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OZET

Ogrencinin Adi-Soyadi | Ali Riza BASUN

Anabilim Dah [kdgretim Matematik Egitimi

Danismanin Ad1 Yrd. Dog. Dr. Mevliide DOGAN

. Oyunla Ogretimin Carpanlar ve Katlar Alt Ogrenme
Tezin Adu Alaninda Basari ve Kaliciliga Etkisi

Bu arastirmada, oyunla 6gretimin ortaokul altinci sinif matematik dersinde
carpanlar ve katlar alt 6grenme alaninda 6grenci basarisi iizerine etkisi, 6grenilen
bilgilerin kaliciligit ve oyunla ogretim yontemine iliskin 6grenci goriisleri
arastirilmistir.

Arastirmada, on test-son test kontrol gruplu yari deneysel desen
kullanilmigtir. Uygulama 2015-2016 egitim-6gretim yili giiz yariyilinda, Samsun
ilinde bir devlet okulunda Ogrenimini siirdiiren, deney grubunda 21 ve kontrol
grubunda 21 olmak iizere toplam 42 altinci sinif 6grencisi lizerinde yiiriitiilmiistiir.
Deney ve kontrol gruplari; 5. sinif matematik dersi karne notlari ve on test puanlari
g6z Oniinde bulundurularak secilmistir. Dersler deney grubunda oyunla 6gretim
yontemi ile kontrol grubunda ise 2015-2016 egitim ogretim yilinda mevcut
programin uygun gordiigii 6gretim yontemi dogrultusunda siirdiiriilmiistir.

Arastirmada, 0grenci basarilarini 6lgmek i¢in deney ve kontrol gruplarinda
islenen “Carpanlar ve Katlar Alt Ogrenme Alanindaki” kazanimlarla ilgili matematik
basar1 testi kullanilmistir. Deney ve kontrol gruplarina uygulama o6ncesi 6n test,
uygulama sonrasinda son test ve son testten 8 hafta sonra kalicilik testi
uygulanmistir. Ayrica, deney grubu Ogrencilerine yari yapilandirilmis goriisme
formu uygulanmistir. Arastirmada basari testinden elde edilen nicel veriler SPSS
22.0 istatistik programinda yer alan parametrik olmayan testlerden Mann-Whitney U
testi ve Wilcoxon Sirali Isaretler testi teknikleri kullanilarak analiz edilmistir.
Analizlerde anlamlilik diizeyi p<0,05 olarak alinmistir. Goriisme formundan elde
edilen nitel veriler betimsel analiz yontemiyle analiz edilmistir.

Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gore Ogrencilerin basarilar1 ve
basarilarinin kaliciliginda deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmustur. Ayrica deneysel islem siirecinde oOgrencilerin derse karsi olan
ilgilerinin arttig1, oyunla 6gretim yontemine yonelik goriislerinin olumlu oldugu
sonucuna ulasilmistir. Bu sonu¢ oyunla 6gretim ydnteminin mevcut programin
uygun gordiigii 6gretim yontemine gore daha etkili oldugunu gostermektedir.

Anahtar Sézciikler: Oyunla Ogretim, Carpanlar ve Katlar, Ortaokul 6. Sinif,
Matematik Ogretimi, Oyun




ABSTRACT

Student’s Name and Surname | Ali Riza BASUN

Department’s Name The Department of Primary Mathematics
Education

Name of the Supervisor Assist. Prof. Mevliide DOGAN

Name of the Thesis The Effect of Teaching With Games on

Achievement and Permanence in The Subject of
Sub-Learning of Multipliers and Multiples

The aim of this research is to investigate the effect of teaching with games
on sixth grade students’ achievement and permanence in math classes the subject of
multipliers and multiplies. Also students’ views were investigated about teaching by
games method.

In this research, the pretest-posttest control group quasi-experimental design
was used. The study group of the research consists of the student who are in sixth
grade in Samsun. The research was carried out in 2015-2016 academic year in the
fall semester. The students were separated into two groups, each group
(experimental and control groups) consists of 21 students. Composing experimental
and control groups; the students’ 5th grade math scores, and pretest scores were
considered. Courses in the control group and the experimental group teaching by
games methods in academic year 2015-2016 the Ministry of Education's training
was carried out in accordance with the method of teaching sixth grade math
textbook.

An achievement test was prepared by the researcher to measure student
academic success and as a data collect tool. It was carried out in two groups: as a
pre-test was applied before experimental study. The posttest was applied after
application and the permanence test was applied after eight weeks later finished of
experimental study. In addition, a semi-structured interview form was used for the
experimental group students. The quantitative data was analyzed with Mann-
Whitney U and Wilcoxon Signs test sequence techniques by using SPSS program.
The significance level was used p <0,05. Qualitative data was analyzed by using
descriptive analysis.

At the end of this research, a statistically significant difference was found in
favor of the experimental group in post-test and permanence test. In addition, it was
found that during the courses students’ interests has increased and their views about
teaching by games are positive. According to the result, it can be said teaching by
game method is more effective than the current program.

Keywords: Teaching by Games, Multipliers and Multiples, 6th Grade,
Mathematics Education, Game
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BOLUM I
GIRIS
Bireyleri hayata ve st Ogretime hazirlamak, ilkogretimin temel
amaglarindandir. Bu iki amacin gerceklesmesinde; etkili akil yiiriitme, elestirel
diisiinme ve problem ¢6zme becerileri etkilidir. Bu becerilerin gelistirilmesinde
matematigin yeri diger derslere gére daha fazladir. Bu nedenle matematik 6gretimi
etkinliklerinin zihinsel becerileri gelistirecek sekilde tasarlanmasi Onemlidir.
[Ikogretimde matematik dgretiminin etkili bir sekilde gerceklestirilmesini &nemli

kilan bir diger sebep de; ilkdgretim yillarinda ¢ocuklarin temel becerilerin yani sira

zihinsel gelisimlerinin en hizli oldugu donem olmasidir (Baykul, 2006: 3).

Yirminci ylizyilda toplumun ihtiyaclarinin degismesiyle birlikte matematik
ogretiminde de farklhilasmalar s6z konusu olmustur. Bu dogrultuda faydaci anlayisgin
hakim oldugu programlar olusturularak, matematik 6gretiminde aritmetik disinda
geometri ve cebir gibi alanlara da yer verilmeye baslanmistir (Latterell, 2012: 34).
XX. yiizyihn sonlarina dogru matematik egitimi alaninda reform hareketleri ortaya
citkmaya baslamistir. Ozellikle Uluslararast Matematik Sinavlarinin diizenlenmeye
baslanmasi ile iilkeler en ideal ve etkili matematik programi olusturma arayislarini

surdirmektedirler.

Matematik hedeflerinin gergeklesmesi uygun yontem ve teknigin segilmesine
baghdir (Pesen, 2008: 45). Matematik ve oyun; kavramlari birbirinden hi¢ uzak
degildir (Ugurel ve Morali, 2008). Ogrencilerde matematige karsi olumlu tutumun
gelistirilmesinde, matematik 6grenmenin zor oldugu algisinin degistirilmesinde ve
matematiksel diislinme yeteneginin kazandirilmasinda oyunlarla matematik 6gretimi
etkili bir yontem olabilir (Soylu, 2001). Dolayisi ile matematik derslerinde oyunlara

yer verilerek, 6gretim hedeflerine ulasmada oyunlardan yararlanilabilir.

Oyun {izerine birgok aciklama yapilmis ve kuramlar olusturulmus olmasina
ragmen, halen iizerinde diisinmeye ve bilimsel arastirmaya gereksinimi olan bir
alandir. Ozellikle ¢ocukla esdeger bir etkinlik olarak goriilen oyunla ilgili goriisler,
erken cocukluk alaninda yapilan bilimsel ¢alisma ve bulgularla birlikte Gnemini

artirmis ve bazi bilim adamlarini bu alana yonlendirmistir.



Ortaokul 6. siif matematik dersi oyunla Ggretimin carpanlar ve katlar alt
O0grenme alaninda 6grencilerin akademik basarilarina ve kalicilia etkisi ile 6grenci
gorlslerinin belirlenmeye calisildigi bu arastirma bes bdliimden olugmaktadir.
Birinci boliimde problem durumuna, aragtirmanin problemine ve alt problemlerine,
arastirmanin amacina, arastirmanin gerekgesine ve dnemine, aragtirmanin sayiltilari
ve smirliliklart ile tezde adi gegen tamimlara yer verilmistir. ikinci boliimde,
arastirmanin kuramsal ¢ercevesi sunulmus ve ilgili literatiire yer verilmistir. Ugiincii
boliimde, arastirmanin yontemi yer almaktadir. Bu bdliimde arastirmanin modeline,
calisma grubuna, veri toplama araglarina, veri toplama araglarini gelistirme siirecinde
yapilan gecerlik-giivenirlik caligsmalarina, uygulama siirecine ve verilerin analiz
edilmesine iligkin bilgiler sunulmustur. Arastirmanin dordiincii boliimiinde ise
aragtirmanin bulgular1 ve yorumlar: yer almaktadir. Son olarak arastirmanin besinci
boliimiinde, arastirmaya ait tartisma ve sonug¢ kismina yer verilerek gesitli oneriler

sunulmustur.
1.1 Problem Durumu

Matematik, diinyanin her yerinde 6grencilerin en ¢ok zorlandiklari alandir.
Her ne kadar kiigiik yaslarda 6gretimine somut deneyim ve islemlerle baslansa da,
zihinsel bir etkinlik gerektiren matematik, soyut diisiinmeye yoneliktir. Bu da
matematik Ogrenimini zorlastiran nedenlerden biridir (Umay, 1996). Dolayisiyla
egitimciler matematik 6gretim ve 6greniminde etkili sonug alabilecekleri bir arayis
icerisine girmislerdir. Bu arayisin bir yansimasi olarak Tirkiye’de ilkogretim
programlar1 yapilandirmaci yaklasimi temel alarak yenilenmistir. Program temel
matematiksel kavramlar1 ve becerileri kazandirmasinin yani sira matematiksel
diistinmeyi, problem ¢dzme stratejilerini kavramay1 ve matematigin gercek yasamda

onemli bir ara¢ oldugunu hissettirmeyi de amaglamaktadir (MEB, 2005: 12).

Ulkemizdeki egitim programi, Milli Egitim Bakanhg tarafindan 2004
yilindan itibaren degistirilmeye baslanmistir. Bu degisimin en biiyiik sebebi egitim
programlarindan beklenen faydanin elde edilememesidir. Nitekim, Program for
International Student Assessment (PISA), Trends International Mathematics and
Science Study (TIMSS), Progress in International Reading Literacy Study (PIRLS),
Ogrenci Basar1 Belirleme Smavi (OBBS) gibi smavlarda alman sonuglar durumun ig

acict olmadigini ortaya koymaktadir (Ar1, Savas ve Konca, 2010).



TIMSS ilkdgretim 4. sif diizeyinden baglayarak 8. siifi da igine alan
uluslararast matematik ve fen ¢alismasidir. TIMSS c¢alismalari bir yarisma degildir.
Ogrencilerin matematik ve fen basarilarini yillara gore takibe alan, iilkelerin egitim
sistemlerini gbzden geg¢irmelerini saglayan uluslararasi bir projedir. Ancak elde
edilen sonuglar uluslararasi karsilastirmaya da olanak saglayacak niteliktedir
(EARGED, 2003). Tiirkiye’nin de katilmig oldugu 1999 yilinda yapilan TIMMS
raporuna gére matematik testi sonuglari incelendiginde Tiirkiye 429 puanla projeye
giren 38 iilke arasinda 31. sirada yer almaktadir. Bu sonug¢ iilkemizin egitim
sisteminin yapilandirilmasinin gerekliligini ortaya koymustur. Tiirkiye TIMSS 2003
yarigmasina katilmamig, TIMSS 2007 aragtirmalarinda ise Tiirkiye sadece 8.
smiflarda katilmis ve 59 iilke arasinda matematik genelde 432 puanla 30. sirada yer
alabilmistir. Yine 8. sinif diizeyindeki TIMSS 2011°de Tiirkiye 452 matematik basari
puani ortalamasi ile 42 iilke iginde 24. olmustur. Tiirkiye TIMMS sinavlarinda yillara
gore matematik basar1 puanini artirmis ve buna bagli olarak genel siralamadaki yeri
yiikselmistir. Ancak uluslararast matematik basar1 puan ortalamasimin altinda ve

istenilen seviyelerden ¢ok uzaktadir.

TIMMS smavinin yani sira iilkemizde uygulanan uluslararasi sinavlardan biri
de PISA’dir. Bu simav, Organisation for European Economic Co-operation (OECD)
ilkelerindeki 15 yas grubu 6grencilerin ne dlgiide hazirlikli olduklarini belirlemek
amactyla gelistirilmistir. Ogrencilerde 6lgiilmeye ¢alisilan nitelik; okulda dgretilen
konulart ne 6lgiide 6grendikleri degil, yasamlarinda karsilagabilecekleri durumlarda
bilgi ve becerilerini kullanabilme yetenegidir. Bu sinav ile ayrica 6grencilerin okulda
matematik ve fen bilimlerinde o6grendikleri bilgileri kullanarak etkili iletisim
kurabilme, analiz edebilme, akil yiiritme gibi becerilere sahip olup olmadiklar1 da

Olciilmeye caligilir.

Tiirkiye matematik okuryazarligi alaninda PISA 2003 uygulamasinda 423
puan, 2006 yilinda 424 puan, 2009 yilinda 445 puan, 2012 yilinda ise 448 puan elde
etmistir. PISA 2003 projesi sonuglarina gore Tiirkiye matematik alaninda projeye
katilan 41 iilke i¢cinde 33. sirada, PISA 2006 sonuclarina gore katilan 47 iilke i¢inde
43. swrada, PISA 2009 sonuglarma gore Tiirkiye katilan 65 {ilke arasindan
matematikte 41. sirada yer alabilmistir. PISA 2012 de yine benzer sekilde 65 iilke

arasindan matematik okuryazarligi alaninda 44. sirada yer bulabilmistir.



[Ikdgretim yillarinda ¢ocuk somut islemler ddnemindedir. Soyut
kavramlardan olusan matematigin bu donemde anlagilmasi olduk¢a zordur.
Kavramlarin ~ 6grenilebilmesi  i¢in  matematik  dersinin  somutlastirilmasi
gerekmektedir. Oyun da bu kavramlar1 somutlagtiran etkinliklerden birisidir. Oyun
yoluyla matematigin soyut kavramlar1 somutlastirilarak c¢ocugun matematigi
anlayabilmesi saglanmis olacaktir (Soylu, 2001). Cocuklarin oyundan hoslandiklar
ve bu nedenle zamanlarmin ¢ogunu oyunla gecirdikleri goz Oniine alindiginda,

egitim-6gretimde oyunlar kullanilabilmektedir.

Oyunla egitim dogaclama bir yontem olmasimin yani sira oyun siirecinde
planlama, etkili 6grenme yasantilarini1 kazandiracak oyun se¢imi ve tasarimi, oyuna
ayrilan siire, kullanilan ara¢ ve materyaller, egitim teknikleri de dikkate alinmalidir.
Oyun etkinligi ¢ocuklarin istenilen hedeflere ulagmalarinda, hedeflenen kazanimlarin
kazandirilmasinda belirlenen kriterlere gore degerlendirilmeli ve gozleme dayali

incelemeler kullanilmalidir (Kemertas, 1997).

Oyunlar {izerinde yapilan arastirmalarda, oyunlarin zaman kaybi oldugu
diisiincesinin aksine bireylerin gelisiminde dnemli rolii oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu
arastirmalar oyunlarin egitimde kullanilmasi fikrini dogurmustur. Bu fikirden yola
cikilarak olusan kavramlardan biri de egitsel oyunlardir (Ugurel ve Morali, 2008).
Ogrencilerin matematik konularma yonelik gelistirdikleri olumsuz tutumlarin
giderilmesi i¢in, konular bir oyun ortami i¢inde verilebilir (Dede ve Yaman, 2003).
Bu ¢alismalardan yola ¢ikarak, arastirmanin problemi “Oyunla 6gretimin ¢arpanlar

ve katlar alt 6grenme alaninda basar1 ve kaliciliga etkisi” olarak belirlenmistir.
1.2 Arastirmanin Problemi

Aragtirmanin problemi, “Oyunla 6gretimin ortaokul 6. sif Ogrencilerinin
carpanlar ve katlar alt 6grenme alanindaki matematik basarisina, kaliciligina etkisi ve

ogretime yonelik 6grenci goriisleri nelerdir?” seklinde belirlenmistir.
1.2.1 Arastirmanin Alt Problemleri

Deney ve kontrol gruplariyla gergeklestirilen bu aragtirmada yukaridaki

aragtirma problemine dayali olarak asagidaki alt problemler ele alinmistir:

1. Tlkdgretim 6. sinif matematik dersi carpanlar ve katlar alt 6grenme alaninin
O0gretiminde, oyunla 6gretimin uygulandigi deney grubunda ve mevcut

programin uygun gordiigii 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol grubunda
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bulunan 6grencilerinin 6n test matematik bagar1 puanlar1 arasinda anlamli bir
fark var midir?

2. Deney grubu 6grencilerinin 6n test-son test ortalama basar1 puanlar1 arasinda
anlamli bir fark var midir?

3. Kontrol grubu 6grencilerinin 6n test-son test ortalama basari1 puanlart arasinda
anlamli bir fark var midir?

4. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son test ortalama basar1 puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

5. Deney grubu 6grencilerinin son test ile kalicilik testi ortalama basar1 puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

6. Kontrol grubu Ogrencilerinin son test ile kalicilik testi ortalama basari
puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

7. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kalicilik testi ortalama basar1 puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

8. Oyunla matematik 6gretimi sonrasinda deney grubu 6grencilerinin dgretime

yonelik gortisleri nelerdir?
1.3 Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin temel amaci, ortaokul 6. sinif ¢arpanlar ve katlar alt 6grenme
alaninda oyunla gretimin 6grencilerin matematik bagarisina ve kalicilifina etkisini
ortaya koymaya caligmaktir. Ayrica oyunla 6gretime yonelik Ogrenci goriislerini

incelemektir.
1.4 Arastirmanin Gerekgesi ve Onemi

Kalkinmanin, gelismenin ve sayginligin en etkili araglarindan biri olarak
goriilen egitim, giiniimiizde lilkelerin gelismislik diizeyini belirleyen onemli bir
ol¢iittlir. Bu nedenle egitim i¢inde bulundugumuz bilgi ve ileri teknoloji ¢aginda yeni

bir yer, gii¢ ve deger kazanmistir (Aydin, 2003).

Giliniimiizde egitim, Ogrencilere mevcut bilgileri aktarmak yerine bilgiye
ulagsma yollarin1 6gretmeye yoneliktir. Bu tlir 6grenme ezberden ¢ok kavramayi ve
karsilagilan yeni durumlarla ilgili problem ¢6zebilme siirecine yonelik becerileri
gerektirir. Bu becerilerin kazandirilmasi siirecinde matematigin 6nemi oldukca
fazladir (Esme, 2003). Son yillarda matematik egitimine bakis agilarinda 6nemli

degisiklikler olmustur. Matematik egitiminde amag¢ yalnizca matematik bilen degil,



bu bilgiyi uygulayan ve problem ¢ozebilen bireyler yetistirmektir. (Giir ve Korkmaz,
2003). Matematik 6gretimi programi; matematigi anlayabilen ve giinliik hayatinda
kullanabilen bireyler yetistirmeyi ayrica O6grencilerin karar verebilme, bagimsiz
diisiinebilme, 6z diizenleme gibi bireysel beceri ve yeteneklerini gelistirmeyi
hedeflemektedir (MEB, 2005: 12).

Yapilan ¢alismalar, 6grencilerin aktif olarak katilimini saglayan yontemlerin
ogrenci basarisini arttirdigl yoniindedir (Cakmak, 2004; Tural, 2005; Baki ve Bell,
1997, Akt. Butakin ve Ozgen, 2007: 83). Calismalardan elde edilen sonuglarda
ogrencilerin aktif olarak katilimin1 saglayan yontemler sayesinde 6grencilerin
motivasyonlarinda 6nemli Olgiide artis saglandigi goriilmektedir. Bu durum

ogrencilerin 6grenme isteklerini artirmaktadir.

Matematik dersindeki O6grenci basarisinda secilen yontem ¢ok onemlidir.
Ogrencilerin matematik dersinden korkma sebepleri arasinda secilen yontemin etkisi
biiyliktiir (Dursun ve Dede, 2004). Matematik 6gretiminde oyunla 6gretim ile ilgili
yapilan ¢alismalarda, oyunla 0gretimin O6grencilerin matematik dersine karsi sahip
olduklar1 korkular1 azaltmada son derece etkili oldugu acik bir sekilde goriilmektedir
(Koroglu ve Yesildere, 2002). Matematik korkusunun azalmasi 6grencilerin 6gretim
siirecine dogrudan katilmasmmi saglamaktadir. Ogretim siirecine dogrudan katilan

ogrencilerde kalic1 6grenmeler ger¢eklesmektedir.

[Ikdgretim Matematik Dersi 6-8. smiflar 6gretim programi ve kilavuzunda
matematik derslerinde oyunlarin bir Ogretim araci olarak kullanilabilecegi
onerilmekte ve ders icerisinde kullanilabilecek cesitli oyun 6rnekleri sunulmaktadir
(MEB, 2013). Ancak bu ornekler simirli sayida kalmakta ve ders iginde oyunlarin

kullanimina iliskin yeterli agiklama bulunmamaktadir.

Ilkokullar ve ortaokullar haftalik ders cizelgesinde “Oyun ve Fiziki
Etkinlikler” dersi ilkokul 1-4. simiflarda zorunlu dersler arasinda yer almaktadir.
“Oyun ve Fiziki Etkinlikler” dersi 1., 2. ve 3. siiflarda haftada 5 saat, 4. siniflarda
ise haftada 2 saat olarak ¢izelgede yerini almaktadir. Ayrica ortaokul kisminda 5., 6.,
7. ve 8. siniflarda “Zeka Oyunlarn” dersi se¢meli dersler arasinda yerini almaktadir
(MEB, 2013). Ulkemizde oyunlarin matematik 6gretiminde kullanilmaya baslamasi
oldukca yenidir ve bu konuda yapilmis caligmalar bulunmakla birlikte oyunlarin

matematik Ogretiminde daha etkin kullanilmasina 1s1k tutacak yeni calismalara



ihtiyag  duyulmaktadir. Yapilan literatir taramasi sonucunda incelenen
aragtirmalardan bir kismi matematik dersinde 8. smif “Cebirsel ifadeler ve
Denklemler" konusunda (Songur, 2006), tniversite 1. sif bilgisayar dersi
"Formiiller ve Fonksiyonlar" konusunda (Gilingdérmiis, 2007), 5. smif Fen ve
Teknoloji dersi "Fotosentez, Vitaminler, Karbonhidratlar, Proteinler ve Yaglar"
konularinda (Uggiil, 2006), 4. smifta "Geometri" (Altunay, 2004), 6. sinif “Kesirler”
(Aksoy, 2010) konularinda oyunlarla 6gretimin etkileri seklindedir. Ancak
"Carpanlar ve Katlar" alt 6grenme alaninda oyunlarla 6grenme yonteminin birlikte

ele alindig1 herhangi bir arastirmaya rastlanmamustir.

Bu calismada c¢arpanlar ve katlar alt 6grenme alaninda oyunlarla 6grenme
yaklagimi ele alinacaktir. Bu calismanin, 6gretiminde zorluklar bulunan ¢arpanlar ve
katlar alt 6grenme alaninin oyunla 6gretiminin &grencilerin akademik basarilarina
etkisini belirleme bakimindan Onem arz edecegi disiiniilmektedir. Bdylece
calismanin hem oyunla matematik 6gretime iliskin 6nemli bilgiler saglayacagi hem
de carpanlar ve katlar alt 6grenme alaninin 6gretimine yonelik onemli katkilari
olacag1 diisliniilmektedir. Arastirmada elde edilen bulgularin matematikteki diger
konularin oyunla 6gretimine yol gosterici olmasi, aragtirmacilara oyunla matematik
Ogretimi ile ilgili fikir verme ve gelecekte yapilacak diger ¢alismalara 1s1k tutmasi
acisindan Onemlidir. Ayrica, MEB biinyesinde calisgan matematik 6gretmenlerine
etkin bir yontem sunacagi, Ogrenciler igin dersi eglenceli kilacagi, bu konuda
arastirma yapacak arastirmacilara faydali bir ¢alisma olacag: diisiiniilmekte; bununla
beraber bu c¢alismanin literatiiriin derinlesmesine ve zenginlesmesine katki

saglayacagina inanilmaktadir.
1.5 Arastirmanin Sayiltilar
Bu arastirmanin dayandigi temel sayiltilar sunlardir:

e Arastirmada kullanilan 6lgme araglarinin hedeflenen 6zellikleri gegerli ve
giivenilir sekilde 6l¢tiigii,

e Ogrenciler tarafindan, 6lgme amaciyla kullanilan matematik basari testi ve
yar1 yapilandirilmig goriisme formuna samimi, dikkatli ve ciddi olarak cevap
verildigi,

e Deney grubu ve kontrol grubunda yer alan ogrencilerin arastirmanin

sonucunu etkileyecek bir etkilesimde bulunmadiklari,



Arastirmada kontrol altina alinamayan degiskenlerin (zaman, derse a¢ veya

yorgun girme, derse ilgisizlik vb.), deney ve kontrol grubu Ogrencilerini esit

diizeyde etkiledigi,

Kullanilan veri toplama araglar1 ve yontemlerin amaca uygun oldugu,

Arastirmada kullanilan ‘“Matematik Basar1 Testinin” hedef kazanimlara

iliskin becerileri 6l¢mede yeterli oldugu,

varsayilmistir.

1.6 Arastirmanin Sinirhhiklar:

Bu arastirma;

20152016 egitim dgretim yili,

Samsun ilindeki bir devlet okulunun 6. sinif 6grencileri,
Deney ve kontrol guruplarinda uygulanan 6gretim yontemleri,
Carpanlar ve katlar alt 6grenme alanina ait kazanimlari,

Ogrencilerin carpanlar ve katlar alt §grenme alanina ait akademik basarilarini

6lemek i¢in kullanilan “Matematik Basar1 Testi”,

Aragtirmada kullanilan yar1 yapilandirilmis goriisme formu,

Uygulamanin yapildig: siire,

ile sinirlidir.

1.7 Tanimlar

Ogrenme: Bir bilginin uzun siireli bellekte var olan bir semayla iliskilendirilmesi ya

da yeni bir sema olusturulmasidir (Baykul, 2006: 4).

Ogretim Yontemi: Ogretim siirecinde belirlenen hedeflere ulasmak igin uygun

teknik ve araglari kullanarak izlenen yol (Erden ve Akman, 1998: 16).

Oyun: Giinlik ugrasilarin disinda kalan zamanda, sinirlandirilmis yer ve zaman

icerisinde, belli bir amaca yonelik olarak kendine 6zgii kuralli olan ve goniillii

katilim ile gerceklestirilen, sonucta keyif veren cikar saglamayan etkinliklerdir

(Hazar, 1996: 7).



BOLUM II

KURAMSAL CERCEVE

Bu boliimde arastirma konusu ile ilgili kavramlardan bahsedilmis, ayrica alan

yazin taramasi yapilarak konu ile ilgili arastirma bulgularina yer verilmistir.
2.1 Egitim, Ogrenme ve Ogretim

Ertiirk (1982: 26)’e gore egitim; insanin dogumundan itibaren baslayan ve
yasami boyunca devam eden, kiside istendik davramis degisikligini 6grenme
yasantilar1 yoluyla olusturma siirecidir. Varis (1997: 13) ise egitimi “bireyin iginde
yasadig1 toplumda davranis bi¢imleri edindigi siiregler toplami” seklinde tanimlarken
tanimin zaman ve mekan yoniinden genis ve karmasik bir yapisi olduguna dikkat
cekmigstir. Gilinlimiizde insanoglunun geldigi gelisim noktasinda; ¢ok boyutlu
diigstinme, farkli karar verme mekanizmalar1 kullanma, yaratict ve elestirel

diistinmenin en yiiksek seviyesine ulagmistir.

