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Ogrencinin Adi-Soyad1 | Ufuk BOZOGLU

Anabilim Dah [Ikogretim Matematik Egitimi
Damismanin Adi Yrd. Dog. Dr. Nuray CALISKAN DEDEOGLU
Ortaokul 7. Simif Matematik Dersi Alan-Cevre iliskisi
Tezin Adi Konusunda Oyun Temelli Ogretimin Ogrenci Basarisina
Etkisi

Bu arastirma ortaokul 7. simif matematik dersi alan-gevre iliskisi konusunda oyun
temelli Ogretimin OZrenci basarisina etkisini ortaya koymak amaciyla yapilmistir.
Arastirma, 2010-2011 Egitim-Ogretim Yilinda Samsun ilinde bir yatili ilkdgretim
bolge okulunda 6grenimini siirdiiren, deney grubunda 22 ve kontrol grubunda 20 olmak
tizere toplam 42 yedinci sinif 6grencisi lizerinde yiriitiilmiistiir. Aragtirmada 6n test-son
test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Alan-gevre iliskisi konusu deney
grubunda oyun temelli 6gretim yontemi ile islenirken, kontrol grubunda ise etkinlik
temelli 6gretim yontemi ile islenmistir. Deney ve kontrol gruplarina uygulamadan 6nce
On test ve uygulamadan sonra son test olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen geometri
basari testi uygulanmistir. Geometri basari testinden elde edilen veriler SPSS 13.0 paket

programinda t-testleri ile analiz edilmistir.

Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gore oyun temelli Ggretim yonteminin
uygulandigi deney grubu ile etkinlik temelli 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol
grubu 6grencilerinin basarilart arasinda deney grubu lehine istatistiksel olarak anlaml
bir fark bulunmustur. Bu sonuca dayanarak 6grenci basarisini artirmada oyun temelli
ogretim yonteminin etkinlik temelli &gretim yontemine goére daha etkili oldugu

sOylenebilir.

Anahtar Sézciikler: Alan-Cevre iliskisi, Oyun Temelli Ogretim, Ortaokul 7. Sinif,
Matematik Ogretimi, Oyun



ABSTRACT
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Name of the Thesis The Effect of Game Based Instruction on Students’
Achievement ~ While  Teaching  Area-Perimeter
Relationship in Mathematics at the 7 th Grade
Elemantary School

The main aim of this study is to determine the effect of game based instruction on
students’ achievement while teaching area-perimeter relationship in Mathematics at the
7 th grade elementary school. The research was carried out with 42 seventh grade
students, 22 in experimental group and 20 in control group, who studied in a regional
secondary boarding school in Samsun province in the 2010-2011 academic year. Quasi-
experimental pretest-posttest control group design was used in research. The
experimental group received game-based instruction while the control group was
instructed with activity-based instruction during the course of teaching area-perimeter
relationship. A geometry achievement test developed by the researcher was used as a
pretest before the instruction and as a posttest after the instruction to both groups. The
data obtained from the geometry achievement test was analyzed with the t-tests in the

SPSS 13.0 package program.

According to the data supplied from the research result, a statistically significant
difference was found in favor of the experimental group in the students’ achievement
between the control group with activity-based instruction and the experimental group
with game based instruction. From these results, it can be concluded that the game
based instruction is more effective than the activity-based instruction in terms of

insreasing students’ achievement.
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1. GIRIS

Toplumsal gelisme ve kalkinma icin oncelikle nitelikli insan giicii, nitelikli insan giicii
icin de nitelikli egitim gereklidir (Gilines ve Demirtas, 2002). Bilim ve teknolojideki
gelismeler toplumsal yasamin birgok alaninda degisikliklere yol agmakta, yeni bilgi ve
becerileri giindeme getirmekte, mal ve hizmet iireten insanlar1 siirekli 6grenmeye
zorlamaktadir. Bu nedenle diinyamizin matematigi bilen, anlayan ve yorumlayan

insanlara ihtiyaci vardir (Caglar ve Ersoy, 1997:194).

Gilinlimiizde bir¢ok iilke ¢aga ayak uydurabilmenin, ilerlemenin, teknoloji tiretiminde 6n
siralarda yer alabilmenin, yeni buluslarin, refaha ulasma ve onu siirdiirebilmenin en
onemli dayanaginin matematik oldugunu gordiigli i¢in matematige ve matematik
egitimine daha ¢ok onem vermektedir (Gokaydin, 2002). Matematik bazi insanlarin
buldugu matematiksel sonuglar, anlasilmaz semboller ve formiillerin art arda siralandig1
bir bilim dali degil, bir diisiinme bi¢imi, bir takim diistinme aliskanliklaridir.
Matematiksel diisinmenin en onemli 6zelligi yapi igerisinde bulunan sabit iligkileri

soyutlayabilmektir (Baki, Giiven ve Karatas, 2004).

Matematikgilerin ugrastigi akademik matematik bir ara¢ degil amagtir ve matematik bu
ugragin sonucunda ortaya cikmistir (Altun, 2005). Akademik matematigin amaci,
matematigin ulasmis oldugu birikimi kullanarak matematige bilimsel katkida
bulunmaktir (Baki, 2006). Okul matematigi ise matematigi bir ara¢ olarak ele alir
(Altun, 2005). Okul matematiginin amaci toplumdaki biiyiikk bir kitleyi matematik
yoniinden egiterek, matematik okuryazari yaparak, sanayinin, teknolojinin ve giinliik

hayattaki diger alanlarin ihtiya¢ duydugu elemanlar: yetistirmektir (Baki, 2006).

Matematik temel egitimin en 6nemli yap1 taglarindan biridir. Matematik egitimi sadece
sayilari, islemleri 6gretmekle kalmaz; her gecen giin karmasiklasan yasam savasinda,
diisiinme, olaylar arasinda bag kurma, akil yiiriitme, tahminde bulunma, problem ¢6zme

gibi 6nemli beceriler kazandirarak insana destek olur (Umay, 2003).



Matematigin bu denli 6nem kazanmasi 6gretim bigimlerini de etkilemis ve matematik
egitimi alaninin dogmasini saglamistir. Bu alanda her gecen giin sayisiz aragtirma ve
calisma yapmaktadir. Tim bu c¢alismalarin amaci etkili matematik Ogretiminin
gerceklestirebilmesini  saglamaktir  (Ugurel, 2003). Etkili matematik Ogretimi,
Ogrencinin tamamen aktif hale getirilmesini gerektirir. Bu nedenle ogretmenler
yaptiklan etkinliklerle 6grencilerin pasif olmasini engelleyip zihinsel olarak aktif hale
getirebilmelerini saglamalidirlar. Ogretmenler, 6grencileri tartisma ve akil yiiriitme gibi
durumlara stiriikleyerek ogrencilere 6grenme gorevi vermelidirler (Olkun ve Toluk

Ugar, 2004).

Geleneksel matematik 6gretimi, daha ¢ok konu bagimli bir yapiya sahiptir. Bu durum
matematik 6gretiminde de 6grencilerin basarisinin konuyu ezberleme ya da akilda tutma
derecesine bagli olmasina yol agmaktadir (Giliven ve Karatag, 2005). Gelencksel
matematik egitimi, ¢cagimizin degisen ihtiyaglarina cevap vermekten oldukca uzaktir.
Sadece islem ve hesap yapabilme becerileri yerine problem ¢6zme, akil yiiriitme,
tahminde bulunma, desen arama gibi beceriler 6n plana ¢ikmaktadir. Ancak {ilkemizde
matematik egitimi bu becerilerin kazandirilmasinda yetersiz kalmaktadir (Olkun ve

Toluk Ugar, 2004).

Matematige karst sempati ilkogretim besinci siniftan itibaren ortadgretimin sonuna
dogru azalan bir seyir gostermektedir. Bir bagka deyisle matematige olan ilgi sif
diizeyi arttik¢a azalmaktadir (Baykul, 1990). Giiniimiizde matematik, ¢ogu 6grencinin
korktugu, zevk almadigi, sinavlarda karsisina ¢iktigr icin basarmak zorunda oldugu,
neden Ogrendigini ve nerelerde kullanilabilecegini bile anlamadigi bir ders
durumundadir. Eger ilkogretim doneminde ve sonrasinda matematik, 6grencilerin en
sevmedigi ders siralamasinda baslarda geliyorsa, bu durumun temelinde; bu sorunun
dikkate alinmadan ¢ocuga matematik ogretilmeye calisilmasi yatmaktadir (Tugrul ve

Kavici, 2002).

Matematik hedeflerinin gergeklesmesi uygun yontem ve teknigin secilmesine baghidir
(Pesen, 2003). Matematiksel yeterliklerin kazandirilmasi, matematigin zor bir ders

oldugu algisinin degistirilmesi ve Ogrencilerde matematige karst olumlu tutum



gelistirilmesinde, matematigin oyunlarla 6gretimi etkili bir yontem olabilir (Soylu,
2001). Matematik ve oyun; iki kavram diisiiniilenin aksine birbirinden hi¢ de uzak
degildir (Ugurel ve Morali, 2008). Dolayis1 ile matematik derslerinde oyunlara yer

verilerek, 6gretim hedeflerine ulasmada oyunlardan yararlanilabilir.

Matematik konulari i¢erinde yer alan kavramlar arasinda ¢evre ve alan konular1 da yer
almaktadir. Cevre ve alan kavrami kendilerinden sonra gelen bir¢ok kavram igin
onkosul oOzelligi gostermektedir. Bundan dolay1 bu iki kavrama bagli olarak gelisen
kavramlarin tam ve anlamli 6grenilebilmesi ¢evre ve alan kavramlariin tam ve eksiksiz
ogrenilmesi ile yakin iligkilidir. Literatiirde 6grencilerin ¢evre ve alan kavramlarinda
cesitli giicliikler ve kavram yanilgilar1 icinde oldugunu gdosteren calismalar
bulunmaktadir (Emekli, 2001; Kamii ve Kysh, 2006; Kidman ve Cooper, 1997
Moreiara ve Contente, 1997; Sisman ve Aksu, 2009). Cevre ve alan konularinda var

olan bu giicliikklerin giderilmesinde oyunlar etkili bir rol oynayabilir.

Ortaokul 7. sinif matematik dersi alan-gevre iligkisi konusunda oyun temelli 6gretim
yonteminin Ogrencilerin akademik basarilarina etkisinin belirlenmeye c¢alisildigi bu
arastirma bes bolimden olusmaktadir. Birinci bolimde problem durumuna,
aragtirmanin problemlerine, arastirmanin amaci, gerekcesi ve Onemine, arastirmanin
sayiltilar1 ve sinirhiliklan ile tezde adi gecen tanimlar ve kisaltmalara yer verilmistir.
Ikinci boliimde, arastirmanin kuramsal cercevesi sunulmus ve ilgili literatiire yer
verilmistir. Ugiincii boliimde, arastrmanm yontemi yer almaktadir. Bu béliimde
arastirmanin modeline, evren ve Orneklemine, veri toplama aracglarina, veri toplama
araglarinin gelistirme siirecinde yapilan gegerlik ve gilivenirlik ¢aligmalarina, uygulama
siirecine ve verilerin analiz edilmesine iliskin bilgiler sunulmustur. Arastirmanin
dordiincii boliimiinde ise arastirmanin bulgular1 ve yorumlar1 yer almaktadir. Son olarak
arastirmanin besinci boliimiinde, arastirmaya ait tartisma ve sonug kismina yer verilerek

c¢esitli Oneriler sunulmustur.



1.1 Problem Durumu

Birgok iilke fen ve matematik egitimindeki gelisimlerini daha iyi gérebilmek i¢in gesitli
uluslararas karsilastirma smavlarina katilmaktadirlar (Korkmaz, 2004). Ulkemiz de bu
sinavlardan bazilarina istirak etmektedir. Bu simavlardan birisi de PISA (Programme for

International Student Assessment) ¢aligmalaridir.

Farkli tlkelerdeki 15 yas grubu ogrencilerin fen bilimleri, matematik ve okuma
alanlarindaki beceri seviyelerini belirlemeye yonelik PISA ¢alismalari; 6grencilerin
egitim programinda bulunan amaglar1 ne derece gerceklestirdiklerinden ziyade, sahip
olduklar1 bilgi ve becerileri ger¢ek hayatta karsilasabilecekleri durumlarda kullanabilme
yeteneklerini degerlendiren, {i¢ yilda bir yapilan uluslararasi bir ¢calismadir (EARGED,
2005). Tirkiye matematik okuryazarlig1 alaninda 2003 uygulamasinda 423 puan, 2006
yilinda 424 puan, 2009 yilinda ise 445 puan elde etmistir. PISA 2003 projesi
sonuclarina gore Tiirkiye matematik alaninda projeye katilan 41 iilke iginde 33. sirada,
PISA 2006 sonuglarina gore Tiirkiye 57 iilke arasindan matematikte 43. sirada yer
alabilmistir. PISA 2009 da yine benzer sekilde 65 iilke arasindan matematik
okuryazarlig1 alaninda 41. sirada yer bulabilmistir (Esme, 2008).

PISA galismalarina benzer bir ¢alisma da TIMSS (Trends in International Mathematics
and Science Study) ¢aligmasidir. Ogrencilerin matematik ve fen bilgisi basarilarmi
program, Ogretim yontemleri ve okul ile birlikte iilkeler bazinda degerlendirmeyi
amaclayan ve dort yilda bir yapilan TIMSS (Uluslararas1 Matematik ve Fen Arastirmasi
Egilimleri) ¢aligmalarina Tiirkiye, 1999 yilinda sekizinci siiflar diizeyinde katilmis ve
Tiirkiye 38 {ilke arasinda matematik genelde 31. ve geometri genelde ise 34. sirada yer

almistir. Tiirk 6grenciler en ¢cok geometri konularinda giicliik ¢cekmistir (Vatansever,
2007).

Uluslararasi1 bu sinavlarda alinan sonuglar iilkemizdeki matematik egitiminde 6nemli
sikintilar olduguna yonelik onemli ipuglart vermektedir. Benzer sekilde iilkemizde
yapilan Seviye Belirleme Sinavi (SBS) ve Yiiksekogretime Gegis Simavi (YGS)’nda
matematik basarisinin oldukea diisiik oldugu géze ¢arpmaktadir. Tablo 1’de gesitli sinif



diizeylerinde 2008-2012 yillar1 arasinda yapilan SBS’ye iliskin matematik net

ortalamalar1 verilmistir.

Tablo 1 2008-2012 Yillar1 Arasinda Yapilan SBS Matematik Net Ortalamalari

Basan Yiizdesi
Yapilan Sinav Smiflar Soru Sayisi Net Ortalamasi
(Yaklasik) %
2012 SBS 8. Smif 20 4,39 21,95
8. Simif 20 3,19 15,95
2011 SBS
7. Simif 18 411 22,83
8. Smf 20 5,00 25,00
2010 SBS 7. Sif 18 4,64 25,78
6. Smf 16 4,66 29,13
8. Simf 20 2,35 11,75
2009 SBS 7. Sif 18 2,40 13,33
6. Smf 16 2,38 14,88
7. Sif 18 5,20 28,89
2008 SBS
6. simif 16 459 28,69

Tablo 1 incelendiginde 6grenci basarilarinin yillarla dogrusal bir iliski igerisinde
olmadig1 ve Ogrenci basarisi ile simif diizeyi arasinda bir paralellik olmadigi goze
carpmaktadir. Ogrenci bagar1 yiizdeleri %11,75 ile %29,13 arasinda degismektedir.
Ogrencilerin matematik basarilarinin %30 seviyelerine bile ulasamamis olmasi oldukga
manidardir. Yine benzer bir sekilde son ii¢ yilin Yiiksekogretime Gegis Sinavi (YGS)
matematik net ortalamalar1 incelendiginde basar1 yiizdesinin oldukca diisiik oldugu goze
carpmaktadir. Tablo 2°de 2010-2012 yillar1 arasindaki YGS matematik net ortalamalari

verilmistir.




Tablo 2 2010-2012 Yillar1 Arasinda Yapilan YGS Matematik Net Ortalamalari

Basan Yiizdesi
Smavlar Soru sayisi Net Ortalamasi
(Yaklasik) %
2012 YGS 40 6,92 17,30
2011 YGS 40 7,50 18,75
2010 YGS 40 11,40 28,50

[Ikdgretimde yapilan SBS ile ortadgretim sonunda yapilan YGS matematik basarisinda
SBS’ye benzer sekilde bagar1 yiizdesinin %30 seviyelerine bile ulasamadigi
goriilmektedir. Hatta YGS matematik net ortalamalarinin yillara bagli olarak diismekte

oldugu goze ¢arpmaktadir.

Ulkemizde 6grencilerin daha ilkdgretim yillarindan baglayarak merkezi sistemle
gerceklestirilen sinavlara hazirlanmalari, matematik Ogretiminin ezbere dayali ve
mekanik bir siirece donlismesine yol agmistir. Genellikle 6grencilerden hizli mekanik
islemler yaparak bir takim kaliplasmis sorular1 yanitlamalarinin istenmesi, 6grencilerin
(Ozdas, 1997). Ogrencilerin smavlarda basarili olmayr hedeflemelerine ragmen bu

hedeflerine ulasip ulasamadiklar1 bir soru isaretidir.

TIMSS ve benzeri aragtirmalarin sonuglari, Tiirkiye’de matematik egitimi programinin
yeniden yapilandirilmas: ihtiyacin1 dogurmustur (Kiiciik ve Demir, 2009). Ilkogretim
Matematik Dersi Ogretim Programi (2005) (IMOP-2005)’'nda 6, 7 ve 8. smiflar
O0grenme alanlar1 sayilar, geometri, 6l¢me, olasilik ve istatistik ile cebir olmak iizere bes
bolime ayrilmistir (MEB, 2009Y) Olgme, matematik dersinin 6nemli ogrenme
alanlarindan biridir. IMOP’te, dlgme dgrenme alanma ait, diizlemsel sekillerin cevre
uzunluklar1 ve alanlar1 ile geometrik cisimlerin yiizey alanlar1 ve hacimleri hakkinda,

onerilen etkinliklerde, temel kavram, iligki-baginti ve formiillerin bizzat 6grenciler

' Tez galismamizin uygulama asamasinda gegerli olan 6gretim programi referans almmustir.
2013 yilinda kabul edilen Ortaokul Matematik Dersi Ogretim Programindaki degisiklikler
dikkate alinmamistir. Yeni program 2013/2014 egitim/0gretim yilindan itibaren, asamal1 olarak
uygulamaya gececek, iist siniflarda eski program kullanilmaya devam edilecektir.




tarafindan olusturulmasi amaglanmistir. IMOP’te 6lgme ile ilgili kazanimlar islenirken
ortak ve alana 0zgli becerilerin, duyussal o6zelliklerin, 6z diizenleme ve psikomotor

becerilerin kazandirilmasina 6nem verilmesi vurgulanmistir (MEB, 2009).

Matematik konulari giliglii bir sirali yapiya sahiptir. Bundan dolayr herhangi bir
kavramin, onun 6n sartt durumundaki diger kavramlar kazandirilmadan tam olarak
verilmesi miimkiin degildir. Dolayisiyla herhangi bir konuyu anlamayan &grenci,

matematikte daha ¢ok zorlanmaya baslayacaktir (Altun, 1998).

Olgme 6grenme alani igerisindeki konular arasinda yer alan cevre ve alan kavrami
kendinden sonra gelen bircok kavram i¢in énkosul durumundadir. Ornegin gevre ve alan
kavramini tam olarak kazanamamis bir 6grencinin geometrik cisimlerin taban ¢evresini
ve ylizey alanin1 dogru olarak bulmasi oldukga giictiir. Dolayisiyla bu iki kavrama bagl
olarak gelisen kavramlarin tam ve anlamli Ogrenilebilmesi i¢in ¢evre ve alan
kavramlarmin 6grenilmesi son derece 6nem arz etmektedir. Literatiire bakildiginda
cevre ve alan kavramlarinda 6grencilerin ¢esitli giicliikler ve kavram yanilgilar1 i¢inde

oldugu goriilmektedir. Asagida bu durumu destekleyen bazi ¢caligsmalara yer verilmistir.

Emekli (2001) calismasinda 7. sinif ve 8. sinif 6grencilerinin alan korunumu, ¢evre ve
alan kavramlarinda ve bu konulara iliskin formiillerde ciddi gii¢liikkler ve yanilgilar
icerisinde olduklari sonucuna ulasmigtir. Kamii ve Kysh (2006) ise ¢alismalarinda 4.
smiftan 8. simifa kadar bircok Ogrencinin "kare"yi alan Olgme birimi olarak
diistinmedigini bununla birlikte 8. siif 6grencilerinin yaklasik olarak ii¢te birinin alan
korunumuna sahip olmadiklar1 sonucuna ulagsmiglardir. Moreiara ve Contente (1997)
yaptiklari ¢alismada 6grencilerin alan ve ¢evre kavramlarini birbirine karistirdiklarini ve
bu iki kavram arasinda dogrusal bir iligski olduguna inandiklar1 sonucuna ulagsmislardir.
Bagka bir ¢alismada Kidman ve Cooper (1997) 4., 6. ve 8. sinif 6grencilerinin yaklasik
yarisinin alan kavramini, dikdortgenin kenar uzunluklari toplami seklinde ifade
ettiklerini belirtmistir. Benzer sekilde Sisman ve Aksu (2009) 7. smif 6grencilerinin
alan ve c¢evre kavramlarim1 anlamada ciddi giigliikler c¢ektigini c¢esitli kavram
yanilgilarina sahip olduklarin1 ve alan/gevre formiillerini etkin bicimde kullanmada

sikintilar yasadiklari sonucuna ulagsmislardir.



7. smf Ogretim programinda Olgme 6grenme alani dortgensel bolgelerin alani alt
O0grenme alaninda yer alan iki kazanim “Kenar uzunlugu ile alan arasindaki iliskiyi
aciklar” ve “Cevre uzunlugu ile alan arasindaki iligskiyi aciklar” seklindedir. Bu
kazanimlarda ifade edildigi gibi Ogrencilerden artik c¢evre ve alan hesaplamanin
yaninda, bu kavramlar arasinda yorum yapma ve aralarindaki iligkiyi kesfetmeleri
beklenmektedir. Bu durum yeni programla birlikte kademeli olarak uygulanmaya
gecilen SBS ile SBS uygulamasina gecilmeden once sadece 8. siniflarda uygulanan
Ortadgretim Kurumlart Smavi (OKS) de kendini gostermektedir. Asagida ornek olarak

li¢c soru sunulmustur.

Tablo 3 Alan-Cevre iliskisini iceren Soru Ornekleri ve Basar1 Yiizdeleri

L‘ """" e ib‘ Dy "2 Y | l
|
I n i I m il
1 2. Sekil
'1 1. Sekil
>€ G- Sekilde bir yapbozun li¢ pargasi verilmis-
- tir. Bu pargalarin gevre uzunluklarina gore, | iki es dikdértgensel bslge, 1. sekildeki gibi
kicikten biiylige dogru siralanisi asagida- | birlestirildiginde olugan seklin gevresi 38 cm,
n v kilerden hangisindeki gibidir? 2. sekildeki gibi birlestirildiginde olugan geklin
gevresi 28 cm oluyor. Bu dikdértgensel
AL 11 B) I 1L, | bolgelerden birinin alani kag em’dir?

Es dosya kagitlan yukandaki gibi kesilerek SYIRAL D), I |
boyali pargalar atiliyor. Kalan parcanin ¢evr| T T A)10 B) 20 C) 24 D) 33
uzunlugu hangisinde en biiyliktiir?

Al Byl cym D)Iv
2009 SBS 6. Siif 2009 SBS 7. Siif 2007 OKS 8. Sinif
Toplamda %53 Toplamda %27 Toplamda %20

Ust grup%36 | Altgrup %18 | Ust grup %41 | Alt grup %15 | Ust grup %36 | Alt Grup %7

Yukarida 6rnek olarak verilen {i¢ soruda 6grencilerden ¢evre ve alan arasinda iliski
kurmalar1 ve yorum yapmalar1 beklenmistir. MEB Bilgi Edinme’den alinan bilgiye gore
6. sinif SBS sorusunun dogru yapilma yiizdesi %53 iken, 7. sinif SBS sorusunun dogru
yapilma yiizdesi %23 ve 8. sinif OKS sorusunun dogru yapilma yiizdesi %20 olarak
karsimiza cikmaktadir. Basari seviyesinin ii¢ soru icin de yeterli olmadigi agikca

goriilmektedir. Cevaplanma frekanslari, literatiirden gelen alan ve g¢evre konularina



iliskin giicliikleri destekler niteliktedir. Mevcut olan bu giigliige karsin, bu giicligii

ortadan kaldiracak bir ders senaryosu ihtiyact bulunmaktadir.

Matematigin zor bir ders oldugu algismin degistirilmesi, matematiksel yeterliklerin
kazandirilmasi ve matematik dersine karsi olumlu tutum gelistirilmesinde matematigin
egitsel oyunlarla 6gretimi etkili bir yontem olabilir (Soylu, 2001). Bilim ve teknolojide
yasanan gelismelerle birlikte oyunlar iizerinde yapilan arastirmalarin artmasi, oyunlarin
bosa zaman harcanan ugraglar olmayip aksine bireylerin gelisiminde énemli rolii olan
yapilar olduklarini ortaya ¢ikarmis ve bu yapilardan egitimde de yararlanilmas: fikrini
dogurmustur. Bu fikirden yola ¢ikilarak ortaya ¢ikan kavramlardan biri de egitsel
oyundur (Ugurel ve Morali, 2008). Ogrencilerin matematik konularina ydnelik
gelistirdikleri olumsuz tutumlarin giderilmesi i¢in konular bir oyun ortami iginde
verilebilir (Dede ve Yaman, 2003). Iki ders saatini kapsayacak olan oyun temelli
Ogretim senaryomuzun alan ve g¢evre iliskisi konusundaki giigliikleri ortadan kaldirarak

Ogrencilerin basarilari lizerinde olumlu etkilerinin olacag: diisiiniilmektedir.

1.2 Arastirmanin Problemleri

Ortaokul 7.simif matematik dersi alan-gevre iligkisi konusunda oyun temelli dgretimin

ogrencilerin akademik basarilarina etkisi nedir?

1.2.1 Arastirmanin Alt Problemleri

Deney ve kontrol gruplari ile gergeklestirilen bu arastirmada asagidaki alt problemlere

cevaplar aranacaktir:

1. Deney grubu 6grencilerinin 6n test ve son test ortalama basar1 puanlari arasinda
anlamli bir farklilik var midir?
2. Kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son test ortalama basar1 puanlari arasinda

anlaml bir farklilik var midir?



3. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son test ortalama basarit puanlar1 arasinda

anlamh bir farklilik var midir?

