 -9.000 -9.000

3 0-3 0865 0.457 0291 A 0.027 -0.436 -0.168
B 0.000 -9.000 -9.000
C 0.108 -0.389 -0.232
D 0.865 0.457 0.291 *
Other 0.000 -9.000 -9.000

4 0-4 1.000 -9.000 -9.000 A 1.000 -9.000 -9.000 *
B 0.000 -9.000 -9.000
C 0.000 -9.000 -9.000
D 0.000 -9.000 -9.000
Other 0.000 -9.000 -9.000

5 0-5 1.000 -9.000 -9.000 A 0.000 -9.000 -9.000
B 0.000 -9.000 -9.000
C 0.000 -9.000 -9.000
D 1.000 -9.000 -9.000 *
Other 0.000 -9.000 -9.000

6 0-6 0.892 0.270 0.161 A 0.027 -0.083 -0.032
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B 0.081 -0.299 -0.165
C 0.000 -9.000 -9.000
D 0.892 0.270 0.161 *
Other 0.000 -9.000 -9.000

7 0-7 0811 0.623 0430 A 0.811 0.623 0.430 *
B 0.135 -0.390 -0.248
C 0.000 -9.000 -9.000
D 0.054 -0.764 -0.371
Other 0.000 -9.000 -9.000

MicroCAT (tm) Testing System
Copyright (c) 1982, 1984, 1986, 1988 by Assessment Systems Corporation

Item and Test Analysis Program -- ITEMAN (tm) Version 3.00

Item analysis for data from file Test.dat Page 2
Item Statistics Alternative Statistics
Seq. Scale Prop. Point Prop. Point

No. -Item Correct Biser. Biser. Alt. Endorsing Biser. Biser. Key

8 0-8 0.892 0.785 0.469 A 0.000 -9.000 -9.000
B 0.892 0.785 0.469 *
C 0.027 -1.000 -0.621
D 0.081 -0.299 -0.165
Other 0.000 -9.000 -9.000

9 0-9 0595 0.826 0.652 A 0378 -0.654 -0.513
B 0.000 -9.000 -9.000
C 0595 0.826 0.652 *
D 0.027 -1.000 -0.440
Other 0.000 -9.000 -9.000

10 0-10 0.541 0.573 0.457 A 0216 -0.342 -0.243
B 0.162 0.023 0.016
C 0.081 -0.887 -0.488
D 0.541 0.573 0.457 *
Other 0.000 -9.000 -9.000

11 0-11 0919 1.000 0.569 A 0.000 -9.000 -9.000
B 0919 1.000 0.569 *
C 0.054 -1.000 -0.761
D 0.027 0.271 0.104
Other 0.000 -9.000 -9.000
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12 0-12 0.865 0.999 0.635 A 0.027 -1.000 -0.621
B 0.054 -0.563 -0.273
C 0.865 0.999 0.635 *
D 0.054 -0.496 -0.241
Other 0.000 -9.000 -9.000

13 0-13 0.757 0.689 0.503 A 0.757 0.689 0.503 *
B 0.000 -9.000 -9.000
C 0.000 -9.000 -9.000
D 0.243 -0.689 -0.503
Other 0.000 -9.000 -9.000

14 0-14 1.000 -9.000 -9.000 A 0.000 -9.000 -9.000
B 0.000 -9.000 -9.000
C 1.000 -9.000 -9.000 *
D 0.000 -9.000 -9.000
Other 0.000 -9.000 -9.000

MicroCAT (tm) Testing System
Copyright (c) 1982, 1984, 1986, 1988 by Assessment Systems Corporation

Item and Test Analysis Program -- ITEMAN (tm) Version 3.00

Item analysis for data from file Test.dat Page 3
Item Statistics Alternative Statistics
Seq. Scale Prop. Point Prop. Point