Ogrenmenin temelinde yasantilarin dogurdugu sonuglar vardir. Yasant:
sonucu davranista meydana gelen nispeten siirekli degisiklikler 6grenme olarak
tanimlanir (Kilig, 2002: 98). Okulda d6grenme ise; egitim siirecinde bireyin gosterdigi
cabalar sonucunda davranislarinda meydana gelen degisimler olarak tanimlanir.

(Senemoglu, 2001: 86).

Bireyde istenen davraniglarin gelismesi ve O0grenmenin gerceklesmesi i¢in
uygulanan siireclerin tiimiine 6gretim denir (Fidan, 2012). Ogrenme kuramlari,
ogrenmenin hangi kosullar altinda olusacagini ya da olusmayacagini agiklamaktadir.
Genelde bir 6grenme kuraminin tiim bireylerde, 6grenme birimlerinde, okul i¢inde
ve disindaki tiim durumlarda nasil olustugunu agiklamasi beklenir. Ancak, biitiin bu
beklenen durumlar karsilayabilen bir 6grenme kurami heniiz yoktur (Senemoglu,

2001: 88).
2.2 MATEMATIK
2.2.1 Matematik Egitimi

Matematik egitimi, matematigi 6grenme ve ogretme siirecindeki c¢aligmalari

kapsar. Bu siirecteki biitiin etkinlikler zihinsel becerilerin kazandirilmasina dayalidir.



Ogrencilerin, matematiksel tutum ve becerileri kazanabilmeleri ancak yeni
matematiksel kavramlar1 zihinde yapilandirmalar ile gergeklesir (Hacisalihoglu,

Mirasyedioglu ve Akpinar, 2004: 3).

Busbridge ve Ozgelik’e (1997) gore, matematik egitimi saglanirken;
matematigin zevkli, kendine has bir yapisi oldugu, uygulanan etkinliklerle
problemlerin ¢oziilebilecegi, icinde yasadigimiz diinyayr anlamamiza ve kontrol

giicii kazanmamiza yardim edecek faydalari oldugu goz oniinde bulundurulmalidir.

21. yiizyilda matematik olmazsa olmaz konuma gelmistir. Bugiin bilim ve
teknolojide saglanan gelismelerde matematigin katkisi ¢ok biiyiiktiir. Buna bagh
olarak bir toplumun gelisme kaydedebilmesi i¢in matematigi ¢ok iyi Ogrenip

anlamasi gerekmektedir. Bu noktada matematik egitimi ayr1 bir 6nem kazanmaktadir.

Matematik egitimi, salt matematik 6grenme yerine 6grencinin aktif olarak
uygulamali matematik yaptigi 6grenmeyi 6n plana ¢ikarmaktadir (Olkun ve Toluk,
2007:12). Ogrenciyi merkeze alan, onlarin diisiincelerini korkusuzca ifade eden,
herkesin kendi diisiinme stratejisini gelistirebilmesine olanak veren, daha okula ilk
gelindigi giinden baslayarak giinlik yasamla baglar1 iyi kurulan bir matematik
egitimi anlayisinin; matematiksel diisiinebilen ve problem ¢ézen bireyler yetismesine

katkida bulunmasi beklenmektedir (Umay, 1996).
2.2.2 Matematik Ogretimi

Matematik 0gretimi, 6grencilerin matematigi 6grenmelerine yardimer olmak
anlamina gelmektedir (Baykul, 2006: 34). Pesen’e (2008: 56) gére matematik bir
diisinme yolu olduguna gore, matematik Ogretiminin amaci Ogrenciye bilgi
yiklemek degil, Ogrencinin zihinsel gelisimine katkida bulunmak olmalidir.
Dolayisiyla matematik 6gretimi igeriginin ve yontemlerinin de dgrencilerde bu tiir

degisimler olusturacak sekilde diizenlenmesi gerekir.

Ogrenci, 6grenme siirecinde etkin katilimci1 olmalidir. Ogrencinin sahip
oldugu bilgi, beceri ve diisiinceler, yeni deneyim ve durumlara anlam ytliklemek i¢in
kullanilmahdir (MEB, 2005: 14). Bu asamada matematik Ogretiminde asagidaki

noktalar g6z 6niinde bulundurulmalidir:

1. Ogretim somut deneyimlerle baslamalidir.
2. Anlamli 6grenme amaglanmalidir.

3. Ogrenciler matematik bilgileriyle iletisim kurmalidir.
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lliskilendirme 6nemsenmelidir.
Ogrenci motivasyonu dikkate alinmalidir.
Teknoloji etkin kullanilmalidir.

Isbirligine dayal1 6grenmeye dnem verilmelidir.

© N o 0 &

Islenisler uygun &gretim asamalarina gore diizenlenmelidir (MEB, 2005:

15).

ogrenen bireylerin yetistirilmesi olmalidir (Pesen, 2008: 63). Matematik 6gretiminde

amaca ulasilabilmesi i¢in uyulmasi gerekli baslica ilkeler asagida verilmistir:

e Kavramsal temelleri olusturma,

e On sartlilik iliskisine dnem verme,

e Anahtar kavramlara 6nem verme,

e Ogretimde 6gretmen ve dgrenci gorevlerini iyi belirleme,
o Ogretimde cevreden yararlanma,

¢ Arastirma ¢alismalarina yer verme,

e Matematige karsi olumlu tutum gelistirme (Altun, 2008: 8-12).
2.2.3 Matematik Egitim-Ogretiminin Onemi

Baki (2006: 246)’ye gore matematik egitimi; okul matematigi ve akademik
matematik olmak tiizere ikiye ayrilir. Akademik matematigin amaci matematige
bilimsel katkida bulunmak iken okul matematigi topluma faydali birey yetistirmek
icin matematik ile ilgili “Neyi nasil Ogretelim?” sorusuna cevap arar. Okul
alaninda ihtiya¢ duyulan kalifiye elemanlar yetistirmeyi hedefler. Matematigi
ogrenmek sadece matematikle ilgili temel bilgi ve beceri edinmek degil aym
zamanda matematiksel diisiinmeyi, problem ¢ozme yontemlerini gelistirmeyi,
matematigin gercek hayatla i¢ ice oldugunu, matematige kars1 gelistirilen tutumun
olumlu yonde olmasi gerektigi olgularini da igerir (Yikmis, 2007). Matematigin
giinliik yasamla iligkilendirilmesi, siiphesiz Ogrencilerin matematigi anlayarak
O0grenmeleri ve matematige karsi olumlu tutum gelistirmeleri agisindan 6nemlidir.
Ayrica iyi bir matematik egitiminin verilebilmesi i¢in 6grencilerin matematiksel

bilgi, beceri ve tutumlari tizerinde durmak gerekir (Olkun ve Ugar 2006: 66).
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2.3 Tlkdgretim Matematik Dersi Ogretim Programi

Tiirkiye’de Milli Egitim Bakanligi Talim ve Terbiye Kurulu’nun 12.07.2004
tarith ve 114, 115, 116, 117 ve 118 sayili kararlar1 ile ilkdgretim okullarinin 1-5
siniflart i¢in kokten bir yenilemeye gidilmis ve yeni ilkdgretim programi, 2004-2005
ogretim yilinda 9 ilde 120 ilkogretim okulunda 1 yil siire ile pilot program olarak
uygulanmistir. 2005-2006 6gretim yilindan itibaren de tim ilkdgretim okullarinda
uygulamaya konulmustur. Bu degisim siirecinden ilkdgretim matematik programi da
etkilenmistir. Boylece ilkdgretim matematik programi yepyeni bir vizyona,

yaklasima ve 6gretim siireci 6gelerine sahip olmustur (Yenilmez ve Pargan, 2008).

Programda kavramsal bir yaklasim izlendigi, matematiksel kavram ve
ilkelerin gelistirilmesinin vurgulandigi, programin odaginda kavram ve iligkilerin
oldugu o6grenme alanlar1 belirtilmistir. Benimsenen kavramsal yaklasimla;
ogrencilerin somut deneyimlerden soyutlama yapabilmeleri, sezgilerinden
matematiksel anlam olusturmalari, problem ¢dzme, akil yiirlitme, iletisim kurma ve
iliskilendirme gibi 6nemli becerilerin gelistirmeleri amaglanmistir (Baykul, 2006: 59-
60).

MEB’e (2005: 11) gore, matematik Ogretim programinin hazirlanmasi
siirecinde, ulusal ve uluslararasi alanlarda yapilan arastirmalar, gelismis {ilkelerin
matematik programlart ve iilkemizdeki matematik Ogretimi deneyimleri temel
alinarak hazirlanmistir. Buna dayanarak Amerika’da Ulusal Matematik Ogretmenleri
Konseyi’nde (NCTM, 2000) matematik Ogretim programlarinin periyodik olarak
gozden gecirilmesi, incelenmesi ve degerlendirilmesi gerektigi belirtilmektedir.
Diinyada matematik egitiminde ortak diisiince “anlayarak 6grenmektir.” (Lingefjéard,
1997; Akt: Bal, 2008: 55). Bu diisiinceye paralel olarak Tiirkiye’deki matematik
Ogretim programi, ‘“Her cocuk matematigi Ogrenebilir.” ilkesine dayanmaktadir
(MEB, 2005: 6). Cocugun matematigi anlayarak oOgrenebilmesi i¢in Van De
Walle’ya (2004: 62) gére matematigin yapisina uygun bir egitim yapilmalidir. Bunun
icin Oncelikle ¢ocuga matematiksel kavramalarin ve islemlerin 6gretilmesi, ardindan
da bunlar arasindaki iligkilerin ogretilmesi gereklidir. Matematik &gretim
programinda sadece matematiksel kavram ve islem bilgilerinin gelistirilmesi degil,
ayni zamanda problem ¢6zme, iletisim kurma, akil yiirtitme ve iligskilendirme gibi

becerilerin de kazandirilmasinin 6nemi vurgulanmaktadir (MEB, 2005: 8).
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Bu programin dayandigi temel ilkeler; yapilandirmacilik, tematiklik, aktiflik
ve ogrenci merkezliliktir. Bu ilkeler dogrultusunda, Ilkdgretim 1-5. siiflar
Matematik Dersi Ogretim Programi’nin temel dgeleri olan ilkogretimde matematik

Ogretiminin amaglari, 6grenme alanlari, becerileri ve kazanimlari agiklanmistir.
2.3.1 TIkégretim Matematik Ogretim Programinin Genel Amaclar

Ulkemizde 2004 yili itibari ile ilkdgretim programlarinda degisiklige
gidilmistir. Bu programda matematik 6grenme aktif bir siire¢ olarak ele alinmus,
Ogrencilerin arastiracaklari, kesfedecekleri, tartisacaklari, akranlariyla iletisim ve
somut nesnelerle etkilesimi saglayabilecekleri egitim ortamlarmin olusturulmasi

gerektigi vurgulanmistir (Yikmis, 2007: 121).

[Ikdgretim programlari hazirlanirken amaclar genelden &zele dogru
indirgenerek hazirlanir. Bundan dolayr matematik O0gretim programinda yer alan
genel amaclar g6z Oniinde bulundurularak Ogretim programlarinin amaglari
belirlenir. Bu baglamda Baki (2006: 310), okul matematiginin genel amaglarini
“Okullarda 6gretilen matematik; dgrenciye deger vermeyi, matematiksel diislinmeyi
ve matematiksel konusmay1 6gretmeli, 6grenciyi iyi bir problem ¢oziicii olarak

yetistirmelidir” seklinde siralamgtir.

MEB’e (2013: 6) gore Ilkogretim 1-5. smmiflar Matematik Dersi Ogretim

Programi’nda matematik egitiminin genel amaglari sdyle agiklanmistir:

1. Matematiksel kavramlari ve sistemleri anlayabilme, bunlar arasinda
iliskiler kurabilme, bu kavram ve sistemleri giinlilk hayatta ve diger
O0grenme alanlarinda kullanabilme.

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

3. Mantiksal timevarim ve timdengelimle ilgili ¢ikarimlar yapabilme.

4. Matematiksel problemleri ¢ozme siireci iginde kendi matematiksel
diisiince ve akil yiiriitmelerini ifade edebilme.

5. Matematiksel diisiincelerini mantikli bir sekilde aciklamak ve paylagmak
icin matematiksel terminoloji ve dili dogru kullanabilme.

6. Tahmin etme ve zihinden islem yapma becerilerini etkin kullanabilme

7. Problem c¢ozme stratejilerini gelistirebilme ve bunlart gilinliik hayattaki

problemlerin ¢6ziimiinde kullanabilme.
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8. Model kurabilme ve modelleri soézel ve matematiksel ifadelerle
iligkilendirebilme.

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

10. Entelektiiel meraki ilerletme ve gelistirebilme.

11. Matematigin tarihi gelisimini ve buna paralel olarak insan diisiincesinin
gelismesindeki roliinli ve degerini, diger alanlardaki kullaniminin
Onemini kavrayabilme.

12. Sistemli, dikkatli, sabirli, sorumlu olma 6zelliklerini gelistirebilme.

13. Aragtirma yapma, bilgi iiretme ve kullanma giiciinii gelistirebilme.

14. Matematik ve sanat iligkilendirme, estetik duygulari gelistirebilme.

Yeni 6gretim programlarinda bilginin aktarilabilir olmadig1 ancak bireylerin
kendi cabalar1 sonucu zihinde yapilandirmasiyla bilgiye ulasabilecegi goriisi
benimsenmektedir. Bu nedenle Ogrencinin bilgiye ulagsmasi i¢in uygun egitim

ortamlar1 olusturulmaktadir (Olkun ve Ugar, 2006: 72).
2.4 OYUN
2.4.1 Oyunun tanimi ve 6nemi

Cocuk i¢in vazgegilmez bir yasam bi¢imi olan oyunun ¢ok ¢esitli ve ¢ok
yonlii tanimlart yapilmistir. Uzun zaman oyuna gereksiz ve Onemsiz bir gozle
bakilmasi, oyunun yalnizca bir eglence araci olarak goriilmesi, cocuk i¢in ¢ok dnemli
oldugunun g6z ardi edilmesi oyuna gereken dnemin verilmesini geciktirmistir (Aral,
Giirsoy ve Koksal, 2001: 51). Yetiskinler tarafindan bosa gecen zaman olarak
gorilen oyun; c¢ocugun kendisini, duygularini ifade edebildigi, yeteneklerini
gelistirebildigi, yaratici potansiyelini kullandigy, dil, zihin, sosyal, duygusal ve motor
becerilerini gelistirebildigi en onemli firsat ve ¢ocuk icin en dogal aktif 6grenme
ortamidir (Mangir ve Aktas, 1993; Egemen, Yilmaz ve Akil, 2004). Oyunu; Lazarus
“kendiliginden ortaya ¢ikan, hedefi olmayan, mutluluk getiren bir aktivite” olarak,
Montaigne “en gercek ugras1” olarak, Montessori ise “cocugun en dnemli isi” olarak
tanimlamaktadir. Huizinga’ya gdre oyun “belli bir zaman ve belli sinirlar i¢inde,
goriiniir bir diizende, serbestce kabul edilen kurallara gore siiregelen bir etkinlik”tir
(Gode ve Susar 1997). Piaget ise oyunu “Dis diinyadan alinan uyaranlar1 6ziimleme
ve uyum sistemine yerlestirme yolu” olarak tanimlamaktadir (Aral vd. 2001: 94,

Maden-Ellialtioglu, 2005: 143).
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Yoriikoglu'na (1983: 126) gore ¢ocuk oynadik¢a becerisi artar, duyular
keskinlesir, yetenekleri serpilir. Ciinkii, ¢ocugun en dogal 6grenme ortami oyundur.
bir deney odasidir. Altunay’a (2004) gbre oyun, kuralli ya da kuralsiz, i¢ten gelen,
bireyi eglendiren, bireyin gelisimini olumlu yonde etkileyen, yetenekleri ortaya

cikaran ve gelistiren, birey i¢in ihtiya¢ olan etkinlik ya da etkinlikler toplulugudur.

Koroglu ve Yesildere (2002) oyunun sadece bir eglence siireci degil, cocugun
kendi kendine bir seyler 6grenmesini saglayan ve zorlamadan becerilerini ortaya
¢ikarma firsatin1 veren bir egitim siirecini de kapsadigini ifade etmis, ayrica oyunun
en dnemli 6zelliginin eglenceli olmasi, kurallarinin oynayanlar tarafindan konulmasi
ve goniillii olarak katilimin saglanmasi oldugunu belirterek matematik 6gretiminin
grup calismalarina dayali, ezberden uzak ve 6grencilerin aktif olabildigi ortamlarda

verimli olabilecegini vurgulamistir.

Oyun, ¢ocuga hi¢ kimsenin dgretemeyecegi konulari, kendi deneyimleri ile
Ogrenmesi i¢in firsat sunmaktir (Yavuzer, 2007: 191). En genis anlami ile oyun, belli
bir amaca yonelik olan veya olmayan, kuralli ya da kuralsiz olarak gerceklestirilen,
her durumda c¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi, fiziksel, bilissel, dil,
duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan, ger¢cek hayatin bir parcasi ve ¢ocuk icin en

etkin 6grenme siireci seklinde tanimlanmaktadir (Aral vd. 2001: 34).
2.4.2 Oyunun Ozellikleri

Cocugun i¢inde bulundugu yakin ve uzak cevre hakkinda bilgi edinmesine

yardimci1 olan oyun etkinliklerinin i¢inde barindirdig: 6zellikler;

1. Oyun aktiviteleri agik uclu dgrenmeyi igerir. Ogrenciler dogru cevaba
yonlendirilmez.

2. Oyun deneyimleri belirli bilgi parcaciklarin ezberlenmesinden daha ¢ok,
fikirler tretir.
Oyun deneyimleri aslinda karmagiktir.

4. Oyunun gorevleri ayrint1 ve kiigiik seyler iizerinde degil, biiyiik fikirler
izerinde yogunlasir.

5. Cocuklar aktif olarak Ogrenirler. Birbirleri ile konusup fikirlerini

paylasirlar, tahmin yiirtitiirler, giilerler ve heyecanlanirlar.
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6. Cocuklar 6grenme gruplarinda isbirligi icinde c¢alisirlar. Rekabetgi
bireysel ¢alisma yerine isbirlik¢i ¢alisma vurgulanir (Pehlivan, 2005: 45-
46).

Ozdogan'a (2000: 104) gore oyunda olmasi gereken ozellikler; kendi
zamanini ve mekanini sinirlamasi, ¢ocugun i¢ diinyast ile dis diinyasini birlestirmesi,
kendiliginden ortaya ¢ikan bir etkinlik olmasi, igerisindeki gelisim asamalarina
diizenli sekilde uymasi, oyun dinamiginde deneyimlerin yinelenmesi, yeni seyler

kesfedilmesi ve 6grenilmesidir.

Prensky (2001) oyunlar1 ¢ekici yapan; eglenceli, heyecan ve tutku verici,
kuralli bir yapiya sahip, motive edici, etkilesimli, uyarlanabilir, doniitleri olan,
egomuzu tatmin eden, miicadele ve meydan okuma igeren, problem ¢dzme ve
yaraticilik gerektiren, sosyal olmamizi saglayan, duygu veren olmak iizere, 12

karakteristik 6zellikten bahsetmistir.

Sawyers ve Rogers (1994; akt: Altunay, 2004) oyunun ilkelerini basliklar

altinda toplamisglardir. Bunlar;

% Oyunda katilim goniillii olmalidir:
v" oyun, kazanma degil eglence odagi haline getirilmelidir,
v’ 3diil verme 6nerilmemelidir,
v' §gretmen oyunu dikkatle yonetmelidir.
< Ogretmen ¢ocuklarin aktifligini saglamalidir.
% Takimlar ne basmakalip cinsiyet 6rnegine gore ne de segilecek kisinin 6z
saygisina zarar veren yollarla se¢ilmemelidir.
% Esnek kurallar konulmalidir:
v" 6grenciler kurallarla yavag yavag tanistirilmalidir,
v 6grencilerin kurallar1 degistirmesine izin verilmemelidir.
« Ilk oyun deneyimlerle basariimalidir.
¢ Oyuncularin yetenekleri géz dniinde bulundurulmalidir.
v" oyun oldukga farkli yetenek seviyelerinde ¢ocuklarla oynandiginda,
sans unsuru olan oyunlar 6nerilmelidir.
v" ¢ocuklarin gelisim seviyelerine uygun yetenekleri gerektiren oyunlar

secilmelidir.

16



Bu tanimlardan yola ¢ikarak oyun kavraminin 6zelliklerini asagidaki

o @ @

gibi gosterebiliriz.

ZORLUKLAR

Sekil 2.1: Oyun Kavrammin Ozellikleri
2.4.3 Oyun Cesitleri

Diinya iizerinde oynanan oyunlar ¢esitli acilardan arastirmacilar tarafindan

degisik sekillerde siniflandirilmistir.

Doganay (1998) ve Ozgiir (2000) oyun cesitlerini taklit oyunlari, yaratic
oyunlar, macera oyunlari, agik hava oyunlari, yikici-yapici oyunlar ve hayali oyunlar,
Piaget alistirma oyunlari, sembolik oyunlar ve kuralli oyunlar, Coban, Nacar ve

Sahin (2006: 146) ise hayali oyunlar ve grup oyunlari olarak siniflandirmiglardir.
Akandere (2006: 5)’ye gore ise oyunlar s6yle gruplandirilir:

1.Cocuk Opyunlari: Kusaktan kusaga aktarilan, eglenceli geleneksel
oyunlardir.

2.Egitsel Oyunlar: Amaci egitim olan oyunlardir.
2.4.4 Egitsel Oyunlarin Yapisi ve Ozellikleri

Egitsel oyunlarin temelinde kisilerin sahip olduklar1 dikkat, zekd ve motorik

ozelliklerle bir seye en iyi benzeme (taklit oyunlar1) veya kurallar g¢ercevesinde
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belirlenen hedefe ulagsma ve istliin gelme vardir. Egitsel oyunlarda iki ¢esit amag
vardir. Birincisi, oyuncunun amaci olarak belirginlesir ki, oyuncu oyunun ¢ekiciligi
ve zevk verme Ozelligi icerisinde oyunu kazanmayi, iistiin gelmeyi amac¢ edinir
(Hazar, 1996: 76). Bu kazanma ve iistiin gelme arzusu ile ¢ocuklar mutluluk, seving,
aci, korku, kaygi, kin, nefret, sevgi, bagimlilik, bagimsizlik gibi bir¢ok kavrami
oyunlar icerisinde 6grenir. Kazanma ve iistiin gelme arzusu hem ¢ocuklarin 6zgiiveni
artirir, hem de ¢ocuklar kendini kontrol etmeyi &grenir, ayni zamanda ¢ocugun
duygusal gelisimi i¢in de dnem tasimaktadir (Akandere, 2006:18). Ikincisi ise oyunu
secen ve yonetenin amacidir ki, oyunu planlayan ve uygulayan, oyuncularin kazanma
arzularindan ve miicadelelerinden faydalanarak, oyunculara baz1 yetenekleri
kazandirmay1 ve gelistirmeyi amaglar. Oyun ortaminda goziiken birinci amaci
oyuncularin kazanma, basarma miicadeleleridir. Ikinci amag ise, oyunu planlayan ve
yonetenin amacidir ve daha geri planda goziikmesine ragmen asil hedefi olusturur.
Bu durumda, birinci amag ikinci amag i¢in bir arag¢ niteligi kazanmaktadir (Hazar,
1996: 82-83). Egitsel oyunlarin her zaman, her ortamda ve her yas grubunda ilgi
gérmesi, bir ara¢ olarak kullanilmasi; motivasyon saglamasi, 6zgiir ortam olmasi,
motorik Ozellikleri test etme imkani vermesi, sonucunun belirsiz olmasi, birliktelik

iliskisi ve karmasiklik 6zelliklerinden kaynaklanmaktadir (Hazar, 1996: 86-87).
2.4.5 Oyunla Ogretimin Dezavantajlar

Sinifta oyunlar1 kullanmanin dezavantajlar1 olabilir. Matematik igeren
oyunlar sinif ortamina ekstra bir rekabet unsuru getirdigi gibi, beraberinde endise de

getirebilir.

Egitimsel amaglardan wuzaklagsmadan smifta oyunlara yer verilmesi
ogrencilerin motivasyonunu artiracaktir. Ogrencilere 6grendiklerini uygulama firsat:
verme, dgrencileri serbest etkinliklerle destekleme ve etkinliklerle ilgili karar verme-
secme hakki taninmasinda yarar vardir. Ogrencilerin basarma duygusunu tatmasi ile
bir seyler yapabildigini gormeleri 6grenme giidiisiinii artiracaktir. Ancak grup ya da
bireysel calismalarda bazi ogrencilerin kaybettiklerinde hayal kirikligi yasadiklar
gozlenmekte; Ogrencilerde derse karsi bazi olumsuz duygularin gelismesine yol

acabilmektedir (A¢ikg6z, 2003: 65).

Oyundaki karmasik yap1 6grencilerin hosuna gitmekte, kolay oyunlarda ise,

ogrencilerde kisa stirede sikilma ve yetersiz motivasyon goriilmektedir. Bu yilizden
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oyunlarda seviye farki olmali, seviye farki yoksa siiresi kisa tutulmalhdir (Unal,

Calik, Costu, Karatas ve Ayas, 2005).
2.4.6 Tlkégretim Programlarinda Oyunun Yeri

Gilinimiizde bilim ve teknoloji alanindaki gelismeler hizla ilerlemekte bu
nedenle igverenler “kendini gelistiren, hayat boyu 6grenen” bireylere gereksinim
duymaktadir. Okullar ise toplum fertlerini hayata hazirlayarak, nitelikli bireyler
yetistirmeyi amag¢ edinmistir. Fakat {ilkemizde okullardan mezun olan 6grenciler,
cagdas toplumun ihtiyaglarmi karsilayacak diizeyde degillerdir. Bu durumun
nedenleri olarak; okullarin yalmizca akademik basariya odaklanmasi, Ogretim
yontemleri, geleneksel 6gretim anlayist vb. siralanabilir (A¢ikgdz, 2003: 92). Tim
bu nedenlerden dolayr iilkemizde Ogrenme-6gretme anlayisinda degisiklikler
yapilmis, 2005°te yiiriirliige giren program degisikligi ile yapilandirmaci yaklagim
benimsenmistir. Yapilandirmaci yaklasimla 6grencilerin derse daha aktif katilim
saglamasi; Ogretmenin ise Ogrencilere rehberlik etmesi beklenmektedir.
Yapilandirmaci yaklasimda 6grencilerin motivasyonunu saglamak énem arz etmekte,
ogrenme ortamlarinin ilgi ¢ekici olmasi gerekmektedir (Temiz, Karabiyik ve Giines,

2012: 46).

[k gretim matematik programi, bu yaklasim temel alinarak hazirlanmustir.
Etkinlikler oyunlagtirilarak sunulmustur; diisiinme stratejileri, akil yiiriitme becerileri
dikkate alinarak hazirlanmistir. Giinliik yasamla iliskilendirilen konular kavramay1

kolaylastirmakta, kalicilig1 saglamakta etkili olmustur.
2.4.7 Oyunlarin Matematik Egitiminde Kullanilmasi

Tarih boyunca matematik¢iler oyunlarla daima ilgilenmislerdir. Bu durumun
olusmasinda belki bilinmeyene karsi duyulan merak, bir seyi ilk olarak bulma
diirtiisii, problem ¢6zmenin verdigi mutluluk duygusu vb. oldugu o6ne siiriilebilir.
Belki de matematikgilerin oyunlara ilgisinin asil nedeni; matematikg¢ilerin, matematik
ve oyun arasindaki benzerlikler dolayisiyla matematikle oyunu o6zdeslestirmeleri

hatta matematigi bir oyun olarak gérmeleri yer almaktadir (Umay, 2002).