1.3 Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada ortaokul 7. siif matematik dersi alan-gevre iliskisi konusunda oyun
temelli d6gretim yonteminin dgrencilerin akademik basarilarina etkisini ortaya koymak

amagclanmustir.

1.4 Arastirmanin Gerekcesi ve Onemi

Problem durumunda ifade edildigi iizere iilkemizin hem ulusal diizeyde hem
uluslararas diizeyde matematik basarisi istenen diizeyde degildir. Bu durum matematik
ogretiminin gdzden gegirilmesi ihtiyacin1 dogurmaktadir. Nitekim lkdgretim Kurumlari
(llkokul ve Ortaokul) Haftalik Ders Cizelgesinin Ortaokul Kisminda Degisiklik
Yapilmasma yonelik 28/05/2013 tarihli karar geregi 2013-2014 Ogretim Yilindan
itibaren 5 ve 6. siniflardan baslamak ve kademeli olarak uygulanmak iizere matematik
dersi haftalik 5 ders saatine ¢ikarilmistir. Ayrica yine aymi karar geregi istekli olan
ogrenciler haftalik 2 ders saatlik “Matematik Uygulamalar1” dersini alabileceklerdir
(MEB, 2013). Bu gelismeler matematik derslerinde Ogrenciyi sinifta daha etkin
kilabilecek, Ogrenciyi merkeze alan 6gretim yontemlerine smiflarda daha ¢ok yer
verilebilmesi igin bir firsat olusturma potansiyeline sahiptir. Ogrenciyi sinifta aktif hale
getirebilecek, 6grenciyi merkeze alan Ggretim yontemlerinden birisi de oyun temelli

Ogretim yontemidir.

Ogrenmenin gerceklesmesinde ilk olarak ilgi uyandirma, dikkat gekme ve giidiileme son
derece oOnemlidir. Bu nedenle Ogretim faaliyetleri gerceklestirilirken oyunlardan
mutlaka yararlanilmasi gerekir (Karabacak, 1996). Matematigin yogun miifredatina
ragmen, Ogrencileri etkinligin icine sokmanin en iyi yolu, oyunlarla onlarin kendi

diinyalartyla baglar kurmalarin1 saglamaktir (Foster, 2004).
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[Ikdgretim Matematik Dersi 6-8. Smiflar Ogretim Programi ve Kilavuzunda matematik
derslerinde oyunlarin bir 6gretim aract olarak kullanilabilecegi Onerilmekte ve ders
igerisinde kullanilabilecek gesitli oyun ornekleri sunulmaktadir (MEB, 2009). Ancak bu
ornekler sinirli sayida kalmakta ve ders i¢cinde oyunlarin kullanimia iligkin yeterli

aciklama bulunmamaktadir.

Ilkokullar ve Ortaokullar Haftalik Ders Cizelgesinde “Oyun ve Fiziki Etkinlikler” dersi
ilkokul 1-4. smiflarda zorunlu dersler arasinda yer almaktadir. “Oyun ve Fiziki
Etkinlikler” dersi 1., 2. 3. smiflarda haftada 5 saat, 4. siniflarda ise haftada 2 saat olarak
cizelgede yerini almistir. Ayrica Ortaokul kisminda 5., 6., 7. ve 8. simiflarda “Zeka
Oyunlar1” dersi se¢gmeli dersler arasinda yerini almistir (MEB, 2013). Bu gelismelerin
oyunlarin egitimde daha ¢ok yer almasi agisindan 6nemli, fakat yetersiz oldugu goze
carpmaktadir. Ulkemizde oyunlarin matematik Ogretiminde kullanilmaya baslamasi
olduk¢a yenidir ve bu konuda yapilmis c¢aligmalar bulunmakla birlikte oyunlarin
matematik 6gretiminde daha etkin kullanilmasina 1s1k tutacak yeni caligmalara ihtiyag
duyulmaktadir. Bu ¢alisma, matematik 6gretiminde literatiirden gelen zorluklar bulunan
alan-gevre iliskisi konusunun oyun temelli &gretiminin Ogrencilerin  akademik
basarilarina etkisini belirleme bakimindan 6nem arz etmektedir. Boylece ¢alismanin
hem oyun temelli 6gretime iliskin 6nemli bilgiler saglayacagi hem de alan-gevre iliskisi
konusunun o6gretimine yonelik onemli katkilari olacagi diistiniilmektedir. Ayrica bu
calismanin, hem MEB biinyesinde calisan matematik Ogretmenlerinin etkin olarak
faydalanabilece§i bir ders senaryosu, hem O&grencilerin dersi eglenceli kilmasini
saglayan bir oyun, hem de bu konuda arastirma yapacak olan arastirmacilara faydali
olan bir caligma olacagi diisliniilmekte; bununla beraber bu calismanin literatiiriin

derinlesmesine ve zenginlesmesine katkida bulunacagina inanilmaktadir.

1.5 Arastirmanin Sayiltilar:
e Arastirmada kullanilan 6lgme araglarinin hedeflenen o6zellikleri gegerli ve

giivenilir sekilde 6l¢tiigi,

e Ogrencilerin 6lgme araglarina verdikleri cevaplarin gercegi yansittigi,
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Deney grubu ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin arastirmanin sonucunu
etkileyecek bir etkilesimde bulunmadiklari,

Arastirmada kontrol altina alinamayan degiskenlerin, deney ve kontrol grubu
ogrencilerini esit diizeyde etkiledigi,

Arastirmada kullanilan “Geometri Basar1 Testinin” hedef kazanimlara iliskin
becerileri 6lgmede yeterli oldugu,

Arastirmada kullanilan oyun temelli etkinliklerin amaca uygun oldugu,

varsayilmistir.

1.6 Arastirmanin Simirhhiklar

Bu arastirma;

20102011 egitim 6gretim yil1 I1. yariyil ile,

Samsun 1li icerisinde bir yatil ilkdgretim bdlge okulunun 7. smif dgrencileri ile,
Deney ve kontrol guruplarinda uygulanan 6gretim yontemleri ile,

“Kenar uzunlugu ile alan arasindaki iliskiyi agiklar” ve “Cevre uzunlugu ile alan
arasindaki iliskiyi agiklar” kazanimlart ile,

Uygulamanin yapildigi iki ders saati ile,

sinirlidir.

1.7 Tanimlar

Geometri ()gretimi: Matematigin; nokta, dogru, diizlem, diizlemsel sekiller, uzay,

uzaysal sekiller ve bunlar arasindaki iliskilerle geometrik sekillerin uzunluk, ac1, alan,

hacim gibi 6l¢iilerini konu edinen dalidir (Baykul, 2001).

Oyun: Ginlik ugrasilarin diginda kalan zamanda, sinirlandirilmig yer ve zaman

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

ile gerceklestirilen, sonugta maddi ¢ikar saglamayan, zevk veren etkinliklerdir (Hazar,

1996).

Egitsel Oyun: Egitim 6gretim hedeflerine hizmet eden oyunlardir (Tural, 2005).
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Oyun Temelli Ogretim: Etkinlik temelli oyunlarin kullanildigi grup ¢alismasina
dayanan 6grenci merkezli 6grenme ortamlaridir.

Etkinlik Temelli Ogretim: IMOP-2005’nin temel aldig1 ve isleniste onerdigi dgrenci
merkezli 6gretim yontemidir.

Deney Grubu: Oyun temelli 6gretimin yapildig1 arastirma grubudur.

Kontrol Grubu: Etkinlik temelli 6gretimin yapildig1 aragtirma grubudur.

Etkinlik Kagid1 (Calisma Yapraklari): Herhangi bir konunun 6gretimi asamasinda
Ogrencilerin yapacagi etkinliklerle ilgili yol gdosterici agiklamalar1 igeren yazili

dokiimanlardir (Sahin ve Yildirim, 1999).
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2. KURAMSAL CERCEVE

2.1 Matematik ve Matematik Ogretimi

Matematik; aritmetik, cebir, geometri gibi say1 ve 0l¢ii temeline dayanan niceliklerin
Ozelliklerini inceleyen bilimlerin ortak adidir (Altun, 2008). Baykul (2005)’a gore;
e Matematik bazi sembollerin kullanildig: bir dildir.
e Matematik insanin mantikli diisiinmesini saglayan ve gelistiren bir sistemdir.
e Matematik diinyamizi ve ¢evremizi daha iyi anlamamizi saglayan bir
danismandir.
e Matematik giinliik hayatta karsilagilan problemleri ¢6zmede yararlanilan 6lgme,
¢izim, sayma ve hesaplamadir.
e Matematik ardisik soyutlama ve genellemeler yardimiyla olusturulan fikir ve

bagintilardan olusan bir diizendir.

Matematik ve matematik egitimi lizerindeki bakis agilarindaki degisikliklerle birlikte
matematik egitimi, sadece matematik bilen degil, bildiklerini uygulayan, matematikle
ilgili problem c¢ozen, iletisim kuran ve bunlari yapmaktan mutluluk duyan insanlar
yetistirmeyi hedeflemektedir. Boyle bir hedefin, hem icerik hem de isleniste bir takim
degisiklikler meydana getirmesi kaginilmaz olmustur (Olkun ve Toluk, 2001).

Hizli bir gelisme ve degisme icerisinde olan diinyamizda genellikle 6g8renciler
tarafindan sikici, sevilmeyen ve soyut bir disiplin olarak goriilen matematigin, 6gretimi
de bu gelismelere paralel olarak degismektedir (Aksu, 1991). Matematik egitiminde
diinyada yasanan gelismelere paralel olarak Tiirkiye’de ilkdgretim ve ortadgretim
matematik Ogretimi programlart 2005 yilinda yenilenmistir. Program degisikligi ile
birlikte Ogretmen merkezli, islemsel agirlikli matematik O6gretiminden, Ogrenciyi
merkeze alan, matematigin kavramsal boyutunu One g¢ikaran matematik Ogretimi
yaklasimima gec¢is hedeflenmektedir. Yeni yaklasimla birlikte tasarlanacak 6grenme

ortamlari, problem ¢ozme, matematigi hem kendi i¢inde hem de bagka alanlarla
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iliskilendirme, grup calismalar1 gibi zengin etkinlikler icermelidir (Cakiroglu, Giiven ve
Akkan, 2008). Matematik Ogretiminde; Ogretmen merkezli, bilginin hazir olarak
verildigi ve orneklerle pekistirildigi bir anlayistan, bilginin hazir olarak verilmedigi,
Ogrencinin bilgi ve kavramlar1 kesfetmesine olanak saglayan 6gretim senaryolariyla bas
basa birakildigi, 6gretmenin rehber roliinde oldugu, 6grenciyi merkeze alan ve dgretim

materyallerinin kullanimini da igeren bir anlayis agirlik kazanmaktadir.

.....

[Ikdgretim Matematik Dersi 1-8. siniflar Ogretim Programi kademeli olarak 2005-2006
ve 2006-2007 &gretim yillarinda uygulanmaya konulmustur. IMOP-2005; matematik
egitimi alaninda yapilan ulusal ve uluslararasi arastirmalar, gelismis {ilkelerin
matematik programlart ve lilkemizdeki matematik egitimi deneyimleri temel alinarak
hazirlanmistir.  Program  temel  matematiksel kavramlarin  ve  becerilerin
kazandirilmasinin yani sira matematiksel diisiinmeyi, problem ¢6zme stratejilerini
kavramayl ve matematigin gergek yasamda onemli bir ara¢ oldugunu hissettirmeyi
amaglamaktadir (MEB, 2009). Program somut modelli 6grenmeye dayal1 etkinlikler ile
ogrencinin kendisinin kesfederek ve anlayarak Ogrenmesini esas almaktadir (Bulut,

2004).

IMOP (2005) eski programa gore egitim ortaminda daha fazla somut arag gereg
kullantminm1 6zendirmekte ve bu konuda daha somut 6rnekler sunmaktadir. Programin
eklerinde matematik egitimi amaciyla kullanilabilecek somut araglara ¢ok sayida 6rnek
bulunmaktadir. Bu somut arac¢larin nasil kullanilacagina iligskin bazi etkinlik 6rneklerine

yer verilmekle birlikte bunlar yeterli diizeyde degildir (Albayrak, Isik ve Ipek, 2005).

Etkili bir matematik dersi i¢in Ogrenciler tarafindan kavramlarin, olaylarin yaparak
yasayarak kazandirilmasi, Ogrencilerin zihinsel olarak aktif hale getirilmesi
gerekmektedir (Kilig, 2001). Matematik 6gretiminde yasanan basarisizligin sebepleri
arasinda, Ogrencilerin matematige karsi sahip olduklari olumsuz tutum ve diisiik
akademik benlik gelistirmeleri 6nemli bir yer tutmaktadir (Baykul, 2005). Bilgi ve

deneyim, meydana gelen olumsuz tutumlarin giderilmesinde 6nemli bir aragtir. Bu
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nedenle oOgrencilerde matematik dersine karst olumsuz bir tutum olustugu

gozlendiginde, bu olumsuz tutum en kisa siirede giderilmelidir (Tasdemir, 2009).

Herhangi bir konu alanindaki davranislarin kazandirilmasinda 6grenci 6zellikleriyle
birlikte o konu alanina ait yapisal ozellikler de onem arz etmektedir. Ogretim
faaliyetlerinde bu yapisal 6zellikler gozetilmezse basariya ulasmak zorlasir. Matematik

diger alanlarla kiyaslandiginda zihinsel alana daha ¢ok hitap etmektedir (Baykul, 2005).

Matematik konularinin gii¢lii bir sirali yapiya sahip olmasindan dolayr herhangi bir
kavramin, onun 6n sartt durumundaki diger kavramlar kazandirilmadan tam olarak
verilmesi miimkiin degildir. Matematigin herhangi bir konusunda 6grenme giicliigii
ceken bir 6grencinin ilerleyen konularda basariya ulagmasi zor olmaktadir. Bu ylizden
herhangi bir konuyu anlamakta zorluk ¢eken bir &grenci, matematikte daha cok
zorlanmaya baglayacaktir (Altun, 1998). Dolayisiyla O6grenme siirecine baslarken
ogrencilerin hazirbulunugluk diizeyleri kontrol edilerek konuya iliskin 6nkosul
ogrenmeler tamamlanmaya ¢alisilmalidir. Piaget matematik egitimini en ¢ok etkileyen
kuramcilardan birisidir. Bu nedenle Piaget’in Bilissel Gelisim Kurami asagida kisaca

ele alinacaktir.

2.1.1 Piaget’in Bilissel Gelisim Kuram

Ogrenmeyi uyarict ve davramslar arasinda kurulan bir bag olarak géren davranisci
kuramlar 6grenmeyi agiklayan tiim degiskenlerin ¢evrede oldugunu iddia etmektedirler.
Biligsel yaklagimcilar ise 6grenmenin nasil olduguna 6nem vererek, parcalardan ziyade
parcalar arasindaki iliskiler {izerinde durmuslar ve Ogrenmenin zihinsel bir siire¢
oldugunu kabul etmislerdir (Olkun ve Toluk, 2004). Bilissel yaklasima gore 6grenme,
insanin beyninde ve sinir sisteminde olusan bir i¢ siire¢ olarak yorumlanmaktadir.
Ogrenen, dis uyaricilarin pasif alicis1 olma yerine davranislarin aktif olusturucusu,
verileni oldugu gibi alan degil, verilenlerin tasidigi anlami kesfeden kisi roliindedir
(Demirel, 2000). Olgunlasma ve yasanti kazanma arasindaki siirekli etkilesimin bir

iriinii olan bilissel gelisimde ilerleme olabilmesi i¢in, organizmanin biyolojik olgunluga
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erismesi ve g¢evresi ile etkilesimleri sonucu yasanti kazanmasi gerekir (Senemoglu,

1998).

Piaget’e gore biligsel gelisim dengeler, dengesizlikler ve yeni dengelerin olusmasi
stireci olup bu siirecin araliksiz islemesi i¢in yeni durumlara uyum saglanmasi gereklidir
(Olkun ve Toluk Ugar, 2004). Organizma, yeni durum, obje ve olaylarla karsilasmadan
once bir denge halindedir. Yeni bir olayla karsilasildiginda var olan denge hali bozulur.
Sonrasinda organizma daha iist durumda yeni bir denge hali yaratir. Meydana ¢ikan

yeni Uist denge hali biligsel gelisimdir (Baykul, 1999).

Olgunlagsma siireci i¢inde cocuklar yeni yeni semalar gelistirir. Semalar 68renmeyi
saglayan araglardir. Ornegin, bir bebek kiip bloklart emme semasi ile algilarken
olgunlagma ve gelisimine bagli olarak kiip bloklar1 birbirine vurabilecegi, list iiste
koyabilecegi vb. yeni semalar olusturarak kiip bloklar1 algilamaya baslar (Erden ve

Akman, 1998).

Piaget’e gore birey ¢evresinde olup bitenlere korii koriine tepki vermez. Bilgi, birey ve
cevre arasindaki iliskiden dogar ve birey tarafindan bilingli ve etkin bir sekilde
olusturulur. Birey algilama, diisiinme, se¢me, iligskiler kurma ve karar verme gibi
zihinsel siireclerden sonra tepkide bulunur. Bu kavramlar Piaget tarafindan 6ziimseme,

uyma, dengeleme olarak adlandirilmistir (Beydogan, 2002).

Piaget’e gore uyum, oOziimseme ya da uyma ile saglamr. Oziimseme yeni
deneyimlerimizi var olan kavramlarimizla uyumlu hale getirme siirecidir (Busbridge ve
Ozgelik, 1997). Oziimseme, bireyin yeni karsilastifi durum, nesne ve olaylari
kendisinde dnceden var olan zihinsel yapinin i¢ine yerlestirme islemidir. Uyma ise yeni
semalar yaratarak ya da 6nceden var olan semalarin kapsam ve niteliklerini degistirerek
yeni edinilen deneyimlerin gerektirdiklerine uygun davranmak olarak ele alinabilir.
Dengeleme; Oziimseme ve uyma siireclerinin birbirleriyle etkilesimi sonucu ortaya
cikan bireyin yeni karsilastigi bir durumla, kendisinde var olan bilgi ve deneyimleri

arasinda denge kurmak icin yaptig1 zihinsel islemlerdir (Erden ve Akman, 1998).
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Piaget ¢ocuklarin kiiciik yetiskinler olmadiklarini ve 6grenme ortamlarinda da Gyle
davranilmamas1 gerektigini belirtmistir (Olkun ve Toluk Ugar, 2004). Matematiksel
kavramlarin biiyiik bir kismi 6grencilerin 6ziimseme ve uyma siireclerini yasayarak
kazanabilecegi oOzellikleri icermektedir. Uygun o6grenme ve Ogretme etkinlikleri
diizenlendiginde Ogrenciler, kendi kavramlarii olusturabilir ve soyutlayabilir (Altun,
2005).

Bir ¢ocugun olaylar1 ya da durumlar1 agiklama big¢imi, i¢cinde oldugu bilissel gelisim
donemine bagli olarak degisiklikler gosterebilmektedir (Erden ve Akman, 1998).
Bireyin ¢esitli biligsel gelisim basamaklarina ulagsmasi i¢in, gerekli fizyolojik olgunluga
erismesi gerekmektedir. Toplumsal etkilesimler ve yasantisal deneyimler bilissel

gelisimi 6nemli Olciide etkilemektedir (Topses, 2006).

Biligsel gelisim donemleri yaslarla belirtilmis olsa bile bu donemler her iilke ve her
cocuk icin ayni olmayabilir (Y1ildiz, 2001). Son yillarda yapilan arastirmalarda Piaget’in
gelisim donemlerine ait ozelliklerin bazilarinin daha erken yaslarda gozlendigine dair
bulgular elde edilmesine ragmen Piaget’in biligsel gelisim kurami hala gecerligini

korumaktadir (Baykul, 1999).

Piaget, biyolojik olgunlagsma ve deneyimin birlikte etkilesiminin biligsel gelisimden
sorumlu oldugunu belirtmektedir. Biligsel geligsimin siirekliligi ya da siireksizligi goz
Oniline alindiginda Piaget, evreleri ve bu evrelere gore biligsel gelisimde degisimleri ve
kazanimlar1 vurgulamaktadir. Piaget tiim bireylerin hiyerarsik ve evrensel bir bicimde
biligsel olarak dort evre boyunca ilerledigini ifade ederken Vygotsky ise evreleri inkar
etmemekle birlikte biligsel gelisimde siireksizligi vurgulamis ve bireysel farkliliklara
vurgu yapmistir (Cecen, 2000). Piaget¢i yaklasim tiilkenmis olmaktan uzak olmasina
karsin bu yaklasimin sosyokiiltiirel boyutunun bulunmamasi giderek biiyiik bir alternatif
cerceve olarak ortaya ¢ikan Vygotsky’nin etkisi i¢in bir alan yaratmistir (Bagli, 2004).
Arastirmamizin  kuramsal c¢ergevesini olusturan Vygotsky’nin kurami asagida

sunulmustur.
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2.1.2 Vygotsky’nin Zihinsel Gelisim Kuram ve Sosyal

Yapilandirmacihk

Vygotsky bilissel siireglerin gelisiminde sosyal 6grenme, sosyal semboller ve sosyal
iliskiler yoluyla kiiltiiriin igsellestirilmesini kabul eden bir yaklasimi benimsemektedir.
Kiiltiirel mirasin aktarimi sosyal araglar ve dil yardimiyla gerceklesmektedir.
Vygotsky’e gore dil olmaksizin diisiincenin ortaya ¢ikmasi ve ifadesi, sorularin
sorulmasi, diisiincede kavramlar ve kategorilerin olusturulmasi, ge¢mis ve gelecek
arasinda iliski kurulmasi miimkiin olamamaktadir (Cecen, 2000). Vygotsky ¢ocuklarin
anne-baba, diger yetiskinler ve akranlari tarafindan kendilerine aktarilan mevut kiiltiirel
diinyanin kavramsal kaynaklarini benimsemeleri ve bunlart kendilerine mal etmeleri
gerektigini ifade etmektedir. Bu sebeple Vygotsky yiiksek psikolojik islevlerin
gelisimini ve yaratimini agiklarken kiltiir ile kiiltiiriin sosyal etkilesim ve iletisim

araciligi ile aktarimina merkezi bir rol yiiklemektedir (Giiler, 2007).

Vygotsky’nin baslangi¢ noktasini kii¢lik cocuklarin belirgin bir bicimde insan islevine
dayanak olusturmaya hizmet eden bircok fizyolojik ve psikolojik egilimlerle donanmis
olarak dogmalarina karsin, yeteneklerinin biiyiik olgiide kiiltiirel pratikler ve iginde
bulunduklar1 toplulugun diisiince sistemleri tarafindan bigimlendiriliyor olmasi
olusturmaktadir. Cocuklar kiiltiire] miras1 tasiyan daha bilgili ve yetenekli akran ve
yetiskinleri iceren toplumsal bir baglam icinde Ogrenir ve gelisirler. Bu aktarim
oncelikle dilin ve iletisimin kullanimiyla gergeklestirilir ayn1 zamanda yazili belgeler ya
da diger fiziksel, mekanik ve ya sembolik tasarimlamalar gibi kiiltiirel olan insani
yapimlarin kullanilmasiyla desteklenir. Vygotsky’e gore psikolojik gelisim toplumsal

diizlemden bireysel diizeleme dogru ilerliyor goriinmektedir (Bagli, 2004).

Vygotsky’e gore ¢ocugun bagimsiz problem ¢ozme olarak belirlenen gergek gelisim
diizeyi ile yetiskin rehberliginde ya da daha yetenekli akranlarla isbirligi yaparak
problem ¢6zme olarak belirlenen gizil gelisim diizeyi arasindaki fark yakinsal gelisim
alanimi ifade etmektedir. Yakinsal gelisim alaninin gergeklestirilmesi ortak bir kiiltiirel
cevre igindeki sosyal etkilesime bagli olarak gelismektedir (Bagli, 2004). Woolfolk

(1998)’a gore yakinsal gelisim alanini daha iyi anlayabilmek igin 6zellikle bireyin
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sosyal baglam igerisinde neler yaptigina ve neler yapabildigine bakilmalidir. Bir 6rnek
tizerinde incelemek gerekirse, alti yasindaki bir ¢ocuk oyuncagini kaybetmis ve
babasindan yardim istemistir. Babasi ¢ocuga oyuncagini en son nerede gordigiini
sormus ve ¢ocuk hatirlamadigini sdylemistir. Baba daha sonra ¢ocuga odanin igerisinde
mi, disarida m1? Benzeri sorular yoneltmis ve hepsine hayir yanitini almigtir. Babasi en
son “Arabada unutmus olabilir misin?” seklinde ¢ocuga bir soru yoneltmistir. Cocuk
“evet” yanitin1 vererek oyuncagi arabada arama davranigi sergilemis ve oyuncagini
bulmustur. Burada problemi ¢ézen kimdir? Ya da sorunun cevabini kim hatirlamistir?
Bu sorunun yanit1 ne tam baba ne de tam ¢ocuktur, her ikisi birlikte problem ¢6zmede
rol almiglardir. Bunun sonrasinda c¢ocuk benzeri bir durumla karsilastiginda bu
stratejileri icsellestirecek ve babasina tekrar soru sorma ihtiyaci hissetmeyecektir. Bu

noktada ¢ocuk sorunu tam anlamiyla bagimsiz ¢ozecektir (Cegen, 2000).

Vygotsky 6gretim ve gelismenin birbirine paralel gitmedigini, 6gretimin her zaman
gelismeden Once yer aldigini ifade etmektedir. Cocuga bir sey Ogretildiginde, ¢ocuk
zihinsel olarak heniiz o seviyede gelmemistir. Bundan dolay1 6gretim baglarda bilingsiz
olurken, o6gretimde bazi kavram ve islemlerin zihinde canlanmasina ve o seviyeye
¢ikmasina yardimci olur. Eger 6gretim olmaz ise zihnin o seviyeye ulagmasi ya daha
cok zaman alir ya da ulagsma gerceklesmez. Vygotsky okul 6gretiminin ders ders ve her
dersinde konulara ayrilmis sekilde verilmesine karsin zihnin gelisiminin bir biitiin
halinde gerceklesmesi dolayisiyla okulda dgretilen konularin her birinin bir digerinin

ogrenilmesini kolaylastirdigini vurgulamistir (Ergiin ve Ozsiier, 2006).