No. -Item Correct Biser. Biser. Alt. Endorsing Biser. Biser. Key

15 0-15 0.730 0.801 0.597 A 0.054 -0.429 -0.208
B 0.000 -9.000 -9.000
C 0.730 0.801 0.597 *
D 0.216 -0.743 -0.529
Other 0.000 -9.000 -9.000

16 0-16 0.784 0.266 0.190 A 0.784 0.266 0.190 *
B 0.162 0.203 0.135
C 0.027 -1.000 -0.621
D 0.027 -0.436 -0.168
Other 0.000 -9.000 -9.000

17 0-17 0946 0.228 0.111 A 0.000 -9.000 -9.000
B 0946 0.228 0.111 *
C 0.027 -0.083 -0.032
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D 0.027 -0.319 -0.123
Other 0.000 -9.000 -9.000

18 0-18 0.838 0.636 0.423 A 0.054 -0.429 -0.208
B 0.838 0.636 0.423 *
C 0.081 -0.054 -0.030
D 0.027 -1.000 -0.621
Other 0.000 -9.000 -9.000

19 0-19 0.568 0.790 0.627 A 0.000 -9.000 -9.000
B 0.405 -0.750 -0.592
C 0.027 -0.319 -0.123
D 0568 0.790 0.627 *
Other 0.000 -9.000 -9.000

20 0-20 0.811 0.759 0.524 A 0.000 -9.000 -9.000
B 0.027 -1.000 -0.621
C 0811 0.759 0.524 *
D 0.162 -0.426 -0.284
Other 0.000 -9.000 -9.000

21 0-21 0.811 0.786 0.543 A 0.811 0.786 0.543 *
B 0.054 -0.027 -0.013
C 0.108 -0.587 -0.351
D 0.027 -1.000 -0.621
Other 0.000 -9.000 -9.000

MicroCAT (tm) Testing System
Copyright (c) 1982, 1984, 1986, 1988 by Assessment Systems Corporation

Item and Test Analysis Program -- ITEMAN (tm) Version 3.00

Item analysis for data from file Test.dat Page 4
Item Statistics Alternative Statistics
Seq. Scale Prop. Point Prop. Point

No. -Item Correct Biser. Biser. Alt. Endorsing Biser. Biser. Key

22 0-22 0919 0.544 0.299 A 0919 0.544 0.299 *
B 0.000 -9.000 -9.000
C 0.000 -9.000 -9.000
D 0.081 -0.544 -0.299
Other 0.000 -9.000 -9.000

23 0-23 0919 0.838 0.461 A 0.027 -1.000 -0.440



B 00919

C 0.054

D 0.000
Other 0.000

0.838 0.461 *

-0.496 -0.241
-9.000 -9.000
-9.000 -9.000

24 0-24 0.541 0.462 0368 A 0459 -0.462 -0.368

B 0.000

C 0.000

D 0.541
Other 0.000

-9.000 -9.000

-9.000 -9.000
0.462 0.368 *
-9.000 -9.000

25 0-25 0919 0.789 0.434 A 0.054 -0.831 -0.403

B 00919

C 0.027

D 0.000
Other 0.000

0.789 0.434 *

-0.436 -0.168
-9.000 -9.000
-9.000 -9.000
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MicroCAT (tm) Testing System
Copyright (c) 1982, 1984, 1986, 1988 by Assessment Systems Corporation

Item and Test Analysis Program -- ITEMAN (tm) Version 3.00

Item analysis for data from file Test.dat Page 5

There were 37 examinees in the data file.

Scale Statistics

Scale: 0
N of Items 25
N of Examinees 37
Mean 20.703
Variance 13.506
Std. Dev. 3.675
Skew -1.798
Kurtosis 3.887
Minimum 7.000
Maximum 25.000
Median 22.000

Alpha 0.804
SEM 1.628
Mean P 0.828

Mean Item-Tot. 0.450
Mean Biserial 0.678

Not: Madde ayirt ediciligi negatif deger ¢ikan 4. 5. ve 14. sorular testten atilmistir.
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