Gegmisten glinlimiize matematikgilerin ortaya c¢ikardigi ¢ok sayida oyun,
insanlarin ilgi odagi olmus ve matematikgilere ¢alismalarinda kilavuzluk etmistir.
Recorde ve Cardan’in Halka Oyunu, Lucas’in Hanoi Kuleleri, Fibonacci’nin

iirettigi problemler, Taylor’un Atlarin Turu Problemi, Konigsberg’in Yedi
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Koprii Problemi, Euler’in Otuz Alt1 is¢ci Problemi, Raymond Smullyan’in Satranc
Problemleri, Macar Erné’niin Rubik Kiipii ve Sihirli Kareler oyunu en iinlii
olanlarindandir. Bu oyunlar yardimiyla matematik¢iler matematigin gelisimine katki
saglarlarken, ayrica diger insanlarin da matematige yaklasmalarini ve sempati

duymalarmi saglamiglardir (Ugurel ve Morali, 2008).

[Ikdgretim diizeyinde soyut kavramlardan olusan matematigin tam olarak
anlasilmasi zordur, bu yiizden kavramlarin 6grenilmesini saglamak i¢in matematik
dersinin  somutlastirilmas:  gerekmektedir. Oyun, kavramlar1 somutlastiran
etkinliklerden birisidir ve oyun yoluyla matematik somutlastirilarak ¢ocugun daha iyi

anlayabilmesi saglanacaktir (Soylu, 2001).

Oyunlarin matematik 6gretiminde kullanilmasi oyunun ig¢ine matematiksel
bilgi yerlestirme ve matematiksel bilgiyi oyunlastirma olarak iki sekilde
gerceklestirilebilir (Biricik, 1999). En makbul oyun matematiksel etkinligin
yapilmasint agik¢a istemeyen, ancak oyunu kazanmak i¢in bu matematiksel

etkinliklerin gergeklestirilmesini gerektiren oyundur (Altun, 1998: 55).

Matematik konularinin yer aldigi grup oyunlari, 6grencilerin isbirligi
icerisinde olmalar1 ve siirekli iletisim kurmalar1 dolayisiyla “biz” kavraminin
Olugmasinda ¢ok Onemli bir rol oynar. Bu grup oyunlarinda o6grenciler oyunu
tamamlamak, grup iginde sorumluluklarini yerine getirmek ve grupta kendini
gosterebilmek igin ¢aba sarf ederler ve matematiksel etkinlikleri gerceklestirerek

matematik 6grenme ihtiyact hissederler (Altunay, 2004).
2.5 Tlgili Yayin ve Cahsmalar

Bu boliimde, ulusal ve uluslararas: literatiir taramasi incelenerek matematik

ogretiminde oyun ile ilgili yapilan yayin ve ¢aligmalar sunulmustur.
2.5.1 Oyun ile flgili Yapilan Uluslararasi Yaymn ve Calismalar

Uluslararas1 alan yazin incelendiginde, gelismis iilkelerde oyun ve
etkinliklerle Ogretim silirecine ¢ok fazla Onem wverildigi ve bu konuda birgok
aragtirmanin Ozellikle alan &gretmenleri tarafindan yapildigi, 6gretim hedeflerine

uygun birgok oyun ve etkinligin tasarlanip uygulandig1 goriilmektedir.

Bragg (2007)' de hesap makinesinin kullanildigi oyunlar ve zengin

matematiksel aktiviteler kullanarak 4 hafta boyunca 222 6grenci ile ondalik sayilarda
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carpma ve bolme konusunu arastirmistir. Likert tipi 6lgek kullanarak yapilan bu
aragtirmanin sonucunda ogrencilerin oyunu O6grenme araci olarak kullaniminda

negatif tutum sergiledikleri gozlenmistir.

Fengfeng ve Grabowski (2007) yaptiklar1 arastirmada; 5. sinif 6grencilerinin
matematik performanslarina ve yeteneklerine oyunla Ogrenmenin etkisi
arastirilmistir. 125 6grenci ile aragtirma yiiriitiilmiis ve bu 6grenciler takim oyunu
turnuvas1 ve bireysel yarismalar seklinde gruplandirilmistir. On test ve son testlerde
standart matematik sinavlari uygulanmistir. Analizler MANCOVA ile yapilmistir.
Ogrenme ve matematik yeteneklerinin gelismesi agisindan oyunlarin (6zellikle takim
oyunlart-igbirlikli oyunlar), alistirmalardan ¢ok daha etkili oldugu sonucuna

ulasmuslardir.

Shin, Sutherland, Norris, ve Soloway (2011), ilkokul &grencileri iizerinde
yaptiklar1 ¢aligmada, matematik Ogrenmede oyun teknolojisinin etkilerini
incelemislerdir. Ilk olarak, ikinci siiftan 41 6grenci ile 5 hafta boyunca bir teknoloji
tabanli oyun ve bir kagit-tabanli oyun oynamiglar. Sonraki 13 hafta boyunca, her iki
siif haftada iki ya da ii¢ kez teknoloji tabanli oyunu kullanmislar. Calismada oyun
performansi, oyunu dogru kullanma, matematige karsi tutum, cinsiyet ve etnik koken
gibi Ozelliklerine gore Ogrenci Ogrenmelerini incelemisler, 6grencilerin aritmetik
puanlart ve Ogrenci Ozellikleri arasindaki iligkiyi belirlemek i¢in ¢oklu regresyon
kullanarak verileri analiz etmislerdir. Arastirmacilar bu iki ¢alismanin sonucunda
sinifta teknoloji tabanli oyun kullanarak dgrenmenin; aritmetik beceri ve yetenekleri

o0grenmede Ogrencilere yararli oldugu sonucuna ulagsmisglardir.

Park (2012) c¢alismasinda egitim oyunlarinda motivasyon ve 0&grenci
aktiviteleri arasindaki iliskiyi incelemistir. Bu ¢aligmanin amaci, egitsel oyunun
ogrencilerin igsel motivasyon lizerinde aktivite diizeylerinin etkisini belirlemektir.
Arastirmada, gruplardan biri yiiksek aktivite diizeyinde, digeri diisiik aktivite
diizeyinde egitim oyunu oynamistir. Uygulama oncesi ve sonrasi elde edilen verilerin
analizleri SPSS 15.0 istatistik programi kullanilarak yapilmistir. On test sonuglarina
gore gruplar arasinda fark olmadigi, uygulama sonunda yiiksek aktive diizeyi
grubunda igsel degisim ortalama puani, diisiik aktive diizeyi grubuna gore anlamh
diizeyde oldugu sonucuna ulagmistir. Ayrica arastirmaci, oyun tabanli 6grenme ile
disa doniik 0grencilerde i¢sel motivasyonun i¢ce doniik 6grencilere gore daha fazla

gelistigi sonucuna ulagsmistir.
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2.5.2 Oyun ile Ilgili Yapilan Ulusal Yayin ve Cahsmalar

Soylu (2001) “Matematik Derslerinin Ogretiminde (I. Devre 1, 2, 3, 4, 5.
Smif) Basvurulabilecek Egitici-Ogretici  Oyunlar” adli  yiiksek lisans tez
calismasinda, soyut olan matematik dersini egitici-6gretici oyunlar yardimi ile daha
ilgi ¢ekici hale getirmeyi ve 68renci merkezli ders ortami olusturmay1 amaglamistir.
Calismada; ilkdgretimin birinci devresindeki konulara ait homojen olmayan 53 tane
egitici-Ogretici matematik oyunlarina ve konularla ilgili tekerlemelere yer verilmistir.
Oyunlar ve tekerlemeler; kaynak taramasi, derleme ve uyarlama yapilarak matematik
Ogretimine kazandirilmaya c¢alismigtir. Arastirmada; egitici-6gretici  oyunlarla
matematik O6gretiminin daha kalici, daha kolay ve daha eglenceli oldugu

bulgulanmastir.

Koéroglu ve Yesildere (2002) ilkdgretim 7. smifta yer alan “Say1 Kiimeleri Ve
Dik Koordinat Sistemi” konularina yonelik oyunlar ve senaryolar gelistirdikleri bir
calisma yapmiglardir. Calisma sonucunda; matematige karsi giidiilen olumsuz
Onyargiya ragmen, Ogrencilerin oyunlar ve etkinliklerle matematik egitimini cazip
bulduklari, uygulama esnasinda Ogrencilerin ¢ok dikkatli bir sekilde dersi
dinledikleri, goniillii olarak derse katilmak istedikleri ve zihinsel olarak aktif

olduklar1 bildirilmistir.

Ugurel (2003) orta 6gretimde oyunlar ve etkinlikler ile matematik 6gretimine
iligkin, 6gretmen adaylar1 ve dgretmenlerin goriislerini belirleme amaciyla ¢aligma
yapmistir. Arastirma 2002-2003 o6gretim yilinda, 6grenim gormekte olan 226
ogretmen aday1 ve farkli sosyoekonomik diizeylerdeki liselerde gorev yapan 44
matematik Ogretmeni ile yiriitiilmistiir. Arastirmada elde edilen bulgulara gore;
oyun ve etkinlikler ile matematik 6gretimine iligkin, matematik 6gretmen adaylarinin
goriiglerinde cinsiyete gore anlamli bir fark oldugu, matematik O6gretmenlerinin
goriislerinde ise anlamli bir farkin bulunmadigi sonucu elde edilmistir. Ayrica
ogretmenlerin oyun ve etkinlikler ile matematik Ogretimine ydnelik goriislerinde

gorev yapmakta olduklart lise tiiriiniin anlamli bir etkisinin olmadigi tespit edilmistir.

Altunay (2004) oyunla desteklenmis matematik Ogretiminin, 6grencilerin
matematik dersindeki basarilarina ve 6grenilenlerin kaliciligina etkisini belirlemek
amaciyla c¢alisma yapmistir. On test-son test deneme modelinin kullanildig

arastirmanin Orneklemini, On test puan ortalamalari birbirine denk olan iki siniftan;
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36's1 deney grubu ve 311 kontrol grubu olmak {izere toplam 67 Ogrenci
olusturmustur. Deney grubunda 4. sinif matematik dersi yedinci ve sekizinci tinite
geometri konulartyla ilgili hedeflerin ve davraniglarin 6gretimi sirasinda, konular
Ogretmen tarafindan agiklandiktan sonra alistirma ve tekrar niteligi tasiyan oyunlarla
desteklenmistir. Kontrol grubunda ise 6gretime miidahale edilmemis ve konularin
Ogretiminde Ogretmenin planlar1 uygulanmistir. Arastirmaya katilan gruplara
arastirmadan ii¢ hafta sonra kalicilik testi uygulanmistir. Arastirmanin sonunda,
deney grubunda uygulanan oyunla desteklenmis matematik dersinin Ogretiminin,
kontrol grubunda uygulanan geleneksel Ogretime goére Ogrenci erisisi Ve
Ogrenilenlerin kaliciligi tizerinde deney grubu lehine manidar bir farklilik

olusturdugu sonucuna ulagilmstir.

Akkan (2005) mantik-strateji oyunlarinin igerisinde diislinebilecegimiz
bulmaca etkinliginin, ilkogretim birinci kademedeki Ogrencilerin matematik
derslerindeki basarilar1 {izerindeki etkisini arastirmayr amagcladigl c¢alismasinin
sonucunda; bulmaca etkinligi kullanilarak yapilan 6gretimin, gelencksel yonteme

gore daha etkili oldugu sonucuna ulagmistir.

Tural (2005) “Ilkdgretim Matematik Ogretiminde Oyun ve Etkinliklerle
Ogretimin Erisi ve Tutuma Etkisi” adli yiiksek lisans tez calismasinda, ilkogretim 3.
sinif matematik 6gretiminde oyun ve etkinliklerle 6gretimin erisileri ve matematik
dersine iliskin tutumlar1 tizerindeki etkisini incelemistir. Arastirma sonucunda elde
edilen bulgulara gore, "Oyun ve Etkinliklerle Ogretim"in uygulandig1 deney grubu
ile "Geleneksel Ogretim"in uygulandigi kontrol grubunun erisi diizeyleri ve
matematik dersine iligkin tutumlar1 arasinda, deney grubu lehine anlamli farklar

bulunmustur.

Songur (2006) oyun ve bulmacalarla islenen matematik dersinin ilkdgretim 8.
sinif Ogrencilerinin basar1 ve kalicilik diizeylerine etkisini ortaya koymay1
amaglamistir. Mantik-strateji oyunlar1 ile etkinlik temelli oyunlarin kullanildig:
aragtirmada arastirmact oyun ve bulmacalarla &gretim yonteminin geleneksel
yonteme gore matematik basarisinda anlamli bir farklihik dogurdugu, oyun ve
bulmacalarla 6gretim yonteminin 8. simif matematik dersinde 6grendiklerini
hatirlamalarini kolaylastirdigi, 6grencilerin matematige karsi tutumlarmi olumlu

yonde etkiledigi sonucuna ulasilmstir.
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Biriktir (2008) “ilkdgretim 5. Sinif Matematik Dersi Geometri Konularmin
Verilmesinde Oyun Yonteminin Erisiye Etkisi” adli yiiksek lisans tez ¢aligmasinda,
Ogretimde oyun yontemi uygulanan simif ile geleneksel yontem uygulanmis siifin
Ogrenci erisilerini ortaya koymak icin son test kontrol gruplu deneysel yontem
kullanmigtir. Aragtirmada verilerin analizinde frekans, ylizdelik ortalama, standart
sapma ve t-testi kullanilmistir. Deney grubundaki ogrencilerin  kontrol
grubundakilere kiyasla daha yliksek erisi elde ettigi, deney grubu lehine anlamli bir

farklilik oldugu sonucuna ulasilmistir.

Dinger (2008)'in “ilkdgretim Okullarinda Miiziklendirilmis Matematik
Oyunlariyla Yapilan Ogretimin Akademik Basari ve Tutuma Etkisi” adli yiiksek
lisans tezinde ilkdgretim ikinci siniflarda 6n test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel
desen kullanilmistir. Arastirmanin  bulgularinda; matematik Ogretimine gore
miiziklendirilmis matematik oyunlartyla yapilan matematik dersinin, 6grenci basarisi
acisindan daha etkili oldugu, matematik dersinde miiziklendirilmis matematik
oyunlariyla yapilan 6gretimin, Ogrencilerin derse iliskin tutumlarmi arttirmada,

geleneksel 6gretime gore daha etkili oldugu sonucuna ulagilmistir.

Aksoy (2010)'un, ilkdgretim 6. sinif matematik dersi kesirler iinitesinin oyun
destekli 6grenme yaklasimi ile 68retiminin 6grenci basarisina ve tutumuna etkisini
ortaya koymay1 amacladig1 ¢alismasinda etkinlik temelli oyunlar kapsaminda dort
adet oyun kullanmigtir. Aragtirmaci 6. sinifa gitmekte olan toplam 70 6grenci ile
gerceklestirdigi arastirmasiin sonucunda oyun destekli 6grenmelerin 6grencilerin
kazanimlarina iliskin basari, Oz-yeterlik algilar1 ve matematik dersine yonelik

tutumlarinda olumlu anlamda degisiklikler yarattigini ortaya koymustur.

Erkin Kavasoglu (2010) ilkdgretim 6., 7. ve 8. smif matematik dersinde
olasilik konusunun oyuna dayali 6gretiminin 6grenci basarisina etkisini incelemeyi
amagladig1 deneysel arastirmasini 5 hafta boyunca bir ilkogretim okulunda 6grenim
goren toplam 200 6grenci ile gergeklestirmistir. Arastirmada mantik-strateji oyunlari
ve etkinlik temelli oyunlara yer verilmistir. Aragtirmaci arastirmasinin sonucunda
oyuna dayali 6gretimin uygulandigi deney grubu ile matematik dersi O6gretim
programi dogrultusunda yapilan Ogretimin uygulandigi kontrol grubu basar
diizeyleri ve 6grenilenlerin kalicilig1 arasinda deney grubu lehine manidar farklarin

bulundugu sonucuna ulagsmistir.
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Giines (2010) "Tlkdgretim Ikinci Kademe Matematik Ogretiminde Oyun ve
Etkinliklerin Kullanimina Iliskin Ogretmen Goriisleri" adli yiiksek lisans tezinde;
matematik dersinde oyun ve etkinlik kullaniminin, 6gretmenlerin goriisleri 1s18inda
olumlu ve olumsuz yonlerini ortaya koymayi, uygulamadaki aksakliklar1 tespit
ederek buna uygun ¢O0ziim Onerileri sunmayr amaglamistir. Bu calismasinin
orneklemini 2009-2010 egitim dgretim yilinda Kars 1li Milli Egitim Miidiirliigii'ne
bagli ilkdgretim okullarinin ikinci kademesinde matematik derslerine giren 43 bayan,
42’si erkek olmak tizere 85 Ogretmen olusturmaktadir. Arastirmanin bulgularinda;
“Ogretmenler; okul imkanlarmin oyun ve etkinlik kullanimma uygun hale
getirilmesi, hizmet i¢i egitim alinmasi gibi diizenlemelerle bu yontemin ¢ok daha

verimli hale gelecegini de diisiinmektedirler" sonucuna varmistir.

Hosgor (2010) "llkdgretim 1. Sinif Ogretmenlerinin Matematik Derslerinde
Oyun Etkinlisklerinin Kullammina iliskin Gériisleri" adli yiiksek lisans tez
calismasinda ilkdgretim 1. simif Ogretmenlerinin matematik derslerinde oyun
etkinliklerinin kullanimina iligkin goriisleri incelenmistir. Arastirma nitel bir
arastirma olup veri toplamak i¢in goriisme teknigi kullanilmistir. Calisma grubunu
Milli Egitim Bakanligi’na bagl resmi ilkogretim okullarinin birinci sinifinda goérev
yapan 20 sinif 6gretmeni olusturmustur. Veriler, arastirma kapsaminda gelistirilen
yart  yapilandirilmis  gorligme  formlarinin  incelenmesi ile  toplanmustir.
Aragtirmalardan elde edilen bulgularda: Ogretmenler matematik 6gretiminde
oyunlari kullandigi, oyun kullanimina iliskin goriislerinin olumlu oldugu, ancak

uygulama sirasinda bazi sorunlar yasadiklari sonucuna ulasilmaistir.

Kilig (2010) tarafindan “Ilkogretim 1. Sinif Matematik Dersindeki Islem
Becerilerinin Kazandirilmasinda Oyunla Ogretimin Basariya Etkisi” arastirilmistir.
Calisma, Izmir ili, Cigli ilgesi, Biiyiik Cigli ilkdgretim Okulu 1. simif dgrencilerinin
katilimiyla gerceklestirilmistir. Calisma, deneysel bir calisma olup, kontrol gruplu 6n
test ve son test deneysel desen kullanilmistir. Calismanin 6rneklemini 23 6grenci
deney grubu, 23 06grenci kontrol grubu olmak {izere 46 6grenci olusturmaktadir.
Oyunla 6gretimin uygulandig1 deney grubu ile geleneksel 6gretimin uygulandigi
kontrol grubu 6grencilerinin basari testi puanlar1 arasinda anlamli farklilik oldugu ve

basar1 diizeylerinde deney grubu lehine artma oldugu sonucuna ulagmastir.

Ozgeng (2010) yaptig1 calismada; ilkdgretim 7. siif matematik dersinde

tasarlanip uygulanan oyun temelli etkinlikleri; dersin organizasyonu, 6grenci katilimi
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ve Ogretmenin rolii bilesenleri acisindan incelemistir. Veri toplamak amaciyla
gozlem metodunun yaninda dgretmen, dgrenci giinliikleri ve dgretmenin alan notlari
kullanilmis, dersler video ile kayit altina alinmistir. Arastirmacit oyun temelli
etkinliklerin hazirlik ve uygulama siirecinin zor ve zaman alici oldugu, ders
icerisinde Ogretmen-Ogretmen, Ogrenci-ogrenci etkilesiminin ve &grencilerin derse
katiliminin yiiksek oldugu, 6gretmenin siiregte rehber olma roliiniin 6n plana ¢iktig
sonucuna ulagsmistir. Ayrica, grup ¢alismalarina yer verilmesinin ve oyun temelli
etkinliklerle dersin renklendirilmesinin 6grencilerin derse katilimi agisindan etkili

oldugu sonucunu ortaya ¢ikarmistir.

Bozoglu (2013) ortaokul 7. simif matematik dersi alan-gevre iligkisi
konusunda oyun temelli Ogretimin G6grenci basarisina etkisini ortaya koymak
amaciyla bir deneysel c¢alisma yapmustir. Arastirmanin Orneklemini, bir devlet
ilkdgretim okulunda okuyan 22’si deney ve 20’si kontrol grubu olmak {izere toplam
42 ogrenci olusturmustur. Veri toplama araci olarak arastirmaci ve uzman kisiler
tarafindan 6n kosul davranislarini 6l¢gmek amaciyla hazirlanmis 19 soruluk Geometri
Basar1 Testi kullanilmistir. Arastirmada deney grubuna; oyun temeli Ogretim
uygulanirken, kontrol grubuna ise etkinlik temelli matematik 6gretimi uygulanarak
matematik dersi islenmistir. Arastirma sonunda, elde edilen bulgulara gdre, oyun
temelli 6gretim yonteminin uygulandigi deney grubu ile etkinlik temelli dgretim
yonteminin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin basarilari arasinda deney grubu

lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur.

Sevigen (2013) yaptig1 ¢alismada oyun temelli matematik egitim programinin
6 yas grubundaki ¢cocuklarin matematik gelisimine etkisini incelemeyi amacglamistir.
Arastirmanin 6rneklemini, bir devlet okulunda okuyan deney | grubunda 24, deney Il
grubunda 24 ve kontrol grubunda 21 olmak iizere toplam 69 6grenci olusturmustur.
Aragtirmada, On test-son test kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Deney
gruplarina; 10 hafta siire ile oyun temelli matematik egitim programi uygulanirken,
kontrol grubuna ise milli egitim bakanliginin okul Oncesi egitim programi
uygulanmistir. Arastirma sonunda, elde edilen bulgulara gore, deney I, deney II ve
kontrol gruplarinin son test ortalama puanlar arasinda deney I ve deney II gruplar

lehine anlamli fark bulunmustur.

Boz (2014) yaptig1 deneysel galismada, ilkokul 1. sinif matematik dersinde

oyunla Ogretim yonteminin 0grencilerin akademik basarisina etkisini arastirmistir.
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Bu amagcla Kahramanmaras Ili Tiirkoglu Ilgesi Beyoglu Yenimahalle Ilkokulunun 1.
smiflarindan iki subeden biri deney digeri kontrol grubu olacak sekilde seckili olarak
belirlemistir. Calisma grubunu olusturan toplam Ogrenci sayis1 38’dir. Deney
grubunda dersler oyunla Ogretim yontemi, kontrol grubunda geleneksel Ogretim
yontemi kullanilarak anlatilmigtir. Calismalar silirecinde 6grenciler gozlem formu
cergevesinde gozlenmis ve siirecin sonunda her iki gruba matematik basari testi
uygulanmistir. Arastirmada verilerin istatistiksel olarak degerlendirilmesinde Mann-
Whitney U, Kruskal-Wallis H testleri kullanilmistir. Bu arastirmada elde edilen
bulgulara gore, flkokul 1. siif matematik dersinde deney grubuna uygulanan oyunla
Ogretim yoOnteminin matematik basarisina etkisi ile kontrol grubuna uygulanan
geleneksel 6gretim yOnteminin matematik basarisina etkisi arasinda deney grubu
lehine anlamli bir fark bulunmustur. Bu ¢alismada hem deney grubunda hem de
kontrol grubunda cinsiyet, 6grencinin okul 6ncesi egitim alip almadigi, 6grencilerin
dogum sirasi, ailenin egitim durumu, ailenin oturdugu evin kendilerine ait olup
olmadig1 demografik 6zelliklerine gore matematik basarilar1 arasinda anlamli fark

bulunamamustir.

Yiicel-Yumusak (2014) yaptig1 calisma ile oyunla desteklenmis matematik
Ogretiminin 4.sinif kesirler konusundaki erisi ve kaliciliga etkisi incelenmistir.
Arastirma, nicel arastirma metodolojisinin desenlerinden biri olan “kontrol gruplu 6n
ve son test desen” ile gerceklestirilmistir. Kolayli 6rnekleme yoluyla 56 6grenci
secilmis, bu 6grencilerin 28’1 kontrol grubunu 28’1 deney grubunu olusturmustur.
Uzman goriisii alinarak ve ITEMAN madde analizi programina tabi tutularak
hazirlanan 22 soruluk veri toplama araci, deneysel islem Oncesi deney ve kontrol
grubu Ogrencilerinin denkligini belirlemek i¢in 6n test olarak uygulanmistir. Alti
haftalik siirenin sonunda her iki gruba da son test ve son test uygulandiktan iki hafta
sonra da kalicihi@in etkisini belirlemek i¢in kalicilik testi uygulanmigtir. Analiz
sonuglarina gore arastirmanin bulgulari, oyunla desteklenmis matematik 6gretiminin
basarty1 arttirdigin1 ve kalicilign sagladigini gdstermistir. Ayrica deneysel islem
stirecinde Ogrencilerin derse karsi olan ilgilerinin olumlu ydnde arttig1t da

gozlemlenmistir.

Liteartiirde egitsel bilgisayar oyunlarimin 6gretimde kullanilmasi {izerine

calismalar yapilmstir:
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Yagiz (2007) yaptig1 calismada egitsel bilgisayar oyunlarinin ilkogretim
Ogrencilerinin bilgisayar dersindeki basarilar1 ve bilgisayar Oz-yeterlik algilar
lizerine etkisini ortaya koymayr amacladigi arastirmasin1i 2 hafta siliresince
ylriitmiistiir. Arastirmaci arastirmasinin sonucunda égrencilerin uygulama oncesi ve
sonrasinda basar1 testi sonuglarina gore her iki grupta da istatistiksel olarak anlamli
bir artisin ger¢eklesmis oldugunu soylemekle birlikte Ogrencilerin oyun-tabanli
O0grenme ortamu ile anlatima dayali 6grenme ortamindaki basarilar1 ve bilgisayar 6z-
yeterlik algilar1 arasinda anlamli bir fark bulamadigimi ifade etmistir. Arastirma
sonucunda oyun temelli 6grenme ortamlarinin 6grencilerin hosuna gittigi, kaygilari
azalttig1, bireysel olarak 6grenmelerine yardimer oldugu ve 6grenmeyi destekledigi

ortaya konulmustur.

Bu calismaya paralel olarak Yigit (2007) ilkégretim 2. sif seviyesinde
matematik derslerinde bilgisayar destekli egitici oyunlar kullanilmasinin akademik
basariya ve kaliciliga etkisini ortaya koymayir amagcladigi calismasini 6zel bir
ilkdgretim okulunda 2. sinifa devam eden 22 si deney 25 i kontrol grubu olarak 47
Ogrenci lizerinde ylriitmiistir. Deney grubunda dersler bilgisayar destekli egitici
matematik oyunlar ile islenirken kontrol grubunda ise dersler geleneksel yontemle
islenmistir. Arastirma sonucunda deney ve kontrol gruplarinda akademik basar1 ve

kalicilik diizeyleri agisindan anlamli bir fark bulamamugtir.

Tural Sonmez (2012) 6. sinif matematik derslerinde web tabanli bilgisayar
oyun kullaniminin matematik basaris1 tizerindeki etkisini ortaya koymay1 amagladigi
yart deneysel c¢aligmasini 75 Ogrenci lizerinde 8 hafta siiresince yliriitmiistiir.
Arastirmac1 yaptig1 istatistiksel analizlerin sonucunda web tabanli matematik
oyunlarinin akademik basari lizerinde daha etkili oldugu sonucuna ulagmistir. Deney
grubundaki 6grenciler gériigme formunda web tabanli oyunlarin sagladigi gorsellikle
ve aktif katilimla derse ilgilerinin artti§ini, daha iyi motive olduklarini ve dersi daha

1yi 6grendiklerini ifade etmislerdir.