Vygotsky’nin dikkat ¢ektigi bir baska husus c¢ocugun zihinsel gelismesini Glgen
araglarin sadece ¢cocugun kendi basina ¢ozebildigi problemler {izerinden 6l¢me yapmasi
sebebi ile cocugun gelisiminin sadece tamamlanmis boliimiiniin Sl¢iilebildigidir. Bu
durum cocugun zihin kapasitesinin tiimiinii gostermez. Oysaki bazi ¢ocuklar biraz
yardim alarak daha {ist diizeydeki problemleri ¢6zebilmekte ancak bazilar
¢ozememektedir. Dolayisiyla gocuklarin o andaki zihinsel gelisimleri ile destekle
gelistirilebilecek zihinsel gelisimleri arasinda farklilik vardir. Mevcut zihinsel gelisim
kadar cocuklarin gelisme kusaklarinin genisligi de énemlidir (Ergiin ve Ozsiier, 2006).

Benzer olarak Woolfolk (1998) tek basina performanstan ziyade daha yetkin digerleri
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ile isbirligindeki ¢cocugun gosterdigi performansin, ¢ocuklarin gelisim potansiyelleri
bakimindan ¢ok daha fazla ipucu verdigini ifade etmektedir. Cocuk gergekte
¢ozemedigi bir sorunu 6gretici yardimei oldugunda ya da 6gretici yonergeler verdiginde
semboller, ipuglart ya da hatirlaticilar kullanildiginda problemi rahatlikla ¢6zme
kavusturmakta ve performansi yiiksek olmaktadir. Vygotsky 6gretici, yetigkin, ebeveyn
ve digerlerinin miidahalelerinin biligsel gelisim agisindan son derece 6nemli oldugunu
ve bu miidahalelerin gocugun yapabileceklerini yordama konusunda oldukc¢a onemli

bilgiler sunacagini vurgulamaktadir (Cegen, 2000).

Ogretim faaliyeti bireye su anda icinde bulundugu gelisim diizeyinden biraz daha iist
diizeyde sunuldugunda daha etkili olacaktir. Ogretmen gocugun su anda var olan
gelisiminin  Gtesine gidebilmesi i¢in, ¢ocuga egitimsel materyaller saglamalidir.
Ogretmenin rolii icerigi basitlestirerek ¢ocuga vermek degil, cocugun var olan gelisim
diizeyinin Otesine gegmesini saglayacak daha Once asina olmadigi igerik ile ilgili
deneyim kazanmasini saglamaktir (Cegen, 2000). Vygotsky’e gore dgretmen ¢ocuklara
dogru ve ya yanlis1 dogrudan gdstermek yerine onlar1 yonlendirmeli, sorular sormali,
farkli  O6grenme-6gretme  stratejileri  kullanmalidir  (Karaman, 2006). Yetiskin
yonlendirmeleri, igsel diizenlemeler yolu ile o6ziimlenmekte, igsellestirilmekte ve
giderek cocugun bundan sonraki performansinda bir rehber gorevi gérmektedir. Ancak
bu yapilirken ¢ocugun su anda var olan gergek anlayis diizeyi ile yeteneklerine duyarlt
olunmali, ¢ocugun problem ¢6zmede kendi miidahalelerini yapmasma firsat
verilmelidir. Zorlayict olunmamali ve ¢ocugun silirece katilmasina firsat verilmelidir

(Cegen, 2000).

Vygotsky’nin ¢aligmasi egitim alaninda sosyal yapilandirmaciligin temelini olusturmus
ve Ozellikle 6grenmede baskalarinin ya da sosyal ortamin rolii konusundaki vurgusu
egitimcilerin, 6grenmenin ne dereceye kadar bireysel bir siire¢ oldugunu tekrar gozden
gecirmelerine sebep olmustur. Onceleri bilginin yapilandiriimasi konusunda davraniggi
anlayisa dayali egitim uygulamalar1 nedeniyle dikkatler tamamen bireyin iizerindeyken
Vygotsky’nin teorileri, 6grenmede daha genis olan toplumun ve diger insanlarin roliinii

vurgulamistir (Arslan, 2007).
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Ogrenmenin, dogas1 geregi sosyal bir eylem olmasi ve dgrenenlerin bu eylemi belirli
akademik g¢ercevedeki uygulama gruplar iginde bilgi paylasimi ile gerceklestirmesine
dayanan bireyler arasi etkilesimi 6nemseyen sosyal yapilandirmaci yaklasim 6grenmede
isbirligini vurgular (Ozdemir ve Yalin, 2007). Takim turnuvalari, dgrenci takimlar
basar1 boliimii, yap-boz ve 6grencinin Ogrenciye ders vermesi gibi isbirligine dayali
Ogretme  stratejilerinin - yaygin  bir sekilde kullanilmasiyla okullarda sosyal
yapilandirmaci uygulamalara sik sik rastlanmaktadir (Yasar, 1998). Bu stratejilerin her
birinde 6grenciler birbirleriyle fikir aligverisinde bulunmakta ve birbirlerinin fikirlerine

kars1 kendi fikirlerini savunmaktadirlar (Arslan, 2007).

Siniflarin organizasyonu ve diizenlenmesinde sosyal yapilandirmac teorilerin etkileri
cokca hissedilmektedir. Ogretmenler artik 6grenciler arasi etkilesimin ve biiyiik sinif
ortamlarmin 6grenmedeki Onemini fark etmislerdir. Ornegin Amerika Birlesik
Devletleri’'nde bircok sinif, hem kiigiik grup c¢aligmalarina hem de biitin sinif
tartismalarina uygun olacak sekilde diizenlenmektedir (Arslan, 2007). Siif ortamlari
ogrenci-Ogrenci etkilesimine daha c¢ok imkan veren ayni zamanda kiigiik grup

caligmalarina olanak saglayacak sekilde olusturulmalidir.

Arastirmamizda kullanilan oyun temelli Ogretim faaliyetlerinde yer alan oyunun
tasarlanmasi ve etkinlik kagidinin gelistirilmesi asamasinda Vygotsky’nin kuramindan
yararlanilmigtir. Kullanilan oyunun Ogretmen rehberliginde grup oyunu olarak
oynanmaslt, 0grencilerin grubundaki daha yetkin akranlarindan 6grenmelerini saglama
firsat1 ile beraber etkinlik kdgidinda yer alan yonlendirmeler ve sorular vasitasiyla
ogrencilerin yakinsal gelisim alanlarinin gelistirilmesi ve etkili 6grenmenin saglanmasi
hedeflenmistir. Arastirmamizin konusunu olusturan alan-¢evre iliskisinin geometri
konulart igerinde yer almasindan dolay1 geometri ve geometri 6gretimine iliskin kisa bir

degerlendirme asagida yer almaktadir.

2.2 Geometri ve Geometri Ogretimi

Geometri, okul matematiginin temel konu alanlarindan ve kavramsal anlamda da

yapitaglarindan biridir (Vatansever, 2007). Geometri elestirel diisiinmenin ve problem
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¢ozmenin gelistirilmesini, matematikteki pek ¢ok konu arasinda baglanti kurulmasini,
ogrencilerin i¢inde yasadigi diinyay1 daha yakindan tanimasini, 6grencilerin eglenceli
vakit gecirmelerini ve matematigi sevmelerini saglayan ayni zamanda diger bilim
dallarinda ve sanatta siklikla kullanilan matematigin 6nemli bir pargasidir (Baykul,

2005).

Ogrencilerin matematik dgrenmedeki basarisinda, geometrinin dnemli bir pay:1 vardir.
Ogrencilerin matematikle ilgili ilk tecriibeleri geometri ile baslar. Ciinkii geometri,
cocugun yasadigi diinyadaki varliklarin bir tanimlamasidir (Payne ve Bruni, 1999).
Cocuklar geometri 6grenmeye icinde bulunduklari diinyayr gérmeye ve algilamaya
basladiklar1 andan itibaren baglar ve geometri 6grenimi biitiinden parcaya ya da

pargadan biitiine bir sistem i¢inde geometriksel diisiinme ile siirer (Ubuz, 1999).

Cocugun geometri adina yapacag@i tiim zihinsel ve bedensel etkinlikler, kavram ve
bilgileri ilk defa kendisi bulmus ve kesfetmis duygusu icinde gerceklesmelidir (Develi
ve Orbay, 2003). Geometri dgretimi erken yaslarda oyun seklinde baslayip, bulmaca
niteliginde siirdiiriiliip, saglam sezgi, kavram ve bilgiler kiimesi olarak gelistiginde
matematigin ilging ve zevkli boliimiini olusturur ve matematige karsi olumlu tutum

gelistirir (Giir, 2005).

[Ikdgretimde geometri dgretiminin dnemi, ilk elestirel geometrik gdzlemlerin yapilip
sezgilerin olustugu, kavram ve bilgilerin kazanildigi donem olmasi itibariyle sonraki
donemlere oranla daha biiyiiktiir (Develi ve Orbay, 2003). Geometri somuttan soyuta,
basitten karmasiga ilkelerine gore ogretilmelidir. Geometrik sekiller ogretilirken
cocuklar sekillerle karsilastirilmali, sekillere dokunmalar1 saglanmali ve onlar iyice

tanimalidirlar (Binbasioglu, 1987).

Geometrik diisiinme sadece matematik dersiyle sinirli degildir. Geometrik diisiinme tiim
derslerle iliskili olup, 6grencilerin birgok biligsel 6zelliginin gelismesinde 6nemli bir rol
oynar. Geometri, 6grencilere ¢ozliimleme, karsilastirma, genelleme yapma gibi temel
beceriler, inceleme, arastirma, elestirme, 6grendiklerini sema bigiminde ortaya koyma,

diizenli, dikkatli ve sabirli olma, diisiincelerini agik ve secik, dzgiirce ifade etme gibi
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bir¢ok biligsel beceriler kazandirmaktadir (Baykul, 1999). Geometri, bizlere bir¢cok
yarar saglamasina ragmen gerek ilkdgretim gerekse ortadgretim O6grencileri tarafindan
sevilmemekte ve korkulmaktadir. Ogrencilerin geometriyle ilgili sahip olduklar bilgi,
beceri, diisiinme diizeyleri, kavramsal bilgileri ve basarilar1 incelendiginde oldukca

diistik oldugu goriilmektedir (Erdogan, 2006).

[lkogretim matematik dersi dgretim programi genelde matematik, dzelde ise geometri
bilgilerinin 6grenciler tarafindan olusturulmasini ilke edinmistir (MEB, 2006).
[Ikogretimde kazamlan zihinsel ve duyussal davramslar, c¢ocuklarin ilerideki
hayatlarinda kullandiklar1 temel Ozellikleri olusturur (Sahin, 1997). Geometri
Ogretiminin ilkdgretimden baslayarak tam anlamiyla kavratilamamasi ortadgretimde
geometri Ogretiminin ve bu dala bagl diger konularin kavratilmasinda sikintilar

dogurmasi kuvvetle muhtemeldir (Y1lmaz, Kesan ve Nizamoglu, 2000).

Arastirmamizin 6rneklemini olusturan ortaokul 7. sinif 6grencilerinin geometri gelisim
diizeylerinin bilinmesi ile 6gretiminde literatiirden gelen zorluklar bulunan alan-gevre
iliskisi konusunun geometrik diisiince igerindeki yerinin ortaya konulabilmesi igin
geometrik diisiincenin gelisiminde siklikla baz alinan Van Hiele Geometrik Diisiinme

Diizeyleri Modeline asagida yer verilmistir.

2.2.1 Geometrik Diisiincenin Gelisimi ve Van Hiele Modeli

Gelisim stirecinde her birey, insanligin geometri baglaminda yasadiklarini yasayacaktir
(Develi ve Orbay, 2003). Bireylerde geometrik diisiincenin gelisimini en iyi anlatan
modellerden biri Van Hiele geometrik diisiinme diizeyleri modelidir (Olkun ve Toluk

Ugar, 2006).

Van Hiele geometrik diisiinme modeli insanlarin geometrik diisiinme yoniinden
farkliliklarin1 bes hiyerarsik diizeye ayrilmasini esas alir. Hiele’lerin ortaya koydugu bu
bes diizeyin her biri geometri kavramlarindan hangilerini ve ne kadarimin kazanildigini
degil, bireylerin geometrideki kavramlar {izerinde nasil diisiindiiklerini ve bu

diisiincelerin tiplerini belirtir (Baykul, 2006). Bu diizeyler yaslarla baglantili olmamakla
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birlikte her insan geometrik gelismeyi bu siraya gére gostermektedir. Ogretmenlerin bu
diizeyler hakkinda bilgi sahibi olmas1 egitim O6gretim etkinliklerinin diizenlenmesinde
bliyiik yararlar saglayacaktir (Altun, 2008). Bu bes diizeye ait agiklamalar asagida yer

almaktadir.

0 Diizeyi (Gorsel Diizey): Bu diizeyde ¢ocuklar geometrik sekil ve cisimleri bir biitiin
olarak algilarlar. Bu diizeydeki ¢ocuklar seklin durusundan etkilenirler. Tepesi asagida
olan bir iiggene licgen demekte tereddiit edebilirler (Altun, 2008). Bu diizeydeki
ogrenciler sekilleri goriiniisleri itibari ile belirler, isimlendirir ve karsilastirirlar (Olkun
ve Toluk Ugar, 2006). 0 diizeyi ilkdgretimin 1., 2. ve 3. siniflarina karsilik gelmektedir
(Altun, 2005). Baykul (2006) bu diizeydeki diisiinmenin {iriiniiniin, sekillerin veya

cisimlerin benzerliklerine gore siniflandirilmasi olarak belirtmektedir.

1 Diizeyi (Analiz Diizeyi): Bu diizeyde ¢ocuklar sekillerin 6zelliklerini analiz etmeye
baslarlar ve sekillerin 6zelliklerini tiimiiyle agiklayabilirler (Altun, 2008). Bu diizeydeki
bir 6grenci, sekilleri, parcalar1 ve Ozellikleri itibariyle karsilastirir, smiflandirir ve
aciklar (Olkun ve Toluk Ugar, 2006). Bu diizeyde 6grenciler bir sinifa ait seklin
ozelliklerinin bu seklin bulundugu smifi temsil ettigini anlayabilirler, bir seklin
ozelliklerini ait oldugu smifa genelleyebilirler (Baykul, 2006). Bu diizeydeki ¢ocuklar
sekillerle ilgili baz1 genellemelere ulasabilirler. Bunun yaninda sekil siniflar1 arasindaki
iligkileri goremezler. “Dikdortgen ayni zamanda bir paralelkenardir.” gibi (Altun,
2008). 1 diizeyi ilkdgretimin 4. ve 5. smiflarina karsilik gelmektedir (Altun, 2005). Bu
diizeydeki diisiinmenin {riinii, geometrik sekillerin 6zellikleri arasindaki iliskilerdir

(Baykul, 2006).

2 Diizeyi (Yasantiya Bagh Cikarim): Ikogretim ikinci kademesi (6., 7. ve 8. siniflar)
cogunlukla bu basamaga karsilik gelmektedir (Altun, 2008). Bu diizeydeki bir 6grenci
sekiller aras1 ve sekillerin 6zellikleri arasi iligkileri ve tanimlarin roliinii anlayabilir
(Olkun ve Toluk Ugar, 2006). Aksiyomatik bir yapiyr kullanabilir ve bu sistem i¢inde
kendi kendilerine ispat yapabilirler (Altun, 2008). Bu diizeydeki bir 6grenci igin
geometrik sekillerin tanimlar1 anlamlidir. Bir tanima uyan ya da uymayan sekilleri ayirt

edebilir ve tanimdan yola ¢ikarak sekil hakkinda hiikiim verebilirler (Olkun ve Toluk
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Ugar, 2006). Altun (2008)’a gore Ogrenci bu diizeyde sekil siniflar1 arasinda bag

kurabilir. Ornegin “Yamuk iki kenari paralel olan dértgendir.” gibi.

3 Diizeyi (Formal Cikarim Diizeyi): Bu diizeye gelen bir 6grenci aksiyom, teorem ve
tanimlara dayali olarak yapilan bir ispatin anlam ve 6nemini kavrayabilir, daha 6nce
kanitlanmis teoremlerden ve aksiyomlardan yararlanarak tiimdengelimle baska
teoremler ispatlayabilir (Olkun ve Toluk Ugar, 2006). Bu diizeydeki bireyler bir
aksiyomatik yapiy1 kullanabilir ve bu sistem i¢inde kendi kendilerine ispat yapabilirler
(Altun, 2008). Ayni teoremle ilgili farkli iki mantiksal akil yiirlitmeyi birbirinden
aytrabilirler (Baykul, 2006).

4 Diizeyi (En Ust Diizey): Bu diizeyde ogrenci degisik aksiyomatik sistemler
arasindaki farklart anlar ve bu sistemler i¢inde teoremler ortaya atar, bu sistemleri analiz
ve karsilastirma yapar (Olkun ve Toluk Ugar, 2006). Ogrenciler bu diizeyde geometriyi
bir bilim olarak ele alip galisabilirler (Altun, 2008).

Arastirmamizin  6rneklemini olusturan ortaokul 7. smif Ogrencilerinin, Van Hiele
Geometri Gelisim Diizeylerine ait diisiinme bigimlerinin bilinmesi 6grenme 6gretme
stirecini planlama, uygulama ve degerlendirme asamasinda etkili bir rol oynayacaktir.
Yukarida verilen agiklamalar dogrultusunda ortaokul 7. sinif 6grencilerinin Van Hiele
Gelisim Diizeylerinden 2 Diizeyinde  (Yasantiya bagli ¢ikarim) bulunduklari
sOylenebilir. Bu diizeyde yer alan bir 6grenci sekiller aras1 ve sekillerin 6zellikleri arasi
iligkileri ve tanimlarin roliinii anlayabilir. Dolayisiyla bu diizeydeki bir 6grencinin
sadece alan ve ¢evreyi hesaplayabilmesinden ziyade bu iki kavramin birbiri ile iligkisini
ortaya koyabilmesi, aralarinda dogrusal bir iliskinin bulunup bulunmadigi ya da bu iki
kavramin nasil bir iliski igerisinde bulunduklarin1 kavrayabilmesi beklenmektedir.
Arastirmamizda Vygotsky’nin Zihinsel Gelisim Kurami temele alinarak alan-cevre
iligkisi konusunun oyun temelli olarak Ogretilmesi hedeflenmistir. Bu 6gretim
asamasinda oyunlarin gruplar icermesi sebebi ile Ogrenci-Ogrenci etkilesiminin st
diizeyde olmasi ogrencilerin akranlari yardimiyla 6grenebilmesini miimkiin kilacak
sekilde diizenlemelere ve oyun ile es zamanl yiiriitiilen etkinlik kagid1 yardimiyla yer

verilmistir.
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2.3 Tlkogretim Matematik Ogretim Programinda Olgme Ogrenme Alami

Matematik Dersi Ogretim Programi-2005, ilkdgretim 1-5. siniflar igin “sayilar, dlgme,
geometri ve veri” olmak lizere dort 6grenme alanma ayrilmisken, ilkdgretim 6-8.
siniflar i¢in ise “sayilar, cebir, 6lgme, geometri, olasilik ve istatistik” olmak iizere bes
O0grenme alanina ayrilmistir. Giinliikk yasantimizda oldukg¢a fazla yeri olan Olgme ile
ilgili bilgilerin temeli binlerce yil dnce yasamis Misir, Babil, Cin ve diger uygarliklara
dayanmaktadir. {lkdgretim Matematik Dersi 1-5. Siif Ogretim Programi’nda 6l¢gme
ogrenme alaninda dgrencilerin giinliik yasamdaki ihtiyaclar1 esas alinmistir. [Ikogretim
Matematik Dersi 6-8. Sinif Ogretim Programi’nda ise cesitli diizlemsel sekillerin gevre
uzunluklar1 ve alanlar1 ile geometrik cisimlerin ylizey alanlari ve hacimleri hakkinda
Onerilen etkinliklerde, temel kavram, iliski-baginti ve formiillerin bizzat 6grenciler

tarafindan olusturulmasi amacglanmistir (MEB, 2009).

Geometri ile Olgme Ogrenme alanlarinda bircok kavram, birbirlerinin 6nkosulu
durumundadir. Ornegin, geometrideki “a¢1” kavrami kazanilmadan, dlgmedeki “aci
6lgme” kavraminin kazanilmas1 miimkiin degildir. Bu 6rnekleri cogaltmak miimkiindiir.
Dolayisiyla, bu iki 6grenme alani karsilikli olarak i¢ ice ge¢gmis durumdadir (Delil ve
Giiles, 2007). Nitekim 2013 Ortaokul Matematik Dersi Ogretim Programinda bu iki
ogrenme alanm1 “Geometri ve Olgme” Ogrenme Alam olarak birlestirilmistir (MEB,
2013).

Arastirmamiz alan-gevre iliskisini konu edinmektedir. Bundan dolayi, alan ve gevre
konularinin ilkdgretim matematik 6gretim programinda nasil, hangi sirada ve agirlikta
yer aldiginin bilinmesi gerekmektedir. Asagida alan ve ¢evre konularini igeren

kazanimlar, 6ngoriilen ders saatleri ile birlikte 7. sinif diizeyine kadar sunulmustur.
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2.3.1 Tlkégretim Matematik Ogretim Programinda Alan ve Cevre

Cevre ve alan kavramlarinin smiflar diizeyinde gelisimi, ¢evre ve alan konularina ait

kazanimlar ve programda Ongoriilen ders saatleri ile birlikte asagidaki tabloda

verilmistir.

Tablo 4 Cevre ve Alan Konularimin 7. Simifa Kadar Programda Yer Alisi

Cap1 ve yaricapi verilen bir gemberin
uzunlugunu belirler.

tahminini 6lgme yaparak kontrol
eder.

Dikdortgensel ve karesel
bolgelerin alanlarini
santimetrekare ve metrekare

o Ders o Ders
Cevre Alt Ogrenme Alam Saati Alan Alt Ogrenme Alam Saati
Nesnelerin ¢evrelerini belirler. Cisimlerin bir yiiziiniin alanini
standart olmayan birimlerle
Diizlemsel sekillerin ¢evre olcer.
H ~
g uzunlugunu hesaplar. 5 3
A
e | Diizlemsel sekillerin gevre
uzunluklari ile ilgili problemleri
¢Ozer ve kurar.
Diizlemsel sekillerin ¢evre Bir alani1 standart olmayan alan
uzunluklarini belirler. 6lcme birimleriyle tahmin eder
ve birimleri sayarak tahminini
Kare ve dikdortgenin gevre kontrol eder.
uzunluklari ile kenar uzunluklari
arasindaki iligkiyi belirler.
o
£ | Ayni gevre uzunluguna sahip farkli 6 Diizlemsel bolgelerin 6
3 geometrik sekiller olusturur. alanlarinin, bu alanlar1 kaplayan
birim karelerin sayisi oldugunu
belirler.
Diizlemsel sekillerin ¢evre Karesel ve dikdortgensel
uzunluklarini hesaplamayla ilgili bolgelerin alanlarini birim
problemleri ¢ozer ve kurar. kareleri kullanarak hesaplar.
Ucgen, kare, dikdortgen, eskenar Standart alan 6l¢gme birimlerinin
dortgen, paralelkenar ve yamugun gerekliligini agiklar. 1
cevre uzunluklarin belirler. santimetrekarelik ve 1
metrekarelik birimleri
kullanarak dlgmeler yapar.
“é Bir ¢gemberin uzunlugu ile ¢ap1 5 Belirlenen bir alani 5
& | arasindaki iliskiyi 6lgme yaparak santimetrekare ve metrekare
wi | belirler. birimleriyle tahmin eder ve
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Diizlemsel sekillerin ¢evre
uzunluklar ile ilgili problemleri
¢Ozer ve kurar.

birimleriyle hesaplar.

Paralelkenarsal bolgenin alanin
bulur.

Ucgensel bdlgenin alanini bulur.

Uzunluklar1 Olgme Alt Ogrenme
Alam

Alam Ol¢me Alt Ogrenme
Alam

Uzunluk 6l¢me birimlerini aciklar ve
birbirine donistiiriir.

Atatiirk’iin 6nderliginde 6lgme
birimlerine getirilen yeniliklerin
gerekliligini nedenleriyle agiklar.

Diizlemsel sekillerin ¢evre

Alan 6l¢me birimlerini agiklar
ve birbirine doniistiiriir.

Diizlemsel bolgelerin alanlarini
strateji kullanarak tahmin eder.

Diizlemsel bolgelerin alanlari ile

— .
g uzunl'uklarml strateji kullanarak 8 ilgili problemleri cozer ve kurar.
@ | tahmin eder.
8
Diizlemsel sekillerin ¢evre Dikdoértgenler prizmasi, kare
uzunluklar ile ilgili problemleri prizma ve kiipiin ylizey
cozer ve kurar. alanlarin1 hesaplar.
Cokgenlerin kenar uzunluklari ile Dikdortgenler prizmasi, kare
cevre uzunlugu arasindaki iliskiyi prizma ve kiipiin ylizey alani ile
aciklar. ilgili problemleri ¢6zer ve kurar.
Cemberin ve Cember Parcasinin Dortgensel Bolgelerin Alam
Uzunlugu Alt Ogrenme Alam Alt Ogrenme Alam
Cemberin ve ¢cember pargasinin Dortgensel bolgelerin alanlarini
uzunlugunu tahmin eder ve hesaplar. strateji kullanarak tahmin eder.
: 3
(;embefm.ve .Qem.ber pargasiniii, Paralelkenarsal bolgenin alan
uzunlugu ile ilgili problemleri ¢ozer -
bagintisini olusturur.
ve kurar.
Daire ve Daire Diliminin Alam Alt Eskenar dortgensel bolgenin
Ogrenme Alani alan bagmtilarini olusturur.
o
£ . ——————
7 Dalr§ ve daire dllll’nll’lll;l alanini Yamuksal blgenin alan
=~ | tahmin eder ve alan bagintisini <
bagintisini olusturur.
olusturur. 3
Daire ve daire diliminin alani ile Dortgensel bolgelerin alanlari ile
ilgili problemleri ¢ozer ve kurar. ilgili problemleri ¢ozer ve kurar.
Geometrik Cisimlerin Yiizey Alan Kenar uzunlugu ile alan
Alt Ogrenme Alam arasindaki iliskiyi agiklar.
Dik dairesel silindirin yiizey alani 3 Cevre uzunlugu ile alan
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bagintisini olusturur. arasindaki iligkiyi agiklar.

Dik dairesel silindirin yiizey alani ile
ilgili problemleri ¢dzer ve kurar.

Yukaridaki tablo incelendiginde ¢evre ve alan konularini igeren kazanimlarin 3. siiftan
itibaren programda yer aldigi ve 7. simifa kadar toplamda 63 saatlik bir siire dilimini
kapsadigr goriilmektedir. Arasgtirmamizin konu edindigi “Kenar uzunlugu ile alan
arasindaki iligkiyi agiklar.” ve “Cevre uzunlugu ile alan arasindaki iliskiyi agiklar.”
kazanimlar1 dortgensel bolgelerin alani alt 6grenme alaninda yer almakta ve programda
iki ders saatlik bir siire ongoriilmektedir. Bu iki kazanim, sadece ¢evre ve alani
hesaplama, bagmtilari olusturma ve kullanmadan ziyade, alan ve ¢evre arasindaki
iliskiyi konu edinmektedir. Ornegin bir grencinin, geometrik bir seklin gevre
uzunlugunun biiytidiigiinde her zaman alaninin da artacagini diisiinmesi, o 0grencinin
alan ve c¢evre iliskisini tam olarak kavrayamadigi sonucunu ortaya koyabilir.
Ogrencilerin alan-cevre arasindaki iliskiyi ortaya koyabilmesi igin onlar1 degisik
problem durumlariyla bas basa birakarak deneme yanilma yoluyla kendi zihinlerinde
olusturduklar1 hipotezlerini (Ornegin alan artikga her zaman g¢evre artar gibi) test

etmeleri ve hipotezlerini kabul ya da red etmeleri saglanmalidir.

[Ikdgretim Matematik Dersi Ogretim Programi incelendiginde 6zellikle geometri ve
6l¢me alanlarinda 6grencilerin kavram olusturmasini engelleyecek diizeyde terminolojik
siirliliklar ya da izlenmesi zor agiklamalar bulunmaktadir. Verilen bilgiler karmasik bir
sekilde sunulmustur. Oysa ki bu tiir sonuclar cogu kez dgrenciler tarafindan deneysel

yollarla bulunabilir ve bulunmalidir (Albayrak, Isik ve Ipek , 2005).

Alan ve g¢evre kavramlar1 6grencilerin en ¢ok hata yaptiklar: ve anlamada zorlandiklar
kavramlar arasinda bulunmaktadir (Sisman ve Aksu, 2009). Matematik derslerinde
geometrik sekillerin ¢evre ve alan kavramlarinin formiillerle ifade edilerek birbirini
takip eden bir prosediirle dgretilmesi 6grencilerin kafasini karistirmaktadir. Bu durum
Ogrencilerde kavram yanilgilarina sebep olmakta ve Ogrencilerin c¢evre ve alan
kavramlarin1 ¢ok iyi anlayamamalarina sebep olabilmektedir (Chappel ve Thompson,
1999 ve Moyer, 2001).
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Diizlemsel sekillerden olan kare, dikdortgen, paralelkenar, ticgen, daire vb. alanlarinin
hesaplanmas1 becerisine girmeden once, alan Olgiisii ve alan Olglisii birimi kavramlari
iizerinde yeteri kadar durmak gerekmektedir. Ornegin dikdortgensel bdlgenin alani
konusu islenirken alan 6l¢iisli olarak bulunan sayinin dikdortgenin degil, dikdortgensel
bolgenin Sl¢iisii oldugu vurgulanmalidir. Dikdortgensel bolgenin Slgiisii bulunurken de
birim bolgeden bu bolge icinde kag tane oldugunun bulunmasi1 gerekmektedir (Kiiltiir,

Kaplan ve Kaplan, 2002).

Matematik ve geometri 6gretiminde basarinin olmazsa olmaz kosulu, 6grenme-6gretme
siirecinde Ogrencilerin gelisim o6zelliklerine uygun olarak secilecek yaklagim ve
yontemlerdir (Celebi, 2006). Diinyadaki gelismelere paralel olarak matematik
ogretimine yonelik bir¢ok yontem ve teknik gelistirilmis ve gelistirilmektedir. Bundan
dolay1 6gretmenlerin, 6grencilerin matematige karsi dnyargilarini yok edebilecek dersi
sevdirecek, 6grenciyi aktif kilacak bir 6gretim teknigi secmesi gerekmektedir (Barutcu
Akyar, 2010). Ogretmenler &grenci grubunun biiyiikliigli, konunun &6zelligi,
uygulanacak zaman, fiziksel imkanlar, maliyet, yonteme yatkinlik, hedef ve davranislar
vb. gboz oOniinde bulundurularak en dogru yontemi belirlemelidirler (Isman ve

Eskicumali, 2000).

Matematik Ogretiminde yillardan beri siiregelen ve verim alinamayan geleneksel
yontemlerden vazgecilerek Ogrencilerde basarisizlifa sebep olan olumsuz 6n yargilar
yok edilmeli ve matematige sicak bakan ve olumlu tutum gelistirmis bireyler
yetistirilmesi saglanmalidir (Koroglu ve Yesildere, 2002). Matematigin zor bir ders
oldugu algisinin degistirilmesi, matematiksel yeterliklerin kazandirilmas1 ve matematik
dersine karst olumlu tutum gelistirilmesinde matematigin egitsel oyunlarla 6gretimi
etkili bir ydntem olabilir (Soylu, 2001). Ogrenciler, sevmedikleri dersler icin enerji ve
zaman harcamalarmi gereksiz goriirken, ¢ok sevdigi bir oyun i¢in enerji ve zaman
harcamaktan kaginmaz. Bu yoniiyle oyunlarin, ozellikle ilkogretimde uygulanmasi
kaginilmazdir (Erkin Kavasoglu, 2010). Asagida oyun kavrami, oyuna ait ozellikler,

oyunlarin egitimde kullanilmasi, oyun temelli Ogretim, oyunlarin tasarlanmasi,
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oyunlarin siniflandirilmasi, oyun kullanimina iligkin olasi avantaj ve dezavantajlara

iligkin ¢esitli agiklamalar sunulmustur.

2.4 Oyun

Cocuklar i¢in vazgecilmez bir yasama bi¢imi olan oyun kavraminin ¢ok ¢esitli ve ¢ok
yonlii bir etkinlik olmasi oyuna getirilen tanimlarinda farklilasmasina sebep olmaktadir
(Aral, Giirsoy ve Koksal, 2001). Asagida oyun kavramina iligkin bazi tanimlara yer

verilmistir.

Oyun, ilgi ve yaraticihik kaynagi bir eylem, amaci 6ziinde bulunan zevk verici bir
etkinliktir (Adigiizel, 1993). Oyun, fiziksel ve zihinsel yeteneklerle sosyal uyum ve
duygusal olgunlugu gelistirmek amaciyla gergek yasamdan farkli bir ortamda yapilan,
sonunda maddi cikar saglamayan, kendine 6zgii kurallar1 olan, sinirlandirilmis yer ve
zaman i¢inde gergeklesen, goniillii katilim yolu ile katilanlar tiimiiyle etkisi altinda

tutan eglenceli bir etkinliktir (Tamer, 1990).

Doénmez (1999) oyunu, “Kuralli ya da kuralsiz ama mutlaka istege bagl olarak yer
alinan gelisimin temeli ve etkin bir 6grenme siireci” olarak tanimlarken, Hazar (1996:7)
ise oyunu “Ginliik ugrasilarin disinda kalan zamanda, sinirlandirilmis yer ve zaman
igerisinde, belli bir amaca yonelik kendine 6zgii kurallar1 olan ve goniillii katilim ile
gerceklestirilen, sonucta maddi ¢ikar saglamayan, zevk veren etkinlikler” olarak

tanimlamaktadir.

2.4.1 Oyunun Ozellikleri

Oyunlarin en 6nemli Ozellikleri arasinda eglenceli olmasi, kurallarinin oynayanlar
tarafindan konulmasi ve goniillii olarak katilimin saglanmasi yer almaktadir (Koroglu

ve Yesildere, 2002).

Prensky (2001)’e gore bir oyunu oyun yapan 6 bilesen bulunmaktadir.
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e Kurallar: Oyunlarin sinirlarii belirleyerek, oyunda hedefe ulagsmak i¢in ¢esitli
yollar sunulmasini saglamaktadir. Herhangi bir eglenceyi bir oyundan ayiran en
onemli fark oyunlarin kurallarinin olmasidir.

e Hedef ve Amaglar: Oyuncuda gérev duygusu yaratarak, oyunun goniillii olarak
oynanmasini saglar. Amaci olmayan bir oyunda oyuncunun yeterince motive
olmasi beklenemez. Motive olmayan bir oyuncunun oyunu siirdirme ya da
yeniden oynama konusunda istekli olmasi oldukc¢a zordur.

e Doniitler: Hedefe ulasmak i¢in oyuncunun nasil ilerledigi doniitler sayesinde
bildirilir. Oyuncunun ger¢eklestirdigi bir davranisa karsilik bir durum
degistiginde oyuncuya geri bildirim verilir.

e Miicadele/Yaris/Meydan Okuma/Karsithik: Oyuncunun oyunu siirdiirerek
tamamlamasini saglayan, oyunda coziilmeye calisilan problem parcalarindan
meydana gelmektedir.

e Etkilesim: Oyuncularin oyunu oynarken olusturduklari sosyal durumu ifade
etmektedir.

e Sunum ve Hikdye: Oyunun ne hakkinda oldugunu ifade etmektedir. Oyunun
hikdyesi oyunun basinda dogrudan ya da oyunun i¢inde dolayli bir bigimde
verilebilir (Cankaya ve Karamete, 2008).

Ural (2009) ise oyuna ait 6zellikleri asagidaki sekilde siralamistir.

e Oyun yagsamsal ihtiyaglar1 karsilama amaci ile yapilmaz.

e Oyun kiside doyum yaratir.

e Oyunda katilimci etkindir.

e Oyun kurallar, roller ve araglar sabit olmak ve ger¢cek hayata uygun olmak
zorunda degildir.

e Oyun, kiside bir¢ok alanda gelismeye neden olmakla birlikte, gelisim oyunun
amaci degil bir yan etkisidir.

e Oyun kisiye zarar gormeden hata yapma imkani verir.

e Bagsar1 hazzinin fazla olmasi ve hayatsal diger faaliyetlerden alinan hazzin 6niine

gecmesi durumunda oyun bagimligi ortaya ¢ikabilir.
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e Oyun igsel olarak giidiilenmistir ve oyun kisisel tercihler ile girisilmesi gereken

bir etkinliktir.

2.4.2 Oyun Teorileri

Asagida belli basli oyun teorileri ele alinmis ve bdylece insanlarin neden oyun

oynadiklar1 sorusuna yanit aranmaya caligilmistir.

2421 Fazla Enerji Teorisi

Cocuklarin hayatta kalmak, tehlikelerden korunmak gibi psikolojik ve fiziksel bir¢ok
gereksinimi yetiskinler tarafindan karsilanmaktadir. Cocuklarin var olan enerjilerini
aciga c¢ikarmalart gerekmektedir (Altunay, 2004). Oyun, cocuklarda enerjiyi disa
vurmanin bir yoludur. Oyunlarla g¢ocuk fazla enerjisini eglenebilecegi, kendini
gelistirebilecegi, ¢evresine ve kendisine zarar vermeyen bir ugras olan oyun yoluyla
kullanmaktadir. Aym1 zamanda oyun yoluyla cocuk, i¢ gerginligini azaltmaktadir
(Pehlivan, 2005). Bu kuramda oyunun igerigi dnemli degildir, cocuk gerginlik yaratan
fazla enerjisini atabildigi zaman saglikli bir dengeye kavusur (MEB, 2007). Bu teori
oyunun fazla enerjinin harcanmasi i¢in oynandiini belirtirken asagida yer alan

Dinlenme Teorisinde ise bu teorinin karsit1 bir goriis savunulmaktadir.

2422 Dinlenme Teorisi

Bu teoride oyun Fazla Enerji Teorisinin tersine bir dinlenme ve rahatlama araci olarak
goriilmektedir. Enerji fazlalig1 teorisinde birey enerjisini harcamak i¢in oyun oynarken,
dinlenme teorisinde tersi olarak bireyin yoruldugu zaman kaybettigi enerjiyi oyun
yoluyla tekrar kazandigini ifade edilmektedir (Altunay, 2004). Lazarus yorucu bir
calismanin ardindan viicudun belli bir dinlenme etkinligine ihtiyact oldugunda oyun
oynandigini belirtmistir. Yine bu kuramda Fazla Enerji Kuraminda oldugu gibi oyunun

sekli ve icerigi onemli degildir (MEB, 2007).
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2.4.2.3 Hayata Hazirhk Teorisi

Bu oyun teorisi yukarida yer alan oyun teorilerinin aksine oyunun enerji fazlaligi ya da
azlig1 sebebiyle oynanmasindan ziyade oyunun gelecekteki calisma ve yasantilarin 6n
hazirlig1 i¢in yapildig ifade edilmektedir (MEB, 2007). Gross’a gore oyun yoluyla
cocuk, bir yetigkin olarak nasil yasamasi1 gerektigini arastirarak bunlar1 uygulama firsati
bulmaktadir. Insanlarin olgunlasma siireci ¢ok uzun oldugundan oyunlar aracihig: ile

insanlara egitilme firsati1 taninmaktadir (Pehlivan, 2005).

2424 Tekrarlama Teorisi

Tekrarlama Teorisi, Hayata Hazirlik Teorisine karsi bir teoridir. Tekrarlama kuramina
gore oyunla gelecekteki davraniglar arasinda higbir iligki kurulamaz. Oyun yoluyla irkin
gecmisindeki davraniglari arasinda bir iliski s6z konusudur (MEB, 2007). Bu teoride
oyunun, gecmisle gelecek arasinda bir koprii gorevi gorerek ¢ocugun icinde yasadigi
kiiltiirtin bir aynas1 oldugunu ifade etmektedir. Bu teoriye goére ¢ocuk insanlik tarihini
ve atalarimin tecriibelerini oyunlarinda yasamaktadir (Altunay, 2004; Ulug, 1997).
Cocuk, kendi rkina 6zgili yasam deneyimlerini oyun yoluyla tekrarlamaktadir. Hall’a
gore birey, hayat1 boyunca daha once kendi tiiriinlin, irkinin ge¢irmis oldugu gelisme

seyrinin aynisin gecirir (MEB, 2007).

2.4.2.5 Psikanalitik Oyun Teorisi

Freud cocuklarin oyunlarinin rastgele ve sans eseri olmadigini, oyunlarin bireyin
farkinda oldugu ya da olmadigi duygularini belirttigini ifade etmistir (MEB, 2007). Bu
oyun teorisinde oyunlarin ¢ocuga gercegin baskisindan kurtulabilecegi ve saldirgan
diirtilerini ortaya ¢ikarabilecegi bir ortam sundugunu Ve bu sayede kisinin korkularinin,
engellenmesinin ve sosyal c¢atigsmalarinin istesinden gelebildigini savunmaktadir
(Toksoy, 2010). Freud’a gore her davramisin bir nedeni bulunmaktadir. Cocuklar
oyunlarinda iistlendikleri rolde kendi duygularinmi yansitirlar (D6nmez, 1999). Akilcilik

ve elestirel diisiince gelisimi sonucunda c¢ocuk oyundan uzaklasir. Cocuk, oyunda
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yetiskin rolii iistlenerek, hayal i¢cinde kazandig1 duygularmi gelecekte kullanmak {izere

saklamaktadir (MEB, 2007).

2.4.2.6 Bateson’un Oyun Teorisi

Bateson’a gore ise oyun mantiga aykiridir. Clinkii oyun sirasinda yapilan hareketler
normal yasamda yapilmaz. Cocuk oyunda gercek kisiliginin ve diger oyuncularin
kimliklerinin ve oyunda kullanilan objelerin ve ya durumlarin gercek hayata olduklari
yerlerin farkindadir (Omeroglu, 1992). Bateson oyun ve iletisim arasinda bir iliski
oldugunu ancak oyundaki iletisimin tam iletisim degil yari iletisim oldugunu
savunmaktadir. Oyunlarda kisilerin davraniglarinin gergek olmadigini sadece oyun
oldugunu iletmek zorunda olduklarini ifade ederek bu iletimdeki basarisizligin oyunun

amacinin yanlis anlagilmasina ve sosyal uyumsuzluga neden olabilecegini ifade

etmektedir (MEB, 2007).

2427 Helenko’nun Sistem Teorisi

Helenko diger oyun teorilerinden farkli olarak oyunu, bireyle ¢evresi arasinda iligki
olarak goriir. Helenko birey ve g¢evresinin bir sitem olusturdugunu ve bu iki kutuplu
sistemde bireyin 6znel kutbu, ¢evrenin ise nesnel kutbu olusturdugunu ifade eder
(Altunay, 2004). Oyun oynamasi i¢in, birey oyunu higbir baski olmaksizin kendisi
secmelidir (Ozdogan, 1997). Helenko’ya gore kisi oyun ortami olusturarak disaridan
gelen olumsuz etkileri ortadan kaldirabilir (MEB, 2007).

2.4.2.8 Piaget’in Oyun Teorisi

Bu teori zihinsel siiregleri kapsar. Bireyin zihinsel gelisimi ile oyun i¢ i¢edir, zihinsel
gelisim oyundan ayri olarak diigiiniillmez (Altunay, 2004). Piaget oyunun ¢ocugun
zihinsel yapisindan kaynaklandigini ve ancak bu yap1 tarafindan agiklanabilecegini 6ne
sirmektedir (Bagli, 2004). Oyun ¢evredeki varliklar1 kesfetme, arastirma ve deneme

etkinlikleridir. Piaget oyunu, olgunlagma siirecinin ve biligsel gelisimin temel unsuru
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olarak degerlendirerek, biligsel yapilarin pratik edilmesi gerektigine ve oyunun bu pratik
icin bir sahne olduguna inanmaktadir (Kabadayi, 2004). Piaget’e gore oyun bir
uyumdur. Oyun yoluyla ¢ocuk, hi¢ kimsenin Ogretemeyecegi konular1 kendi

deneyimleri ile 6grenme sansina sahip olabilir (Yavuzer, 1984).

Piaget oyunlar1 alistirma oyunu, sembolik oyun ve kuralli oyun olmak iizere {i¢ grupta
ele almistir. Yasamin ilk 18 ay1 boyunca baskin olan ve ilk olarak ortaya ¢ikan oyun,
alistirma oyunudur ve bu donemde bebekler yavas yavas hareket etmeye baslar ve
cevresinden aldigi uyaranlart bes duyusu ile birlestirip, smiflandirmaya caligir.
Sembolik oyun dil gelisimi ile birlikte yasamin ikinci yili boyunca ortaya ¢ikar. Bu
dénemde oyunlarin iceriginde alistirmalar, simgeler, semboller ve varsayimlar
mevcuttur. Cocuklar diisiincelerini yeterince gelismemis dili ile anlatamadigindan
simgesel oyunla anlatmaya calisir. Bu sekilde zihinsel simge ve uygulamalar
tekrarlanarak 6ziimsenir. 4 ile 7 yas donemleri arasinda seyrek olarak goriilen 7 den 11
yasa kadar baskin olarak goriilen ise kuralli oyundur. Alistirma oyunlar1 ve simgesel
oyunlar yas ilerledikce azalarak yerini kuralli oyunlara birakir (Bagli, 2004; Pehlivan,
2005).

2.4.2.9 Vygotsky’in Oyun Teorisi

Aragtirmamizda kullandigimiz oyunun baz aldigi oyun teorisi Vygotsky’nin Oyun
Teorisidir. Vygotsky’e gore gercek oyun 3 yas dolaylarinda —mis gibi oyunla baslar.
Oyun daima toplumsal bir sembolik etkinliktir. Kiigiik bir ¢ocugun yalniz basinda
oynadiginda bile, oyunun konulari ve parcalari sosyokiiltiirel 6geleri icerdiginden,
oyunun toplumsal bir yonii bulunmaktadir. Vygotsky cocuklarin yalitilmiglik icinde
gelismediklerini, daha ¢ok bir toplumsal cerceve, icinde gelistiklerini vurgulamaktadir
(Bagli, 2004). Oyun tek bir ¢ocuktan fazlasini kapsamaktadir. Oyun parcalarindaki
konular, Oykiiler ya da roller cocuklarin kendi toplumlariin sosyokiiltiirel
malzemelerini kavrayislarini ve oyun amaciyla kullanimlarmi ortaya koymaktadir

(Ulgen, 1997).

37



Oyun cocugun duygusal gelisimin yaninda bilissel gelisiminde de etkilidir. Oyunlar
yoluyla ¢ocuk kendisine gilivenir ve yetenekleri gelisir. Vygotsky her tiirlii arzunun,
hayali oyun aracilig1 ile doyum bulacagim ifade eder. Oyun sadece haz almak igin
yapilmaz (Celen, 1992). Vygotsky’e gore oyun, biligsel mekanizmalarin islemesine en
uygun ortami saglar ve oyun ¢ocugun hayali bir ¢dziim yaratmasidir. Oyun, kesiftir ve
yeni bir olusumdur. Cocuk oyunda ger¢cek yasam deneyimlerinden hatirladigi sebep-
sonug iliskilerini kullanarak yeni davranmiglar tiretir. Boylece olumsuz davranislardan

armir (MEB, 2007).

Vygotsky, oyunun basit bir bicimde bilissel gelisimi yansittigini ifade etmekten ziyade
oyunun bilissel gelisime 6nemli bir bigimde katki sundugunu 6ne siirmektedir. Temelde
toplumsal bir etkinlik olarak gordiigli oyunun, ¢gocugun anlam ile algi, anlam ile nesne
ve anlam ile eylem arasinda Ozgiin nitelikteki siki birligi koparmasina yardimci
oldugunu ifade etmektedir. Vygotsky’e gore oyun sirasinda ¢cocuk her zaman ortalama
yasinin iizerindedir. Oyun yogunlastirilmig bir bigimde biitiin gelisimsel egilimleri
kapsamaktadir, oyunda ¢ocuk sanki normal davranis diizeyinin ilizerine sicramaya

calistyor gibidir (Bagli, 2004).

Vygotsky’e gore ¢ocugun 6grenme kapasitesini artirmak igin ¢evresindeki yetiskinlerle,
ogretmenlerle ve diger ¢ocuklarla etkilesime girmesinin saglanmasi gerekmektedir.
Cocugun onlar1 gézlemlemesi, onlarla oyunlar oynamasi, onlardan yardim almasi ve
etkilesimde bulunmasi ¢ocugun yakinsal gelisim alanini olumlu yonde etkilemektedir

(Karaman, 2006).

Arastirmamizda kullandigimiz 6gretmen rehberliginde, 6grenci-68renci etkilesimine {ist
diizeyde yer verilen grup etkinligine dayali oyun temelli etkinliklerimiz Vygotsky’nin
Oyun Teorisini esas almaktadir. Kullanilan oyunda sosyokiiltiirel dgeler yer almakta,
akran isbirligi 6ne ¢ikmakta ve es zamanli olarak kullanilan etkinlik kagidindaki
yonlendirme ve sorular yardimiyla dgrencilerin yakinsal gelisim alanlar1 hedeflenmekte

ve etkili 6grenmenin gergeklestirilmesi saglanmaya ¢alisilmaktadir.

38



2.4.3 Oyunlarin Egitimde Kullanilmasi ve Egitsel Oyunlar

Son yillarda ¢ocuklarin oyunlart ve gelisimdeki rolleriyle ilgili ¢aligsmalara artan bir
ilginin oldugu goriilmektedir (Bagli, 2004). Cocuklarin oyunlara kars1 hali hazirda var
olan ilgilerinin 6grenmeye yonelik olarak kullanilmasi, son yillarda bir¢ok akademisyen
tarafindan arastirilmakta ve oyunlarin ¢ocuklarin gelisiminde 6nemli katkilar sagladig:
disiiniilmektedir (Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008). Oyun ¢ocuklar icin en dogal
o0grenme yoludur. Oyun ve 0grenme birbirine karsit seyler degildir; beraber giderler
(Ulug, 1997). Demirel, Seferoglu ve Yagcr (2003) egitsel oyunlar1 “Oyun formatini
kullanarak ogrencilerin ders konularini 6grenmesini saglayan ya da problem ¢dzme

yeteneklerini gelistiren yazilimlar” olarak tanimlamistir.

Herhangi iki tepkiden, yapilma olasilig1 yiiksek olan tepkinin yapilma olasilig1 diisiik
olam pekistirmesine Premack Ilkesi denir (Selguk, 2000). Ogrencilerin en ¢ok tercih
ettigi davramiglardan olan oyunlarin 6grenme silirecinde kullanilmasi, Premack
kuralindan faydalanmak igin bir¢ok segenek sunmaktadir (Ciiceloglu, 1992:197).
Oyunlar iyi planlanip dogru yer ve zamanda kullanildig1 takdirde 6gretim agisindan ¢ok
etkili bir yontem olabilmektedir. Oyunun c¢ocuklar i¢in vazge¢ilmez bir durumda
olmasindan dolay1 6gretim faaliyetleri buna gore diizenlenebilir. Egitsel oyunlar, sinif
ortamina canlilik katarlar ve 6grencilerin tiimiiniin 6grenme siirecine katilimini saglar
(Giiven, 2008). Oyunlar daha ¢ok, 6grenilenlerin pekistirilmesi asamasinda kullanilir
(Altun, 2005). Ancak konuya baglarken, konu anlatim1 esnasinda ve ya konu bitiminde

de oyunlardan faydalanilabilir (Demirel, 2000).

Oyunlarin egitimsel amaca hizmet eden 5 tane bileseni bulunmaktadir.
e Zorluk, oyundaki zorluk faktorii ne oyuncunun c¢ok kolay yapabilecegi kadar
basit ne de yapamayacagi kadar zor olmalidir (Prensky, 2001).
e Fantezi (Hayal Giicii): oyunlar bizi ger¢ek diinyadan alarak hayal aleminin
icerisine sokar. Fanteziler, 6grenilenleri benzer durumlara doniistiirmeye yarar.
Gergek yasamda oyunda Kkarsilastigit benzer bir durumla karsilasan birey

oyundaki durum ve sonuglar1 diisiinerek hareket edebilir. Ogrenciler hayal

39



diinyasinda bir seyler grenebilir. Ornegin, oyunda ucak kullanirken fizigin
kurallarim1 6grenmek gibi (Prensky, 2001).

o Karmasiklik: Karmasiklik icinden ¢ikilamayacak kadar zor olmamak kaydiyla,
oyunculart diisiindiirerek oyuncularin o karmasikliktan kurtulmak igin birgok
se¢im arasindan kendi tercihlerini yapmalarini saglayacak sekilde olmalidir.

e Kontrol: Oyun, oyuncunun kendisini oyun tarafindan yonetiliyor hissine
kaptirmamalidir (Malone ve Lepper, 1987).

e Merak: Oyunlardaki belirsizlikler oyunun kazanilip kazanilamayacagi gibi

durumlar oyuncuda merak olusturur.

Oyunlarla 06gretim siireci igerisinde Ogrencilerin  siirekli  gézlemlenmesi ve
gelisimlerinin kaydedilmesi gerekmektedir. Ara ara yapilan bu degerlendirmelerle
eksiklik ve hatalara aninda miidahale edilip yanlis 6grenmelerin Oniine gegilebilir. Siireg
sonunda oyunla dgretimin amaca ulagip ulasmadiginin kontrolii amaciyla yeniden 6l¢me

ve degerlendirmeler yapilmalidir (Erkin Kavasoglu, 2010).