Kula ve Erdem (2005) 6gretimsel bilgisayar oyunlarinin temel aritmetik islem
becerilerinin gelisimine etkisini ortaya koymayi1 amaclamislardir. Arastirmacilar
caligmanin sonunda Ogretimsel bilgisayar oyununun 4. ve 5. simf 6grencilerinin
temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisinde anlamli bir farkliligin

bulunmadig1 sonucuna ulagsmislardir.
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Liteartiirde oyunla 6gretim yontemi ile ilgili ¢aligmalar, matematik disinda

diger derslerde de yapilmistir;

Karadugan (2003) “Ilkdgretim II. Kademede Sanatin Ogretiminde Egitsel
Oyunlar” baslikli yiiksek lisans tezinde, 8. simiflarda sanatin 6gretiminde egitsel
oyunlarin uygulanmasinin sonuglarini belirlemeye calismistir. Deneysel yontemin
uygulandigi ¢alismada, deney grubunda 5 hafta siireyle, dersler oyun yontemi ile
islenmistir. Calisma sonunda elde edilen bulgulara gore; deney ve kontrol grubu
Ogrencilerinin son test basar1 puanlar1 arasinda, deney grubu lehine anlamli bir fark

bulunmustur.

Yesilyurt (2004) “Ilkdgretim 4. ve 5. Simf Ogrencilerinin Terazi Dengesi ve
Coziinmeyi Hatirlayarak Analiz ve Sentez Yapmada Deney ve Oyunun Etkisi”
konulu caligmasinda; Ogretmen tarafindan daha oOnce islenen “esit kollu terazi
dengesi” ve “katilarin sivilar iginde ¢Oziinmesi” ile ilgili kavramlarin farkli
yontemlere gore ne derece hatirlanarak analiz edilebildigini arastirmistir. Biri deney
digeri kontrol olan iki farkli gruba uygulanan ¢alismada deney grubuna esit kollu
terazi dengesi ve katilarin sivilar i¢cinde ¢oziinmesi ile ilgili bir deney oyun yoluyla
uygulanmis; deney sonuglanma noktasinda kesilerek deneyle ilgili olast 3 durum
resimli olarak bir sayfalik anket ile Ggrencilere sorulmustur. Ayni anket kontrol
grubuna deneysiz olarak uygulanmistir. Boylelikle farkli okul, smf, ¢alisma
grubundaki 6grencilerin okullarinda aldiklar1 bilgi ve bu bilgiyi kullanma yetenekleri
Olciilmiistiir. Elde edilen verilerin analizi sonucunda ulasilan bulgulara gore; deney

grubundaki 6grenciler kontrol grubundaki 6grencilerden daha basarili bulunmustur.

Gomleksiz’in (2005) yaptig1 caligmada altinct smifta okuyan 6grencilerin
yabanci dil ogrenmelerinde geleneksel yontem ile oyun yonteminin basarilar
tizerindeki etkileri karsilastirilmistir. Calisma 6n test-son test kontrol gruplu deneme
modeline gore desenlenmistir. Calismada bagimsiz degiskenler olan oyunla 6gretim
ile geleneksel yontemin, bagimli degisken olan 6grenci basarisina olan etkisi
arastirilip, karsilastirilmali bir bicimde ortaya konmaya calisilmistir. Deney grubuna
On test-son test siirecinde uygulanan oyunlarla yabanci dil 6gretiminin, bilissel alanin
bilgi basamagi diizeyindeki davraniglarin kazanilmasinda geleneksel yonteme gore
daha etkili oldugu soylenebilir. Kavrama basamagi diizeyindeki davraniglarin
kazanilmasinda, Ingilizce 6gretiminde oyunlarin geleneksel yonteme gore daha etkili

oldugunu gostermektedir. Erisi puanlar1 agisindan, uygulama basamag: diizeyindeki
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davranislarin kazanilmasinda, oyunla Ingilizce 6gretiminin geleneksel yénteme gore

daha etkili oldugunu gostermistir.

Uyan (2006) ise resim derslerini geleneksel yontemle uygulamanin disinda,
oyun etkinlikleri ile uygulamanin Ogrencilerin resim derslerindeki basarilarini
lizerine etkisini ortaya koymayr amagladigi c¢alismasimi 6. smif Ogrencileri ile
yirlitmiistiir. Arastirmaci arastirmasinin  sonucunda drama etkinliklerine dayali
oyunla Ogretimin uygulandigi deney grubu ile geleneksel yontemin uygulandigi
kontrol grubunun basar1 puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli farkliliklar

oldugu sonucuna ulagmaistir.

Dindar (2009) ise orgiin egitim kurumlarinda 4. smiflarda okuyan
ogrencilerin “Trafik Gilivenligi” dersi alt iinite konularinin &gretilmesinde oyun
etkinlik ve aktiviteleri igeren “Oyunla Trafik Egitimi ve Ogretimi” yontemi ile
ogrencilerin 6grenme acisindan etkisini ortaya koymayir amagladigi deneysel
aragtirmasini 50 deney ve 50 kontrol grubu olmak iizere toplam 100 6grenci lizerinde
yirlitmiistiir. Etkinlik temelli oyunlarin kullanildigi arastirmanin sonucunda
aragtirmaci oyun etkinlik ve aktiviteleri igeren “Oyunla Trafik Egitimi ve Ogretimi”

yonteminin geleneksel yonteme gore daha etkili oldugu sonucuna ulagmistir.

Savas (2014) yaptig1 ¢alismada, 6. Sinif ve 5.simif sosyal bilgiler dersinde
ilgili kazanimlarin oyunla 6gretim yontemi ile islenmesinin, 6grencinin basarisinin
ve kaliciligin1 ne Olgiide etkiledigini ortaya c¢ikarmayir amaglamistir. Arastirmada
oyunla Ogretimin Ogrenme ve kalicilik {izerindeki etkisini belirlemek amaciyla
deneysel desen kullanilmistir. Deney grubunda, konular islenirken oyunla 6gretim
yontemi, kontrol grubunda ise anlatim yontemi kullanilmistir. Uygulamadan elde
edilen sonuglara gore; deney ve kontrol gruplarinin son-test ve kalicilik testleri
toplam puanlar1 arasinda fark oldugu ve oyunla 6gretim yonteminin Sosyal Bilgiler
dersinde kullanilmasinin 6grenci basarist ve kaliciligr lizerinde olumlu etkisi oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Literatiir incelendiginde 6. sinif carpanlar ve katlar alt 6grenme alani ile ilgili
calisma yapilmadigi ancak alt kazanimlari ile ilgili kisith galigmalar yapildig

goriilmektedir.

Yiinkiil’tin (2006) yaptig1 ¢alismanin amaci ilkégretim 6. sinif diizeyindeki

OBEB ve OKEK konusunun bilgisayar ortaminda bir Ogretim yazilimini
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hazirlamaktir. Arastirmanin 6rneklemini Balikesir ili Karesi ilkdgretim okulu 6-A
smifindan 21 6grenci ve 1 dgretmen ve Kirklareli ilinde bir dershaneden 10 6grenci
ve 5 Ogretmen olusturmustur. Veri toplama araci olarak 10 soruluk ¢oktan se¢meli
test ve 7 acik uclu sorudan olusan yar1 yapilandirilmis gériisme formu kullanilmastir.
Arastirmada her iki gruba da; arastirmacilar tarafindan gelistirilen bilgisayar yazilimi
ile 6gretim uygulanmistir. Arastirma sonunda, elde edilen bulgulara gére uygulanan
coktan se¢meli testte dershane 6grencilerinin toplamda %50 basar1 sagladigi, devlet
okulu ogrencilerinin %40°lik bir basar1 gosterdigi bulunmustur. Her iki gruptaki
Ogretmenler gelistirilen yazilimi faydali bulmus, ancak eksikleri oldugunu

sOylemislerdir.

Gokcen (2009) ortaokul 6. smif matematik dersinde, oyun ile Ogretim
yonteminin 6grencinin matematik basarisina olan etkisini belirlemek amaciyla bir
calisma yapmistir. Bu temel amag gergevesinde, derslerin oyun temelli yontemle
islendigi deney grubu ile geleneksel yontemle islendigi kontrol grubunun basari ve
kalicilik yoniinden farkini incelemistir. Arastirma drneklemini yansiz atama yolu ile
secilen 20 deney grubu 6grencisi ve 20 kontrol grubu 6grencisi olusturmaktadir. Her
iki gruba da uygulama Oncesi ve sonrast Ortak Bdlenler ve Katlar Konu Testi
uygulanmistir. Sonuglart degerlendirmede testlerden alinan puanlarda frekans ve
aritmetik ortalama, degiskenlerin on test ve son test puanlar1 arasindaki anlamli fark
icin t-testi ve yontemin kalicilik tizerindeki etkisini 6lgmek igin tekrarli dlgimler i¢in
tek faktorli ANOVA analizi kullanilmistir. Arastirma sonucunda oyun ile 6gretim
yonteminin akademik basar1 ve elde edilen kazanimlarin kalicilig1 {izerinde olumlu

bir etkisi oldugu goriilmiistiir.

Togrul (2014) yaptig1 calismada Ebob-Ekok konusunda 6grencilerin bilgileri,
problemlere yaklasimlari, problemleri ¢6ziim siirecleri, kavramsal ve islemsel
bilgileri Bloom taksonomisi ve performans agisindan incelemistir. Ebob-Ekok ile
ilgili bilgi ve becerileri 6lgmek amaciyla 25 Ogretmenin katilimiyla bir test
gelistirilmistir. Testin hazirlanmasinda Bloom taksonomisinin bilgi boyutu ve bilissel
stire¢ boyotlar1 esas alinarak hazirlanmigtir. Amagl 6rnekleme ydntemine uygun
olarak 8 Ogrenciyle goriismeler yapilmistir. Arastirmada elde edilen nicel veriler
excel programi kullanilarak, nitel veriler ise siniflandirma yontemi ve betimsel
istatistik teknikleri kullanilarak analiz edilmis ve yorumlanmistir. Calisma sonucunda

elde edilen bulgular, 6grencilerin en iyi performansi iglemsel bilgi agirlikli sorularda
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gosterdigi, en diisiik performans: kavramsal ve islemsel bilgiyi birlikte kullanmasi

gereken problemlerde gosterdigi belirlenmistir.

Ozellikle deneysel yapilan calismalarda genellikle oyunlar ile yapilan
Ogretimin, geleneksel yontem ile karsilastirildigl goriilmektedir. 6. sinif ¢arpanlar ve
katlar alt 6grenme alaninda yapilmis calisma bulunmamaktadir. Bu alt 6grenme
alaninin igerdigi kazanimlardan bazilarinin sadece birka¢ caligmada incelendigi
gorilmektedir. Literatiirde oyunla Og8retim yonteminin genel olarak basarili bir
yontem oldugu goriilmiis, bu yiizden Ogrencilerin 6grenmekte giicliikk cektikleri
carpanlar ve katlar alt 6grenme alanin oyunla Ogretiminin basar1 ve kaliciliga
etkisinin sonuglart merak edilmistir. Bu arastirmada ortaokul 6. sinif matematik dersi
carpanlar ve katlar alt 6grenme alanindaki kazanimlarin oyunla 6gretim yontemi
uygulanan deney grubu ile yapilandirmaci yaklasima gore ders islenen kontrol
grubunun akademik basarilart ve kaliciligi karsilastirilmis, ayrica oyunla &gretim

yontemi ile ilgili 6grenci gorlisleri alinmistir.

Boylece bu c¢alisma ile oyunla Ogretimin carpanlar ve katlar alt 6grenme
alanindaki basariya, kaliciliga etkisini ve oyunla 6gretim yontemi ile ilgili 6grenci
goriiglerini  ortaya koymasi bakimindan literatiirin  derinlesmesine  ve

zenginlesmesine katki saglayarak bir boslugu kapatacagina inanilmaktadir.
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BOLUM I11

YONTEM

Bu boliimde; arastirmanin deseni, calisma grubu, veri toplama araglari,
aragtirmanin islem basamaklari, uygulama siireci, arastirmada elde edilen verilerin

analizi ve gegerlik-giivenirlik ¢alismalarina yer verilmistir.
3.1 Arastirmanin Deseni

Deneysel arastirmalar temel olarak ger¢ek deneysel ve yar1 deneysel
arastirmalar olmak tizere iki baslik altinda incelenebilir. Bir deneysel arastirmanin i¢
gecerliliginin saglanmasindaki en iyi yol bireylerin rastgele se¢cimi olmasina karsin,
gercek yasam ortamlarinda bunu gergeklestirmek ¢cogu zaman miimkiin degildir. Bu
yiizden rastgele se¢imin uygulanamadigi desenlerde, arastirmacilar yari deneysel
desenden yararlanmalidir (Marczyk, DeMatteo ve Festinger, 2005: 32). Yar
deneysel caligmalar, bir laboratuar ortamindan ziyade gercek hayat icerisinde

gerceklesen galismalar olarak yorumlanabilir (Vanderstoep ve Johnston, 2009: 98).

Bu aragtirmada “6n test-son test kontrol gruplu yari deneysel desen”
kullanilmistir. Calismada yer alan gruplar yansiz atama yontemi ile deney grubu ve
kontrol grubu olarak atanmiglardir. Deney grubunda dersler oyunla Ogretim
yontemiyle kontrol grubundaki dersler ise mevcut programin uygun gérdiigii 6gretim

yontemi dogrultusunda yiiriitiilmiistiir. Arastirma deseni Tablo 3.1.’de gosterilmistir.

Tablo 3.1: Arastirma Deseni

Gruplar On Test Uygulanan Yéntem | Son Test | Kahcihk Testi
Gp T 00 T T
Gk T MPGO T T

Yukaridaki tabloda gosterilen sembollerin anlamlar1 asagida aciklanmastir.
Gp: Deney Grubu

Gk: Kontrol Grubu

00: Oyunla Ogretim

MPGO: Mevcut Programim Uygun Gérdiigii Ogretim Yontemi

T: Carpanlar ve Katlar Alt Ogrenme Alanma Iliskin Matematik Basar1 Testi
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Ortaokul 6. sinif matematik dersi ¢arpanlar ve katlar alt 6grenme alaninin
oyunla dgretiminin dgrencinin matematik basarisina, kaliciligina etkisini ve 6gretime
yonelik 6grenci goriislerini ortaya koymay1 amaclayan bu calismada nicel arastirma
yontemlerine ek olarak, nitel arastirma yontemlerinden yar1 yapilandirilmis goriisme

formu kullanilmistir.
3.2 Calisma Grubu

Arastirmaya 2015-2016 egitim 6gretim yilinin birinci doneminde gerekli
izinler alinarak (Ek-1) Samsun ilinde bulunan bir devlet okulunda 6. sinifta 6grenim

goren, 21’er kisilik iki subede bulunan toplam 42 6grenci katilmistir.
3.2.1 Calisma Gruplarinin Kontrol ve Deney Grubu Olarak Se¢imi

Deney ve kontrol grubu olarak atanacak siniflarda yer alan 6grenci sayilari

Tablo 3.2° de verilmistir.

Tablo 3.2: Deneklerin Dagilimi

Gruplar Simif Uygulanan Teknik N %
Kontrol Grubu  6/A Miifredatin Uygun Gordiigii Ogretim 21 50
Deney Grubu  6/B Oyunla Ogretim 21 50
Toplam 42 100

Calismaya, Tablo 3.2.’de goriildiigii iizere 21 6grenci kontrol grubunu, diger

21 dgrenci deney grubunu olusturmak tizere toplam 42 grenci dahil edilmistir.

Deney ve kontrol gruplarmin hazir bulunusluk diizeylerinin 5. smif
matematik karne notlari agisindan denk olup olmadiklarini belirlemek amaciyla
Mann-Whitney U testi yapilmistir ve yapilan analizler sonucu elde edilen bulgular

asagida sunulmustur.

Tablo 3.3: Gruplar Arasinda 5. Sinif Matematik Karne Notlar1 Arasindaki Farkin
Anlamliligini Test Etmek Igin Yapilan Mann-Whitney U Testi Sonuglari
Testler Gruplar N X S.0. S.T. U Z p
6/A 21 62,94 21,21 445,50

Karne

Notlar 214,50 -0,151 0,880

6/B 21 63553 21,79 457,50

Tablo 3.3” deki analiz sonuglarindan da anlasilacag lizere 6grencilerin 5.
sinif matematik karne notlar1 arasinda anlamli farklilagmay1 belirlemek tizere yapilan
parametrik olmayan Mann-Whitney U testi sonucunda gruplar arasinda istatistiksel
olarak anlamh bir fark bulunmamstir (p=0.880>0.05). Bu durum her iki siniftaki

Ogrencilerin karne puanlar1 agisindan birbirine denk kabul edilebilecegini
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gostermektedir. 5. sinif yilsonu karne notlarina dayanarak gruplarin homojen
olduklar1 saptanmig ve kura ile A subesi kontrol grubu, B subesi de deney grubu

olarak belirlenmistir.

3.3 Veri Toplama Araclari

Bu arastirmada veri toplama araci olarak “Matematik Basar1 Testi (Ek.2)” ile
“Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu (Ek.3)” igin gerekli bilgiler ve siire¢ hakkinda

bilgiler asagida verilmistir.
3.3.1 Matematik Basar1 Testi

Tan’a (2008: 172-176) gore bir dersteki basariyr 6lgmek amaciyla bir basari
testi gelistirmede yapilmasi gereken bazi asamalar s6z konusudur. Bu basari testi
gelistirme agamalar1 asagidaki gibidir: Sl¢iilecek davraniglar evreninin tam olarak
tanimlanmasi, Olgiilecek davranislar Ornekleminin belirlenmesi, O6lgme aracinin
olusturulmasi, pilot uygulama veya uzman kanis1 alimi, uygulama ve madde analizi,
nihai testin olusturulmasidir. Bu basamaklar dikkate alinarak testin gelistirilmesi

sirasinda g6z onilinde bulundurulan ilkeler ve yapilan islemler asagida sunulmustur:

1. Ilk asamada 6gretim programinda yer alan kazanimlar incelenip, MEB
tarafindan hazirlanan ders kitaplari, ge¢mis yillarin smav sorulart (6rnegin; SBS,
PYBS gibi), yaymevlerinin hazirlamis oldugu okula yardimc kitaplar taranarak, 6.
sif “Sayilar ve Islemler” dgrenme alaminin “Carpanlar ve Katlar” alt grenme
alanina ait “Dogal sayilarin ¢arpanlarini ve katlarin belirler”, “2, 3, 4, 5, 6,9 ve 10’a
kalansiz boliinebilme kurallarini agiklar ve kullanir”, “Asal sayilarn o6zellikleriyle
belirler”, “Dogal sayilarin asal ¢arpanlarini belirler” ve “Iki dogal saymin ortak
bolenleri ile ortak katlarmi belirler; ilgili problemleri ¢ozer” kazanimlarini kapsayan
en az bir soru hazirlanip testin olusturulmasi amaglanmistir. Bu kazanimlari
kapsayacak sekilde 48 kapali uclu ¢oktan se¢meli soru maddesi hazirlanmistir.
Sorularin ¢oktan se¢meli olmasi, sorularin hem daha kolay ve cabuk bir sekilde
uygulanabilmesine hem de arastirmacinin daha nesnel bir sekilde degerlendirmesine

olanak saglar (Gronlund ve Linn, 1990: 128).

2. Test son halini almadan once 6n pilot ¢aligma olarak 30 yedinci sinif
Ogrencisine uygulanmis, yazim yanliglari, anlama giicliigii, siire yeterlilikleri kontrol
edilmistir. Sorulardan birinin bir digeri ile ¢ok benzer ve bir sorunun da hatali olmasi

nedeniyle eksiltilmesi neticesinde soru sayis1 46 olarak belirlenmistir.
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3. Bu aragtirmada kullanilan basari testi i¢in hazirlanan 46 soru alan
uzmanlarinin goriisiine sunulmustur. Bu asamada hazirlanan sorularin  kokii,
kazanimlar1 kapsama durumu, sorularda yer alan ¢eldiriciler uzmanlar tarafindan
incelenmis, doniitler dogrultusunda bazi sorular diizeltilmis, bazilar ¢ikarilarak soru
sayis1 38’e diisiiriilmiistiir. Kapsam gecerligi icin 4 [lkogretim Matematik
Ogretmenligi Programi 6gretim iiyesi, 4 arastirma gorevlisi, 7 yiiksek lisans mezunu

ve 2 yiiksek lisans yapmakta olan alaninda uzman matematik 6gretmeninin goriisleri
alinmustir.

4. Uzmanlarca belirlenen kapsam gegerliliginden sonra 38 sorudan olusan
taslak matematik basari testinde 5 hatirlama, 17 kavrama, 16 uygulama diizeyinde
soru yer almigtir. Uzman doniitlerine gore diizenlenen taslak matematik basar testine

ait sorularin kazanimlara ve biligsel alana gére dagilimi Tablo 3.4° de gosterilmistir.

Tablo 3.4: Taslak Matematik Basar1 Testi Belirtke Tablosu

TASLAK MATEMATIK BASARI TESTI BELIRTKE TABLOSU
OGRENME ALANI BILISSEL ALAN
5] % %
« © = < =
E | E E |2E|8 B2
= = 3 | 2l2|glF
= g 2 |<|% D
Kazanimlar = o) 20 Say1
= (%)
1)Dogal sayilarin 1,6, 6
carpanlarini ve katlarini 11,19 25,32 %15,7
belirler.
2)2,3,4,5,6,9 ve 10’a 49,18, | 15,26,
kalansiz boliinebilme 22 28,31, 11
kurallarini agiklar ve kullanir. 33,36, %28,9
38
3) Asal sayilar 6zellikleriyle | 5, 7, 16, 21, 6
belirler. 34 29 %15,7
4) Dogal sayilarin asal 4
carpanlarini belirler. 2 13 10, 23 %10,5
5) Iki dogal saymin ortak 3,8, 12, 14, 11
bolenleri ile ortak katlarini 20 17, 24, %28,9
belirler, ilgili problemleri 27, 30,
cozer. 35, 37
Toplam Agirhk- Sayr 5 17 16 38
%13,1 | %44,8 | %42,1 %100
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5. Uzman goriisii ile son hali verilen 38 soruluk test, on farkli ortaokulun
yedinci sinifinda okumakta olan toplam 370 6grenciye uygulanarak pilot uygulamasi

yapilmustir.

6. Elde edilen veriler SPSS 22.0 paket programinda analiz edilmistir. Testin
gecerlik ve giivenirlik analizleri i¢in &grencilerin her bir dogru cevabi 1, yanlis

cevabi ya da cevaplanmadigi soru i¢in 0 puan verilmistir.

7. Giivenirlik, testin 6lgmek istedigi 6zelligi ne derece dogru Ol¢tiigii yani
testteki maddelerin 6lgmenin tamamiyla ne kadar tutarli oldugu ile ilgilidir.
Giivenirlilik ve gilivenirlilik katsayisinin hesabinda farkli yontemler kullanilmaktadir.
Bunlar; tek uygulamaya dayali yontemler olan Kuder-Richardson KR-20, KR-21,
Cronbach Alpha (a), Hoyt’un varyans analizi, testi yarilama ile iki uygulamaya
dayali yontemler olan esdeger formlar yontemi ve test-tekrar test yontemidir
(Biiyiikoztiirk, 2010: 109). Cronbach’s Alpha degeri sorularin birbirleri ile uyumunu
degerlendirerek toplamdaki giivenirlilik seviyesini tespit eder. Cronbach’s Alpha
degerinin 0,70 ve istii oldugu durumlarda Glgegin gilivenilir oldugu kabul edilir
(Sipahi, Yurtkoru ve Cinko, 2010). ki degisken arasindaki iliski katsayis1 -1 ile +1
arasinda degisebilir. Iki degisken arasindaki iliskinin katsayisinin mutlak degerinin
0,99-0,70 arasinda olmasi yiliksek diizeyde, 0,69-0,30 arasinda olmasi orta diizeyde,
0,29-0,01 olmasi1 diisiik diizeyde iliskiyi tanimlayabilir (Biytikoztirk, Cakmak,
Akgiin ve Karadeniz, 2014: 123).

Bu arastirmada basar1 testinin giivenirlilik katsaymi hesaplamak i¢in

Cronbach Alpha katsayis1 SPSS 22.0 programindan yararlanilarak hesaplanmaistir.

Tablo 3.5: Taslak Matematik Basar1 Testinin Pilot Uygulama Sonrasi
Cronbach-Alpha I¢ Tutarlilik Katsayisi

Cronbach's Alpha  Madde Sayisi

(0,839) 38

Tablo 3.5’da goriildiigii tizere matematik basari testinin ilk halinde Cronbach

Alpha i¢ tutarlilik katsayisi1 0,839°dir. Matematik basari testi ilk haliyle yapilan
Olctime gore % 83,9 oraninda giivenilirdir. Giivenirliligi artirmak i¢in toplam
varyansla tutarlili@i disiik maddeleri tespit ederek elemek gerekmektedir. Tablo

3.6’de arastirma kapsaminda teste alinan maddelerin giivenirlik sonuglar1 verilmistir.
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Tablo 3.6: Taslak Matematik Basar1 Testinin Pilot Uygulama Sonras1 Madde

Toplam Istatistikleri
o l\_/IIaO!de Diizeltilmis '\.’I'."’“?'de
Soru No Madde Silinirse Silinirse Madde Toplam Si |n|rsel
Olgek Ortalamasi Olgek K Cronbach's
orelasyonu

— Vayanst  Alpha
1 140161 48946 0275 0837

2 14,4209 49,035 0,310 0,836

3 14,2922 48,514 0,343 0,835

4 14,0134 48,266 0,379 0,834

5 14,0831 48,356 0,352 0,835

6 14,3727 48,380 0,394 0,834

7 14,1877 47,943 0,411 0,833

8 14,0134 48,771 0,302 0,836

9 14,0965 48,152 0,381 0,834
~ 10 144048 49430 0235 0837

11 14,2520 48,592 0,323 0,835

12 14,1421 47,079 0,336 0,836

13 14,1582 47,784 0,434 0,832

14 14,2413 47,995 0,410 0,833

15 14,4048 48,489 0,394 0,834

16 14,1233 48,716 0,326 0,836

18 14,2547 47,223 0,531 0,830
.19 144182 49217 0277 0837
20 14,1903 47,176 0,527 0,830
21 14,1367 48,629 0,309 0,836
22 14,1287 48,021 0,399 0,833
23 143673 48,378 0,392 0,834
24 14,3887 48,136 0,444 0,833
25 143619 48,678 0,341 0,835
.26 143512 50196 0097 0841
27 14,4102 48,829 0,339 0,835
28 14,1555 47,890 0,418 0,833
29 14,3298 49,705 0,369 0,839

32 14,2815 48,590 0,329 0,835

36 14,3458 47,824 0,471

Tablo 3.6.’de gorildigi gibi 1., 10., 17., 19., 26., 30., 31., 33., 34., 35., 37,,
ve 38. sorular test maddelerinden silindiginde cronbach alpha katsayisini yiikselttigi
veya diizeltilmis madde toplam korelasyonunun 0,01-0,29 araliginda yer alarak testin

biitiiniiyle diisiik diizeyde iliskili oldugu goriildiigiinden testten ¢ikarilmigtir. Test
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Olctimlerinin gegerlilik gilivenirlilik asamasindan sonra testte yer alan maddelerin
Ozelliklerinin incelenmesi gerekmektedir. Bu 0zelliklerin incelenmesinde tercih
edilen baslica analizler madde giicliigii ve madde ayirt ediciligidir. Bir testteki
maddelerin dogru cevaplanma oranin1 gosteren ortalama gii¢liigii 0,50 civarinda
olmalidir. Testte degisik giigliikk diizeyinde maddeler de bulunmalidir (Biiylikoztiirk
vd., 2014: 183).