2.4.4 Oyunlarin Matematik Egitiminde Kullanilmasi

Tarith boyunca matematik¢iler oyunlarla daima ilgilenmislerdir. Bu durumun
olusmasinda belki bilinmeyene kars1 duyulan merak, bir seyi ilk olarak bulma diirtiisii,
problem ¢6zmenin verdigi mutluluk duygusu vb. oldugu one siiriilebilir. Belki de
matematikgilerin oyunlara ilgisinin asil nedeni; matematikgilerin, matematik ve oyun
arasinda benzerlikler dolayisiyla matematikle oyunu 6zdeslestirmeleri hatta matematigi

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

Gecmisten gliniimiize matematikgilerin ortaya cikardigi ¢ok sayida oyun, insanlarin ilgi
odagr olmus ve matematikcilere calismalarinda kilavuzluk etmistir. Recorde ve
Cardan’in Halka Oyunu, Lucas’in Hanoi Kuleleri, Fibonacci’nin {irettigi problemler,
Taylor’un Atlarin Turu Problemi, Konigsberg’in Yedi Koprii Problemi, Euler’in Otuz
Alt1 Is¢i Problemi, Raymond Smullyan’in Satrang Problemleri, Macar Erné Rubik’in
Kiipti ve Sihirli Kareler oyunu en iinlii olanlarindandir. Bu oyunlar yardimiyla

matematik¢iler matematigin gelisimine katki saglarlarken, diger yandan diger
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insanlarinda matematige yaklasmalarina ve sempati duymalarini saglamislardir (Ugurel

ve Morali, 2008).

Oyun ile matematik 6gretiminde matematik egitimi siireci oyun ile birlestirilmis ya da
oyun haline dokiilmiistiir (Fauvel ve Manen, 2000). Oyunlarla matematik 6gretiminin
amaci, Ogrencilerin kendi yas donemlerinde ilgi duyduklari konulari kullanarak

matematigi sevdirmektir (Kéroglu ve Yesildere, 2002).

[lkogretim diizeyinde soyut kavramlardan olusan matematigin tam anlamiyla
anlagilmast oldukca zordur. Kavramlarin o6grenilmesini saglamak i¢in matematik
dersinin somutlagtirilmasi gerekmektedir. Oyun kavramlart somutlastiran etkinliklerden
birisidir ve oyun yoluyla matematigin soyut kavramlari somutlastirilarak ¢ocugun
matematigi daha iyi anlayabilmesi saglanacaktir (Soylu, 2001). Matematigin yogun
miifredatina ragmen, dgrencileri etkinligin i¢cine sokmanin en iyi yolu, oyunlarla onlarin

kendi diinyalariyla baglar kurmalarini saglamaktir (Foster, 2004).

Ogrencilerin matematik konularma yonelik —gelistirdikleri olumsuz —tutumlarin
giderilmesi i¢in konular bir oyun ortami iginde verilebilir (Dede ve Yaman, 2003).
Boylece oyunlari kullanilarak 6grencilerin matematigi sevmeleri ve oyunlardan 6gretici

sonuclar ¢ikararak sentez yapmalar1 saglanabilir (Soylu, 2001).

Matematik Ogretiminde oyunlarin kullanilmasinin amaci; Ogrencilere, uygun olan
konularda oyunlar1 kullanarak matematigi sevdirmektir. Oyunlarla birlikte matematik
dersi somutlasir, sikict ve sevilmeyen bir ders olmaktan kurtulur. Boylece geleneksel

ogretimin sikiciligr ve tekdiizeligi ortadan kalkmis olur (Koroglu ve Yesildere, 2002).

Oyunlarin matematik o6gretiminde kullanilmast oyunun igine matematik bilgiyi
yerlestirme ve matematik bilgiyi oyunlastirma olarak iki sekilde gerceklestirilebilir
(Biricik, 1999). En makbul oyun matematiksel etkinligin yapilmasini agik¢a istemeyen,
ancak oyunu kazanmak i¢in bu matematiksel etkinliklerin gergeklestirilmesini

gerektiren oyundur (Altun, 1998:55).
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Matematik konularinin yer aldig1 grup oyunlari, 6grencilerin isbirligi i¢erisinde olmalari
ve siirekli iletisim kurmalar1 dolayisiyla “biz” kavraminin olugmasinda ¢ok énemli bir
rol oynar. Bu grup oyunlarinda Ogrenciler oyunu tamamlamak, grup iginde
sorumluklarin1 yerine getirmek ve grupta kendini gosterebilmek icin ¢aba sarf ederler ve

matematiksel etkinlikleri gergeklestirerek matematik 6grenme ihtiyact hissederler
(Altunay, 2004).

2.4.5 Oyun Tabanlh Ogrenme Modeli

Oyun dongiisii igerisinde 6gretimsel igerik ve oyunun 6zellikleri birlikte girerler. Oyun
dongiisii icerisinde Ogretimsel igerik oyunun ozellikleriyle bulaniklagmis bicimdedir
Oyuncunun oyuna baslamasi ile oyun dongiisii baglar. Oyun tamamlandiginda
oyuncunun biligsel yapisinda, davranis ve tutumlarinda degisiklik meydana gelmistir
(Prensky, 2001).

Girdi Siireg Cikti

OQITEﬁT_T;S'El Sorgulama
geri
Ogrenme
» Ciktilar
Sistern
Oyunun o Kuilanmcinin
Ozellikleri geribildirim tutumu

Sekil 1: Oyun Tabanh Ogrenme Modeli (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002)

Ogretimsel icerik ve oyunun 6zelliklerinin dgrenme siirecine birlikte girdigi Garris’in
oyun tabanli 6grenme modeline gore, oyun dongiisii icindeki oyuncu yapiy1 kesfedecek,

sorgulama silirecinde de uyarlamaya, uygulamaya gececektir. Girdi-siire¢-¢ikt
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boliimlerinin bulundugu bu modelde 6gretimsel igerik; disipline, 6gretilecek konuya
isaret ederken oyunun Ozellikleri, oyunun yapisal 6gelerine isaret ettigi sdylenebilir
(Kula ve Erdem, 2005). Bu modelde 6grenen aktif olarak deneyimleri sonucunda
bilgilerini yapilandirmaktadir. Bireyler ortamla aktif katilimci olarak etkilesime girer,
bu deneyimler 6gretimsel desteklerle bir araya gelince etkili 6grenme ortamlar1 olusur

(Yagiz, 2007).

Squire (2003)’e gore oyun tabanli 6grenme asagidaki 6zellikleri barindirmaktadir

e Oyun siiresince 6grenciler aktif olarak calisarak gesitli etkinlikler yaparlar.

e Ogrenciler oyuna istedikleri siireyi ayrilabilir.

e Oprenciler kendilerini uzman gibi hissederek daha cok gii¢, bilgi ve beceri
kazanirlar.

e Ogrenciler isbirligi igerinde birlikte ¢alisabilirler.

e Her 6grenci kendisi ile yarisarak 6grenmesini gergeklestirir.

e igsel bir 6diil mekanizmasi ve duygusal bir haz vardir.

2.4.6 Oyun Temelli Ogretim

Oyun c¢ocugun egitiminde 6nemli bir yer tutar. Bunun farkina varan egitimciler
cocuklarin oyuna karsi olan ilgilerini goz 6niinde bulundurarak 6gretilen bilgilerin daha
anlagilir ve kalici olmasini saglamak i¢in konular1 teorik olarak anlatmak yerine
oyunlasgtirip somutlagtirarak, dramatize ederek anlatan yoOntemler gelistirmislerdir

(Ozhan, 1997). Bu yontemlerden birisi de oyun temelli dgretim yontemidir.

Soylu (2001)’e gore cocuklar icin yasami Ogrenme aract olan oyunda Bloom’un
siniflandirmasina uygun olarak dogrudan bilgilenme, anlama, uygulama, analiz, sentez,
degerlendirme ve yaratma olmak iizere yedi egitsel amag vardir. Oyun yonteminde diger
tekniklere oranla daha fazla zaman harcanabilir ise de bir kavramin anlasilmasi daha
fazla saglanabilir (Pesen, 2003:43). Oyunlarla 6gretim yontemi modern Ogretim
yontemlerinden biridir. Bir 6gretim yontemi olarak oyunlar aligtirmalar1 zevkli kilmada,

ogrencilerin bireysel ve grup ¢alismalarinda bilgilinin pekistirilmesinde énemli katkilar
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saglarlar (Ugurel, 2003). Oyun etkinliklerin i¢ginde somut modeller kullanilarak bilginin
uygulama alan1 bulmasi, dgrenmenin kolaylasmasini saglar. Ogrenci diiz anlatim
yonteminde pasif bir alici, bulus yonteminde olay1 arastiran ve ipuglar1 toplayan bir
arastirmaci, problem ¢dzme merkezli 6gretimde kaynaklar1 sentezleyip degerlendiren
problem c¢oziicii iken oyun ile Ogretimde oyunlart deneyen bir oyuncu kimligine

biirlinmektedir (Koroglu ve Yesildere, 2002).

Oyunlarin en oOnemli oOzelligi oyunla Ogrencilerin smirsiz yaratict ve kesfedici
ogrenmeye yonlendirilebilmeleridir. Ogrencilerin sevmedigi bir ders, oyunla ¢ok zevkli
bir hale gelebilir (Aykutlu, 2004). Her seviyeye uygun oyunlar hazirlanabilecegi gibi
oyun uygulamalar1 konuya, siireye ve amaca bagli olarak bireysel, ikiserli ya da daha
biiyiik gruplar seklinde yapilabilir. Katilimin yiliksek olmasinda, dikkati toparlamada ve
pekistirmenin saglanmasinda yararli yapilar olan oyunlar kullanilirken matematiksel
bilgilerin, oyun igerisinde yer alis bigimine, akig sirasina, soru ve ag¢iklamalarin
yeterligine dikkat edilmelidir. Oyunlar pek ¢ok arag¢ gerecin (oyun kartlari, sema ve
grafikler, hesap makinesi, bilgisayar, tepegdz vb.) dgretimde kullanilmasina da imkan
saglarlar. Nitelikli ve iyi hazirlanmis oyunlar yapilan 6gretimin kalitesini yiikseltmede

onemli katkilar saglayabilir (Ugurel, 2003).

Oyun temelli 6gretimde Ogrenciler pasif degil rolleri geregi aktif bir konumdadirlar.
Derslerin 6grenci merkezli islenmesi ve 6grencilerin bu siirecte aktif katilimc1 olmasi
oyunla Ogretimin ¢agdas bir yaklasim oldugunu ortaya koymaktadir. Ogrenciler
oyunlara zevkle katildigindan dolayr smif diizenini bozucu siradan davranislar ortaya
koymazlar  dolayisiyla oyun ve etkinlikler ile Ogretim smif yonetimi agisindan
ogretmene Onemli firsatlar sunar. Oyunlarla 6gretimde neseli ve canli bir ortamda
dikkatin konuya cekilmesi ve 6grencilerin giidiilenmesi kendiliginden gerceklesmekte

ve sinif yonetiminde olumsuz bir problemle karsilasilmamaktadir (Tural, 2005).

Bazi oyunlarin bireysel bazi oyunlarin gruplarla oynanmasi, bazi oyunlarin rekabete
bazi oyunlarin igbirligine dayali olmasi, oyunlarin fiziksel, mantiksal, teknolojik vb.
tiirlerde olmasi, 6grencilerin sadece bilissel degil, ayn1 zamanda fiziksel, kisisel, sosyal,

duyugsal vb. bir ¢ok yonden gelisimine katkilar saglayabilmektedir. Oyun etkinlikleri
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biitiin 6grencileri kapsayacak sekilde planlandiginda ve gerekli malzemeler eksiksiz
temin edildiginde biitiin ¢ocuklar siiregte aktif rol oynayacak ve hi¢bir 6grenci dgretim
faaliyetlerinin ve oyunun disinda kalmayacaktir (Tural, 2005). Oyunlarla 6gretimin
kullanilmasinda dikkat edilebilecek en 6nemli nokta matematiksel bilginin arka plana

atilmasina engel olmaktir (Altun, 2008).

2.4.7 Oyunlarin Tasarlanmasi

Oyunlar rekabete dayali olarak planlanabilecekleri gibi, ¢ogunlukla 6grencilerin sosyal
ve toplumsal becerilerini gelistirebilecek, onlar arasindaki etkilesimi ve isbirligini
giiclendirebilecek oyunlar olarak da planlanabilir (Altun, 2008). Ogretmenler egitim
ortami icin tasarlanmis hazir oyunlar1 kullanabilecekleri gibi, 6grencilerinin ilgi ve
ihtiyaglari ile hazir bulunusluklarina uygun 6grenme etkinlikleri ve oyunlar1 kendileri
tasarlayabilirler (Tamer, 1990). Oyunlar tasarlanirken 6gretimin hedefleri, 6gretilecek
konunun o6zellikleri, 6gretim siiresi, 6grencilerin yas grubu, bilissel gelisim diizeyleri,
sosyoekonomik yapilari, okulun ve sinifin maddi imkanlari, sinifin fiziksel kosullar ile
oyunlarin ilgi ¢ekici 6zellikte olmasinin goz 6niinde bulundurulmasi gerekmektedir
(Tural, 2005). Ayrica egitimde kullanilacak oyunlar segilirken Ggrencilerin yaslari,
cinsiyetleri, genel ahlak kurallar1 g6z ardi edilmemelidir. Ayni1 zamanda segilen
oyunlarin, hedeflenen davranislari kazandiracak nitelige sahip olmasi, simnif ortaminda
kolaylikla uygulanabilir olmasi, anlagilir olmasi, zaman olarak ekonomik olmasi, tehlike
yaratmamasi, Ogrencilerin zevk almasini saglayacak egitsel bir deger tasimasi

gerekmektedir (Sonmez, 2001).

Altunay (2004)’a gore oOyunlarin dgretimde etkin bir rol oynamasi i¢in oyunun
kurgulanmasinda ve ¢ocuga Ogretilmesinde uyulmas: gereken ve goz Oniinde
bulundurulmasi gereken esaslar bulunmaktadir. Bunlar su sekilde siralanabilir.
e Oyun kullanimindan o6nce oyun plant hazirlanmali ve oyunun bir amaci
olmalidir.
¢ Oyun tanitilmadan 6nce oyunun materyalleri hazirlanmalidir.

e Oyunun ne ¢ok kolay ne de ¢ok zor olmamasina dikkat edilmelidir.
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e Ogretmen oyun devam ederken Ogrencilerin etrafinda gezinmeli ve onlarla

etkilesim i¢inde olmalidir.

Matematik derslerinde kullanilan egitsel oyunlarda matematik ve oyunun birlestirilmesi
s0z konusudur. Matematikte kullanilan egitsel oyunlarin amaci Ogrencilerin
matematiksel kavramlari O6grenmelerini  ve matematiksel diisinme becerisini
gelistirmelerini saglamak olmalidir. Bu durumun saglanmasi i¢in seg¢ilen oyunlarin
matematik hedef ve davraniglarini kazandirict niteliklere sahip olmasi gerekmektedir

(Altunay, 2004).

Ogretmenlerin 6grenme hedeflerine uygun oyunlar se¢gmesi olduk¢a onemlidir. Bu tiir
oyunlarda 6grenme hedeflerine ulagmak amaciyla yarismalarda yer alabilir. Egitsel bir
oyunda, oyunun kendine 6zgii kurallari, oyun yapisi ve kazananlarin belirlenmesi i¢in
belli yontemler bulunmaktadir. Ogretmen bu siiregte egitim ortammi yapilandirir,
oyunun diizenlemesini yapip 6grencilere rehberlik eder ve yarismay1 yonetir (Goziitok,

2000). Ogretmen bir anlamda oyunda hakem gorevi gérmektedir.

2.4.8 Oyunlarin Siniflandirilmasi

Bireye, topluma, zamana, amaglara gore c¢ok cesitlilik gosterebilen oyunlarin
siniflandirilmas1 oldukca zordur (Ugurel, 2003). Oyunlar yapilis ve ya kullanilis
amacina gore, hitap ettigi beceri ve ya zeka alanina gore, hangi derste kullanildigina
gore, kullanilan malzemeye gore, oynanis bi¢imine gore, oynandig1 yere gore, ortaya

¢ikis zamanina gore vb. birgok Olclite gore siniflandirmaya tabi tutulabilir (Tural, 2005).

Oyunlar konusunda kesin bir smiflama yapmak ve oyunlart birbirlerinden keskin
cizgilerle ayirmak oldukga giictiir. Ciinkii oyunlar ¢ocugun bir¢ok yonden gelismesini
destekleyen bir¢ok alana birden hitap eden karmasik ve cok yonlii yapilardir. Ornegin
bircok oyun c¢ocugun hem zihinsel hem sosyal, hem duygusal hem de bedensel

becerilerine hitap ediyor olabilir (Tural, 2005).
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Oyunlar1 genel olarak bireysel ve sosyal oyunlar olarak ele almak miimkiindiir. Bireysel
oyunlar ¢esitli platformlarda kisinin kendi basina oynayabildigi oyunlar iken grup
oyunlar1 6grencilerin gruplar olusturarak oynadiklari, isbirligini ve birbirleri ile iletisim
kurmalarmi saglayan oyunlardir. Grup oyunlari ¢ocuklar i¢in “biz” kavraminin
olugmasinda ¢ok 6nemli bir rol oynamaktadir. Matematik konularinin yer aldigi grup
oyunlarinda ¢ocuklar oyunu tamamlamak, grup i¢inde sorumluluklarini yerine getirmek
ve gruba kendini kabul ettirmek i¢in matematik 6grenme ihtiyacini hissederler ve bu

ihtiyac 6grencileri 6grenmeye tesvik eder (Altunay, 2004).

Ugurel ve Moral1 (2008)’ya gore egitsel bir matematik oyunu;

e ki yada daha ¢ok oyuncu barindirir

e Sadece diisiinme becerisi gerektirir

e Tiim kurallar acik¢a ortaya konulur

¢ Genelde sans gerektirmez

e Ogrenciler zevk alir

e Belirli bir zaman diliminde oynanabilir

e Matematiksel giiciin ve matematiksel diisiinmenin gelisimini amaglar
e Belirli bir matematik kavraminin 6gretiminde yararlanilabilir

e Gerektiginde teknolojinin kullanilabildigi bir yapidadir.

Matematik egitiminde kullanilan oyunlarla ile ilgili olarak farkli siiflandirmalar
yapmak miimkiin olmakla birlikte bu calismada oyunlar oynanis bigimlerine gore
fiziksel oyunlar, bilgisayar oyunlari, mantik-strateji oyunlari, senaryo-drama oyunlari,
miizikli oyunlar ve etkinlik temelli oyunlar olmak iizere alti grupta ele alinacaktir.

Asagida bu siniflandirmalara iligkin bir takim agiklamalarda bulunulmustur.

24.8.1 Fiziksel Oyunlar

Fiziksel oyunlar; yer kapmaca, ziplama, hoplama, kosma, ¢okme, sekme gibi bedensel
becerilerin 6n plana ¢iktig1 oyunlardir. Geleneksel ¢ocuk oyunlar; birdirbir, yakan top,

korebe, mendil kapmaca, kavala oyunu, tavsan kag, daireden atma gibi ¢ocuklarin
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yasadiklar1 bolgede oynanan ve kusaktan kusaga aktarilagelen oyunlar bu kategoride
degerlendirilebilecegi gibi sportif becerilerin 6n planda oldugu; basketbol, futbol,
voleybol, masa tenisi gibi bireysel ya da grupla oynanabilen oyunlara da fiziksel

oyunlar igerisinde yer verilebilir (Tural, 2005).

2.4.8.2 Bilgisayar Oyunlan

Giiniimiiziin gelisen bilgisayar ve internet teknolojileri ile oyunlar sokaklardan ig
mekanlara tasinmistir (Erdem ve Pala, 2011). Teknolojideki gelismelerin oyunlarin
formlar1 ve niteliklerinde degismeler getirmesi sonucu oyunlar, bilgisayarlardan cep
telefonlarina kadar birgok alana tasinarak bireylerin oyun oynama oranlarini artirmistir.
Bir yandan geleneksel oyunlar yeniden yapilandirilirken diger yandan yeni ve giiclii
tasarimlar ile istenen her tiirli ortam sanal olarak olusturulabilmektedir. Bu durum
oyunlarin zengin 6grenme ortamlari ile 6gretimde daha fazla yer almasini saglamaktadir

(Akpinar, 1999).

Kendi diigsel diinyasi iginde bilissel ve duyussal olarak ortaya c¢ikan duygular, kendi
kendine ve diger kisilerle rekabet etme, kendine ve digerlerine meydan okuma ile biitiin
bunlar1 yaparken tek hakimin bireyin kendisi olmasi gibi Ozellikleri barindiran
bilgisayar oyunlar1 bireyler igin olduke¢a ilgi ¢ekici olabilmektedir (Erdem ve Pala,
2011). Teknolojik araglarin etkin kullanimui ile her brans ve her konu igin egitsel oyunlar
hazirlamak miimkiindiir. Bilgisayar, video, telefon, hesap makinesi, tepegdz vb. araglar
sahip olduklar1 6zellikler ile oyunlarin kullanigliliklarin1 artirmaktadirlar. Bir bilgisayar
oyunu ile oyun igerisinde pekistirme, odiillendirme, giidiileme, yonlendirme vb.
faaliyetler kolaylikla yapilabilmektedir. Ancak teknoloji destekli egitsel oyunlar
uzmanlardan tarafindan ise kosulmalidir. Boylece 6zellikle matematik, fizik, kKimya gibi
derslerde cogul gosterimler yaparak 6grencilerin 6grenmeleri kolaylastirilabilir (Ugurel,
2003). Matematik derslerinde Ogrencilere kazandirilmaya calisilan bazi beceriler
tizerinde alistirma yaptirma, matematiksel anlayis ve diisiinmeyi 6zendirme amaciyla

gelistirilmis bircok bilgisayar oyunu vardir (Busbridge ve Ozgelik, 1997).

48



Busbridge ve Ozgelik’e (1997) gore bilgisayar oyunlarinin 6grenme dgretme siirecine
katkilart su sekilde siralanabilir.
e Acikea ifade edilmeden alistirma yapma, alistirmay1 daha genis ve ilgi ¢ekici bir
stirecin parcasi haline getirme,
e Oprenci etkinliklerinde ve dgretme stilinde cesitlilik saglama,
e Matematik dersine karsi olumlu bir tutum gelistirme ve 6grencilerin matematik
korkusundan kurtulmasina katki saglama,
e Oprencilerde oyunu oynamak ve siirdiirmek igin gerekli olan yeni becerilerin
Ogrenilmesi i¢in istek uyandirma,
o Ogrencileri etkilesimde bulunmaya, iletisim kurmaya ve isbirligi yapmaya sevk

etme.

2.4.8.3 Mantik-Strateji Oyunlari

Mantik-strateji oyunlari, mantiksal akil yiiriitmeye dayanan bireysel ya da grup seklinde
oynanabilen rekabet ve isbirligi igerebilen oyunlardir. Satrang, zeka oyunlari, gesitli
zekd sorulari, bulmacalar, bilmeceler, mantik-matematik oyunlari, tangramlar vb.
oyunlar bu oyun grubuna drnek olarak verilebilir. Ugurel (2003)’e gore strateji oyunlari
bir ya da daha ¢ok kisi ile oynanan kazanma ya da kaybetmenin, oyuncularin yapacagi
hamlelere bagli oldugu oyunlardir. Tek kisilik oyunlarda kazanmak i¢in verilen tiim
kosullar altinda istenene ulasmada bir takim stratejilere gerek duyulur. Bu tip oyunlar
ileri seviye dikkat ve diisiinme gerektirebilir. Verileri organize etme ve kullanma, bir
yap1 igerisindeki iligkileri ve oriintiileri agiga ¢ikarma, say1 sembol ve sekiller lizerinde
islem yapabilme vb. becerilere yonelik olarak hazirlanan bu tarz oyunlar kagit, tahta,
bilgisayar vb. aracilig1 ile oynanabilir. Iki kisilik oyunlarda ise oyuncular hem kendi
hareketlerinden hem de rakibin hareketlerinden sorumludurlar. Oyunun kurallar
cercevesinde ardisik hamlelerin analiz edilmesi gerekmektedir. Tek kisilik oyunlara
nispeten rekabet, kazanma ve kaybetme duygularin1 barindirmasi nedeni ile daha ¢ok
caba sarf edilmesi gerekmektedir. Tahmin yapabilme, zincirleme iligkiler kurabilme,
uygun se¢im yapabilme, dogru karar verebilme ayni anda birden fazla durum ya da olay
tizerinde akil yiirlitebilme vb. becerileri gelistirmede oldukga yararli olabilmektedir. Bu

tarz oyunlarda zaman sinirlamasi getirilerek heyecan ve zorluk seviyesi artirilabilir.
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Matematiksel strateji oyunlarinin bazilarinda matematiksel bilginin dogrudan
kullanilmast  gerekmekteyken bazilarinda ise matematiksel bilgiler dogrudan

kullanilmaz. Oyun igerisinde matematiksel diisiince sistemine gore hareket edilir.

Bu oyun grubu igerisinde yer bulan diger bir oyun tiirii de bulmacalardir. Bulmacalar
kelimelerin ve ya sayilarin karmasik bir sekilde kullanilmasi prensibine dayanir.
Genellikle kelime ve ya sayilarla oynanir. Bulmaca etkinligi matematik 6gretimdeki
“bingo” etkinligine benzemekle birlikte bireysel ve giincel yasamimizda kullandigimiz

bulmaca tarzinda oyunlardir (Akkan, 2005).

Bilmece tarzi oyunlarda bulmacalara oldukca benzerler. Nair ve Pool (1991) ‘a gore
cocuklar bilmece ¢ozmekten ¢ok hoslanirlar bu sebeple bilmeceyi ¢6zmek i¢in ihtiyag
duyduklart matematiksel kavramlari kullanmak i¢in matematik 6grenmek isterler.
Bilmeceler o6grencilerin matematiksel diisiinmelerine ve cevabi bulmada kendi
yontemlerini gelistirmelerine yardimei olur. Bilmeceler dogru cevap bulunmak istenip
de bulunamazsa bile c¢ocuklarin yaptiklarini diistinmeleri agisindan ¢ok yararlidir

(Altunay, 2004).