Madde ayirt edicilik giicii; maddenin 6l¢iilmek istenen 6zellige sahip olan
bireyler ile olmayanlar1 ayirip ayirmadiginin 6lgiisiidiir (Demirel, 1999: 114-115).
Testi olusturan maddelerin bireyleri istenen oOzellige goére ayirt etme giiciine
bakilarak testin ayirt ediciligi tespit edilir. Testi olugturan maddeler maddenin ayirt
etme giiciine bakilarak segilir. Ayirt etme giicii 0,40 ve daha biiyiikk maddeler,
olduke¢a iyi maddelerdir. 0,30-0,39 arasinda ayirt etme giiciine sahip maddeler testte
tizerinde kiiclik gelistirmeler yapilarak kullanilabilen iyi maddelerdir. Ayirt etme
giicli 0,20-0,29 olan maddeler diizeltilmelidir. Ayirt etme giicii 0,19 ve daha kiigiik
maddeler testten ¢ikarilmali ya da biitiiniiyle tekrar ele alinmalidir (Biiyiikoztiirk vd.,

2014: 120).

Madde ayirt ediciligi ve madde giicliigli asagidaki formiiller ile hesaplanabilir
(Gelbal, 1999: 68).

_ nldia)—nid.a)

niday+nid.a)
lx= _—

n

Pj:

T

rix: Madde ayirt ediciligi

P;j: Madde giicliigi

n(d,ii): Maddeyi iist grupta dogru cevaplandiranlarin sayisi
n(d,a): Maddeyi alt grupta dogru cevaplandiranlarin sayisi

n: Ust ya da alt gruptan herhangi birisinde yer alan birey sayist
N: Ust ve alt gruptaki toplam grenci sayis1

Bu aragtirmada yer alan taslak basari testinin madde ve test puani analizleri
yapilarak her bir maddenin madde giigliikleri ve madde ayirt edicilikleri Tablo 3.7’

de sunulmustur.
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Tablo 3.7: Taslak Matematik Basar1 Testinin Madde Ayiricilik ve Madde

Giicliik Indisleri
Sira No Soru No Fix Pj
1 2 0,76 0,35
2 3 002 0,25
3 4 0,64 0,38
4 5 0,46 0,35
5 6 0,61 0,64
6 7 0,89 0,21
7 8 0,75 0,35
8 9 0,89 0,21
9 11 0,67 0,39
10 12 0,84 0,44
11 13 0,62 0,66
12 14 0,75 0,62
13 15 0,41 0,44
14 16 IO 0,25
15 18 0,56 0,71
16 20 0,63 0,47
17 21 0,73 0,58
18 22 0,75 0,50
19 23 0,52 0,40
20 24 0,43 0,28
21 25 0,61 0,28
22 27 0,55 0,54
23 28 0,42 0,38
24 29 0,82 0,35
25 32 0,44 0,40
26 36 0,48 0,34

Tablo 3.7° de goriildiigii gibi madde ayirt ediciliklerine gore 3. ve 16.
sorularin testten ¢ikarilmasi gerekmektedir. Maddeler testten ¢ikarildiktan sonra geri
kalan maddeler kazanimlara gore siralanmis ve Cronbach Alpha degeri tekrar
hesaplanmistir. Tablo 3.8” de, testin nihai halinin Cronbach Alpha katsayis1 0,828
olmustur.

Tablo 3.8 :Nihai Matematik Basar1 Testinin Cronbach Alpha I¢ Tutarlilik
Katsayisi

Cronbach's Alpha  Madde Sayisi

)
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Pilot uygulamasi sonucunda 38 c¢oktan se¢meli sorudan olusan taslak
matematik basari testinden kapsam gegerliligini bozmayacak sekilde gegerlilik ve
giivenirlik sartlarin1 saglamayan toplam 14 soru ¢ikarilarak 24 sorudan olusan nihai

“Matematik Basar1 Testi” olusturulmustur.

Tablo 3.9: Nihai Matematik Basar1 Testinin Madde Toplam Istatistikleri

Nihai — Taslak Sl\l/llflrﬂ(rjse Sl\l/llflrﬂ?se Dzeltilmis Sl\i/llﬁldi?:e
Testteki  Testteki - - Madde - Toplam .
No No Olgek Olgek Korelasyonu Cronbach's
Ortalamas1  Varyansi Alpha
1 2 9,3405 26,343 0,284 0,825
2 4 9,2118 25,818 0,348 0,823
3 5 9,0027 25,702 0,357 0,822
4 6 9,2922 25,681 0,411 0,820
5 7 9,1072 25,413 0,414 0,820
6 8 8,9330 25,955 0,317 0,824
7 9 9,0161 25,527 0,392 0,821
8 11 9,1716 25,906 0,321 0,824
9 12 9,0617 24,569 0,359 0,825
10 13 9,0777 25,319 0,432 0,819
11 14 9,1609 25,614 0,380 0,821
12 15 9,3244 25,849 0,392 0,821
13 18 9,0429 26,063 0,281 0,826
14 20 9,1743 24,870 0,540 0,815
15 21 9,1099 24,797 0,543 0,814
16 22 9,0483 25,444 0,407 0,820
17 23 9,2869 25,920 0,354 0,822
18 24 9,3083 25,569 0,447 0,819
19 25 9,2815 26,025 0,328 0,823
20 27 9,3298 26,292 0,291 0,825
21 28 9,0751 25,360 0,424 0,820
22 29 9,2493 26,806 0,149 0,830
23 32 9,2011 25,946 0,319 0,824
24 36 9,2654 25,357 0,470 0,818

Matematik Basar1 testi kapsam gecerliliginin saglandigi Tablo 3.10’daki
belirtke tablosunda goriilmektedir.
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Tablo 3.10: Nihai Matematik Basar1 Testi Belirtke Tablosu

MATEMATIK BASARI TESTI BELIRTKE TABLOSU
OGRENME BILiSSEL ALAN
ALANI
5]
. o g =
£ © S N = N =
S = s | 5| E g |
£ < > | £ | T g | g
z | < | 3 S| 7 |2
Kazanimlar a g
|_
Say1
(%)
1)Dogal sayilarin
carpanlarini ve 4,8 19,23 4
katlarim belirler. 0016,6
2) 2,3,4,5,6,9 ve 2ol 12,
10’a kalansiz 13,16 | 21,24 7
boliinebilme %29,1
kurallarini agiklar
ve kullanir.
3) Asal sayilar 3,5 15, 22 4
ozellikleriyle %16,6
belirler.
4) Dogal sayilarin 3
asal ¢arpanlarini 1 10 17 0012,5
belirler.
5) Iki dogal saymin 6,14 |9 11, 6
ortak bolenleri ile 18, 20 %25
ortak katlarini
belirler, ilgili
problemleri ¢ozer.
Toplam Agirhk- 3 11 10 24
Say1 %12,5 | %45,8 | %41,6 %100

Matematik Basar1 Testi (MBT) “Carpanlar Ve Katlar” alt 6grenme alani ile
ilgili coktan se¢meli sorulardan olusmaktadir. MBT sonuglari i¢in hesaplanan
Cronbach Alpha giivenilirlik katsayisi 0,828 olarak bulunmustur. Yapilan madde
analizi ile testin ortalama madde glicligii 0,642 ve ayirt ediciligi 0,415 olarak
hesaplanmistir. Bu sonuglar gelistirilen MBT ile gecerli ve giivenilir sonucglara
ulagildigini gostermektedir. MBT sonuglarinin madde analizine dair bazi istatistiki

veriler Tablo 3.11°de gosterilmistir.
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Tablo 3.11: Nihai Matematik Basar1 Testi I¢in Istatistikler

Soru Sayisi 24
Uygulanan Kisi sayisi 370
Ortalama 9,5684
Standart sapma 5,26745
Cronbach alpha 0,828
Ortalama madde giicliigii 0,642
Ortalama madde ayirt ediciligi 0,415

Yapilan gegerlik ve giivenirlik ¢alismalarinin sonunda 24 soruluk “Matematik
Basar1 Testi (MBT)” olusturulmustur (Ek-2). Matematik basar1 testi calismada
gruplara uygulanmak iizere On test, son test ve kalicilik testi olarak kullanilmistir.
Her dogru sorunun cevabi “1 puan”, yanlis olan ya da bos birakilan sorunun cevabi
“0 puan” olarak degerlendirilmistir. Her cevap kagidi 24 puan iizerinden
degerlendirilmistir. Ayrica testin uygulanmasi icin 1 ders saati siirenin yeterli

olacagina karar verilmistir.
3.3.2 Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Deney grubu ile yiiriitilen oyunla matematik Ogretiminden ve son test
uygulamasindan sonra Ogrencilerin oyunla 6gretime iliskin diisiincelerini ortaya
¢ikararak daha derinlemesine bilgi edinmek amaciyla yari yapilandirilmis goriisme
teknigi kullanilmistir. Bu teknikte arastirmaci goriisme sorularimi goriismeden dnce
hazirlar, fakat gorligmenin gidisatina gore goriisme formuna bagli kalmaksizin
esneklikler saglayabilir (Cepni, 2007: 121). Yar1 yapilandirilmis goriisme tekniginin
arastirmaciya sundugu en onemli kolaylik gériismenin 6nceden hazirlanmis goriisme
protokoliine bagl olarak siirdiiriilmesi nedeniyle daha sistematik ve karsilastirilabilir
bilgi sunmasidir (Yidirim ve Simgek, 2008: 122). Gorismeler araciligiyla
aragtirmada toplanan nicel verilerin desteklenmesi ve nicel veri toplama araglarmin

getirdigi sinirliligin ortadan kaldirilmasi amaglanmistir.

Yildirrm ve Simsek (2008: 155)° in belirttigine gore, goriisme formu

hazirlanirken dikkat edilmesi gereken ilkeler:
¢ Anlasilmasi kolay sorularin yazilmasi,
e (dakli sorularin hazirlanmasi,
e Acik uclu sorularin sorulmasi,

e Yonlendirmekten uzak durma,
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e Cok boyutlu soru sormaktan kaginma,

e Alternatif sorular ve sondalar hazirlama,
e Farkli tiir sorularin yazilmast,

e Sorulart mantik dahilinde diizenleme,

e Sorular gelistirme.

Yar1 yapilandirilmig goriisme formu hazirlanirken sorular “Ders seviyesine
yonelik gorigler” ve “Sinif ortamina yonelik goriisler” olmak iizere iki kategoriye
ayrilmistir. Hazirlanan sorular alaninda uzman akademisyenlerin goriisiine

sunulmustur.

Gortisme protokoliinde yer alan sorular genelde aragtirmacinin zihninde
belirli anlamlar icerdigi i¢in bazen arastirmacinin disindaki diger kisiler tarafindan
ayn1 sorular farkli anlasilabilir ve bu durum farkli yanitlara yol acabilir. Bu nedenle
asil caligmadan once yapilacak pilot c¢alisma hem goriisme protokolii hem de
arastirmacinin standardizasyonu agisindan onem tagimaktadir. Yapilan calisma ile
hem goriisme protokoliinde, hem de goriismecide farkli zamanlarda yapilacak
goriismelerde tutarlilik saglanacaktir (Tirniikli, 2000: 551). Bu nedenle uzman
doniitlerinden sonra yarit yapilandirilmig goriisme sorularinin pilot uygulamasi

yapilmig ve gerekli diizenlemelerle son sekli Ek 3’de verilmistir.

Goriisme tekniginde elde edilen verilerin tutarlilik hesabi yapilir (Kvale,
1996: 89). Yar1 yapilandirilmig gériisme formundan elde edilen veriler incelenirken
olusabilecek hatalarin en aza indirilebilmesi i¢in ¢dzlimleme tutarlilifina bakilir.
Bunun i¢in verilerin bir kismi iki farkli zamanda ¢6ziimlenir ve iki ¢6ziimleme
arasindaki tutarlilik uyusum yiizdesi formiilii kullanilarak karsilastirilir (Croll, 1986:
152; Robson,1993: 222; Bakeman ve Gottman, 1997: 60; aktaran Tiirniikli, 2000:

551). Giivenirlik hesaplamasinda uyusum yiizdesi % 88 olarak bulunmustur.
P=(Na/Na+ Nd) x 100 = (22/25)x100= 88
(P: Uyusum Yiizdesi, Na: Uyum Miktari, Nd: Uyusmazlik Miktari)

“Ders seviyesine yonelik goriisler” kategorisine ait iic ve “Sinif ortamina
yonelik goriigler” kategorisine ait iki soru olmak iizere toplam bes sorudan olusan

yar1 yapilandirilmis goriisme formu oyunla matematik 6grenimi gbéren deney grubu
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ogrencilerinin gortislerini belirlemek amaciyla, uygulamalar sonrasinda deney grubu

ogrencilerine uygulanmaistir.
3.4 Uygulama Siireci

Uygulama silireci oyunla matematik 6gretiminin 6grencilerin  akademik
basarilarina ve kalicilifina olan etkisini belirlemek amaciyla 2015-2016 egitim
ogretim yil1 birinci doneminde Samsun ilinde bir devlet okulunda 6grenim goren 6.
smif Ogrencileriyle yiiriitiilmiistiir. Ayrica asil uygulamalardan 6nce matematik
basar1 testinin ve deney-kontrol gruplarinda uygulanacak olan Ogretim
uygulamalarinin pilot uygulamalar1 baska okullarda gerceklestirilmistir. Deney ve
kontrol gruplarinda siire¢ ayn1 zamanda baslamis ve bitmistir. Deney ve kontrol
gruplarindaki konunun anlatilmasina baslanmadan 6nce, 1 ders saati igerisinde 6n

test olarak Matematik Basar1 Testi uygulanmistir.

Oyunla matematik 6gretimini i¢eren derslerin planlar1 ve etkinlikleri, sayilar
ve islemler 6grenme alaninin ¢arpanlar ve katlar alt 6grenme alanindaki kazanimlara
yonelik olarak arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Ayrica, bu hazirlama siirecinde
okullarda kullanilan 6. smif ders ve calisma kitaplar1 incelenmis ve uzman
goriiglerinden faydalanilmistir. Deney ve kontrol gruplarinda ders anlatimina
gecmeden Once her iki grup i¢inde gerekli olan malzemeler ve materyaller dnceden
hazirlanmistir. Carpanlar ve katlar alt 6grenme alanina yonelik olarak tasarlanan
oyunlar deney grubuna 16 ders saati siiresince alaninda uzman bir Ggretmen
tarafindan, daha onceden tasarlanan ders planlar1 g¢ergevesinde (Ek-4) islenmistir.
Kontrol grubunda ise konu, mevcut programin uygun gordigii 6gretim yontemine

gore yapilarak 16 ders saati sliresince yine ayni 6gretmen tarafindan islenmistir.

Her iki grubun uygulamas: bittikten sonra ayni giin ve saatte, 1 ders saati
icinde son-test olarak Matematik Basar1 Testi uygulanmistir. Kalicilik testi olarak
uygulamalar tamamlandiktan 8 hafta sonra deney ve kontrol grubu o6grencilerine
Matematik Basar1 Testi uygulanmistir. Boylece arastirmanin nicel kismini olusturan
deneysel uygulama kismi tamamlanmistir. Tablo 3.12°de arastirmanin uygulama

stireci plan1 verilmistir:
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Tablo 3.12: Uygulama Siireci Plani

HAFTA SAAT KAZANIMLAR/UYGULAMALAR

2 ders Taslak Matematik Basar1 Testinin 6n pilot uygulamasi

Taslak Matematik Basar1 Testi, giivenirlik ve gegerlilik
2 ders caligmalari i¢in Samsun ili genelinde 10 farkli okulun 7. sinif
seviyesinde 370 6grenciye uygulanmastir.

Uygulama
Oncesi

1 ders Matematik Basar1 Testinin 6n test uygulamasi.
4 ders Dogal sayilarin ¢arpanlarini ve katlarini belirler.
1 1 ders 2,3,4,5, 6, 9 ve 10’a kalansiz boliinebilme kurallarim

aciklar ve kullanir.

2,3,4,5, 6,9 ve 10’a kalansiz boliinebilme kurallarimi

9 2 ders aciklar ve kullanir.
2 ders Asal sayilar 6zellikleriyle belirler.
1 ders Dogal sayilarin asal carpanlarini belirler.
3 ders Dogal sayilarin asal ¢arpanlarini belirler.
3 Iki dogal sayinin ortak bolenleri ile ortak katlarini
2 ders . _ .
belirler, ilgili problemleri ¢ozer.
Iki dogal sayinin ortak bélenleri ile ortak katlarini
1 ders . A L
belirler, ilgili problemleri ¢ozer.
4 1 ders Matematik Bagar1 Testinin son test uygulamasi.
Ogrencilere yar1 yapilandirilmis gériisme formu
2 ders
uygulandi.
8 hafta . . . :
sonra 1 ders Matematik Basar1 Testinin kalicilik testi uygulamasi.

Tablo 3.13’de oyunla matematik 6gretimi yapilan derslere yonelik ilgili

kazanimlar ve kullanilan oyunlar agiklanmistir:

Tablo 3.13: Oyunla Matematik Ogretimi Yapilan Derslerde Tlgili ilgili
Kazanimlar ve Kullanilan Etkinlikler

Kazanim Oyunun Adi Siire

1)Birim kiiplerle oynuyorum
2)Bom oyunu 3 ders saati
3)Farkl dikdortgen yapma oyunu

Dogal sayilarin ¢arpanlarini
ve katlarini belirler.

2,3,4,5,6,9ve 10 1)Bolenkart(tombala) oyunu

kalansiz boliinebilme 2)Cekilisimiz var 2 ders saati
kurallarini agiklar ve kullanir.
Asal sayilar 6zellikleriyle 1)Asal sayilar1 topluyorum. .
belirler. 2)Asal dikdortgenler. 2 ders saati
Dogal sayilarin asal 1)Asal say1 kiipleri. 3 ders saati
carpanlarini belirler. 2)Bingo oyunu

3)itten’in renk cemberi
Iki dogal sayinin ortak
bolenleri ile ortak katlarini 1)Ebob-Ekok tablosu 5 ders saati
belirler, ilgili problemleri 2)Soru Carki
cozer.
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Carpanlar ve katlar alt 6grenme alanindaki kazanimlarin Ogretiminde
kullanilacak oyunlar; oyunun igine matematik bilgiyi yerlestirme ve matematik
bilgiyi oyunlastirma olarak iki sekilde hazirlanmistir. Oyunlarin hazirlanmasi
siirecinde bildikleri oyunlar1 matematikle iliskilendirerek, kazanimlarin 6gretiminde
sahip oldugu 6n bilgileri de kullanarak 6grencilerin 6gretimden zevk almalarina ve
bilgiyi inga etmelerine imkan verilmistir. Cocuklarin oyunlara kars1 hali hazirda var
olan ilgilerinin 6grenmeye yonelik olarak kullanilmasi, cocuklarin gelisiminde
onemli katkilar sagladigi diisiintilmektedir (Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008). Oyun
cocuklar i¢in en dogal 6grenme yoludur. Matematiksel bilgiyi oyunlastirdigimiz
oyunlar1 hazirlarken; Ogrenci oyunu kazanmak icin matematiksel etkinlikleri
gerceklestirme ve grup i¢i tizerine diisen gorevleri yeri getirme sorumlulugu ile karsi
karsiya birakilmistir. Bu oyunlar hazirlanirken bilgiyi insa etmede oyun egitsel bir
ara¢ olarak kullanilmistir. Demirel, Seferoglu ve Yagci (2003) oyunlari; “Oyun
formatin1 kullanarak 6grencilerin ders konularmi Ogrenmesini saglayan ya da
problem ¢ozme yeteneklerini gelistiren etkinlikler” olarak tanimlamistir. Oyunlar,
siif ortamina canlilik katarlar ve 6grencilerin tlimiiniin 6grenme siirecine katilimini
saglar (Giiven, 2008). Oyunlar daha ¢ok, dgrenilenlerin pekistirilmesi asamasinda
kullanilir (Altun, 2008). Ancak konuya baslarken, konu anlatimi esnasinda ve ya
konu bitiminde de oyunlardan faydalanilabilir (Demirel, 2000). Tiim oyunlarda
ogrencilerin ekip ruhu ile grup caligmasi1 yapmalarina, oyunun igindeki matematigi
kesfetmelerine ve verilenler arasindaki matematiksel iliskiyi fark ederek
matematiksel ¢ikarimda bulunmalarina odaklanilmigtir. Bu sayede oyunlarla
Ogrencilerin bilgiye kendilerinin ulagsmalar1 ve elde ettikleri bilgileri ifade ederek
paylasma yoluna gitmeleri ile kavramsal seviyeye ulagmalari, bu esnada da konuyla

ilgili problemlere oyun iginde ¢ézlim iiretmeleri saglanmustir.
3.5 Verilerin Analizi

Bu béliimde arastirmada kullanilan “Matematik Basar1 Testi” ve “Yari
Yapilandirilmis Goriisme Formu”ndan elde edilen verilerin analizleri hakkinda

bilgiler verilmistir.
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3.5.1 Matematik Basar1 Testinden Elde Edilen Verilerin Analizi

Matematik basari testi 6grencilere 6n test, son test ve kalicilik testi olarak
uygulanmis ve elde edilen veriler nicel yontemlerle analiz edilerek iig test

arasinda anlamli farklilik olup olmadigi incelenmistir.

Deney ve kontrol gruplarinin 6n test, son test ve kalicilik testi basar1 ortalama
puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigimi belirlemek icin parametrik
olmayan testlerden Wilcoxon Isaretli Siralar testi kullanilmistir. Deney ve kontrol
gruplarinin son-test basar1 ortalama puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigmi belirlemek i¢in parametrik olmayan testlerden Mann-Whitney U testi ve
deney ve kontrol gruplarinin kalicilik testi kullanilirken basari ortalama puanlari
arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek igin ise parametrik olmayan

testlerden Mann-Whitney U testi kullanilmustir.
3.5.2 Yan Yapilandirilmis Goriismelerden Elde Edilen Verilerin Analizi

Nitel verilerin nicellestirilmesi; goriigme, gozlem veya dokiimanlarin
incelenmesi yoluyla elde edilmis yazili bi¢imdeki verinin, belirli siireclerden
gecirilerek ~ sayillara ~ veya  rakamlara  dokiilmesidir.  Nitel  verinin
saysallastirilmasindaki ilk amag, sayisallastirmanin giivenirligi arttirmasidir. Ikinci
amag, yanliligi azaltmasi, bir diger amag ise, tema veya kategoriler arasinda
karsilastirma yapabilmektir. Nitel verilerin sayisallastirilmasinda dordiincii amac,
yapilan kii¢lik 6lcekli bir calisma sonucunun, daha sonra anket gibi araglarla genis
bir 6rnekleme ulasilarak tekrar deneme imkani sunmasidir (Yildirim ve Simsek,

2008: 242-243).

Ogrenciler ile yapilan goriismeler betimsel analiz yontemi ile analiz
edilmigtir. Elde edilen yanitlara yonelik frekans ve yiizde degerleri hesaplanarak

tablolar halinde gosterilmistir.
3.6 Arastirmanin Gegerligi ve Giivenirligi

Bilimsel arastirmalarda verilerden elde edilen sonuglarin inandiriciligina
yonelik kabul edilen en 6nemli olgiitler glivenirlik (reliability) ve gegerlik (validity)
kavramlaridir. Bu bdoliimde arastirmanin gegerligi ve giivenirligi i¢in yapilan

caligmalara yer verilmistir.
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Bu noktada gecerlik ve giivenirlik kavramlar1 kisaca agiklanacak olursa,
gegerlik arastirma sonuglarinin dogrulugunu konu edinir. Di1g gegerlik, elde edilen
sonuglarin benzer gruplara ya da ortamlara aktarilabilirligine, i¢ gecerlik ise
arastirma sonuglarma ulasirken izlenen silirecin c¢alisilan gercekligi ortaya
cikarmadaki yeterligine iliskindir. Giivenirlik ise kisaca arastirma sonuglarinin tekrar
edilebilirligi ile ilgilidir. D1 gilivenirlik, arastirma sonuglarinin benzer ortamlarda
ayni sekilde elde edilip edilemeyecegine, i¢ giivenirlik ise bagka arastirmacilarin ayni
veriyi kullanarak ayni sonuglara ulasip ulagmayacagina iliskindir (LeCompte ve
Goetz, 1982, akt: Yildirnm ve Simsek, 2008: 255). Nicel arastirmalarda gegerlik
testin bireyin dl¢lilmek istenen 6zelligini diger 6zelliklerle karistirmadan ne derece

dogru dletiigiiyle ilgilidir (Biiyiikoztiirk vd., 2014: 175).

Asagidaki tabloda nicel arasgtirmalarda gegerlik ve giivenirlige yonelik
kullanilan kavramlar tanimlanmakta ve bu kavramlarin temsil ettigi ol¢iitleri
kargilamak amaciyla kullanilan yontemler agiklanmaktadir. Arastirmanin gegerligini
ve giivenirligini saglamak i¢in yapilan uygulamalarda Tablo 3.14’de verilen bilgiler

g6z onilinde bulundurulmustur.

Tablo 3.14: Gegerlik ve Giivenirlik Konusunda Nitel ve Nicel Arastirmada
Kabul Goren Kavramlarin Karsilagtirilmasi

NiCEL NIiTEL KULLANILAN

OLCUT ARASTIRMA ARASTIRMA YONTEMLER
Arastirma Uzun siireli etkilesim
3 Derinlik odakli veri
sonuglari . . toolama
yoluyla I¢ gecerlilik Inandiricilik Pl
ercegin dogru Gesitleme
'?emgsiﬁ £ Uzman incelemesi
Katilimer teyidi
. Aktarabilirlik '
Sonuglarin Dis gecerlilik (Transfer Ayrintili betimleme
Uygulanmas1  (genelleme) edilebilirlik) Amagli 6rnekleme
Tuvtar1111g1 I¢ giivenirlik Tutarlik Tutarlik incelemesi
saglama
Nesnel, yansiz Dis giivenirlilik Teyit - .
(tekrar A Teyit incelemesi
olma A edilebilirlik
edilebilirlik)

(Erlandson, Harris, Skipper ve Allen (1993) 'den uyarlanmistir.) (akt: Yilduwim ve
Simgek, 2008: 265)
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUMLAR

Aragtirmanin bu bdliimiinde; arastirma alt problemlerini yanitlamak i¢in elde
edilen verilerin istatistiksel ¢oziimlemeleri sonucunda ulasilan bulgulara ait tablolar
ve tablolara iligkin agiklamalar sunulmus, bulgulara iliskin yorumlara yer verilmistir.

Bulgu ve yorumlarin sunumunda, alt problemlere uygun bir sira takip edilmistir.
4.1 Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin birinci alt probleminde “oyunla 6gretimin uygulandigi deney
grubunda ve mevcut programin uygun gordigi ogretim yonteminin uygulandigi
kontrol grubunda bulunan 6grencilerinin 6n test matematik basar1 puanlar1 arasinda

anlamli bir fark var midir?” seklinde ifade edilmisti.

Arastirmada kullanilacak olan istatistiksel analize karar vermek i¢in, 6ncelikle
yapilan 6l¢iimlerde gruplarin normal dagilim gosterip gostermedikleri test edilmistir.
Ozdamar (2004: 56)’a gore normallik analizleri grup biiyiikliigiine bagl olarak
degismektedir. Grup sayis1t 7<n<2000 araliginda oldugunda Shapiro-Wilks normallik
analizi kullanilir. Matematik basar1 testi uygulamasi yapilan siniflardaki 6grenci
sayilart her iki subede de 21 oldugundan Shapiro-Wilks normallik analizi
kullanilmistir. Normallik analizi sonucunda bulunan p degeri 0,05 ten biiylikse

veriler normal dagilima sahipken 0,05 ten kii¢likse normal dagilima sahip degildir.

Alt problemi arastirmak i¢in uygulanan istatistiksel testler dncesinde verilerin
normal dagilima uygun olup olmadigi W test istatistigi ile Olgiilmiistiir. W test
istatistigi, O ile 1 arasinda (0<W<I) degerler alir. Bu deger 0’a yaklastik¢a
degiskenin normal dagilima sahip olmadigi, degerler 1’e yaklastikca ise degiskenin
normal dagilima sahip oldugu sonucuna ulasilir (Ozdamar, 2004: 58-59). Oyunla
Ogretim (deney grubu) ile mevcut programin uygun gordiigii dgretiminin (kontrol
grubu) uygulandig1 gruplarin “Matematik Bagar1 Testi” verilerinin, uygulama siireci

oncesi ve sonrasinda normallik dagilimi Tablo 4.1.’de sunulmaktadir.

50



Tablo 4.1: Deney ve Kontrol Grubu Verilerinin Matematik Basar1 Testi Puanlarina
Ait Verilerin Normallik Dagilimi

Shapiro-Wilks Testi W istatistigi f p
Deney 6n test 21 0,001
Deney son test 21 0,040
Kontrol 6n test 21 0,044
Kontrol son test 21 0,007
Deney kalicilik testi 21 0,004
Kontrol kalicilik testi 21 0,011

Tablo 4.1.den anlasilacag iizere, deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin
matematik bagar1 testine ait p istatistigi puanlart 0,05 degerinden kiigiiktiir. Bu
nedenle deney on test, deney son test, deney kalicilik, kontrol 6n test, kontrol son test

ve kontrol kalicilik puanlari normal dagilim gostermemektedir.

Iki iliskisiz 6rneklemden elde edilen puanlarm birbirlerinden anlamli bir
sekilde farklilik gosterip gostermedigini Mann-Whitney U testi ile analiz eder. Baska
bir deyisle bu test iki iliskisiz grubun, ilgilenilen degisken bakimindan evrende
benzer dagilimlari olup olmadigini test eder. Iliskisiz dlgiimlerin s6z konusu oldugu
az denekli deneysel c¢aligmalarda puanlarin dagiliminin normallik varsayimini
karsilamadig1 calismalarda siklikla Mann-Whitney U testi kullanilir (Biiyiikoztiirk,
2010: 110-111). Kontrol ve deney grubu 6grenci sayist n<30 (her iki grup i¢in n=21)
oldugu igin verilerin analizinde parametrik testlerden bagimsiz gruplar t-testi ve
bagimli gruplar t-testine karsilik gelen, parametrik olmayan testlerden Mann-
Whitney U ve Wilcoxon Isaretli Siralar testi kullanilmustir.

Birinci alt problem arastirilirken, oyunla 6gretim yonteminin uygulandigi
deney grubu ile mevcut programin uygun gordiigii 6gretim yonteminin uygulandigi
kontrol grubunda siire¢ Oncesinde ve sonrasinda matematik basar1 testi puanlari
arasindaki farkliligin anlamli olup olmadigi belirlenmeye calisilmistir. Bu amagla
gruplar arasi test karsilastirmalar1 Mann-Whitney U testi ile grup ici test

karsilastirmalar1 Wilcoxon Isaretli Siralar testi ile degerlendirmeler yapilmustir.

Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin matematik basari testine ait 6n-
test puanlarinin, deney/kontrol grubunda olma degiskenine gore anlamli bir sekilde
farklilagip farklilagmadigini belirlemek {izere yapilan test sonuglari Tablo 4.2°de

verilmistir.
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Tablo 4.2: Gruplarin Matematik Basar1 Testi On Test Puanlar1 Arasindaki Farkin
Anlamliligin1 Test Etmek i¢in Yapilan Mann-Whitney U Testi Sonuglari

Testler Gruplar N X S.O. S.T. U Z p
Kontrol 51 c14 2209 468
Grubu

On test 204,000 -0423 0673
Deney 51 633 2071 435
Grubu

Tablo 4.2.°de goriildiigii gibi, kontrol grubunun matematik bagar1 testinde
bulunan goktan se¢gmeli sorulara ait on test puan ortalamasi 6,14 ve deney grubunun
coktan se¢meli sorulara ait Oon test puan ortalamasi 6,38’dir. Kontrol ve deney
grubundaki 6grencilerin matematik basari1 testi 6n test puan ortalamalar1 arasindaki
farkin belirlenmesine yonelik Mann-Whitney U testi yapilmis ve gozlenen 204,000
“U” degeri 0,673 manidarlik diizeyinde anlamh bulunmamstir. Gruplarin 6n
testten aldig1 puan ortalamalar1 dikkate alindiginda, kontrol grubu &grencilerinin,
deney grubu Ogrencilerine gore puan ortalamalarinin daha diisik oldugu ama bu

farkin anlamli diizeyde olmadig1 anlasilmaktadir.
4.2 ikinci Alt Probleme Iliskin Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi “Oyunla Ogretiminin yapildigi deney
grubunun matematik basari testi 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli fark var

midir?” seklinde ifade edilmisti.

Deney grubunda yer alan 6grencilerin matematik basari testi sorularina ait 6n
test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark bulunup bulunmadigini test etmek
i¢in yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar testi sonuglari Tablo 4.3° de sunulmustur.
Tablo 4.3: Deney Grubu Ogrencilerinin Matematik Basar1 Testi On Test ve Son Test

Puanlar1 Arasindaki Farkin Anlamliligini Test Etmek I¢in Yapilan Wilcoxon Isaretli
Siralar Testi Sonuglari

Sira Sira
Gruplar Testler X  Siralar N  Ortalamasi Toplam Z p
Negatif 0 0 1
Ontest 6,38 Siralar
Deney Pozitif 21 11,00 231 -4,025 0,000
Grubu Siralar
Sontest 13,1 Esit 0
Total 21

*p<0,05
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Tablo 4.3’de goriildiigii gibi deney grubu Ogrencilerinin matematik basari
testinde bulunan coktan se¢meli sorulara ait On test ortalamasi 6,38; son test
ortalamasi 13,19’dur. Deney grubundaki Ogrencilerin matematik basar1 testinde
bulunan sorulara ait 6n test ve son test ortalamalar1 arasindaki farkin belirlenmesine
yonelik Wilcoxon Isaretli Siralar testi yapilmis ve gdzlenen -4,025 “Z” degeri 0,000
manidarlik diizeyinde anlamli bulunmustur (p<0,05). Deney grubundaki 6grencilerin
matematik basar1 testi ¢oktan se¢meli sorulara ait son test puanlarmin 6n test

puanlarindan anlamh diizeyde yiiksek oldugu gozlenmistir.
4.3 Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin tgilincii alt probleminde “Kontrol grubunun matematik basari
testi On test ve son test puanlar1 arasinda anlamli fark var midir?” seklinde ifade
edilmisti.

Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin matematik basari testi sorularina ait

On test ve son test puanlart arasinda anlamli bir farklilik bulunup bulunmadigini test
etmek icin yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar testi Tablo 4.4° de sunulmustur.
Tablo 4.4: Kontrol Grubu Ogrencilerinin Matematik Basar1 On Test ve Son Test

Puanlar1 Arasindaki Farkin Anlamliligini Test Etmek I¢in Yapilan Wilcoxon Isaretli
Siralar Testi Sonuglari

Sira Sira
Gruplar Testler X  Smralar N Ortalamas1 Toplam Z p
Negatif 1 11 11
Ontest 6,14 Siralar
Kontrol Pozitif 17 9,41 160 -3,250 0,001
Grubu Siralar
Sontest 10,0 Esit 3
Toplam 21

*p<0.05

Tablo 4.4° de goriildiigii gibi kontrol grubu 6grencilerinin matematik basari
testinde bulunan g¢oktan se¢meli sorulara ait On test ortalama puani 6,14; son test
ortalama puani1 10,00°dir. Son test ortalama basar1 puanlar1 6n test ortalama bagari
puanlarindan yiiksek oldugu i¢in bu farkin 6rneklemin son test puanlar1 lehine
oldugu belirlenmistir. Bu durum, uygulamalar sonrasinda 6grencilerin basarilarinin
arttigin1 gostermektedir. Kontrol grubundaki 6grencilerin matematik basari testinde
bulunan sorulara ait 6n test ve son test ortalamalar1 arasindaki farkin belirlenmesine
yonelik Wilcoxon Isaretli Siralar testi yapilmis ve gozlenen -3,250 “Z” degeri 0,001

manidarlik  diizeyinde anlamli bulunmustur (p<0,05). Kontrol grubundaki
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Ogrencilerin matematik basari testi ¢coktan segmeli sorulara ait son test puanlarinin 6n

test puanlarindan anlamh diizeyde yiiksek oldugu gozlenmistir.
4.4 Dordiincii Alt Probleme Iliskin Bulgular

Arastirmanin dordiincii alt probleminde “Deney grubu ile kontrol grubunun
matematik bagari testi son test puanlari arasinda deney grubu lehine anlaml fark var

midir?” seklinde ifade edilmistir.

Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin matematik basari testi ¢oktan
se¢meli sorulara ait son test puanlarinin, deney/kontrol grubunda olma degiskenine
gore anlamli bir sekilde farklilagip farklilasmadigini belirlemek iizere yapilan Mann-
Whitney U testi sonuglart Tablo 4.5” de verilmistir.

Tablo 4.5: Gruplarin Matematik Basar1 Testi Son Test Puanlari Arasindaki Farkin
Anlamliligin1 Test Etmek I¢in Yapilan Mann-Whitney U Testi Sonuglari

Testler Gruplar N X S.0. S.T. U Z p
Kontrol
Grubu 21 10,00 16,38 344,00

Son test 113,000 -2,722 0,006
Deney

Gruby 21 13,19 26,62 559,00

*p<0.05

Tablo 4.5’de goriildiigii gibi, kontrol grubu &grencilerinin matematik basari
testinde bulunan c¢oktan se¢meli sorulara ait son test ortalama puani 10,00; deney
grubu Ogrencilerinin matematik basar1 testi son test ortalama puani 13,19’dr.
Gruplarin bagar1 testi analiz diizeyi erisi puan ortalamalari arasindaki farkin
belirlenmesine yonelik Mann-Whitney U testi yapilmis ve gozlenen 113,000 “U”
degeri 0,006 manidarlik diizeyinde deney grubu lehine anlamli bulunmustur. Bu
verilere dayanarak oyunla Ogretimin carpanlar ve katlar alt 6grenme alanindaki
kazanimlarin 6gretiminde mevcut programin uygun gordiigii 6gretim yontemine gore

daha etkili oldugu ve basariy1 arttirdig1 sdylenebilir.

Deney grubu ve kontrol grubunun uygulama sonrasindaki matematik basari
son test puanlarina gore deney grubu Ogrencileri ile kontrol grubu &grencilerin
matematik basari testi son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur ve bu
fark deney grubu lehinedir. Gruplarin son testten aldigi puan ortalamalar1 dikkate
alindiginda, oyunla 6gretim yapilan 6grencilerin mevcut programin uygun gordiigi

yonteme gore 0gretim yapilan 6grencilere gore matematik basarilarinin daha yiiksek
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oldugu anlasilmaktadir. Bu bulguya gore, oyunla 6gretiminin dgrencilerin ¢arpanlar
ve katlar alt 6grenme alanindaki konularinda basarilarini artirmada 2015-2016
egitim-6gretim yilinda mevcut programin uygun gordiigii 6gretim yontemine gore

daha etkili oldugu soylenebilir.
4.5 Besinci Alt Probleme Iliskin Bulgular

Arasgtirmanin besinci alt probleminde “Deney grubu dgrencilerinin son test ve

kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli fark var midir?” seklinde ifade edilmistir.

Deney grubu 6grencilerinin matematik basari testi sorularina ait son test ve
kalicilik testi puanlari arasinda anlamli bir farklilik bulunup bulunmadigini test
etmek icin yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar testi Tablo 4.6 de sunulmustur.

Tablo 4.6: Deney Grubu Ogrencilerinin Matematik Basar1 Son Test-Kalicilik Testi

Puanlar1 Arasindaki Farkin Anlamliligin1 Test Etmek Icin Yapilan Wilcoxon Isaretli
Siralar testi Sonuglari

Sira Sira
Gruplar Testler X Siralar N Ortalamasi  Toplam Zz p
Negatif
Sontest 13,19 Siralar 18 Y {8300
Deney Pozitif
Grubu Siralar 4 9,33 26,98 -3,053 0,002
Kalicilhikk 10,38 Esit 0
testi Total 21

*p<0.05

Tablo 4.6’ de goriildiigii gibi kontrol grubu dgrencilerinin matematik basari
testinde bulunan ¢oktan segmeli sorulara ait son test ortalama puani 13,19 kalicilik
testi ortalama puani 10,38’dir. Deney grubunun son test ve kalicilik puan
ortalamalar1 arasindaki farkin belirlenmesine yonelik Wilcoxon Isaretli Siralar testi
yapilmis ve gozlenen -3,053 “Z” degeri 0,002 diizeyinde anlamh bulunmustur.
Aradaki istatistiksel fark anlamli oldugundan oyunla 6gretim yapilan deney grubunda
kalicilik testi ortalama bagar1 puanlarinin son test ortalama basar1 puanlarina gore

diisiik oldugu soylenebilir.
4.6 Altinc1 Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanin  altinct  alt probleminde “Kontrol grubu 6grencilerinin
matematik basari testi son test ve kalicilik testi puanlar1 arasinda anlaml fark var

midir?” seklinde ifade edilmistir.
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Kontrol grubu 6grencilerinin matematik basari testi sorularina ait son test ve
kalicilik testi puanlari arasinda anlamli bir farklilik bulunup bulunmadigimi test
etmek i¢in yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar testi Tablo 4.7” da sunulmustur.

Tablo 4.7: Kontrol Grubu Ogrencilerinin Matematik Basar1 Son Test-Kalicilik Testi

Puanlar1 Arasindaki Farkin Anlamliligin1 Test Etmek Igin Yapilan Wilcoxon Isaretli
Siralar Testi Sonuglari

Sira Sira
Gruplar Testler X  Smralar N Ortalamas1 Toplam Z p
Negatif
Sontest 10,0 Srralar 19 10,74 204,00
Kontrol Pozitif
Grubu Swalar 6 6,00 3773 0,00
Kalicilik 8,04 Esit 1
testi Total 21

*p<0,05
Tablo 4.7’ da goriildiigii gibi kontrol grubunun son test ve kalicilik puan

ortalamalar1 arasindaki farkin belirlenmesine yonelik Wilcoxon Isaretli Siralar testi
yapilmis ve gozlenen -3,773 “Z” degeri 0,000 diizeyinde anlamli bulunmustur.
Kontrol grubunun son test puan ortalamasi 10,00 iken, kalicilik testi puan ortalamasi
8,04 olarak hesaplanmistir. Aradaki istatistiksel fark anlamli oldugundan mevcut
programin uygun gordiigii yonteme gore 6gretim yapilan kontrol grubunda kalicilik
testi ortalama basari puanlarinin son test ortalama basari puanlarina gore diisiik

oldugu soylenebilir.
4.7 Yedinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin yedinci alt problemi “Oyunla 6gretimin uygulandigi deney
grubu ile mevcut programin uygun gordiigii 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol
grubu Ogrencilerinin kalicilik testi basar1 ortalama puanlar1 arasinda anlamli bir fark

var midir?” seklinde belirlenmistir.

Deney ve kontrol grubu o6grencilerinin kalicilik testinden aldiklari puanlar
SPSS 22.0 paket programina aktarilarak parametrik olmayan test tekniklerinden
Mann-Whitney U testi kullanilarak analiz edilmistir. Tablo 4.8’de deney ve kontrol
grubu 6grencilerinin kalicilik testi ortalama basar1 puanlarina iliskin Mann-Whitney

U testi sonuglar1 verilmistir.
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Tablo 4.8: Gruplarin Matematik Basar1 Testi Kalicilik Testi Puanlar1 Arasindaki
Farkin Anlamliligin1 Test Etmek I¢in Yapilan Mann-Whitney U Testi Sonuglar

Testler Gruplar N X S.0. S.T. U Z p

Kontrol o1 904 1600 35500

Kalicilik Grubu

g 12400 -2,447 0014
Deney 51 1038 26,10 548,00
Grubu

*p<0.05

Deney ve kontrol grubundaki ogrencilerin matematik basar1 testi ¢oktan
secmeli sorulara ait puanlarmin, deney/kontrol grubunda olma degiskenine gore
anlaml bir sekilde farklilagip farklilasmadigini belirlemek iizere yapilan Mann-
Whitney U testi sonucunda anlamlilik seviyesinin 0,014 oldugu goriilmektedir.
Bulunan bu deger istatistiksel olarak anlamlilik degeri olan 0,05’ten kiiciik
oldugundan (p= 0,014<0,05) deney grubundaki 6grencilerin matematik basar1 testi
coktan segmeli sorulara ait kalicilik testi puanlarinin kontrol grubu 6grencilerinin

kalicilik testi puanlarindan anlamh diizeyde yiiksek oldugu gozlenmistir.

Sekil 4.1°de deney ve kontrol gruplarinin 6n test, son test ve kalicilik testi
aritmetik ortalamalar1 verilmistir. Gruplarin 6n test aritmetik ortalamalarina
bakildiginda ortalamalarin birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Oyunla 6gretim ile
ders islenen deney grubunun On-test, son-test ve kalicilik testi aritmetik

ortalamalarinin kontrol grubuna goére daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Deney ve Kontrol Grubu Basari Testi

Ortalamalari
14
12
10
8
& B Deney Grubu
4 = Kontrol Grubu
2
O .a
On Test Son Test Kahcihik Testi
Ortalamasi Ortalamasi Ortalamasi

Sekil 4.1: Deney ve Kontrol Grubu On-Son-Kalicilik Testi Ortalamalar
4.8 Sekizinci Alt Probleme iliskin Bulgular
Arastirmanin sekizinci alt problemi “Oyunla matematik 6gretimi sonrasinda

deney grubu Ogrencilerinin matematik Ogretimine yonelik goriisleri nelerdir?”
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seklinde belirlenmistir. Bu baglamda yar1 yapilandirilmig gorlismelerde 21
Ogrencinin  verdikleri cevaplardan elde edilen veriler incelenerek tablolar
olusturulmus, frekans ve ylizde degerleri hesaplanmistir. Elde edilen bulgular asagida

verilmistir:

4.8.1 Ders Seviyesine Yonelik Goriisler Kategorisine Ait Sorulardan Elde
Edilen Bulgular

Yar1 yapilandirilmis goriismelerde Ogrencilere “Matematik konularinin
Ogretiminde oyunlarin kullanilmasi derse yonelik tutumunuzu ne yonde etkiliyor?”
seklinde sorulan soruya ogrencilerin verdikleri cevaplar kategorilere ayrilmis ve
Tablo 4.9’ de agiklanmistir. Calismanin nitel kismini olusturan goriismelerin
giivenirlik hesaplamasi uyusum yiizdesi formiilii ile hesaplanmis olup, uyusum

yiizdesi % 86 olarak bulunmustur.

Tablo 4.9: Oyunla Ogretimin Kullanildig: Matematik Dersine Y 6nelik Ogrenci

Goriisleri
Oyunla Ogretimin Kullanildigi Matematik Dersine Ynelik Ogrenci f %
Goriisleri
Dersler ¢ok eglenceli gecti. 12 40

Dersin bitmesini hi¢ istemedim. 20

Dersler ¢ok keyifliydi, zevkli gecti. 13,3

Bu derste ilgimi ¢ceken ¢ok fazla sey oldu. 10

6

4
Matematigi bu sekilde islemek ¢ok giizel. 3 10

3

2

Matematik derslerini sevmezdim, bu derslerden sikilmadim. 6,7

Tablo 4.9’ da goriildiigii tizere 6grenciler matematik dersi ile ilgili olumlu
yonde goriisler bildirmislerdir. Ogrencilerin %40°1 derslerin ¢ok eglenceli gegtigini,
%20’si dersin bitmesini hi¢ istemedigini belirtmislerdir. Ogrenci cevaplarindan baz

alintilar agsagida verilmistir:
0.5: “Isledigimiz dersler ¢ok eglencelivdi, arkadaslarimizla ¢cok eglendik”

0.9: “Dersler ¢cok giizel gegiyordu, dersin bitmesini hi¢ istemedim, teneffiise ¢tkmak

istemedim”
O.14: “Ders anlasilir, zevkli ve keyifliydi”

O.15: “Matematik derslerini bu sekilde islemek cok giizel, zaman nasil geciyor

anlamadim”

0.18: “Arkadaslarimla takim olarak calistik, ama geri kalamiyla da rakiptik, bu
derste ilgimi ¢ceken ¢ok fazla sey vardi”
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0.20: “Matematik derslerini sevmezdim, cok sikilirdim ama bu dersler ¢cok giizel

gecti hi¢ stkilmadim”

Yar1 yapilandirilmis goriismelerde 6grencilere “Oyunla matematik 6gretimi
i¢in olusturulan ders ortami, derse olan ilginizi ne yonde etkiliyor?”” sorusuna verilen

cevaplar kategorilere ayrilmis ve Tablo 4.10°da agiklanmistir:

Tablo 4.10: Oyunla Ogretimde Kullanilan Ders Ortami1, Matematik Dersine Olan
Ilgiye Yonelik Ogrenci Gériisleri

Oyunla Ogretimde Kullanilan Ders Ortami1, Matematik Dersine Olan  f %
Ilgiye Yonelik Ogrenci Goriisleri

Konuyu daha iyi anladim ve unutmadim. 9 36

Oyunlari ¢ok begendim, puanlar1 kazanmak i¢in yaristik. 8 32

Derse daha ¢ok katildim, s6z almak istedim. 8 32

Verilen cevaplar incelendiginde tiim 6grencilerin etkinliklere yonelik olumlu
goriisleri oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin %36’s1 konuyu daha iyi anladigimi ve
unutmadigini, %32’si oyunlar1 ¢ok begendigini, puanlari kazanmak i¢in yaristiklarini
ve %32’si derse daha ¢ok katildigini, s6z almak istedigini ifade etmislerdir.

Ogrencilerin verdikleri cevaplardan bazi alintilar asagida verilmistir:

0.10: “Oyunlar ¢ok giizeldi konuyu daha ivi anlamami sagladi. Ogrendiklerimi de

hatirliyorum, unutmuyorum”
O.12: “Oyunlar ¢ok giizeldi, heyecanliydi, puanlari kazanmak icin yaristik”

0.3: “Ders ¢ok zevkliydi, hep katimak istedim, siirekli parmak kaldiwdim ama

ogretmen bazilarinda ilk beni kaldirmadi”

Yart yapilandirilmig goriismelerde 6grencilere “Oyunla matematik dgretimi
siirecinin derse yonelik basarmizi ne yonde etkiledigini diisiiniiyorsunuz?” seklinde
sorulan soruya oOgrencilerin verdikleri cevaplar kategorilere ayrilmis ve Tablo

4.11°da agiklanmistir:

Tablo 4.11: Oyunla Matematik Ogretim Siirecinin Matematik Dersinde Basariya
Yonelik Ogrenci Goriisleri

Oyunla matematik Ogretim Siirecinin Matematik Dersinde Basariya f %
Yonelik Ogrenci Goriisleri

Konuyu eglenerek 6grenmemi sagladi. 12 25
Derste daha basarili oldum. 10 20,83
Oyun gibi goriindii ama sonra ders ¢ikarttik. 8 16,67
Ogrendiklerim aklimda kaldi, unutmayacagim. 8 16,67
Grup olarak caligmamiz iyiydi. 7 14,58
Matematikle oyun bir arada ¢ok giizel oluyor. 3 6,25
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Verilen cevaplar incelendiginde tiim dgrencilerin etkinliklere yonelik olumlu
goriisleri oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin %25’ konuyu eglenerek 6grenmelerini
sagladigini, %20,8°1 derste daha basarili oldugunu, % 16,6’s1 oyun gibi goriindiigiinii
ama sonra ders cikarttigini, %16,6’s1 O6grendiklerinin aklinda kaldigini ve
unutmayacagini, %14,5’i grup olarak ¢alismalarinin iyi oldugunu, %6,25°1
matematik oyunun bir arada ¢ok giizel oldugunu ifade etmislerdir. Ogrencilerin

verdikleri cevaplardan bazi alintilar asagida verilmistir:

O.6: “Dersi oyunla islememiz, konuyu eglenerek ogrenmemi sagladi, dersler cok

zevkli oldu™

O.10: Matematik dersinin oyunla islenmesi basarimi arttirdi, daha da basarili

olmami sagladr™

’

O.13: “Oyun gibi goriindii ama sonra ders ¢ikarttik oyunlardan’

O.17: Oyunla konuyu ¢ok iyi anladim, oyunla éSrendigim icin 6rendiklerim
aklimda kaldi, oyunla tekrar ederek iyice ogrenmis oldum

0.4: “Grupla ¢aliymamiz iyiydi, bilemediklerimizi birbirimize sorduk,

’

arkadaslarimla bir arada tartisma imkani buldum’

O.1: ”Matematikle oyun bir arada ¢cok giizel oluyor, bu sekilde her konuyu
ogrenebilecegimi diistiniiyorum. Oyunla matematik ogretimi beni giizel yonde

etkiledi”

Ogrencilerin goriisleri incelendiginde oyunla matematik dgretimine yonelik

“Ogrenci gorilislerinin” olumlu yonde oldugu goriilmektedir.

4.8.2 Simif Ortamina Yonelik Goriisler Kategorisine Ait Sorulardan Elde
Edilen Bulgular

Yar1 yapilandirilmig goriismelerde Ogrencilere “Matematik  konularinin
oyunla ogretilmesi smif ortammi nasil etkiliyor?” seklinde sorulan soruya

Ogrencilerin verdikleri cevaplar kategorilere ayrilmis ve Tablo 4.12.’de agiklanmistir:
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Tablo 4.12: Matematik Konularmim Oyunla Ogretimin Sinif Ortamina Etkilerine
Yénelik Ogrenci Goriisleri

Matematik Konularinm Oyunla Ogretimin Sinif Ortamina Etkilerine f %
Yénelik Ogrenci Gériisleri

Smif ortami1 ¢ok eglenceli ve giizeldi. 10 30,31

Sinifta olmaktan daha mutlu olduk. 8 24,24

Grup arkadaglarimla yardimlastik ve fikir alis verisi yaptik. 6 18,18
Grup olarak calistik. 5 15,15

Grup i¢inde anlagamadik. 2 6,06

Derste biraz giiriiltii fazla oldu. 2 6,06

Ogrencilerin verdikleri cevaplardan genel olarak olumlu bir smif ortami
oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin %30,31’u sinif ortamimin ¢ok eglenceli ve giizel
oldugunu, %24,24’ii smifta olmaktan daha mutlu olduklarini, %18,18’1 ise grup
arkadaglariyla yardimlastigini ve fikir alig verisi yaptigimi1 ve %15,15’i grup olarak
calistiklarini belirtmislerdir. Ogrencilerin %6,06’s1 grup i¢inde anlasamadiklarini ve
%6,06’s1 da derste biraz giiriilti oldugunu ifade ederek olumsuz yonde goriis

bildirmislerdir. Ogrencilerin verdikleri cevaplardan bazi alintilar asagida verilmistir:
O.15: “Olumlu yonde etkiledi. Stmif ortam: ¢cok eglenceli ve ¢ok giizeldi”

O.13: “Swnifi iyi etkiliyor. Oyunla ders yapmak ¢ok zevkliydi, sinifta olmaktan ¢ok

mutlu oldum”

0.19: “Arkadaslarimla ¢ok iyi anlastik, zorlandigimizda yardimlastik ve birbirimize

soru sorarak fikir alis veriginde bulunduk”
O.21: Cok iyi bir ortam oldu, arkadaslarimla berber ¢aligtik.”