Hem eglenme hem de eglenirken diislindiirme felsefesine dayanan ve giderek sektor
haline gelen mantik-matematik oyunlari matematik ve oyun beraberliginden dogmustur.
Internet sitelerinde, dergi ve makalelerde, popiiler bilim kitaplarinda, gazetelerde vb.
sikca karsilasilan bu tip oyunlar soru ya da soru kiimelerinden meydana gelirler.
Genelde derin matematiksel bilgi gerektirmeyen bu tarz sorularda dikkat, cabukluk,
hizli islem yapma, pratik diistinme ve farkli bakis acilar1 sergileyebilme becerileri 6nem
kazanmaktadir (Ugurel, 2003). Tangram etkinlikleri ise bazi geometrik sekilleri
kullanarak degisik motifler olusturma esasina dayanan, geometrik sekillerin
kavratilmasina yardimci olan, yaraticiligi gelistiren eglenceli etkinliklerdir (Tural,

2005).

2484 Senaryo-Drama Oyunlari

Taklit oyunlari, senaryo oyunlari, yaratict drama vb. canlandirma etkinlikleri bu tarz

oyunlardir. Tural (2005)’e gore taklit oyunlari, 6grencilerin taklit yeteneklerine ve hayal
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giiclerine dayanan, oyuncularin kendilerinden baska biri olmaya ¢alisarak, zihinsel
becerilerini, rol yeteneklerini ve hayal gii¢lerini gelistirdikleri oyun ¢esididir. Taklidini
yapacagl nesnenin, kisinin ya da konunun 6zelliklerini iyi analiz edebilmis bol prova
yaparak ger¢egine yakin olarak onu oynayabilen ya da canlandirabilen 6grenciler bu

oyunda basarili sayilirlar.

Senaryolarin kullanilmasinda ise kazandirilmasi planlanan davraniglar1 ortiilii olarak
yasantilarin i¢ine sokma ve bdylece 6grenmenin olusmasini saglama ilkesi 6ne cikar.
Bu yaklasimda ders islenisinden dnce 6grencilerin senaryonu igerisine gizlenmis olan
hedeften haberdar olmasi gerekmez. Eylemin ¢ekiciligi Ogrencileri giidiilemis
oldugundan 6grenciler kendilerine diisen isleri yaparlar. Her ders ve her iinite i¢in bir
senaryo iiretmek zor olacagindan 6gretmen her ders i¢in kendini senaryo liretmek
zorunda hissetmemelidir. Ogretim hedeflerine ulasmak acisindan hazirliklarin
olgunlastigi ve senaryodan beklenenin tam olarak anlasilacagina kanaat getirildikten

sonra senaryo ile 6gretim ise kosulmalidir (Altun, 1998).

Altun (1998)’e gore bir senaryoda olmasi gereken 6zellikler sunlardir.
e Ogrencilerin ilgisini gekmeli ve 6grencilerin derse katilimini saglayict olmalidir.
e Opgrenci diizeyine uygun olmali ve ogrencilerin bilgi iiretmesine imkan
saglamalidir.

e Kazandirilmasi amaglanan bilgi, beceri ve anlayis1 6nemi dl¢ilide icermelidir.

San (1991)’e gore yaratict drama dogaglama, rol oynama vb. tiyatro ya da drama
etkinliklerinden yararlanarak bir grup ¢alismasi iginde bireylerin bir yasantiyi, bir olayi,
bir fikri, bir dersi, kimi zaman da bir soyut kavrami ya da davranisi eski biligsel
orlintiilerin yeniden diizenlenmesi yoluyla ve gozlem, deneyim, duygu ve yasantilarin
gozden gecirilmesiyle “oyun”  siireclerinden  gegirilerek  anlamlandirilmasi,
canlandirilmas: siirecidir (Yenilmez ve Uygan, 2010). Bu tip etkinliklerle 6grenmede
etkilesim saglama ve sosyallesme ile birlikte, kendine giiven ve kendine saygi da gelisir.
Ayrica bir topluluga ait olma ya da bir grubun iiyesi olmanin getirdigi giic, iletisim ve

problem ¢6zme yetilerinin de gelistirilmesi yaratict dramanin 6nemli boyutlarindadir

(Yegen, 2003).
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2.4.8.5 Miizikli Oyunlar

Miizikli oyunlarda oyun ve miizik bir arada bulunmaktadir. Miizikli oyunlarda hem
gorsel hem de isitsel uyaranlar 6n plandadir. Miizikli oyunlarla ¢ocuklar birlikte hareket
etme aligkanlig1 kazanir ve estetik duygular ile yaraticilik becerileri gelisir. Matematik
dersi gibi soyut dersler miizik ve oyunla birlikte islendiginde daha somut ve dikkat
¢ekici olabilir (Dinger, 2008).

2.4.8.6 Etkinlik Temelli Oyunlar

Etkinlik genel anlamda 6grenme ortaminda yapilan her tiirlii faaliyet ya da 6grencilerin
kisitht stirelerde gergeklestirdikleri onceden tasarlanmis ve belli hedefleri kapsayan
kiigiik is yapmalar olarak tanimlanabilir. Yine etkinlik tanimi olarak bir {inite ya da
konu igerisinde bir kavramin olusturulmasina yonelik hazirlanan, giinliikk yasam ile
iligkilendirilmis kisa matematiksel senaryolar olarak tanimlanabilir. Olusturulmasi
amaglanan yeni kavramlar 6n Ogrenmelerin iizerine insa edileceginden, etkinlikler

tasarlanirken 6n 6grenmeler oldukca biiyiik onem tasir (Ugurel, 2003).

Etkinlikler, giriste, sunumda, pekistirmede ve ya degerlendirme asamalarinda
yararlanilabilen ilgi cekici nitelikte olan matematiksel faaliyet tasarimlaridir. Aym
zamanda oyunun destekleyicisi ve tamamlayicisi olabilirler (Tural, 2005). Oyunlarda
birden ¢ok igerigin bulunabilmesi, kisiye kendini ifade etme ve ileti verme firsati
tanimasi, oyunun gercek olmasi ve biitiinliik ihtiva etmesi, eglenceli olmas1 ve belli bir
sira ve mantik gerektirmemesi oyun temelli etkinlikleri diger etkinliklerden ayiran kritik

ozellikler olarak siralanabilir (Pehlivan, 2005).

Etkinlik temelli oyunlar asil amacin oyunu kazanmak oldugu rekabete dayali bireysel ya
da grupca oynanabilen yarisma oyunlar1 olarak yiirtitiilebilecegi gibi isbirligine ve ekip
calismasma dayanan oyunlar olarak da siirdiiriilebilirler. Isbirlikli oyunlarda iiyeler

strekli  birbirleriyle yardimlasarak birbirlerinin kazanmasinit ve Ogrenmesini
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desteklerler. Oyunun tamamlanmasi isbirligi ile verilen goérevlerin tamamlanmasina
baglidir (Tural, 2005). Etkinlik temelli oyunlarda etkinlikler oyunlastirilabilecegi gibi

etkinlikler oyunun destekleyicisi ve kilavuzlayicisi da olabilirler.

Arastirmamizda o6grencilerin alan-cevre iligkisini kesfetmelerini saglamak {izere
Vygotsky’nin Oyun Teorisi baz alinarak etkinlik temelli bir oyun tasarlanmistir. Bu
oyun ortaminda Ogrenciler bir etkinlik kagidindaki yonergeler ve sorular yardimiyla
kendilerine verilen oyun malzemeleri kullanarak hesaplamalar ve denemeler yapmakta,
bu deneme yanilma faaliyetlerinin sonrasinda ulastiklart sonucu ifade etmeleri
beklenmektedir. Etkinlik kagidinda yer alan sorular ve puan degerleri ile beraber
oyundaki amag en yiiksek puana ulagsarak oyunu kazanmaktir. Oyunu kazanmak kendi
basina bile yeterli bir pekistire¢ gorevi iistlenebilir. Ancak 6gretmenin oyunu kazanan
grup i¢in koyacagi 6diil, oyunu kazanma istegini artirmaya yardimei olarak oyuna karsi
motivasyonu en yiiksek diizeye tasityacaktir. Arastirmamizda tasarlanan oyunda oyunu
kazanan grubun her tiyesine ders i¢i performans notu olarak en yiiksek not verilecegi
ifade edilmistir. Bdylelikle farkli gruplar arasinda yarisma ve rekabet duygulariyla
beraber grup i¢i dayanisma ve yardimlasmanin on plana ¢ikmasi beklenmekte, akranlar
yardimiyla 6grenebilme ile etkili 6grenmenin saglanmasi amaglanmaktadir. Tasarlanan
oyunda Ogrencilerin kendilerinin dokunup algilayabilecekleri ve iizerinde deneme-
yanilma ve hesaplama yapabilecekleri materyallere yer verilmesinin bilgisayar oyunlari
vb. oyun ¢esitlerinin saglayacaklarindan daha etkili olacagina inanilmasi etkinlik temelli

oyunun kullanilmasinda en biiyiik etken olmustur.

2.4.9 Egitimde Oyunlarin Kullamlmasinin Yararlari

Oyunlarin karmasik durum ve ya problemleri basite indirgemesi, alternatif ¢oziimler
icerebilmesi, problemin yapilandirilmasina olanak saglamasi, igbirligi gibi problem
¢ozmenin bircok Ozelligini icerebilmesi, analitik siirecler gelistirmeye ve hatirda
tutmaya yardimci olabilmesi, Ogrenci motivasyonunu artirmasi, Ogrencilerin
birbirlerinden 6grenmelerine firsat tanimasi, 6grenmeye ilgiyi cogaltarak 6grencilerin
katiliminm1 artirmas1 ve Ogrenciler arasindaki etkilesimin artmasina firsat tanimasi

oyunlarin egitimsel faydalar olarak siralanabilir (Pehlivan, 2005; Yagiz, 2007). Ayrica
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oyunlarla 6grencilere neseli ve rahat bir ortam saglanmakta, sinif ortaminda olumlu
manada degisiklikler gergeklesmektedir. Oyunlar yoluyla siniftaki en pasif 6grencilerin
bile etkinliklere katilimi saglanabilir ve islenen konular ilgi ¢ekici bir hale getirilebilir
(Demirel, 2002). Oyunlar 6grencinin giidiilenmislik diizeyini artirirken, igerige ilgi
duymasini, 6grenebilecegine iliskin 6zglivenini ve etkinligini siirdiirmesini saglar;

Ogrencide rahatlama ve motivasyon yaratir (Bayirtepe ve Tiizlin, 2007).

Kuzu ve Ural (2008)’a gore, oyunlar ve egitim birlestirildiginde oyunlar, egitici olabilir,
egitim ortamlar1 eglenceli hale gelir. Oyunlarin kullanilmasiyla &grenenler, pozitif
tutum kazanirlar ve 6grenmeye daha fazla motive olabilirler. Oyunlarin 6gretimde
kullanilmasi ile birlikte 6grenciler farkinda olarak ya da olmayarak bir seyler 6grenirler.
Sinif ortaminda oyunlarin kullanilmasi ile birlikte dersler, 6grencilerin korktuklar: degil
sevdikleri, sikildiklart degil zevkle takip ettikleri dersler haline gelebilmektedir (Erkin
Kavasoglu, 2010). Oyunun diisiinsel yapisi, teorik temelleri ve uygulamaya yonelik
ayrintilar1 6gretmen tarafindan ne kadar iyi bilinirse, dgretimde kullanilan oyunlar o

kadar etkili olacaktir (Y1ildiz, 1997).

Oyun ¢ocugun O0grenmeyi 0grenmesine olanak saglar. Cocuklarin dikkat mesafeleri
onlarin ilgilerin ¢ceken eglence siiresi kadardir. Ornegin ¢ocuk bulmacay1 ¢dzene kadar
birakmaz ya da ilk seferde kendi ismini tanimaktan zevk alir. Cocuk oyunla 6grendigi
zaman Ogrenmeyle ilgilenmeye baslar. Cocuk oyunla 6grendiginde 6grenmeyi sevmeyi

ogrenir (Altunay, 2004).

Oyunlar 6grenme siirecinde c¢ok giiclii bir motivasyon aracidir ve 6grencilerin smif
ortamina aligmalarini saglar. Cocuk oyunla materyalleri yaratmayi, yeniden kurmayz,
yok etmeyi ve kesfetmeyi arastirarak Ogrenir. Oyun deneyimleri ¢ocugun diger
cocuklarla kaynasmasini, arkadaglarinin yaptiklarin1 kesfetmesini, arkadaslarinin

davraniglarini ve tepkilerini gozlemlemesini saglar (Altunay, 2004).
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2.4.10 Oyunlara Iligkin Olas1 Dezavantajlar

Oyunlarla 6gretime iliskin olumlu avantajlarin yaninda uygulama esnasinda yasattig1
baz1 sikintt ve smirliliklar da mevcuttur. Oyunlarin smiflarda 6gretim amaclh
kullanilmasinda 6gretmenin iizerine daha az yiik diisiiyor gibi goriinse de aslinda
Ogretmen rehberlik gorevinin yani sira smif yonetiminde de olduk¢a basarili olmak
durumundadir (Erkin Kavasoglu, 2010). Egitsel oyunlarin kullanilmas: diger tekniklere
oranla daha ¢ok dikkat, yaraticilik, hayal giicii, espri yetenegi ve sentez giicli gerektirir
(Bilen, 1999).

Ogretmenlerin ellerinde oyunlarla ilgili ¢ok fazla 6rnek olmamasi bu ydntemin
siiflarda yeterince kullanilamamasina yol agmaktadir. Cogu 6gretmenin yeni oyun
iiretme ya da oyunlar1 kendi siiflarina ve 6grencilerine gore diizenleme, materyalleri
bulma konusunda hevesli olmamalar1 da oyunlar konusunda dezavantaj olusturmaktadir

(Erkin Kavasoglu, 2010).

Oyunda var olan karmasgik yapi, 6grencilerin hosuna gitmektedir. Ancak oyunun kolay
olmasi durumunda Ogrenciler oyundan kisa silirede sikilabilmekte ve yetersiz
motivasyon gdsterebilmektedir (Inal, Cagiltay ve Sancar, 2005). Bununla birlikte bazi
ogrencilerin oynadiklar1 oyunu kaybettiginde hayal kiriklig1 yasamasi, bu 6grencilerde

bir takim olumsuz duygularin gelismesine yol acabilmektedir (A¢ikgoz, 2003).

Secilen oyun, ongoriilen siire, oyun gruplari, oyun materyalleri gibi oyuna ait temel
Ozelliklerde hata yapilmasit halinde en ilging oyunlar bile ilgi c¢ekici olmaktan
uzaklagarak egitim amacima hizmet edemeyebilir (Camliyer ve Camliyer, 2001).
Oyunlarin kaynak bakimindan daha biiyiik yatirimlar gerektirebilmesi, oyun siirecinin
uyum ve daha fazla zaman gerektirmesi ile oyun ortamimin cekiciligine kapilan
ogrencilerin egitsel amaclara hizmet etmeyen etkinliklerle ugrasabilmeleri oyunlarin
olas1 dezavantajlar1 arasinda yer almaktadir (Tiiziin vd., 2008). Sonug¢ olarak; oyun
herkese, her seyi, her zaman 6gretmek i¢in uygun bir ara¢ olmayip, eger oyun, egitsel

problemlere bir ¢oziim sagliyorsa ise kosulmalidir (Ash, 2009).
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2.5 Tlgili Arastirmalar

2.5.1 Oyunlar Tle Tigili Yapilmuis Arastirmalar

Oyunlar ile ilgili aragtirmalar, arastirmada kullanilan oyun ¢esitlerine gore

ayristirilmistir.

25.11 Bilgisayar Oyunlarinin Kullamldig1 Arastirmalar

Abrams (2008); matematikle ilgili bilgisayar oyunlarinin kullaniminin 6grencilerin
motivasyonlarina ve basarilarina etkisini incelemeyi amagladigi ¢calismasinda 75 ilkokul
ve ortaokul 6grencisiyle ¢alismistir. Calismanin sonucunda deney ve kontrol gruplarinin
arasinda basar1 yoniinden anlamli bir fark bulunmadigini ve cinsiyetinde etkili olmadig:

sonucuna ulasmustir.

Cankaya ve Karamete (2008) ise calismalarinda 7. simif matematik dersi oran oranti
konusunda gelistirdikleri bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin matematik dersine ve
egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarina etkisini incelemislerdir. Arastirmacilar
Ogrencilerin gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlarinin oynamadan Once ve sonra

matematik tutumlari arasinda anlamli bir fark olmadig1 sonucuna ulagmislardir.

Bagka bir calismada Kula ve Erdem (2005) 6gretimsel bilgisayar oyunlarinin temel
aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisini ortaya koymayir amaglamislardir.
Arastirmacilar ¢aligmanin sonunda Ogretimsel bilgisayar oyununun 4. ve 5. simif
Ogrencilerinin temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisinde anlamli bir

farkliligin bulunmadig1 sonucuna ulagmislardir.

Bu calismaya paralel olarak Yigit (2007) ilkogretim 2. sinif seviyesinde matematik
derslerinde bilgisayar destekli egitici oyunlar kullanilmasinin akademik basariya ve
kaliciliga etkisini ortaya koymay1 amacgladigi ¢alismasini 6zel bir ilkogretim okulunda
2. smifa devam eden 22 si deney 25 i kontrol grubu olarak 47 6grenci lizerinde
yiirlitmiistiir. Deney grubunda dersler bilgisayar destekli egitici matematik oyunlari ile

islenirken kontrol grubunda ise dersler geleneksel yontemle islenmistir. Arastirmact
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aragtirmasinin sonucunda deney ve kontrol gruplarinda akademik basar1 ve kalicilik

diizeyleri agisindan anlamli bir fark bulamamustir.

Oztiirk (2007) 6gretimsel amach kullanilan egitsel bilgisayar oyunlarmin ¢ocuklarin
biligsel ve duyussal gelisimleri tizerinde olan etkisini belirlemeyi amagladigi ¢alismasini
47 6. simif 6grencisi lizerinde yliriitmiis ve ¢alismasinin sonucunda kullanilan oyunlarin
Ogrencilerin matematik dersindeki biligsel gelisimlerini olumlu ydnde etkiledigi

sonucuna ulagmistir.

Farkli bir calismada Yagiz (2007) egitsel bilgisayar oyunlarimin ilkdgretim
ogrencilerinin bilgisayar dersindeki basarilar1 ve bilgisayar 6z-yeterlik algilar1 iizerine
etkisini ortaya koymayi amacgladigr arastirmasimi 2 hafta siiresince ylriitmiistiir.
Arastirmact arastirmasinin sonucunda Ogrencilerin uygulama oncesi ve sonrasinda
basar1 testi sonuglarma gore her iki grupta da istatistiksel olarak anlamli bir artigin
gerceklesmis oldugunu sdylemekle birlikte 6grencilerin oyun-tabanli 6grenme ortami
ile anlattima dayali 6grenme ortamindaki basarilar1 ve bilgisayar 6z-yeterlik algilari
arasinda anlamli bir fark bulamadigini ifade etmistir. Arastirma sonucunda oyun temelli
o0grenme ortamlarinin 6grencilerin hosuna gittigi, kaygilar1 azalttigi, bireysel olarak

O6grenmelerine yardimei oldugu ve 6grenmeyi destekledigi ortaya konulmustur.

Tural Sonmez (2012) 6. simif matematik derslerinde web tabanli bilgisayar oyun
kullaniminin matematik basaris1 {izerindeki etkisini ortaya koymay1 amagladig1 yari
deneysel calismasin1 75 6grenci iizerinde 8 hafta siiresince yiirlitmiistiir. Arastirmaci
yaptigi istatistiksel analizlerin sonucunda web tabanli matematik oyunlarinin akademik
bagar1 tizerinde daha etkili oldugu sonucuna ulagmistir. Deney grubundaki 6grenciler
goriisme formunda web tabanli oyunlarin sagladig gorsellikle ve aktif katilimla derse
ilgilerinin arttigini, daha iyi motive olduklarini ve dersi daha iyi 6grendiklerini ifade

etmislerdir.

Bagka bir calismada Tiizlin ve arkadaslar1 (2008) matematikle ilgili kavramlarin ve
icerigin 3 boyutlu cok kullanicili bir bilgisayar oyunu ortaminda O6grenilmesinin
etkililigini ortaya koymayir amagladiklar1 calismalarint konu olarak ‘fonksiyonlar’,
katilimcr olarak yaslar1 14-16 arasinda degisen 4 Ogrenciyle siirdiirmislerdir.

Arastirmacilar g¢aligmalarinin  sonucunda gelistirilen egitsel bilgisayar oyununun
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fonksiyonlar konusu ve ¢esitlerinin  0grenilmesinde etkili bir ara¢ olarak

kullanilabilecegine ulagmiglardir.

Altun ve Dikbas (2005) ise egitsel bilgisayar oyunlarmin kii¢iikk yastaki 6grenciler
tizerindeki etkilerini belirlemeyi amagladiklari ¢alismalarinda toplam 160 5., 6., 7. ve 8.
siif Ogrencisine egitsel bilgisayar oyunlar ile ilgili diisiincelerini sorduklarinda,
ogrencilerin bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlariin oldukca olumlu diizeyde oldugu,
oyunlarin kendi 6grenmeleri ilizerinde olumlu etkileri oldugu goriisiinde olduklari,
ogrencilerin biiylik bir bolimiiniin derslerini bilgisayar oyunlar ile 6grenmekten yana

oldugu goriisiinde olduklarini ifade etmislerdir.

Bakar, Tiiziin ve Cagiltay (2008) yaptiklar ¢calismada orgiin egitimdeki derslerde egitsel
bilgisayar oyunu kullanimina iliskin &grenci  goriislerini  ortaya ¢ikarmayi
amaglamiglardir. Goriismeler sonucunda elde edilen verilerde Ogrenciler bu 6gretim
yontemiyle hem eglenip hem de o6grendiklerini ifade etmislerdir. Bununla birlikte
Ogrencilerin biiylik bir cogunlugu yapilan egitsel faaliyetlerin ders ile ilgili
ogrenmelerine katki sagladigini, derse olan ilgilerini artirdigini ve egitsel oyun

araciligiyla arkadaslariyla daha rahat iletisim kurduklarini belirtmiglerdir.

Bayirtepe ve Tiiziin (2007) yaptiklar1 ¢alismada egitsel bilgisayar oyunlarinin
ilkogretim Ogrencilerinin bilgisayar dersindeki basarilar1 ve bilgisayar 6z yeterlik
algilar1 iizerine etkilerini arastirmayr amaclamislardir. Arastirma sonucunda 7. sinif
bilgisayar dersi donanim konusu 6gretiminde oyun temelli 6grenme ile anlatima dayali
o0grenme ortaminda basar1 puanlar arasinda ve bilgisayar 6z yeterlik algilar1 arasinda

istatistiksel olarak anlamli fark bulamamaislardir.

Baska bir c¢alismada Oz (2009) bilgisayar oyunlarmin cocuklarin  bilissel
performanslarina etkisini ortaya koymayir amagcladigi ¢aligmasinda 9-10 yaslarinda
toplam 84 Ogrenci iizerinden topladigi bulgularin 1s181inda bilgisayar oyunu oynama
sitkliginin  gocuklarin  biligsel performans diizeyleri {izerine anlamli farklilik

yaratabildigini belirtmistir.

Farkli olarak Sert (2009) egitsel bir bilgisayar oyununun Lise Bilgi ve Iletisim
Teknolojileri dersinde yer alan Internet konusundaki basariya etkisini belirlemeyi

amagladigi calismasinda 266 Lise 2 o6grencisinin olusturdugu 10 simif ile yuriittigi
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calismasinin sonucunda oyunun bagariya anlamli bir etkisinin olmadigi sonucuna

ulagmustir.

Farkli bir calismada Yagiz (2007) egitsel bilgisayar oyunlarmin ilkdgretim
Ogrencilerinin bilgisayar dersindeki basarilar1 ve bilgisayar 6z-yeterlik algilar {izerine
etkisini ortaya koymayi amacladigi arastirmasmi 2 hafta siiresince yiirlitmiistiir.
Arastirmact arastirmasinin sonucunda Ogrencilerin uygulama oncesi ve sonrasinda
basar1 testi sonuglarina goére her iki grupta da istatistiksel olarak anlamli bir artisin
gerceklesmis oldugunu sdylemekle birlikte 6grencilerin oyun-tabanli 6grenme ortami
ile anlatima dayali 6grenme ortamindaki basarilar1 ve bilgisayar 0z-yeterlik algilar
arasinda anlamli bir fark bulamadigini ifade etmistir. Arastirma sonucunda oyun temelli
O6grenme ortamlarmin 6grencilerin hosuna gittigi, kaygilari azalttigi, bireysel olarak

O6grenmelerine yardimei oldugu ve 6grenmeyi destekledigi ortaya konulmustur.

2512 Mantik-Strateji Oyunlarinin Kullamldig1 Arastirmalar

Akkan (2005) mantik-strateji oyunlarinin igerisinde diisiinebilecegimiz bulmaca
etkinliginin, ilkdgretim birinci kademedeki ogrencilerin matematik derslerindeki
basarilar tizerindeki etkisini aragtirmayi amacgladigi ¢aligmasinin sonucunda bulmaca
etkinligi kullanilarak yapilan 6gretimin geleneksel yonteme gore daha etkili oldugu

sonucuna ulagmustir.

2.5.1.3 Etkinlik Temelli Oyunlarin Kullamildig1 Arastirmalar

Aksoy (2010) ilkogretim 6. simif matematik dersi kesirler iinitesinin oyun destekli
ogrenme yaklagimi ile Ogretiminin Ogrenci basarisina ve tutumuna etkisini ortaya
koymay1 amagladigi ¢alismasinda etkinlik temelli oyunlar kapsaminda doért adet oyun
kullanmigtir.  Aragtirmacinin  toplam 70 6. simf Ogrencisi ile gerceklestirdigi
aragtirmasinin sonucunda oyun destekli 6grenmelerin 6grencilerin kazanimlarina iliskin
basarilarini, 6z-yeterlik algilarin1 ve matematik dersine yonelik tutumlarinda olumlu

anlamda degisiklikler yarattigini ortaya koymustur.
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Baska bir calismada Tural (2005) ilkogretim matematik Ogretiminde oyun ve
etkinliklerle 6gretimin, geleneksel 6gretime gore Ogrencilerin erisileri ve matematik
dersine iligkin tutumlar {izerindeki etkisini ortaya koymayir amagladig1 ¢alismasinda
etkinlik temelli oyunlara yer vermistir. Arastirmanin sonucunda arastirmaci oyun ve
etkinliklerle 6gretimin uygulandigr deney grubu ile geleneksel dgretimin uygulandigi
kontrol grubunun erisi diizeyleri ve matematik dersine iligskin tutumlar1 arasinda deney

grubu lehine anlamli farklar bulmustur.