0.8: “Ders giizeldi ama benim cevabim dogruyken arkadaslarim benim cevabimi

kabul etmedi yanlis cevap verdik, arkadaslarimla anlasamadik™

O.6: *“ Derse herkes katilmaya ¢alisinca, herkes bir seyler soylemeye ¢alisinca biraz

gtirtiltii oldu”
.0.9: “Grup olmak iyi degildi, ¢iinkii bazi arkadaslar yardim etmiyor”

O.12: Grup seklinde oynamak giizel, ciinkii insan 6teki gruplar: yenmek isteyince

daha istekli o/uyor”

Yar1 yapilandirilmis goriismelerde 6grencilere “Oyunla matematik dgretimi

ve arkadaslarinin ders igindeki davranislar ile ilgili ne diisiiniiyorsun?” seklinde
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sorulan soruya Ogrencilerin verdikleri cevaplar kategorilere ayrilmig ve Tablo

4.13’de agiklanmustir:

Tablo 4.13: Oyunla Matematik Ogretimi ve Arkadaslariin Ders I¢indeki
Davranislarina Yonelik Ogrenci Gériisleri

Oyunla Matematik Ogretimi ve Arkadaslarmin Ders I¢indeki f %
Davranislarina Yénelik Ogrenci Goriisleri
Herkes ders katildi. 8 38,2
Benim ve arkadaslarimin derse olan ilgisi artt1. 7 33,3
Arkadaslarimla stirekli iletisim halinde olabildim. 6 285

Ogrencilerin %38,2” si herkesin derse katildigini, %33,3’ii kendisinin ve
arkadaglarinin derse olan ilgilerinin arttigin1 ve %28,5’1 arkadaslariyla siirekli
iletisim halinde olabildigini ifade etmislerdir. Ogrencilerin verdikleri cevaplardan

bazi alintilar asagida verilmistir:

O.17: “Grup icinde arkadaslarimla konusabiliyordum, birbirimizin  yiiziinii

gortiyorduk. Bir sey sormak istedigimde sorabiliyordum”
O.7: “Herkes ¢aliskan gibiydi, herkes parmak kaldirip derse katiliyordu”

O.11: “Benim ve arkadaslarimin derse olan ilgisi artti, matematik derslerinin

bundan sonra hep boyle olmasini istiyoruz”

O.15: “Grup olmak giizeldi, ciinkii biz her seyi belki bilemeyiz, 0 zaman

grubumuzdaki arkadaslarimizdan diigiincelerini aliriz”

Ogrencilerin  yar1  yapilandirilmis ~ goriismelerde  verdikleri  cevaplar
incelendiginde 6grenci goriisii ve smif ortamima yonelik goriigler kategorilerinde

olumlu yonde goriis belirttikleri goriilmektedir.
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BOLUM V

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Arastirmanin bu boliimiinde elde edilen verilere dayali olarak tartisma, sonug

ve Onerilere yer verilmistir.
5.1 Tartisma ve Sonug¢

Arastirmanin bulgularina ait tartisma ve sonug “Matematik Basar1 Testinden
Elde Edilen Bulgulara Ait Tartisma ve Sonu¢” ve “Yar1 Yapilandirilmis
Goriismelerden Elde Edilen Bulgulara Ait Tartisma ve Sonu¢” olmak {lizere iki

boliimde incelenmistir.

5.1.1 Matematik Basar1 Testinden Elde Edilen Bulgulara Ait Tartisma ve

Sonu¢

Ortaokul 6. sinif matematik dersi ¢arpanlar ve katlar alt 6grenme alaninda
oyunla Ogretiminin Ogrencilerin akademik basarilarina ve kaliciliga etkisini
belirlemeyi amaglayan bu arastirmada deney grubunda dersler oyunla Ogretim
yontemi ile kontrol grubunda ise mevcut programin uygun gordiigii Ogretim
yontemine gore islenmistir. Deney ve kontrol gruplarina; alti hafta siiren uygulama
oncesinde On-test, uygulama bitiminde son-test ve uygulama bitimini miiteakip sekiz
hafta sonra da kalicilik testi olarak hazirlanan 24 soruluk matematik basari testi

uygulanmstir.

Elde edilen bulgular dogrultusunda g¢aligmaya baslamadan once gruplarin
akademik basar1 yoniinden es deger durumda olduklar1 SPSS 22.0 paket programinda
yapilan Mann-Whitney U testiyle ortaya konulmustur. Bu sonug, uygulama bitiminde
gruplar arasindaki basar1 farkinin yorumlanmasinda onem arz etmektedir. Gruplarda
bulunan 6grencilerin testlerdeki ortalama basar1 puanlari lizerinde gerekli istatistiksel
analizler yapilmistir. Once her bir grubun 6n test, son test ve kalicilik testinden almis
olduklar1 toplam puanlar ayr1 ayr1 SPSS 22.0 paket programinda Wilcoxon Isaretli
Siralar testi yapilarak gruplarin uygulama sonrasinda basarilarinda herhangi bir artis
olup olmadigina ve 6grenmenin kaliciliginin ne diizeyde olduguna bakilmistir. Bu
arastirmada elde edilen bulgular dogrultusunda arastirmanin alt problemlerine uygun

olarak asagidaki sonuglar ¢ikarilmistir:
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1. 1lkégretim 6. simf matematik dersi carpanlar ve katlar alt 63renme
alammmin 6gretiminde, oyunla 6gretimin uygulandigi deney grubunda ve
mevcut programin uygun gordiigii 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol
grubunda bulunan 6grencilerinin 6n test matematik basari1 puanlari arasinda
anlamh bir fark var mdir?

Birinci alt problemle ilgili elde edilen verilere dayali olarak; deney ve kontrol
grubu Ogrencilerinin uygulama 6ncesindeki matematik basari testi puan ortalamalari
arasinda anlamli bir fark yoktur. Buna gore; oyunla 6gretim yonteminin uygulandigi
deney grubu 6grencileri ile mevcut programin uygun gordiigii dgretim yonteminin
uygulandigr kontrol grubu Ogrencilerinin matematik basarilarinin birbirine esit

oldugunu soyleyebiliriz.

Deney ve kontrol grubu ogrencilerinin uygulama Oncesi matematik
seviyelerinin esit olmas1 diger alt problemlerin yorumlanmasinda kolaylik saglamasi

agisindan onemlidir.

2. Deney grubu 6grencilerinin 6n test ve son test ortalama basar1 puanlari

arasinda anlamh bir farklihk var mdir?

Ikinci alt problemle ilgili elde edilen verilere dayali olarak; oyunla dgretimin
uygulandigr deney grubu oOgrencilerinin uygulama oncesi ve uygulama sonrasi
matematik basar1 testi puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark vardir. Deney
grubu Ogrencilerinin uygulama sonrasi matematik basar1 testi puan ortalamalari,

uygulama 6ncesi matematik basar1 puan ortalamalarindan anlamli diizeyde yiiksektir.

Bu sonuca gore; oyunla dgretimin 6grencilerin matematik basarisini olumlu
yonde artirmada etkili olmustur. Arastirmadan elde sonuglarla paralellik gdsteren
caligmalarda; Aksoy (2010) oyun destekli 6grenmelerin dgrencilerin kazanimlarina
iliskin basarilarin1 olumlu olarak etkiledigi, Altunay (2004) oyunla desteklenmis
matematik 6gretiminin dgrencilerin matematik basarilarini artirdigi, Biriktir (2008)
geometri konularinin verilmesinde oyun ydnteminin erisiye manidar olarak etki
ettigi, Dinger (2008) miiziklendirilmis matematik oyunlarinin ilkdgretim ikinci sinif
diizeyinde ogrenci basarisini anlamli olarak artirdigi, Erkin Kavasoglu (2010)
olasilik konusunun oyuna dayali 6gretiminin 6grenci basarisina pozitif yonde etkisi
oldugu, Tural Sonmez (2012) web tabanli matematik oyunlarinin akademik bagari

tizerinde olumlu olarak etkili oldugu sonucuna ulasmislardir. Arastirmanin bulgular

64



ayni zamanda matematikten farkli alanlarda oyunlarin basariy1 artirdiina iliskin
aragtirma sonuglart ile de desteklenmektedir. Yaptiklar1 ¢alismalarda, Yesilyurt
(2004) fen bilgisi dersinde, Gomleksiz (2005) ingilizce dersinde, Uyan (2006) resim
dersinde, Dindar (2009) trafik giivenligi dersinde, Savas (2014) sosyal bilgiler

dersinde oyunlarin basartya olumlu etki ettigi sonucuna ulagmislardir.

Buna karsin egitsel bilgisayar oyunlar ile yapilan caligmalardan, Kula ve
Erdem (2005) 6gretimsel bilgisayar oyunlarinin temel aritmetik islem becerilerinin
gelisimi lizerine anlamli diizeyde etki etmedigi, Yigit (2007) 2. simf seviyesinde
matematik derslerinde bilgisayar destekli egitici oyunlarin akademik basar1 iizerine
anlamli diizeyde etkisinin olmadigi, Yagiz (2007) egitsel bilgisayar oyunlarinin

bilgisayar dersi basarisinda anlamli1 diizeyde etkisi olmadig1 sonucuna ulagsmislardir.

Yapilan c¢aligmalarda dogal oyun ortamlarinda kullanilan oyunla 6gretim
yontemlerinin bagartyt olumlu yonde etkiledigi, bilgisayar oyunlart ile yapilan

Ogretimin ise basariya anlamli diizeyde etkisi olmadig1 sonucuna ulagilmstir.

3. Kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son test ortalama basar

puanlar arasinda anlaml bir farkhihk var midir?

Uciincii alt problemle ilgili elde edilen verilere dayali olarak; mevcut
programin uygun gordiigii Ogretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu
ogrencilerinin uygulama Oncesi ve uygulama sonrasi matematik basar1 testi puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark vardir. Kontrol grubu 6grencilerinin uygulama
sonras1t matematik basari testi puan ortalamalari, uygulama 6ncesi matematik basari
puan ortalamalarindan anlamli diizeyde yiiksektir. Bu sonuca goére; mevcut
programin uygun gordiigii 6gretim yontemi 6grencilerin matematik basarisint olumlu

yonde artirmada etkili olmustur.

Ulastigimiz sonugla dogrudan iligkili olarak; Biriktir (2008), Dinger (2008),
Kilig (2010), Erkin Kavasoglu (2010), Tural Sonmez (2012), Bozoglu (2013), Savas
(2014) yaptiklar1 deneysel calismalarda kontrol grubuna mevcut programinin uygun
gordiigii yonteme gore, deney grubuna oyunla O6gretim yontemine goére ders
islemislerdir. Mevcut programin uygun gordiigii 6gretim yontemi gore ders islenen
kontrol grubuna uyguladiklar1 6n test-son test basar1 puanlar1 arasinda anlamh fark

bulmuglardir.
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4. Deney ve kontrol grubu égrencilerinin son test ortalama basari puanlar

arasinda anlamh bir farklihk var mdir?

Dordiincii alt problemle ilgili elde edilen verilere dayali olarak; deney ve
kontrol grubu 0&grencilerinin uygulama sonrasi matematik basar1 testi puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark vardir. Oyunla 6gretim yonteminin uygulandig
deney grubu Ogrencilerinin uygulama sonrast matematik bagart testi puan
ortalamalari, mevcut programin uygun gordiigii 6gretim yontemine gore derslerin
islendigi kontrol grubu 6grencilerinin uygulama sonrasi matematik basari testi puan
ortalamalarindan anlamli diizeyde yiiksektir. Bu sonuca gore; oyunla &gretim
yontemi Ogrencilerin matematik basarisin1 artirmada mevcut programin uygun
gordiigli 6gretim yontemine gore islenen derslerden daha etkili olmustur. Uygulama
oncesi matematik basar1 diizeyleri esit olan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin,

uygulama sonrast matematik basar1 diizeyleri deney grubu lehine degismistir.

Deney grubunda; Altunay (2004) oyunla desteklenmis Ogretimin, Songur
(2006) oyun ve bulmacalarla 6gretimin, Kili¢ (2010) birinci sinif matematik
dersindeki islem becerilerinin kazandirilmasinda oyunla 6gretimin, Sevigen (2013)
oyun temelli matematik egitiminin, Yiicel Yumusak(2014) oyunla desteklenmis
ogretimin, Boz (2014) ilkokul birinci smif matematik dersinde oyunla Ggretimin
kullanildig1 aragtirmalarda son test bagar1 puani ile geleneksel 6gretim yonteminin
uygulandig1 kontrol grubu son test basar1 puanlari1 arasinda anlamh farklilik oldugu
bulgularina ulasmiglardir. Bu bulgular bizim bulgularimizi desteklemektedir. Ancak
deney grubuna bilgisayar oyunlarinin uygulandigi kontrol grubuna ise geleneksel
yontemin uygulandigi aragtirmalarda (Kula ve Erdem, 2005; Yigit, 2007; Yagiz,

2007) iki grup arasinda anlamli fark bulunmamustir.

5. Deney grubu ogrencilerinin son test ile kalicihk testi ortalama basari

puanlar1 arasinda anlamh bir farklihk var midir?

Besinci alt problemle ilgili elde edilen verilere dayali olarak; deney grubuna
uygulanan son test ve kalicilik testlerinin analizleri sonucunda, son test ile kalicilik
testi arasinda kalicilik testi lehine anlamli bir fark bulunmustur. Bu durumda da
oyunlar ile 6gretim yonteminin dgrencilerin elde ettikleri kazanimlarin kaliciligina
etkisinin yeterli olmadigi yapilan ¢aligmalarin (Songur, 2006; Sevigen, 2013; Yiicel
Yumusak, 2014; Savas 2014) bulgular1 desteklemedigi sdylenebilir.
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6. Kontrol grubu 6grencilerinin son test ile kalicilik testi ortalama basari

puanlar: arasinda anlamh bir farkhihk var midir?

Altinc1 alt problemle ilgili elde edilen verilere dayali olarak; mevcut
programin uygun gordigii Ogretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu
Ogrencilerine uygulanan On-test, son-test ve kalicilik testlerinin analizleri sonucunda,
son-test ile kalicilik testi arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Bu sonuca gore;
mevcut programin uygun gordiigii ogretim yontemi ogrencilerin  6grendikleri

bilgilerin yeterince kalic1 olmadigi sonucuna ulagilmstir.

Buna karsilik Altunay (2004) 4. sinif matematik dersi programi VII. ve VIII.
tinitelerindeki geometri konularinin hedef ve davranislarin 6gretimine iligkin yaptig
calismada oyunla desteklenmis matematik Ogretiminin Ogrencinin erisi  ve
kaliciligina etkisini incelemistir. Geleneksel yontemle egitim verdigi kontrol
grubunun son test ve kalicilik testi puanlar1 arasinda son test lehine anlamli fark
oldugu ve oOgrenilenlerin unutuldugu sonucuna varmistir. Sevigen (2013); Yiicel
Yumusak (2014) ve Savas (2014) ise yaptiklar1 deneysel calismalarda mevcut
programin 6ngordiigii yonteme goére egitim verilen kontrol grubunda son test ile

kalicilik testi arasinda anlamli bir fark bulamamislardir.

7. Deney ve kontrol grubu égrencilerinin kahcilik testi ortalama basari

puanlar1 arasinda anlamh bir farkhihik var midir?

Yedinci alt problemle ilgili elde edilen verilere dayali olarak; deney ve
kontrol grubu 0Ogrencilerinin uygulama sonrast kalicilik testi puan ortalamalari
arasinda anlamli bir fark vardir. Oyunla 6gretim yonteminin uygulandigi deney
grubu Ogrencilerinin uygulama sonrasi kalicilik testi puan ortalamalari, mevcut
programin uygun gordiigli Ogretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu
Ogrencilerinin uygulama sonrast kalicilik testi puan ortalamalarindan anlamh

diizeyde yiiksektir.

Bu sonuca gore; oyunla Ogretim yonteminin Ogrencilerin 6grendikleri
bilgilerin kalici olmasinda mevcut programin uygun gordiigii 6gretim yontemine
gore daha etkili olmustur. Uygulama Oncesi ortalama basar1 puanlar1 esit diizeyde
olan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin, uygulama sonrasinda son test ve kalicilik
test diizeyleri deney grubu lehinde degismistir. Bu sonug, arastirmalarda ulasilan

(Altunay, 2004; Songur, 2006; Sevigen, 2013; Yiicel Yumusak, 2014; Savas,
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2014).oyunla 6gretimin basarmin kaliciligini olumlu yonde etkiledigi sonucu ile

paraleldir

5.1.2 Yan Yapillandirilmis Goriismelerden Elde Edilen Bulgulara Ait

Tartisma ve Sonug¢

Ortaokul 6. siniflarda ¢arpanlar ve katlar alt 6grenme alanindaki kazanimlarin
kavratilmasinda oyun destekli 6gretim sonrasinda deney grubundaki 21 6grenci ile
yapilan yar1 yapilandirilmis goriismeler sonucunda Ogrencilerin oyun destekli

Ogretim yaklasimina iliskin goriislerinin olumlu y6nde oldugu gozlenmistir.

Ders seviyesine yonelik goriisler kategorisine ait sorulardan elde edilen
bulgulara goére, oyunla Ogretim sonrasinda Ogrenciler genel olarak matematik
dersinin eglenceli gectigini, dersi daha ¢ok sevdiklerini, dersten daha ¢ok keyif ve
zevk aldiklarini, zamanin ¢ok cabuk gectigini, oyunlar1 ¢ok begendiklerini, konuyu
daha iyi anladiklarin1 ve kalict oldugunu ve derse daha ¢ok katilmaya basladiklarini,

grup caligsmasini sevdiklerini belirtmislerdir.

Sinif ortamina yonelik goriisler kategorisine ait sorulardan elde edilen
bulgulara gore oyunla Ogretim yaparken, Ogrenciler fikir aligverisi yaparak ve
tartisarak konuyu daha iyi 6grendiklerini, derse katilimin ve derse olan ilgilerinin
arttigimi ve smif ortaminin eglenceli oldugunu, arkadaslariyla kolay iletisim
kurabildiklerini belirtirken, iki 6grenci dersin biraz daha fazla giiriiltiilii gegtigini ve
grup arkadasi ile anlasamadig1 goriisiinii dile getirmislerdir. Elde edilen sonuglara
gore genel olarak Ogrencilerin, oyunla 6gretim yontemine yonelik goriislerinin

olumlu oldugu sonucuna ulasilmistir.

Goriig bildiren biitiin 6grenciler oyunla 6gretim yontemi ile ilgili olarak
olumlu yonde goriis bildirerek uygulamanin hoslarina gittigini ifade etmislerdir. Bu
sonu¢ Dinger (2008), Songur (2006), Tural Sénmez (2012) ile Yagiz (2007)’1n
arastirma sonuglar ile paralellik gostermektedir. Dinger (2008) matematik dersinde
miiziklendirilmis matematik oyunlariyla yapilan 6gretimin 6grencilerin derse iliskin
tutumlarini artirmada geleneksel dgretime gore daha etkili oldugu, Songur (2006) ise
oyun ve bulmacalarla 6gretim yonteminin dgrencilerin matematige kars1 tutumlarin
olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasmislardir. Yine benzer sekilde Tural S6nmez
(2012) 6grencilerin web tabanli oyunlarin sagladigi gorsellikle ve aktif katilimla

derse ilgilerinin arttigi, daha iyi motive olduklari; Yagiz (2007) oyun temelli
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O0grenme ortamlarinin 6grencilerin hosuna gittigi ve kaygilarii azaltti§i sonucuna

ulagsmiglardir.

Ogrencilerin  bilyiik bir kismi, oyunla &gretimde gorev paylasimu,
yardimlagma ve paylasim icerisinde olunmasina olanak sagladigi i¢in grup calismasi
yapmaktan memnuniyet duyduklarini ifade etmislerdir. Ayrica Ogrencilerin
yarisindan fazlasi olusturulacak gruplardaki 6grenci sayisinin 4 olmasi gerektigini ve
gruplarin  birbirine denk olusturulmasi1 gerektigini vurgulamislardir. Ozgeng
(2010)’un arastirma sonuglar1 bu bulgulari desteklemektedir. Ozgeng (2010) oyunla
Ogretimde grup c¢alismalarina yer verilmesinin ve oyunla Ogretimde dersin
renklendirilmesinin 6grencilerin derse katilimi acisindan etkili oldugu sonucuna

ulagmustir.

Ogrencilerin tamami oyunla 6gretim ydntemiyle basarilarmin arttigini ve
biiyiik cogunlugu da 6grendiklerinin kaliciligina olan inanglarini dile getirmislerdir.
Arastirmadan elde edilen bu sonug¢ Bakar vd. (2008) ile Yagiz (2007)’ nin arastirma
sonuglar1 paralellik gostermektedir. Bakar vd. (2008) egitsel bilgisayar oyunlarinin
kullanimiyla 6grencilerin eglenerek Ogrendikleri ve ilgilerinin arttigi sonucuna
ulagsmiglardir. Benzer sekilde Yagiz (2007) oyunla Ogretim yapilan ortamlarin
ogrencilerin bireysel olarak Ogrenmelerine yardimci oldugu ve Ogrenmeyi

destekledigini ortaya koymustur,
5.2 Oneriler

Bu boliimde arastirmada ulasilan sonuglar goz Oniline alinarak matematik
Ogretmenlerine, bu alanda ¢alisma yapan arastirmacilara, 6gretmen yetistiren

kurumlara ve program gelistiricilere asagidaki onerilerde bulunulmustur.
5.2.1 Uygulayicilara Yénelik Oneriler

e Arastirmanin  sonuclarina bakildiginda oyunla Ogretim  yOnteminin
kullanilmasiin 6grencilerin basarilarini daha fazla arttirdigr goriilmektedir.

Bu nedenle 6gretmenler derslerde oyunlarla 6gretime yer verebilirler.

e Opyunlarin 6gretim yontemine uygun konularda miimkiin oldugunca fazla

kullanilmaya ¢alisilabilir.
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Ogretmenler matematik derslerini anlatirken 6grenmeyi ve &gretmeyi
kolaylastiran, Ogrenciye matematik dersini sevdirecek farkli metotlardan

yararlanabilirler.

Arastirmada oyunla 6gretimin 6grencilerin motivasyonlarini ve 6z diizenleme
stratejilerini olumlu yonde arttirdigi sonucundan yola ¢ikarak 6gretmenlerin

bu yontemi kullanarak 6grencilerdeki bu 6zellikleri gelistirebilir.

Kazanimlar dogrultusunda dersi ilgi c¢ekici hale getirecek degisik oyunlar

O0gretmen tarafindan tasarlanabilir.

Uzman bir ekip kurularak matematik konularina yonelik gecerligi ve
giivenirligi yiiksek 6zel oyunlar gelistirilebilir. Bu gelistirilen oyunlar i¢in
gerekli arag-gerec ve yonergeler okul ve 6gretmenlere ulastirilarak matematik

derslerinde oyunlarin kullaniminin yayginlastirilmasi saglanabilir.

Ogretmenlerin sene bast ve sene sonunda yapmis olduklar1 seminer
caligmalarinda O6rnek oyun uygulamalari, bizzat bu oyunlar1 derslerinde

kullanan deneyimli 6gretmenler tarafindan paylasilabilir.

Oyun ile 6gretim iyi planlama gerektiren bir yontemdir. Ayrica her konuda
oyun gelistirmek ¢ok kolay olmayabilir. Bunun yaninda 6gretmenlerin hazir
olarak bulabilecekleri oyunlarin ve bunlarla ilgili kaynaklarin azlig1 derslerin
bu yontemle islenmesini zorlastirmaktadir. Yapilan bu arastirma matematik

ogretmenlerine bu konuda az da olsa yardim edebilir.
5.2.2 Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Yapilan calisma Samsun ilindeki bir devlet okulu ile sinirli olup, daha genis
bir ogrenci kitlesi ile farkli bolgelerde yapilacak ¢alismalarla

zenginlestirilebilir.

Calisma i¢in ayrilan siire daha uzun tutularak 6grenciler {izerindeki etkisi

arastirilarak sonuglar karsilastirilabilir.

Carpanlar ve katlar alt 6grenme alani ile sinirlt olan ¢aligma diger konularda

hatta diger ders alanlarinda da arastirilarak sonuglar1 karsilastirilabilir.

Oyun ile oOgretim yonteminin Ogrencilerin tutumlari {zerine etkisi

arastirilabilir.
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Literatiirde etkili oldugu diisiiniilen farkli 6gretim yontemleri ile oyunla

Ogretim yontemi karsilagtirilabilir.

Bundan sonraki c¢alismalarda esdeger olan gercek ortamdaki oyunlarla

bilgisayar oyunlarinin birbirlerine gore etkililigi aragtirilabilir.

Oyun temelli 6gretim yontemine iligkin 6grenci, O0gretmen, veli ve okul

idarecilerinin goriislerini kapsayan nitel bir calisma yapilabilir.
Daha farkli oyunlar gelistirilerek farkli caligmalarda kullanilabilir.

Benzer ¢alisma farkli sinif diizeylerinde yapilarak sonuglar karsilastirilabilir.
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Ek 2: Matematik Basar1 Testi

BASARI TESTI

Sevgili Ogrenciler,

Asagida yanitlayacaginiz sorularin cevaplari sadece bilimsel bir arastirma igin
kullanilacaktir. Verdiginiz cevaplar gizli kalacak, kimseyle paylagilmayacaktir.
Ayrica higbir sekilde not ile degerlendirilmeyecektir. Sorularimiza vereceginiz

cevaplar 6nemli oldugundan igtenlikle cevap vereceginizi diisliniiyor tesekkiir

ediyorum.
Ali Riza BASUN
Ondokuz May1s Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii
Yiiksek Lisans Ogrencisi
Adive Soyadr:.................. Cinsiyet: Kiz () Erkek ()
Siifi:...... No:..... 8 4 AW 4w .. /...12015
1) Asagidakilerden hangisi asal say1 | 2) Ortak katlarinin en kiigiigii 70 olan
degildir? say1 ¢ifti asagidakilerden hangisinde
A)l B)2 dogru olarak verilmistir?
A) 5;7 B)7;20
] D)5 C) 10;35 D) 21,70
3) 1440 sayisinin asal ¢arpanlarinin | 4) Iki basamakli dogal sayilardan kag
en bliyiigi kagtir? tanesi 15’in kat1 degildir?
A) 90 B) 88
A5 B)7 OC11 D) 14 C) 84 D)8

5) 40’dan kiigiik en biiyiik asal say1 | 6) 6 ve 8 sayilarinin ortak katlarinin

asagidakilerden hangisidir? en kiiciigii asagida verilenlerden
A)33 B)35 (C)37 D)39 hangisidir?
A)12 B) 24
C)36 D) 48
—_> ) )

7) Asagidaki sayilardan hangisi 3 ile | 8) 630 sayisinin ¢arpanlarinin en

‘2?’*‘;}’“\ tam boliinemez? biiyligii ile en kiicligiiniin fark:
ﬁ ) l«:é/ : A)5472 B) 2531 kagtir?
@Q C)7110  D)6237 | A)21 B) 63
C) 629 D) 630
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9) 8056 sayisinin hangi iki rakaminin
yerleri degistirilirse, elde edilen yeni
say1 2 ile tam boliinmez?

A)5ile6 B)5ile0

C)8ile6 D)8ile5

10) 72 sayisinin asal carpanlarina

ayrilmig hali asagidakilerden
hangisidir?