Dindar (2009) ise orgiin egitim kurumlarinda 4. siniflarda okuyan 6grencilerin “Trafik
Giivenligi” dersi alt {inite konulariin 6gretilmesinde oyun etkinlik ve aktiviteleri i¢eren
“Oyunla Trafik Egitimi ve Ogretimi” yontemi ile dgrencilerin 6grenme agisindan
etkisini ortaya koymay1 amagladigi deneysel arastirmasini 50 si deney ve 50 si kontrol
grubu olmak tizere toplam 100 6grenci iizerinde yiirtitmistiir. Etkinlik temelli oyunlarin
kullanildig1 arastirmanin sonucunda arastirmaci oyun etkinlik ve aktiviteleri igeren
“Oyunla Trafik Egitimi ve Ogretimi” yonteminin geleneksel yonteme gore daha etkili

oldugu sonucuna ulagmastir.

Bagka bir ¢alismada Altunay (2004) etkinlik temelli oyunlarim yer aldigi oyunla
desteklenmis matematik 6gretiminin, 6grencilerin matematik dersindeki basarilarina ve
Ogrenilenlerin kaliciligina etkisini belirlemeyi amacladigi arastirmasin1 36’s1 deney
grubunda ve 31’1 kontrol grubunda olmak iizere toplam 67 4. siif 6grencisi lizerinde
yiiriitmiistiir. Deney grubunda 4. simif geometri konularina iliskin hedef ve davranislarin
ogretiminde konular 6gretmen tarafindan agiklandiktan sonra alistirma ve tekrar
niteligindeki oyunlarla desteklenmistir. Kontrol grubunda ise 6gretmene ve Ogretime
miidahale edilmemistir. Arastirmaci arastirmasinin sonucunda 6grenci erisi diizeyleri ve

Ogrenilenlerin kalicilig1 agisindan deney grubu lehine manidar bir farklilik bulmustur.

Farkli bir ¢alismada Beyhan ve Tural (2007) ilkdgretim matematik dgretiminde oyunla
Ogretimin, geleneksel Ogretime gore, Ogrencilerin erigileri tizerindeki etkisini
belirlemeyi amagladiklar1 deneysel calismalarin1 5 hafta boyunca siirdiirmiisler ve
calismalarinda etkinlik temelli oyunlar kullanmiglardir. Arastirmacilar arastirmalarinin
sonucunda oyunla Ogretimin uygulandigi deney grubu ile geleneksel Ogretimin
uygulandig1 kontrol grubunun erisi diizeleri arasinda deney grubu lehine anlamli bir

farklilik oldugunu ifade etmislerdir.
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Ugurel (2003) yaptig1 ¢alismada ortadgretimde oyunlar ve etkinlikler ile matematik
Ogretimine iliskin 6gretmen adaylar1 ve 6gretmen goriislerini belirlemeyi amaglamistir.
Aragtirmaci aragtirmanin sonunda elde ettigi bulgulara gore 6gretmen ve Ogretmen
adaylarinin ¢ogunun oyunla matematik 6gretimine olumlu baktiklar1 fakat bu konuda

yeterli bilgi ve tecriibeye sahip olmadiklarini ifade etmistir.

Farkli bir ¢alismada Giines (2010) ilkégretim ikinci kademesinde matematik 6gretimi
siirecinde oyun ve etkinlik kullaniminin, 6gretmenlerin goriisleri 1s1ginda olumlu ve
olumsuz yonlerini ortaya koyup uygulamadaki aksakliklarin tespit edilmesi ve uygun
¢Oziim Onerileri sunmak amaciyla yaptigi ¢aligmasini 43 1 bayan 42 si erkek olmak
lizere toplam 85 6gretmen lizerinde ylriitmiistiir. Arastirmaci arastirmasinin sonucunda
ogretmenlerin ilkogretim ikinci kademe matematikte oyun ve etkinliklerin kullanimim
uygun bulduklarint ancak bazi sorunlarla karsilagtiklarina isaret etmektedir. Ayni
zamanda 6gretmenlerin okul imkanlarinin ve miifredatin oyun ve etkinlik kullanimina
uygun hale getirilmesi hizmet i¢i egitim alinmasi gibi diizenlemelerle bu yontemin ¢ok

daha verimli hale getirilebilecegini ifade etmektedir.

Ozgeng (2010) ilkdgretim 7. stnif matematik dersinde tasarlanip uygulanan oyun temelli
etkinliklerle dersin organizasyonu, 6grenci katilimi ve 6gretmeninin rolii bilesenlerinin
arastirmact 0gretmen yontemiyle ortaya koymayir amagladigi caligmasinin sonucunda
veri toplamak amaciyla gozlem metodunun yaninda 6gretmen, 6grenci giinliikleri ve
Ogretmenin alan notlar1 kullanilmis, dersler video ile kayit altina alinmistir. Arastirmaci
oyun temelli etkinliklerin hazirlik ve uygulama siirecinin zor ve zaman alic1 oldugu,
ders icerisinde 08retmen-ogretmen, 6grenci-ogrenci etkilesiminin ve dgrencilerin derse
katiliminin yiiksek oldugu, 6gretmenin siirecte rehber olma roliiniin 6n plana ¢iktigi
sonucuna ulagsmistir. Ayrica grup calismalarma yer verilmesinin ve oyun temelli
etkinliklerle dersin renklendirilmesinin Ogrencilerin derse katilimi acgisindan etkili

oldugu sonucunu ortaya ¢ikarmistir.

25.14 Miizikli Oyunlarin Kullamldig1 Arastirmalar

Dinger (2008) ilkogretim ikinci smiflarin matematik dersinde miiziklendirilmis

matematik oyunlartyla yapilan 6gretimin akademik basari ve tutuma etkisinin ne
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oldugunu belirlemeyi amagladigi deneysel c¢alismasinin sonucunda geleneksel
matematik dgretimine gore miiziklendirilmis matematik oyunlariyla yapilan matematik
dersinin 6grenci bagaris1 agisindan daha etkili oldugunu ortaya g¢ikarmistir. Ayrica
matematik dersinde miiziklendirilmis matematik oyunlariyla yapilan Ggretimin
ogrencilerin derse iligkin tutumlarini artirmada geleneksel 6gretime gore daha etkili

oldugu sonucuna ulagmaistir.

Yine paralel olarak Sigirtmag ve Yilmaz (2006) alt sosyo-ekonomik bolgede yer alan ti¢
ilkogretim okulunun anasmifina giden 6 yas cocuklarinin say1 ve islem kavramlarini
kazanmalarinda miizikli oyun etkinliklerinin etkisini incelemek amaciyla yaptiklar
caligmalariin sonucunda ¢ocuklara verilen say1 ve islem kavrami egitiminde miizikli

oyunlarla egitimin daha etkili oldugu sonucuna ulasmislardir.

2.5.15 Senaryo-Drama Oyunlarimin Kullanildig:

Arastirmalar

Uyan (2006) ise resim derslerini geleneksel yontemle uygulamanin diginda, oyun
etkinlikleri ile uygulamanin 6grencilerin resim derslerindeki basarilarini iizerine etkisini
ortaya koymay1 amagladig1 ¢alismasini 6. sinif 6grencileri ile yiirlitmiistiir. Arastirmact
aragtirmasinin sonucunda drama etkinliklerine dayali oyunla &gretimin uygulandigi
deney grubu ile geleneksel yontemin uygulandigr kontrol grubunun basar1 puanlar

arasinda deney grubu lehine anlamli farkliliklar oldugu sonucuna ulagmistir.

2.5.1.6 Birden Fazla Oyun Cesidinin Kullanildig:

Arastirmalar

Erkin Kavasoglu (2010) ilkdgretim 6, 7 ve 8. smif matematik dersinde olasilik
konusunun oyuna dayali 6gretiminin dgrenci basarisina etkisini incelemeyi amagladigi
deneysel arastirmasint 5 hafta boyunca bir ilkogretim okulunda 6grenim goren toplam
200 ogrenci ile gergeklestirmistir. Aragtirmada mantik-strateji oyunlari ve etkinlik
temelli oyunlara yer verilmistir. Arastirmaci arastirmasinin sonucunda oyuna dayali
Ogretimin uygulandig1 deney grubu ile matematik dersi 6gretim programi dogrultusunda
yapilan 6gretimin uygulandigi kontrol grubu basar1 diizeyleri ve dgrenilenlerin kaliciligt

arasinda deney grubu lehine manidar farklarin bulundugu sonucuna ulagmigtir.
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Biriktir (2008) ilkdgretim 5. sinif matematik dersi geometri konularinin verilmesinde
oyun yonteminin erigiye etkisini ortaya koymayir amacgladiglr caligmasini bir devlet
okulunda 6grenim goren toplam 41 6grenci iizerinde ylriitmistiir. Aragtirmaci fiziksel
oyun, bilgisayar oyunlar1 ve etkinlik temelli oyunlarin kullanildigi arastirmasinin
sonucunda oyun yonteminin uygulandig1 deney grubundaki 6grencilerin kontrol grubu
ogrencilerine kiyasla daha yiiksek bir erisi elde ettigini ve deney grubu lehinde anlamli

bir farklilik oldugunu ifade etmistir.

Kilig (2007) oyunla Ogretim yonteminin odillerle birlikte uygulandigi durumlarda
Ogrencilerin 1. simif matematik dersindeki basar1 diizeyleri lizerindeki etkilerini ortaya
koymay1 amacgladigi deneysel calismasini 6zel bir ilkogretim okulunun 1. Sinifinda
Ogrenimine devam eden toplam 48 Ogrenci iizerinde ¢alismasini yiiriitmiistiir. Mantik-
strateji oyunlar1 ve etkinlik temelli oyunlarin kullanildigi arastirmada aragtirmaci,
oyunla matematik Ogretiminin geleneksel yontemlere gore daha yiiksek matematik
basarist getirebildigi ve oyunla matematik O6gretiminde odiillerin olumlu rol

oynayabildigini ortaya koymustur.

Buna paralel olarak Songur (2006) oyun ve bulmacalarla islenen matematik dersinin
ilkdgretim 8. sinif 6grencilerinin basar1 ve kalicilik diizeylerine etkisini ortaya koymay1
ve dgrencilerin matematik basarilarindan 6n bilgilerinin, kullanilan 6gretim yonteminin,
ogrencilerin matematik dersine olan tutumlarina etkisi ortaya koymay1 amaclamistir.
Mantik-strateji  oyunlar1 ile etkinlik temelli oyunlarin kullanildigr arastirmanin
sonucunda arastirmaci oyun ve bulmacalarla 6gretim yonteminin geleneksel yonteme
gore matematik basarisinda anlamli bir farklilik dogurdugu, oyun ve bulmacalarla
Ogretim yoOnteminin 8. smif matematik dersinde Ogrendiklerini hatirlamalarini
kolaylastirdigini1 ve 6grencilerin matematige karsi tutumlarini olumlu yonde etkiledigi

sonucuna ulagmustir.

Yukarida verilen ¢alismalarda oyunlarin 6gretim siireci igerisinde kullanimina iliskin
caligmalarin yakin tarihli ¢aligmalar oldugu goze carpmaktadir. Yapilan caligmalarda
fiziksel oyunlar, bilgisayar oyunlari, mantik-strateji oyunlari, senaryo-drama oyunlart,
miizikli oyunlar ve etkinliklere dayali oyunlardan bir ya da birden fazlasinin kullanildigi
goriilmektedir. Calismalarda agirlikli olarak bilgisayar oyunlarinin kullaniminin 6ne

ciktig1 dikkat cekmektedir. Alan yazinda oyunlarin akademik basariya olumlu etkisinin
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oldugunu ortaya koyan arastirmalar (Akkan, 2005; Aksoy, 2010; Beyhan ve Tural,
2007; Biriktir, 2008; Dinger, 2008; Erkin Kavasoglu, 2010, Kilig, 2007; Oztiirk, 2007;
Songur, 2006; Tural, 2005; Tural S6nmez, 2012; ) olmakla birlikte oyunlarin akademik
basartya manidar derecede etki etmedigi sonucuna ulasan arastirmalar (Abrams, 2008;
Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Kula ve Erdem, 2005; Sert, 2009; Yagiz, 2007; Yigit, 2007)
da bulunmaktadir. Oyunlarin akademik basari iizerinde anlamli olarak etki etmedigi
sonucunu ortaya koyan arastirmalarda bilgisayar oyunlarinin kullanimiin 6n plana
ciktig1 dikkat ¢ekmektedir. Oyunlar1 konu alan ¢alismalarin genel olarak nicel arastirma
yontemlerine gore (Akkan, 2005; Aksoy, 2010; Abrams, 2008; Bayirtepe ve Tiiziin,
2007; Beyhan ve Tural, 2007; Biriktir, 2008; Dinger, 2008; Erkin Kavasoglu, 2010,
Kilig, 2007; Kula ve Erdem, 2005; Oztiirk, 2007; Songur, 2006; Tural, 2005; Tural
Sonmez, 2012; Sert, 2009; Yagiz, 2007; Yigit, 2007) yiritildigi géze ¢arpmaktadir.
Bununla birlikte 6zellikle deneysel yapilan ¢alismalarda genellikle oyunlar ile yapilan
ogretimin, geleneksel yontem ile karsilastirildigi goriilmektedir. Oyunlarin kullanildig
Ogretim yontemleri ile geleneksel yontem haricindeki 6gretim yontemlerini karsilagtiran
caligmalarin yeterli sayida olmadigi dikkat ¢ekmektedir. Bu arastirmada ortaokul 7.
sinif matematik dersi alan-cevre iligskisi konusunda oyun temelli 0gretim yontemi
uygulanan deney grubu ile mevcut programin 6ngordiigii etkinlik temelli 6gretim
yontemini kullanan kontrol grubunun akademik basarilar1 karsilastirilmistir. Boylece bu
aragtirmanin oyun temelli 6gretim yonteminin akademik basariya etkisini ortaya koyma
bakimindan literatiiriin derinlesmesine ve zenginlesmesine katki saglayarak bir boslugu

kapatacagina inanilmaktadir.

2.5.2 Alan-Cevre Ile lgili Yapilmis Arastirmalar

Biitiin (2007) ilkégretim matematik Ogretmenlerinin alan-gevre iligkisi ile ilgili alan
egitimlerini betimlemeyi amacladig1 ¢alismasin1 meslek deneyimi 4 ile 26 y1l arasinda
degisen 5 farkli Ogretmen ile yiirlitmiistiir. Arastirmaci arastirmasinin sonucunda
arastirmaya katilan matematik 6gretmenlerinin ¢ogunlukla alan-cevre iliskisi ile ilgili
alan egitimi anlayislarinin yeterli diizeyde olmadigini belirlemistir. Arastirmaci elde
ettigi bulgular 15181nda 6gretmenlerin alan-¢cevre dl¢imii ve iliskisi ile ilgili 6gretme

yaklasimlarinda agirlikli olarak kural ve islem yollara vurgun yaptiklarini ifade etmis
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ve boylece Ogretmenlerin daha ¢ok kural ve islem yoluna dayanan matematiksel

anlayislarinin matematik 6gretme yaklasimlarini sinirlandirdigini ifade etmistir.

Dagli ve Peker (2012) ilkdgretim 5. smif 6grencilerinin geometrik sekillerin ¢evre
uzunlugunu hesaplamaya iliskin bilgilerini ve bu konudaki hata ve yanilgilarin1 ortaya
koymay1 amagcladiklar1 ¢alismalarint 262 5. sinif 6grencisiyle gerceklestirmisler ve 21
acik uclu sorudan olusan bir test kullanmislardir. Arastirmacilar arastirmalarinin
sonucunda 5. smif 6grencilerinin geometrik sekillerin ¢evre uzunlugunu hesaplamada
baz1 giicliikler yasadiklarini, baz1 6grencilerin ¢evre hesabi ile alan hesabini birbirine
karistirdiklarini, 6grencilerin dogrudan c¢evre hesabi sorulan sorular1 kolayca
¢ozebildiklerini ancak ekstra diistinme gerektiren farkli diizenlemelerle sorulan sorular

cevaplamakta oldukg¢a zorlandiklarini ortaya koymuslardir.

Emekli (2001) 7. ve 8. siif 6grencilerinin 6lgiiler konusundaki kavram yanilgilarini
arastirmak i¢in yaptigi arastirmada Ogrencilerin alan korunumu, c¢evre ve alan
kavramlarinda ve bunlarla ilgili formiillerde ciddi gii¢liik ve yanilgilar yasadigini tespit

etmistir.

Bagka bir ¢alismada Haciomeroglu ve Apaydin (2009) 6grencilere geometrik sekillerin
ozelliklerini, ¢evre ve alan kavramlarmi daha iyi anlamalar1 i¢in alternatif bir yol
sunmaylr amagladiklart calismalarmi 7. smif Ogrencileriyle  ylirtitmiislerdir.
Arastirmacilar 6grencilerin tangram seti yardimiyla bazi1 geometrik sekillerin ¢evre ve
alanlarin1  birbirleriyle karsilastirip, degerlendirme yapabilmelerini saglamiglardir.
Aragtirmacilar ilkogretim 7. smif diizeyinde tangram setinin 3 pargasi kullanarak
hazirladiklar1 etkinlik ile 6grencilerin geometrik sekillerin ¢evre ve alan degerlerinin
karsilagtirmasini yaparak, ¢evre degerinin degisirken alan degerlerinin degismedigini

belirleyebildiklerini ifade etmislerdir.

Bununla birlikte Kamii ve Kysh (2006) yaptiklar1 caligmada, 4. siniftan 8. sinifa kadar
bircok 6grencinin ‘kare’yi alan 6lgme birimi olarak diisinmedigini ortaya koymustur.
Ayni calismada arastirmacilar alan korunumu sonuglarina gore, 8. siif 6grencilerinin
%33 lnilin bir seklin parcalarina ayrilip, ayni parcalar kullanilarak olusturulan yeni

seklin alaninin degistigine inandiklarini tespit etmislerdir.
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Kidman ve Cooper’in (1997) 4. 6. ve 8. sif Ogrencilerinin dikdortgenin alanini
degerlendirmede uzunluk ve genisligi nasil kullandiklarini arastirmak amaciyla yaptigi
caligmalarinin sonucunda, siif farki olmaksizin, 6grencilerin yaklasik %50 sinin alan
kavramini, dikdortgenin  kenar uzunluklart toplami seklinde ifade ettiklerini

belirtmislerdir.

Baska bir ¢alismada Kiiltiir, Kaplan ve Kaplan (2002) ilkdgretim birinci kademe 4. ve 5.
simiflarda uzunluk, alan ve hacim oOlgiileri konularinin &gretimini degerlendirmeyi
amacladiklar1 caligmalarinda sosyo ekonomik diizeyleri farkli olan dort ilkogretim
okulu tizerinde verilerini toplamislar ve ¢alismalarinin sonucunda; sosyo-ekonomik
diizeyi yiiksek olan okullardaki 6grencilerin diger Ogrencilere gore daha basarili
olduklar1 ve 6grencilerin basar1 oranlarinda 6gretmenlerinin mesleki deneyim, mezun
oldugu fakiilte gibi faktorlerin etkili oldugu sonucuna ulagmislardir. Arastirmacilar
ayrica Ogrenci merkezli 0gretim metodunu uygulayan 6gretmenlerin Odgrencilerinin

basarilarinin daha iist diizeyde oldugunu ifade etmislerdir.

Diger bir ¢alismada Moreira ve Contente’in (1997) yedinci simif 6grencileri ile yaptig
arastirmanin  sonucunda, Ogrencilerin alan ve ¢evre kavramlarin1  birbiriyle
karistirdiklarin1 ve bu iki kavram arasinda dogrusal bir iliski olduguna inandiklarini
ortaya koymuslardir. Sherman ve Randolph (2003) ise 6grencilerin alan ve cevre
uzunlugu ile ilgili olarak neyi, nasil bildiklerini arastirmayi amagladiklar1 ¢alismalarini
27 4. sinif 6grencisi ile 4 hafta boyunca siirdiirmiiglerdir. Arastirmacilar alan kavrami ve
cevre uzunlugu arasindaki farki anlamanin, sekillerin olusumu, ileri diizey problem
¢oziimili ve li¢ boyutlu figiir uygulamalariyla vazgecilmez oldugunu belirtmisler ve
yanlig algilanan formdiilleri ezberlemenin kisa siireli ve kalic1 olmayan bir ¢6ziim yolu

oldugunu belirtmislerdir.

Yukarida verilen aragtirma sonuglarini destekler nitelikte bir caligmayr Sisman ve Aksu
(2009) gergeklestirmistir. Arastirmacilar 7. simf Ogrencilerinin alan ve ¢evre
konularindaki basarilarini arastirmayr amagladiklar1 ¢alismalarinda asagidaki sonuglara

ulagmislardir.
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Ogrencilerin %76.1°lik kismi resmi cercevelemenin o resmin ¢evre uzunluguyla
ilgili oldugunu bildikleri halde neden c¢evre uzunlugu gereklidir sorusuna
yiizeysel cevaplar verdiklerini belirtmislerdir.

Ayni parcalar kullanilarak olusturulan yeni seklin ¢evre uzunlugu ile ilgili
sadece %?20’sinin ¢evrenin sabit olmadigi, degisebilir bir nitelik oldugu
yargisina varabildiklerini gormiislerdir.

Ogrencilerin yariya yakin bir kismmin noktali kigida cizilmis seklin gevresini
birim kareler sayarak bulmaya c¢alistiklarini, ayn1 sekilde alan bulurken seklin
disini gevreleyen cizgileri saydiklarii gézlemlemislerdir.

Ogrencilerin %51,5’inin bir seklin parcalarina ayrilip, aym pargalarin tekrar
kullanilmastyla olusturulan yeni seklin alaninin degistigine inandiklarini tespit
etmislerdir.

Ogrencilerin ¢dzmeye aliskin olduklar1 kenar uzunlugu verilen karenin gevre
uzunlugunu hesaplamalarinda %86,3 oraninda basari gdstermelerine ragmen
aliskin olmadiklart bir seklin ¢evre uzunlugu soruldugunda biitiin kenar
uzunluklar1 verilmesine ragmen bagar1 oranmin %66 ya distigiini ifade
etmektedirler.

Ogrencilerin iki kenar uzunlugu verilen dikdortgenin alanmi rahatlikla
hesaplamalarina ragmen farkli boyutlardaki dikdortgenlerin  olusturdugu
dikdortgensel bolgede tarali olmayan alan1 bulma sorusundaki basari orani

%28,4’e duistiigiinii ifade etmektedirler.

Zembat (2008) ise 6grencilerin gevre, alan ve hacim 6lgme konularinda belli basli bazi

genel kavram yanilgilar1 i¢inde oluklarini belirterek dgrencilerin belli bir alan1 6lgmek

icin aynmi nesnelerden standart bir uzunluga sahip olup olmadigina bakmadan G6lgme

yaparak sonuca ulastiklarin1 belirlemistir. Ayrica 6grencilerin ¢evre hesabini tek

boyutta, alan hesabi1 iki boyutta ve hacim hesabini ii¢ boyutta ol¢iim yaparak

bulabilecekleri gercegini 6ziimseyemediklerini ifade etmistir.

Yukarida yer alan caligmalar incelendiginde Ogrencilerin genel olarak alan ve cevre

konularinda zorluklar yasadigi g6ze carpmaktadir. Yukaridaki g¢alismalarda bazi

ogrencilerin c¢evre hesabii tek boyutta, alan hesabini iki boyutta Ol¢iim yaparak
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bulabilecekleri gergegini Oziimseyemedikleri (Zembat, 2008), 6grencilerin dogrudan
cevre hesabi sorulan sorulari kolayca ¢ozebildikleri ancak ekstra diisiinme gerektiren
farkli diizenlemelerle sorulan sorular1 cevaplamakta oldukc¢a zorlandiklari (Dagl ve
Peker, 2012) ortaya konulmustur. Ayrica Ogrencilerin alan ve c¢evre kavramlarinm
birbiriyle karistirdiklart ve bu iki kavram arasinda dogrusal bir iliski olduguna
inandiklar1 (Moreira ve Contente, 1997), ayn1 zamanda 6grencilerin yaklasik yarisinin
alan korunumuna sahip olmadig1 ve 6grencilerden sadece beste birinin ¢evrenin sabit
olmayip degisebilir bir nitelik oldugu yargisina varabildikleri (Sisman ve Aksu, 2009)

ortaya konulmustur.

Alan ve ¢evre konular ile ilgili yapilan ¢aligmalara bakildiginda genellikle 6grencilerde
var olan kavram yanilgilarini ortaya koyma ve 6grencilerin sorun yasadiklar: noktalarin
tespitine yonelik caligsmalarin agirlikta oldugu goriilmektedir. Var olan sorunlarin ve
kavram yanilgilarinin nasil giderilebilecegine iliskin ve alan-cevre konularinda
kullanilan bir 6gretim yonteminin etkisini ortaya koymayi1 amaglayan yeterli sayida
aragtirmanin olmadigi goze carpmaktadir. Bu aragtirmanin, 6gretiminde literatiirden
gelen zorluklar bulunan alan-gevre iligkisi konusunun o6gretiminde, oyunlarin
kullanilmast ile alternatif bir 6gretim yolu sunacagmma ve arastirma sonuglari ile

konunun 6gretimine katki saglayacagina inanilmaktadir.
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3. YONTEM

Bu boéliimde arastirmanin modeline, evren ve 6rneklemine, veri toplama araglarina, veri
toplama araglarinin gelistirme siirecinde yapilan gegerlik ve gilivenirlik ¢alismalarina,

uygulama siirecine ve verilerin analiz edilmesine iliskin bilgiler sunulmustur.

3.1 Arastirma Modeli

Ortaokul 7. siif matematik dersi alan-gevre iliskisi konusunda oyun temelli 6gretimin
Ogrenci basarisina etkisini ortaya koymayi amaglayan bu calismada nicel arastirma
yontemleri kullanilmistir. Arastirma “Deneysel Yontem” ile yiiriitiilmistir. Bir
arastirmada degiskenleri Olcebilmek ve degiskenler arasinda var olan sebep sonug
iligkilerini ortaya c¢ikarmak i¢in genelde deneysel yontem kullanilir (Cepni, 2007).
Deneysel yontem iki farkli grubun (deney ve kontrol gruplari) arastirmaya dahil
edilerek deney grubunun isleme tabi tutulduktan sonra elde edilen sonuglarin her iki

grupla karsilastirilmasindan olusan bir yontemdir (Ekiz, 2003).