A)2°x3  B)2*x3®

C) 2°x 4 D) 2% x 3°

11) Bir tabaktaki sekerler iicerli ve
dorderli gruplandirildiginda 1 seker
Tabaktaki

artmaktadir. sekerlerin

12) Dort basamakli 21ab sayisi; 5 ile
ve 9 ile tam bdliinebildigine

gore a’'nin alabilecegi

.A.
sayist 70 ile 90 arasinda olduguna gore degerlerin toplami1
-~ -
bu tabakta kac¢ seker olabilir? kagtir?
A) 72 B) 73 A) 11 B)10
C) 76 D) 78 C)8 D)7
13) 50’den biiyiik en kiiciik asal say1 | 14) Asagidaki

ile 50°den kiiciik en biiyiik asal saymnin

toplamu kagtir?

seceneklerden hangisinde

verilenler hem 2 hem de

A) 96 B) 100 3 ile kalansiz boltiniir?
C) 106 D) 118 A) 84ile 128 B) 267 ile 120
C) 240ile 570 D) 540 ile 524
15) 9821 sayisinda hangi iki | 16) Asagidaki sayilardan hangisi hem

rakaminin yerleri degistirilirse, elde

edilen yeni say1 2 ile tam

bolunur?
A)9ile 1 B)8ile2
C)8ile9 D)8ilel

5 hem de 9 ile tam boliiniir?
A) 2755 B) 1485
C) 3742 D) 3590

17) Asagidaki sayilardan hangisinin

w

asal carpanlari

digerlerinden farklidir?
A) 42 B) 112
C) 126 D) 252

18) 36 m ve 78 m uzunlugundaki 2

farkli kumas esit parcalara

ayrilacaktir.  Parcalardan  birinin
uzunlugu en fazla ka¢ m olabilir?

A)6 B)12 C)13 D)26
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19) Mert bir A sayisinin ¢arpanlarini
biiyiikten kiigiige dogru siralamistir.
30,a,10,b,5,c,2,1
Bu siralamaya gore a+b+c isleminin

sonucu kagtir?

20) Ayni duraktan iki farkli otobiis
hareket etmektedir. Otobiislerden biri
6 dakikada digeri 8 dakikada bir
hareket etmektedir. Aym1 anda
hareket eden bu otobiisler ka¢ dakika

sonra dordiunci kez birlikte hareket

A)19 B)24 C)28 D)36 : _ ederler?
Q0 s Dpwu
21) 22)
I.  En kii¢iik asal say1 1’dir.
Ayse, aklindan tuttugu  sayiyi Il. Ardisik iki asal saymin
bulmalari i¢in arkadaslarina asagidaki farki her zaman 2’dir.
ipuclarini veriyor. I1l.  Tek sayilar her zaman asal
e Birler basamaginda 4 rakami sayidir.
vardir. IV. 2°den baska ¢ift asal say1
e Onlar basamagnda 2 rakami yoktur.
vardir. Yukaridaki  ifadelerden  hangileri
e 3’ ¢ tam boliiniir. yanlistir?
Buna gore Ayse’nin tuttugu sayi A) 1111
asagidakilerden hangisi olabilir ? B) 111l
A) 3324 B) 3224 C)n—nr-1v
C) 3544 D) 4203 D) I-11
23) a,b ve ¢ dogal say1; 24) 3 ile boliimiinden kalan 0’dir
axb=12 Onlar basamagindaki rakam
bxc=18 tek sayidir.
ise atb+c toplami en az kag Yiizler = basamaginda 7
olabilir? rakami vardir.
Yukaridaki ifadeleri asagida verilen
A) 30 B) 11 sayilardan hangisi saglamaz?
C) 9 D)5 A) 6734 B) 2754
C) 2772 D) 5796
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EK 3: Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu
Oyunla Matematik Ogretiminin Ogrenci Goriislerine Gore Degerlendirilmesi

Sevgili Ogrenciler, sizin oyunla matematik 6gretimi yOntemine yonelik
goriislerinizi 6grenmek tiizere 5 sorudan meydana gelen bir goriigme formu
hazirlanmistir. Sizinle yapacagim goriismeler tez kapsaminda isimsiz bir sekilde
kullanilacaktir. Goriismelerimizin yaziya aktarilabilmesi i¢in kayit altina alinmasi
gerektiginden izniniz olursa kaydetmek istiyorum. Sorularima igtenlikle cevap

vermeye gayret gosteriniz. Goriismeye katildiginiz i¢in tesekkiir ederim.
Ali Riza BASUN
Ondokuz Mayis Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii
Yiiksek Lisans Ogrencisi

A. Ders Seviyesine Yonelik Goriisler Kategorisine Ait Sorular

1. Matematik konularinin 06gretiminde oyunlarin kullanilmasi1 derse yonelik

tutumunuzu ne yonde etkiliyor?

Tutum: Bir konu veya mesele karsisinda tutulan yol, tavir. 2. Hal, durum, hareket

tarzt, muamele.(TDK, 2011)

2. Oyunla matematik 6gretimi i¢in olusturulan ders ortami, derse olan ilginizi ne

yonde etkiliyor?

3. Oyunla matematik O6gretimi silirecinin derse yonelik basarinizi ne ydnde

etkiledigini diisiiniiyorsunuz?
B. Simif Ortamina Yonelik Goriisler Kategorisine Ait Sorular
1. Matematik konularinin oyunla dgretilmesi sinif ortamini nasil etkiliyor?

2.0yunla matematik 6gretimi ve arkadaslarinin ders ig¢indeki davraniglari ile ilgili ne

diisiiniiyorsunuz?
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Ek 4: Oyunlar

Oyunlarla ilgili Genel Kurallar

Oyunlarda her grupta 4 dgrenci bulunacaktir. Ogrenci sayisinin uygun

olmadig1 durumlarda bazi gruplarin 6grenci sayilar1 5 olabilecektir.

Gruplar olusturulurken gruplar kendi iceresinde heterojen, gruplar arasi

homojen olacak sekilde olusturulacaktir.
Sira diizeni grup ¢alismasina uygun olacak sekilde diizenlenecektir.
Baslangicta her gruba gerekli materyaller dagitilacaktir.

Ogrencilere ¢alisma siiresince dolduracaklari ve oyunu kazanmalarini

saglayacak yonerge kagitlar1 dagitilacaktir.
Ogrenciler grup igerisinde gorev dagilimi yapacaklardir.
Her bir oyunun siiresi 40 dakikadir.

Oyunlardan alinabilecek maksimum puan yonerge kéagitlarinda yer

alacaktir.

Ogrencilerden ulastiklar1  sonuglar1  simf igerinde paylasmalar

istenecektir.
Ogretmen oyun siirecinde yol gosterici ve hakem roliinde olacaktir.

Gruplar kendi icerisinde simifin ahengi bozacak asir1 davranislarda

bulunmamak sartiyla konusup tartisabileceklerdir.

Siire sonunda en ¢ok puana ulasan grup oyunu kazanacaktir.
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Oyun 1: Birim kiiplerle Oynuyorum

Oyun Senaryosu

Oyunun Adz: Birim Kiiplerle Oynuyorum

Kazanim: Dogal Sayilarin ¢arpanlarini ve katlarini belirler.
Materyal: Birim Kiip

Sinif Diizeyi: 6. Siif

Grup: 4-5 Kisi

Siire: 40 dakika

Oyunun Amaci: Birim kiipleri kullanarak olusturduklari bloklarla 6grenciler dogal

sayilarin carpanlarini ve katlarini fark eder.

Oyunun Aciklamasi: Her bir grubun birim kiipleri kullanarak belirlenen bir sayida
yiikseklige sahip bloklar olusturmalari, bu bloklarla 1’er, 2’ser, 3’er, 4’er, 5’er ve
6’sarli blok gruplari yapmalari istenir. Blok gruplarinda kagar tane birim kiip
oldugunu belirlemeleri ve birim kiipler bloklar halinde oldugu i¢in sayarken kolay
yoldan bulmalari, boylece bloklardaki birim kiip sayisinin katlarin1 fark etmeleri
beklenir. Ornegin; 4 tane birim kiip kullanarak blok olusturduysa ikinci grupta 4x2,
ticlincii grupta 4x3, dordiincii grupta 4x4 birim kiip oldugunu bularak 4’iin katlarini

bulmus olur.
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Ornek:

Birim kiipleri kullanarak 3’er katli bloklar olusturunuz.

Olusturdugunuz bloklar1 1’er,2’ser,3’er,4’er,5’er ve 6’sarl1 gruplara ayiriniz.
Ayirdiginiz gruplarin her birinde kag tane birim kiip vardir?

Kag tane birim kiip oldugunu bulurken nasil bir yol izlediniz? Tartisiniz.
3’lin katlarini yaziniz.

3, ...

Birim kiipleri kullanarak 6’er katli bloklar olusturunuz.

Olusturdugunuz bloklar1 1’er,2’ser,3’er,4’er,5’er ve 6’sarli gruplara ayiriniz.
Ayirdiginiz gruplarin her birinde kag tane birim kiip vardir?

Kag tane birim kiip oldugunu bulurken nasil bir yol izlediniz? Tartiginiz.
6’nin katlarini yaziniz.

0, ,....

90



Oyun 2: Bom Oyunu

Oyun Senaryosu

Oyunun Adi: Bom Oyunu

Kazanim: Dogal Sayilarin ¢arpanlarini ve katlarini belirler.
Materyal: --

Sinif Diizeyi: 6. Siif

Grup: Tim Smif

Siire: 40 dakika

Oyunun Amaci: Bom oyunuyla 6grencilerin belirlenen dogal sayilarin katlarini

belirlemesi beklenir.
Oyunun Aciklamasi:

Dogal sayilarin katlarint 6gretmek i¢in oynadigimiz bu oyunda, belirledigimiz bir
dogal saymn katlarinda” BOM” denilerek oyun oynanir. Ornegin; 5’in katlar1 igin
oyuncular gember olusturacak sekilde dizilirler. Sirayla saymaya baslarlar 1,2,3,4.
Bes ve besin katina gelen oyuncu, sayiy1 soylemek yerine “BOM” der. Yani, “1-2-3-
4-BOM-6-7-8-9-BOM”. “BOM” yerine; sayiy1 sOyleyen oyuncu yanar ve oyundan
¢ikar. Oyun tekrar bastan saymaya baslanarak diger oyuncular arasinda devam eder.
Bu oyun sayilarin katlarinin 6gretiminde kullanilabilir. Sayinin biiyiikligiine gore

gruplar olusturulur.
Ornekler:
“1-2-3-4-5-6-BOM-8-9-10-11-12-13-BOM”

“1-2-3-4-5-6-7-BOM-9-10-11-12-13-14-15-BOM”
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Oyun 3: Farkh Dikdortgenler Yapma Oyunu

I

Oyun Senaryosu

Oyunun Adi: Farkli Dikdortgen Yapma

Kazanim: Dogal Sayilarin ¢arpanlarini ve katlarini belirler.
Materyal: Birim Kareler

Sinif Diizeyi: 6. Siif

Grup: 4-5 Kisi

Siire: 40 dakika

Oyunun Amaci: Ogrenciler birim kareleri kullanarak olusturduklari ayn1 alana sahip
farkli kenar uzunluklarindaki dikdortgenlerle dogal sayilarin ¢arpanlarimi ve katlarim

fark eder.

Oyunun Agiklamasi: Her bir grubun birim kareleri kullanarak ayni alana sahip
farkli kenar uzunluklarinda dikdortgenler olusturmalari, dikdortgenleri kareli kagida
cizmeleri ve farkli renklerde boyamalar1 istenir. Dikdortgenin alanini veren
matematiksel ifadeleri kagida yazarlar. Daha sonra dikdortgenin kenar uzunluklari ile
alan1 arasidaki iliskiyi belirlerler. Ogrencilerin alam veren sayinin kenar uzunluklart

arasindaki sayiin ¢arpanlari ve bdlenleri iligkisini fark etmeleri beklenir.
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Ornek:

Verilen birim karelerden yararlanarak alani 24 birim kare olmak iizere miimkiin olan
tiim dikdortgenleri olusturunuz. Olusturdugunuz dikdortgenleri kareli kagit iizerine

c¢iziniz. Cizdiginiz dikdortgenleri farkli renklere boyayiniz.

Olusturdugunuz Dikdortgenlerin alanlarini veren ifadeleri 1x24 =20; 2x12 =24;

bi¢ciminde yaziniz.

Yazdigimiz ifadelerden yararlanarak 24 sayisinin ¢arpanlarini ve bdlenlerini

belirleyiniz.
Bir dogal saymin carpanlari ile bolenleri arasindaki iliskiyi agiklaymiz.

Yaptiginiz calismalar1 arkadaglarinizla paylasarak dogruluguna birlikte karar veriniz.
1x24=24 24 sayisinin ¢arpanlari ve bolenleri :

2x12=24

.X.. =24

WX, =24

Benzer sekilde; 45 ve 60 sayilarinin ¢arpanlarini ve bolenlerini bulunuz.
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Oyun 4: Bolenkart (Tombala) Oyunu

9 12503408 =]
1920+ MlccMlss
7 26350 550 2ol

Oyun Senaryosu

Oyunun Adi: Bélenkart (Tombala) Oyunu

Kazanim: 2.3,4,5,6,9 ve 10’a kalansiz boliinebilme kurallarini agiklar.
Materyal: Bélen Kartlar, Uzerinde Sayilarin Yazili Oldugu Kagitlar, Torba
Sinif Diizeyi: 6. Sinif

Grup: 4-5 Kisi

Siire: 40 dakika

Oyunun Amaci: Ogrencilerin bdlenkart (tombala) oyunu ile c¢ektikleri sayiy1
zihinden hizlica islem yaparak elindeki bolenkartina (6rnegin; 2 bdlenkarti saymin 2
ile kalansiz boliiniip boliinmedigini kontrol eder) uygun olup olmadigimi kontrol
eder. Zihinden hizlica islem yapabilmesi i¢in boliinebilme kurallarina hakim olmasi

beklenir.

Oyunun Aciklamasi: Her grup bir bolenkart(3 bolenkarti, 4 bolenkarti, 5 bolenkarti,
6 bolenkarti, 9 bolenkart1) ¢cekerek oyun baslar. Daha sonra 6gretmen daha 6nceden
hazirlanmis i¢inde sayilarin bulundugu torbadan bir say1 ¢eker ve bolenkartina uygun
olan grup cekilen sayiyr alir. Eger ¢ekilen sayr birden fazla grubun bolenkartina
uyuyorsa ilk parmak kaldiran grup sayiyr alir. Bolenkartini ilk tamamlayan grup

oyunu kazanir. Bitiren grup masadaki zili ¢alarak bitirdiklerini duyurur.

94



Ornek:

Ogretmen ;

16 sayisini ¢ekti, 4 bolenkartina sahip grubunu bunu almasi gerekir.
25 sayisini ¢ekti, 5 bolenkartina sahip grubunu bunu almasi gerekir.

36 sayisint g¢ekti, hem 4 bdolenkartt hem de 9 bdlenkartina sahip grup bu sayiyi
alabilir. Bu durumda ilk parmak kaldiran grup sayiy1 alir.

2 ile Boliinebilme Karti

78

96

3 le Boliinebilme Karti

45
4 Tle Boliinebilme Karti
60
72
5 Ile Boliinebilme Karti
85
40
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6 Ile Boliinebilme Karti

12
96
9 Ile Boliinebilme Karti
81
54
10 Tle Boliinebilme Karti
30

50
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Oyun 5: Cekilisimiz Var

Oyun Senaryosu

Oyunun Adi: Cekilisimiz var

Kazamm: 2,3,4,5,6,9 ve 10’a kalansiz boliinebilme kurallarini agiklar.
Materyal: Cekilis Icin Torba, Uzerinde farkli sayilarin yazili oldugu kagitlar
Sinif Diizeyi: 6. Siif

Grup: 4-5 Kisi

Siire: 40 dakika

Oyunun Amaci: Ogrenciler gektikleri sayry1 boliinebilme kurallarma uygun olarak

boler.

Oyunun Ag¢iklamasi: Her bir grup say1 torbasindan ve bolen torbasindan birer kagit
cekerler, say1 torbasindan g¢ekilen sayinin bolen torbasindan gekilen sayiya kalansiz
olarak boliinlip boliinmedigini Kontrol eder ve tabloyu doldurur. Bélen torbasindan
cektigi sayinin boliinebilme kuralini kisaca agiklar. 10 ¢ekilis sonunda oyun biter ve

en ¢cok dogru cevap veren grup en yiiksek puani alir.
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Say1 | Bolen Say1 | Cevap (E/H) | Kurali kisaca yaziniz
96 2 Cift sayilar 2 ile kalansiz boliintirler.
Ornek:
2348 479 4145 2775
4 1LE 10 iLE 51LE 10 ILE
BOLUNEBILIR BOLUNEBILIR BOLUNEBILIR BOLUNEBILIR
Mi? Mi? Mi? Mi?
5468 12342 42681 271075
4 ILE 4 ILE 9 ILE 9 ILE
BOLUNEBILIR BOLUNEBILIR BOLUNEBILIR BOLUNEBILIR
Mi? Mi? Mi? Mi?
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Oyun 6: Asal Sayilar1 Topluyorum

Oyun Senaryosu

Oyunun Adi: Asal Sayilar1 Topluyorum

Kazanim: Asal sayilar1 6zellikleriyle belirler.

Materyal: Uzerinde 1°den 100’e kadar sayilarm oldugu say1 agaci
Sinif Diizeyi: 6. Sinif

Grup: 4-5 Kisi

Siire: 40 dakika

Oyunun Amaci: Uzerinde 1’den 100’e kadar sayilarin oldugu say1 agacindan

Ogrenciler asal say1 olanlarini fark eder.

Oyunun Ag¢iklamasi: Her bir grubun iizerinde 1°’den 100’e kadar sayilarin oldugu
kendi sayr agaci vardir. Gruptaki Ogrenciler bu sayr agacindan asal sayr olanlari
belirleyerek toplarlar ve biiylikten kiiclige siralarlar. Sayr agacindaki asal sayilari

eksiksiz olarak ilk tamamlayan grup puan alir.
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Oyun 7: Asal Dikdortgenler

Oyun Senaryosu

Oyunun Adi: Asal Dikdortgenler

Kazanim: Asal sayilar1 6zellikleriyle belirler.
Materyal: Alani asal say1 olan dikdortgenler.
Sinif Diizeyi:6. Siif

Grup: 4-5 Kisi

Siire:40 dakika

Oyunun Amaci: Alani asal say1 olan dikdortgenlerden farkli kenar uzunluklarinda

dikdortgen yapamadigini fark eder. Asal sayilarin tanimini ¢ikarir.

Oyunun Ac¢iklamasi: Her bir gruba alani asal say1 olan dikdortgenler verilerek bu
alana sahip farkli kenar wuzunluklarinda dikdortgenler olusturmalart istenir.
Ogrencilerin farkli dikdértgen olusturamadiklari yalnizca bir tane dikddrtgen
olusturabildikleri fark ettirilir. Verilen asal dikdortgenleri yaptiktan sonra tabloyu
doldurmalar istenir. Bu tabloya bakarak asal sayilarin tanimina ydnelik ¢ikarimda

bulunmalar1 beklenir.
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Dikdortgenin | Kisa Uzun | Alan Ayni alana sahip farkh
Alani Kenar1 | Kenar1 | Hesabi(axb) | kenar uzunluklarinda
dikdortgenler

olusturabildiniz mi ? (E/H)

7 7 1 x1

Ornek:

Verilen birim karelerden yararlanarak alan1 7 birim kare olmak {iizere
olusturulabilecek tiim dikdortgenleri olusturunuz. Olusturdugunuz dikdortgenleri

kareli kagit tizerine ¢iziniz. Cizdiginiz dikdoértgenleri farkli renklere boyayiniz.
Olusturdugunuz dikdortgenlerin alanlarini veren ifadeleri axb bi¢iminde yaziniz.

Yazdigimmiz ifadelerden yararlanarak 7 sayisinin carpanlarini ve bdlenlerini

belirleyiniz.
7 sayisinin ¢arpanlarini ve bdlenlerini tabloya yaziniz.
7 sayisiin sayinin ¢arpanlari ile bolenleri arasindaki iliskiyi aciklayiniz.

Yaptiginiz caligmalar1 arkadaslarinizla paylasarak dogruluguna birlikte karar veriniz.
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Oyun 8: Asal Say1 Kiipleri

Asal Sayt: Yalnizca 1°e ve kendisine boliinen sayilar.
Asal sayilarin en kii¢igii 2°dir.

1 asal say1 degildir.

@
\"

2’den bagka cift asal say1 yoktur.

Oyun Senaryosu

Oyunun Adi: Asal Say1 Kiipleri

Kazanim: Dogal sayilarin asal ¢arpanlarini belirler.
Materyal: Uzerinde asal sayilarin yazili oldugu kiipleri
Sinif Diizeyi: 6. Simif

Grup: 4-5 Kisi

Siire: 40 dakika

Oyunun Amact: Asal say1 kiiplerini kullanarak gelen sayilarin ¢arpimindan olusan

dogal sayimnin asal ¢arpanlarini fark eder.

Oyunun Aciklamasi Her grup iizerinde asal sayilarin oldugu asal say1 kiiplerinden
once iki tanesi, daha sonra {i¢ tanesini kullanarak kiipiin iist yiiziine gelen sayilarin
carpimindan elde edilen sayiy1 yazar. Sayilar arasindaki bagi inceleyerek ifade
etmeleri beklenir. Her grup kendi tablosunu en hizli sekilde doldurmaya caligir. Bu

oyunda amag sayilarin asal ¢arpanlarini bulmaktir.

Tablo 1: 2 tane asal sayinin ¢arpimi

1. Asal say1 2. Asalsay1 | Carpimlan
3 7 21
5 13 65
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Tablo 2: 3 tane asal sayinin ¢arpimi

1. Asal say1 2. Asal say1 3. Asalsay1 | Carpimlari
3 7 5 105
5 13 2 130
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Oyun 9: Bingo Oyunu

00 00

Oyun Senaryosu

Oyunun Adi:Bingo Oyunu

Kazamim:Dogal sayilarin asal ¢arpanlarini belirler.
Materyal: Bingo Kartlar1

Sinif Diizeyi:6. Siif

Grup: 4-5 Kisi

Siire:40 dakika

Oyunun Amaci:Bingo kartlarin1 kullanarak belirlenen sayimnin asal ¢arpanlarmi fark

eder.

Oyunun Aciklamasi: Oyun grup i¢inde oynanir. Her bir 6grenci grup iginde bireysel
olarak oyuna katilir. Her bir bingo kartinin iizerinde asal sayilar yazilidir. Ogrenciler
oyunun basinda ¢ektikleri say1y1 olusturan asal say1 kartlarin1 tamamlamak i¢in
sirayla yerden kart ¢ekerler. Daha sonra islerine yaramayan kart1 yanindaki
arkadaslarina vererek oyun devam eder. Oyunun basinda ¢ektikleri sayinin asal
carpanlarmi ilk tamamlayan oyuncu masadaki zili ¢calarak oyunun bittigini duyurur.

Kartlar1 dogru bir sekilde tamamladiysa oyunu kazanir.
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Ornek:

Ogrenci oyunun basinda 60 sayisin1 ¢ekmis olsun. Ogrenci asal say1 kartlarindan
2,2,3,ve 5 kartlarini elinde toplamasi gerekiyor. ilk olarak bu dért kart: elinde

toplarsa oyunun bittigini belirten zile basar ve oyunu kazanir.

H.
'.
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Oyun 10: itten’in Renk Cemberi

Asagidaki resimde, Itten’in renk ¢emberini goriiyorsunuz. Orta kisimda sar1, mavi ve
kirmiz1 renklerden olusan bir iiggen yer aliyor, bunlar ana renklerdir. Diger renkler
ana renklerin karistirilmasiyla olusurlar. Ana renklerin ikiserli karistirilmasiyla
kenardaki tiggenler, olusur. Yani, mor {iggen mavi ve kirmizi renge bilesiktir, bunu
anlami mor renk kirmizi ve mavinin karisimindan olusur demektir. Farkli

miktarlardaki birlestirmelerle distaki ¢ember olusur.
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Oyun Senaryosu

Oyunun Adi: ITTEN’in Renk Cemberini Kodluyorum
Kazamim: Dogal sayilarin asal ¢arpanlarin belirler.
Materyal: Itten’in Renk Cemberi

Sinif Diizeyi: 6. Sinif

Grup: 4-5 Kisi

Siire: 40 dakika

Oyunun Amact: itten’in renk ¢emberini kullanarak olusan ara renklerin degerlerini

belirler ve say1y1 olusturan asal ¢arpanlarini fark eder.

Oyunun Aciklamasi Her grup Itten’nin renk cemberinin iizerindeki ana renklere
asal sayilar yazarak olusan ana renklerin kodlarin belirler. Bu kodlarin degerini
hesaplar. Bulduklar1 sayinin ¢arpanlarinin bu saymin asal ¢arpanlar1 oldugunu fark

eder. Olusturduklari renkle kodlar1 arasindaki iliskiyi belirler.
Ornek:

Ana renklere 2, 3 ve 5 degerleri verilir. Bu renklerin karistirilmasindan elde edilen
yeni renkler ve ¢arpanlar arasindaki iliski belirlenir. Asagidaki renk ¢cemberinde ana
renkler asal sayilarla kodlanmistir. Olusan yeni renklerin degerlerini ve asal

carpanlarini belirleyiniz.
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Oyun 11: Ebob-Ekok Tablosu
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Oyun Senaryosu
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Oyunun Adi: Ebob-Ekok Tablosu

Kazanim: iki dogal saymin ortak bdlenleri ile ortak katlarmi belirler, ilgili

problemleri ¢ozer.
Materyal: --

Sinif Diizeyi: 6. Siif
Grup: 4-5 Kisi

Siire: 40 dakika

Oyunun Amaci: Tablonun satir ve siitunlardaki sayilarin en biiyiik ortak bolenlerini

ve en kiiclik ortak katlarini hesaplayarak iki saymin EBOB ve EKOK’ larin bulur.

Oyunun Aciklamasi: Sira ile her grup 50’den kiiclik bir sayilarin bulundugu
kutudan dort tane kagit ¢ekerek 2x2’°lik tablo doldurulur. Tablonun 1. ve 2. satirda

yazilanlarin EKOK’unu hesaplar, 1. ve 2. silitunda yazilanlarin EBOB’unu hesaplar.
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Ornek:

Ik satirdaki 45 ve 30 sayilarinin en biiyiik ortak boleni alinarak sag tarafindaki

daireye yazilir.

Ikinci satirdaki 26 ve 42 sayilarmin en biiyilk ortak boleni alinarak sag

tarafindaki daireye yazilir.

[k siitundaki 45 ve 26 sayilarinin en kiiciik ortak katlari almarak alt tarafindaki

daireye yazilir.

Ikinci siitundaki 30 ve 42 sayilarmin en bilyiik ortak boleni almarak alt

tarafindaki daireye yazilir.
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Oyun 12: Soru Carki

Oyun Senaryosu
Oyunun Adi: Soru Carki (Carkifelek)

Kazanim: iki dogal saymin ortak bélenleri ile ortak katlarmi belirler, ilgili

problemleri ¢ozer.
Materyal: Soru Carki
Sinif Diizeyi: 6. Siif
Grup: 4-5 Kisi

Siire: 40 dakika

Oyunun Amaci: Carkifelek oyunu ile her grup kendisine gelen konuyla ilgili

sorular1 yliksek motivasyonla cevaplamalar1 beklenir.

Oyunun Agiklamasi: Her bir grup; i¢inde sorularin oldugu renkli kartlardan birini
secer. Gruptan bir temsilci puan carkini ¢evirir ve soruyu bildiklerinde ka¢ puan
alacaklarmi belirler. Gruplarin segtikleri karttaki soruyu grup olarak cevaplamalari
istenir. Grup soruyu dogru cevaplarsa puan c¢arkinda gelen puani alirlar. Dogru
cevaplayamazsa diger gruplardan dogru cevabi veren gruplar puani alirlar. Oyun

sonunda gruplarin puanlar1 toplanir ve kazanan grup agiklanir.
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EK 5: Deney Grubu Uygulama Fotograflar:
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