Bu arastirmada “Ontest sontest kontrol gruplu yari1 deneysel desen” kullanilmistir.
Egitim arasgtirmalarinda siklikla kullanilan ve {ilkemizde oldugu gibi smiflarin
arastirmacilar tarafindan rastgele olusturulmasinin  miimkiin olmadigr egitim
sistemlerinde yar1 deneysel desen, oldukca uygun bir yontem olarak karsimiza
cikmaktadir. Bu yontemde daha 6nceden degisik yollarla olusturulmus gruplardan bir ve
ya bir kag1 deney ve kontrol grubu olarak belirlenir (Cepni, 2007).

Bu calismada yer alan gruplar yansiz atama yontemi ile deney grubu ve kontrol grubu
olarak atanmiglardir. Deney grubunda dersler oyun temelli etkinlikler ile yiiriitiilirken
kontrol grubundaki dersler ise mevcut ilkdgretim matematik programinin ongordiigi
etkinlik temelli 6gretim yontemi ile yuritilmistir. Arastirma deseni Tablo 5’°de

gosterilmistir.
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Tablo 5 Arastirma Deseni

Gruplar Ontest Uygulanan Yéntem Sontest
Gp GBT OTO GBT
Gk GBT ETO GBT

Gp. Deney Grubu; Gg. Kontrol Grubu; GBT: Geometri Basar1 Testi; OTO: Oyun Temelli Ogretim;
ETO: Etkinlik Temelli Ogretim

3.2 Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evreni 2010-2011 Egitim Ogretim Yili Samsun ilinde bir yatili ilkdgretim

bolge okulunda Ogrenim gormekte olan yedinci sinif Ogrencileri olusturmaktadir.

Aragtirmanin 6rneklemini ise bu okulun 7/A ve 7/B simiflarinda 6grenim goren toplam

42 dgrenci olusturmaktadir. Ilgili okulun secilmesinde asagida verilen gerekceler rol

almstir:

Arastirmaya konu olan kazanimlar 7. siif miifredatinin son konularinda yer
almaktadir. Aragtirmanin giivenirligi agisindan deney ve kontrol gruplarinda
ilgili kazanimlarin yillik planda tam olmasi gereken zamanda ve sirada islenmesi
ongoriilmiistiir. Dolayist ile okul disinda dershane, etiit merkezi vb. okul
disindaki 6gretim kurumlarina giden 6grencilerin SBS hazirlik siirecinde ilgili
kazanimi Onceden islemis olabilecegi nedeni ile arastirmayr etkileyebilme
ihtimalinin en aza indirilmesi g6z ontine alinmistir. Arastirmanin 6rneklemini
olusturan okulun ilgili siniflarinda dershaneye giden bir 6grenci bulunmaktadir
ve bu dgrenci kontrol grubunda yer almaktadir.

Mgili okulun dgrenci profili genel olarak birlestirilmis smifta grenim géren kdy
okulu 6grencilerinden olugmakta ve oOgrencilerin hazir bulunugluk diizeyinin
genel olarak iyi seviyede olmadigi goze ¢carpmaktadir. Akademik basarisi diistik
seviyede olan bu okuldan elde edilen verilerin daha basarili okullar iginde fikir

verebilecegi diistincesi okulun se¢iminde etkili rol oynamistir.
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Okulda ii¢ adet 7. sif subesi bulunmaktadir. Deney ve kontrol grubu belirlenmesi
asamasinda ilgili okuldaki ziimre Ogretmenlerinden edinilen bilgiler, ders notlari,
matematik 6gretmeninin gorisleri dogrultusunda 7A, 7/B ve 7/C smiflarinda 6grenim
goren 6grencilerin matematik basarilar1 yoniinden yiliksek benzerlik gdsterdiginin ifade
edilmesi tlizerine bu li¢ subeden kura ile 7/A ve 7/B subeleri orneklem olarak
belirlenmistir. Bu iki subenin denklik durumunun tespiti i¢in bu Ogrencilere 6n test
olarak “Geometri Bagsar1 Testi” uygulanmistir. Kullanilacak olan istatistiksel analize
karar vermek i¢in, Oncelikle yapilan ol¢iimlerde gruplarin normal dagilim gosterip
gostermedikleri test edilmistir. Bliylikdztirk (2005)’e gore normallik analizleri grup
biiyiikliigiine bagli olarak degismekte, grup sayist 50’den biiylikse Kolmogorov-
Simirnov; eger 50°den kiiciikse Shapiro-Wilks normallik analizi kullanilmaktadir. On
test uygulamasi yapilan smiflardaki Ogrenci sayilar1 deney grubunda 22 ve kontrol
grubunda 20’dir. Dolayisiyla gruplarin normal dagilim gosterip gostermedikleri
Shapiro-Wilks normallik analizi ile ortaya konmustur. Yapilan on test Olglimlerinin

analizleri agagidaki Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6 On Test Olciimlerinin Normallik Analizleri

Olgiim Smf | N X Ss Shapiro-Wilks P

71A 22 | 7,18 2,84 ,928 113

Geometri Basar1 Testi

7/B 20 | 7,10 2,77 ;959 ;523

Biiyiikoztiirk (2005)’e gore p>,05 ise gruplar normal dagilim gostermekte; eger p<,05
ise normal dagilhim gostermemektedir. Tablo 6’da goriildiigii gibi 6l¢iimlerin Shapiro-
Wilks normallik analizinde, gruplarin normal dagilim gosterdikleri gozlenmistir (7/A:
p>,05 ve 7/B: p>,05). Bu durumlarda normal dagilim gerektiren testlerin kullanilmasina

dikkat edilir (Biiytlikoztiirk, 2005). Bu yiizden gruplan karsilastirmak igin parametrik
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testlerden olan Bagimsiz Gruplar t-Testiyle gruplarin 6n test ortalama basari puanlari

karsilastirilmistir. S6zii edilen 6n test puanlart Tablo 7’°da sunulmustur.

Tablo 7 Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin On Test Ortalama Basar1 Puanlar
Bagimsiz Gruplar t-Testi Sonuclar

Gruplar N X Ss Sd T P
7/A Sinifi 22 7,18 2,84
40 0,09 .925*
7/B Smifi 20 7,10 2,77
(* p>,05)

7/A ve 7/B smiflarinin 6n test ortalama basar1 puanlari t-testi sonuglarina gore p:0,925
olarak ortaya ¢ikmistir. Ortaya ¢ikan bu deger p>,05 oldugundan dolay1 gruplarin 6n
test ortalama basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farkliligin bulunmadig1 sonucu ortaya
cikmistir. Dolayist ile iki grubun uygulama oOncesi denk oldugu sdylenebilir. Denk
olduklar1 saptanan bu iki siniftan rastsal olarak 7/A smifi deney grubu ve 7/B sinifi
kontrol grubu olarak atanmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin cinsiyetlerine

gore dagilimi Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8 Deney ve Kontrol Gruplarimin Cinsiyete Gore Dagilim

Gruplar Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
N 10 8 18
Kiz % 45 40 43
N 12 12 24
Erkek % 55 60 57
N 22 20 42
Toplam % 100 100 100
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3.3 Veri Toplama Araclar

Aragtirmada kullanilan “Geometri Basari Testi” ile kullanilan oyun ve etkinlik kagidina

iliskin gerekli bilgiler ve gelistirme siireglerine asagida yer verilmistir.

3.3.1 Geometri Basar: Testi

Geometri basari testi, gevre ve alan kavramlarmin ilkogretim Matematik Dersi Ogretim
Programinda ilkdgretim 3. Siniftan itibaren siiflar diizeyinde gelisimi dikkate alinarak,
ilkdgretim 7. siif 6grencilerinin “Kenar uzunlugu ile alan arasindaki iliskiyi agiklar” ve
“Cevre uzunlugu ile alan arasindaki iliskiyi agiklar” kazanimlar1 esas alinarak
Ogrencilerin akademik basarilarini 6lgmek amaciyla hazirlanmistir. Testin hazirlanmasi
asamasinda ilkdgretim Matematik Dersi Ogretim Programi, 7. Simif Matematik Dersi
Ogretmen Kilavuz Kitab, 7. Simif Matematik Ders Kitab1, 7. Simif Matematik Calisma
Kitabi, 6zel yayinevlerine ait yardimci kaynaklar ve onceki yillarda MEB tarafindan
yapilmis olan merkezi sistem sinavlarinda ¢ikmis sorulardan yararlanilarak soru havuzu
olusturulmustur. Her biri dort segenekli ve esit puanl olan 27 soruluk taslak test OMU
[Ikdgretim Matematik Ogretmenligi Boliimiinden bir dgretim iiyesi, devlet okullarinda
gorev yapan ti¢ deneyimli matematik dgretmeni ve iki matematik egitimi yiiksek lisans
Ogrencisi tarafindan incelenmis ve bu uzman goriisleri dogrultusunda 3 soruda diizeltme
yapilmis, 2 soru ise testten tamamen g¢ikarilarak pilot uygulama yapilmak iizere 25

sorudan olusan taslak geometri basar1 testine son hali verilmistir (Bkz., EK-A).

Taslak geometri basar1 testinin pilot uygulamasi, ilgili konunun daha once islenmis
olmasi sebebi ile 3 adet ilkogretim okulunda 6grenim goren toplam 129 sekizinci sinif
ogrencisiyle gerceklestirilmistir. Ogrencilerin taslak geometri basari testindeki sorulara
verdikleri dogru cevaplar “1”, yanlis ve bos olan cevaplar ise “0” seklinde kodlanarak
veriler SPSS 13.0 paket programina aktarilmistir. Taslak geometri basar1 testinin pilot
uygulamasinda giivenirlik katsayisini hesaplamak i¢in tek uygulamaya dayali Cronbach
Alpha i¢ tutarlik yontemi kullanilmistir. Yapilan analiz sonucu taslak geometri basari
testinin cronbach-a i¢ tutarlilik katsayisi 0,814 olarak bulunmustur. Bu deger hazirlanan

taslak geometri basari testinin % 81,4 oraninda giivenilir oldugunu goéstermektedir.
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Gilivenilirligi artirmak i¢in tek tek soru bazinda giivenilirlik tablosu incelenmistir.

Asagida taslak geometri basari testine ait madde istatistiklerini gosterir tablo verilmistir.

Tablo 9 Taslak Geometri Basar: Testi Madde Toplam istatistikleri

Madde | Madde Silindiginde Madde Madde Toplam | Madde Silindiginde
No Olgek Ortalamas1 | Silindiginde Olgek Korelasyonu Cronbach's Alpha
Varyansi
S1 13,3876 25,114 174 ,813
S2 13,5271 24,907 ,131 ,815
S3 13,7054 22,881 532 ,799
S4 13,7519 23,375 411 ,804
S5 13,3798 24,034 224 ,812
S6 13,8295 25,955 -,119 ,828
S7 13,8372 22,856 ,519 ,799
S8 13,7597 23,059 479 ,801
S9 13,9225 24,713 ,131 ,817
S10 13,8605 23,152 ,455 ,802
S11 13,9922 22,523 ,634 194
S12 13,7674 23,508 ,381 ,806
S13 13,6822 22,844 ,549 ,798
S14 13,8062 22,954 ,497 ,800
S15 13,7597 23,903 297 ,810
S16 13,6977 23,166 470 ,802
S17 13,8450 22,679 ,558 197
S18 13,8217 23,757 ,324 ,808
S19 13,6977 22,697 ,576 197
S20 13,7519 23,625 ,357 ,807
S21 13,8140 23,199 444 ,803
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S22 13,6434 23,872 ,330 ,808

S23 13,9457 24,208 240 ,812
S24 13,6899 24,887 ,099 ,818
S25 13,9380 25,449 -,019 ,823

Madde-test toplam korelasyonu, maddelerin bireyleri olglilen 6zellik bakimindan ne
derece ayirt ettigini yorumlamak amaciyla kullanilir ve madde ayirt edicilik indeksi
adim1 alir. Genel olarak madde-toplam korelasyonu 0,30 ve daha yiiksek olan
maddelerin iyi derecede ayirt edici oldugu, 0,20-0,30 arasindan kalan maddelerin
zorunlu goriilmesi durumunda teste alinabilecegi veya maddenin diizeltilmesinin
gerektigi, 0,20’den daha diigilk maddelerin ise testte alinmamasi gerektigi soylenebilir
(Biiyiikoztiirk, 2009). Yukarida verilen Tablo 9 da goriildiigii gibi 1., 2., 6., 9., 24. ve
25. Sorularin madde-toplam korelasyonu 0,20’den diisiik oldugu i¢in bu maddeler
testten ¢ikarilmistir. 6 adet test maddesi testten cikarildiktan sonra tekrar SPSS 13.0
paket programinda giivenilirlik analizi yapildiginda ise geometri basari testinin son

durumdaki cronbach-a giivenilirlik katsayis1 0,855 olarak bulunmustur.

Tablo 10 Geometri Basari Testinin Son durumdaki Cronbach-a I¢ Tutarlihk Katsayis:

Cronbach's Alpha Madde Sayisi

0.855 19

Hazirlanan geometri basari testinin giivenilirlik katsayis1 0,855 olarak hesaplanmistir.
Dolayisi ile 19 soruluk geometri basar: testinin pilot uygulama sonucunda giivenilirligi

yiiksek bir test oldugu sdylenebilir.

Geometri bagari testinin 19 maddeye indirilmesi ve giivenilir oldugunun ortaya ¢ikmasi
sonrasinda kapsam ve goriiniis gecerligi icin alaninda uzman bir akademisyen ve devlet
okullarinda gorevli li¢ matematik 6gretmeninin goriisleri alinmistir. Uzman goriisleri
dogrultusunda testte kullanilan dilin sade ve anlasilir oldugu, yanlis anlamaya meydan

verebilecek ifadelerin yer almadigi, test maddelerinin kazanimlara uygun ve anlasilir
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sorulardan olustugu, kapsam ve goriiniis gecerligine sahip oldugu konusunda fikir

birligine varilmistir.

Yapilan gecerlik ve giivenirlik ¢alismalarinin sonunda 19 sorudan olusan “Geometri
Basar1 Testi (GBT)” olusturulmustur (Bkz., EK-B). Geometri basari testinde her
sorunun dogru cevabi “l puan”, yanlis ya da bos birakilan sorunun cevabi “0 puan”
olarak degerlendirilmistir. Bu sekilde testten alinabilecek en diisiik puan 0, en yiiksek
puan 19’dur. Geometri basari testi, arastirmada deney ve kontrol gruplara uygulanmak
lizere On test ve son test olarak kullanilmigtir. Yapilan pilot ¢alisma neticesinde

geometri basari testinin uygulanmasi i¢in 1 ders saatinin yeterli olacagi goriilmiistiir.

3.3.2 Kullamlan Oyun ve Etkinlik Kagidi

Deney grubunda yiiriitiilecek oyun arastirmaci tarafindan gelistirilmis, oyunun
kullaniminda ihtiya¢ duyulacak her tiirlii materyal ve arag-gereg tespit edilerek tiretilmis
ve kullanima hazir hale getirilmistir. Oncelikle oyunun senaryosu ve kurallari
belirlenmigtir. Kullanilacak olan oyun tasarlanirken smifin dogal ortaminda
kullanilabilmesine ve mevcut siirenin haricinde ek bir siireye ihtiya¢ duyulmayacak
sekilde planlanmasina dikkat edilmistir. Oyun tasarlanmasi asamasinda ilgili literatiir ve
dersin 6n gordiigi kazanimlar goz oniline alinmistir. Oyun hazirlanirken igeriginin sade
ve anlasilir olmasina, 6grencilerin ilgi ve motivasyonlarimi yiiksek diizeyde tutmasini
saglayacak ozellikler barindirmasina, grup olma bilinci ile igbirligi yapmayi tesvik edici
olmasima ve ilgili kazanimlarin kazandirilmasina yonelik etkinlikler icermesine dikkat
edilmistir. Sinif ortaminda yapilacak her etkinlik oyun 6zelligi tasimaz. Literatiir 15181
altinda arastirmada kullanilan oyunun rekabet becerileri icermesi, merak duygusuna
hitap etmesi, oyun siirecinin eglenceli olmasit ve Ogrencilerin zevkle katiliminin
saglanmasi, sonradan degistirilemeyen kurallar barindirmasi, tek bir ¢oziim yerine
isbirligine dayali alternatif ¢ozlimler icerebilmesi, motive edici Ozellikleriyle ilgiyi
toplamaya ve siirdiirmeye yardimci olmasi, 6grencilerin duygularinin harekete gegirip
onlarin geleneksel sinif ortamimin monotonlugundan kurtarip Ogrencinin kendini

Ozgiirce ifade edebildigi ortamlar ortaya ¢ikarabilmesi ve yarig ortami barindirmasi vb.
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ozellikleriyle oyun temelli 6gretim yontemi kapsaminda yer verilen etkinligin oyun
ozelligi tasidigi sOylenebilir. Oyun hazirlandiktan sonra uzman goriislerine
basvurulmustur. Bir akademisyen ve ¢ matematik Ogretmeninin goriisleri
dogrultusunda oyunun kurallarinin yazili hale getirilmesine ve oyun siirecini
kilavuzlayacak ve ilgili kazanimlara ulasmay1 saglayacak sekilde oyun ile es zamanh
olarak yiiriitiilecek olan bir etkinlik kagidinin olusturulmasina karar verilmistir. Etkinlik
kagidi hazirlanirken ilgili kazanimlarm IMOP’teki yeri ve ders kitabindaki islenis ve
etkinlikler dikkate alinarak uzman gorisleri dogrultusunda arastirmaci tarafindan
olusturulmustur. Hazirlanan oyun ve etkinlik kagidinin pilot uygulamasi aragtirmacinin
kendi gorev yaptigi ilkogretim okulunun 7. siniflariyla yiiriitiilmiistiir. Pilot uygulama
sonrast arastirmacinin  gordiigi  eksiklikler ve Ggrencilerden alman doniitler
dogrultusunda oyun senaryosuna son sekli verilmistir (Bkz., EK-C). Oyun senaryosu ile
birlikte etkinlik kagidinda gelistirmeler yapilarak etkinlik kagidina da son sekli
verilmistir (Bkz., EK-D).

“Alan ve Cevre Ile Oynuyorum Iiliskiyi Kesfediyorum™ isimli gelistirilen oyunda,
ogrenciler etkinlik kagidinda yer alan sorulari oyun kartonu ve karesel pulcuklar
yardimiyla grup olarak yanitlayacaklar ve sorular sonunda en yiiksek puani elde eden
grup oyunu kazanacaktir. Oyun siiresince 0grenci-ogrenci etkilesimi kuvvetli olmakla

birlikte, 6gretmen oyunda bir hakem ve yol gosterici konumunda bulunmaktadir.

3.4 Uygulama Siireci ve Verilerin Toplanmasi

Uygulama siireci matematik dersinde alan-gevre iligkisi konusunun oyun temelli
Ogretiminin 6grencilerin akademik basarilarina etkisini belirlemek amaciyla 2010-2011
egitim 6gretim yili ikinci doneminde bir Yatili [lkdgretim Bélge Okulunun 7/A ve 7/B
sinifindaki 6grenciler ile yiiriitilmiistiir. Asagidaki tabloda arastirmaya iliskin uygulama

takvimi verilmistir.
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Tablo 11 Arastirma Uygulama Takvimi

TARIH | SURE | UYGULAYICI YAPILAN CALISMALAR
DENEY GRUBU KONTROL GRUBU
. On testin s )
16.05.2011 40° Ogretmen uygulanmast On testin uygulanmast
Oyun temelli Etkinlik temelli
, o ogretim yontemi ile ogretim yontemi ile
17052011 | 80 Ogretmen alan-cevre iliskisi alan-cevre iliskisi
konusunun islenmesi Konusunun Islenmesi
) s Son testin .
18.05.2011 40 Ogretmen Son testin uygulanmasi
uygulanmasi

3.4.1 Uygulayic1 Ogretmen

Deneysel uygulamanin arastirmaci tarafindan gerceklestirilmesinin arastirmanin
gecerlik ve giivenilirligini diistirebilecegi ihtimali sebebi ile arastirma 6grencilerin kendi
matematik dgretmenleri tarafindan yiiritiilmiistiir. Boylece akademik basar1 yoniinden
denk olan iki grubun ayni Ogretim ortaminda, ayni Ogretmen esliginde, ayni
kazanimlarin farklt Ogretim yontemleri islenmesi sonucunda meydana gelebilecek
farkliliklarin  6gretim  ydnteminden kaynaklandigi sdylenebilir. Orneklem olarak
belirlenen okulda yalnizca bir matematik 6gretmeni bulunmakta olup deney ve kontrol
grubunda dersleri yiiriiten kendi matematik 6gretmenleri uygulayici 6gretmen olarak
gorev almistir. Uygulayict 6gretmene arastirmaci tarafindan oyun temelli 6gretime
iliskin 2 saat siliresince egitim verilmis, 6rnek uygulamalar yapilarak 6gretmenin oyun
temelli 6gretime hakim olmasi saglanmigtir. Ayrica arastirmaciin pilot uygulama
neticesinde elde ettii veriler ve uygulama siirecindeki tecriibeleri ile oyun temelli
ogretim yontemine iliskin dikkat edilmesi gereken hususlar, 6gretmenin sinif i¢indeki
rolii ile Ogrenci etkilesimleri vb. konularda uygulayici 6gretmene bilgi verilerek
paylasimlarda bulunulmustur. Uygulayic1 6gretmen Selguk Universitesi Fen Edebiyat
Fakiiltesi Matematik boliimii mezunu olup 13 yillik 6gretmenlik tecriibesine sahip bir

erkek ogretmendir.

78




3.4.2 Uygulamanin Yapildig1 Ortam ve Uygulamadan Goriintiiler

Arastirmanin dogal ortaminda gerceklesmesinin hedeflenmesi nedeni ile deney ve

kontrol grubunda dersler kendi siniflarinda islenmistir. Deney grubunun sinif siralari

grup c¢alismasina uygun olarak diizenlendiginden smif ortamma herhangi

bir

miidahalede bulunulmamistir. Asagida Sekil 2 de uygulamanin yapildigi deney

grubunun sinif ortami verilmistir.
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Sekil 2: Deney Grubu Simif Diizeni

Deney grubunda uygulamaya ait goriintiiler asagida Sekil 3 te yer almaktadir.
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Sekil 3: Deney Grubu Uygulamadan Goriintiiler

3.4.3 Uygulama Siireci

Arastirmada uygulama siireci hem deney grubu ve hem de kontrol grubu 6grencileriyle
uygulayict Ogretmen tarafindan yiiriitilmistiir. Alan-gevre iligkisi konusunun
anlatilmasina baslanmadan 6nce, ayn1 giin igerisinde, 1 ders saati igerisinde deney ve
kontrol gruplarmma 6n test olarak geometri basari testi uygulanmistir. Uygulama
baglamadan once deney ve kontrol gruplarinda gerekli malzemeler temin edilerek her
Ogrenciye yeterli sayida olacak sekilde hazirlanmistir. Deney grubunda ders 2 ders saati
stiresince oyun temelli 6gretim yontemi ile uygulayict 6gretmen tarafindan ekte yer alan
ders planina gore islenmistir (Bkz., EK-E). Kontrol grubunda da ayni konu ayni giin
icerisinde uygulayict 6gretmen tarafindan konunun Ogretmen kilavuzunda Ornek
islenisinden yararlanarak arastirmaci tarafindan gelistirilen ve etkinlik temelli 6gretim
yontemini esas alan ders planina gore islenmistir (Bkz., EK-F). Ders planlarinin
hazirlanmas1 asamasinda uzman goriislerinden yararlanilmis ve uygulayict 6gretmenle

goriis alis veriginde bulunulmustur. Uygulamalar sona erdikten bir giin sonra deney ve
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kontrol gruplarina ayni giin igerisinde son test olarak geometri basar1 testi

uygulanmigtir.

3.5 Verilerin Analizi

Arastirmada istatistiksel analizler yapilirken Oncelikle yapilan Ol¢limlerde gruplarin
normal dagilim gosterip gostermedikleri test edilmistir. Biyiikoztlirk (2005)’e gore
normallik analizleri grup blyiikliigiine bagl olarak degismekte ve grup sayis1 50’den
kiiglikse Shapiro-Wilks normallik analizinin kullanilacagini ifade etmektedir. Uygulama
deney grubunda 22 kontrol grubunda 20 O6grenci olmak iizere toplam 42 &grenci
tizerinde yiritildiigiinden dolayr arastirmada Shapiro-Wilks normallik analizi
kullanilmistir. Normallik analizi sonucunda bulunan p degeri 0,05 ten biiylikse veriler
normal dagilima sahipken, 0,05 ten kiigiikse normal dagilima sahip olmadigi
soylenebilir (Biiylikoztiirk, 2005). Asagida son test verilerinin normallik analizi tablosu

verilmigtir.

Tablo 12 Son Test Ol¢iimlerinin Normallik Analizleri

Olciim Smf | N X Ss Shapiro-Wilks p

7IA 22 | 10,64 | 3,77 ,986 ,985
Geometri Bagar1 Testi

7/B 20 | 8,50 | 2,40 ,968 ,710

Olgiimlerin Shapiro-Wilks normallik analizinde, gruplarin normal dagilim gdstermeleri
lizerine, aragtirmada normal dagilim gerektiren testler kullanilmigtir (DENEY: p>,05 ve
KONTROL: p>,05).

Arastirma verilerinin varyans homojenligi saglamasi icin SPSS 13.0 yaziliminda yer
alan Levene F testi kullanilabilir. Bu testin sonucu 0,05’ten biiyiik ise arastirma

verilerin varyans homojenligine sahip oldugu sdylenebilir (Biiytikoztiirk, 2005).
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Gruplarin (deney ve kontrol) 6n test ve son test basari ortalama puanlari arasinda
anlamli bir fark olup olmadigmi belirlemek igin parametrik testlerden bagimli
orneklemler i¢in t-testi (Paired Samples t-Test), deney ve kontrol gruplarin son test
basar1 ortalama puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in
parametrik testlerden bagimsiz orneklemler t-testi (Independent Samples t-Test)

kullanilmistir. Yapilan tiim istatistiksel analizlerde 0,05 anlamlilik diizeyi kullanilmistir.

3.6 Arastirmanin Gegerligi ve Giivenirligi

Asagida arastirmanin gegerligi ve glivenirligi i¢in yapilan ¢aligmalara yer verilmistir.
v Kullanilan 6lgme araglarinin pilot ¢alismalar1 yapilarak, uzman goriisleri

dogrultusunda gecerlik ve giivenirliginin saglanmasina dikkat edilmistir.

v’ Aragtirmada uygulayici olarak arastirmaci degil Ogrencilerin kendi ders
Ogretmenlerinin gérev almasi ile arastirmanin nesnelligi korunarak i¢ gecerligi

arttirllmaya ¢alisilmastir.

v Deney grubunda yapilacak olan oyun temelli 6gretim uygulamasindan Once
aragtirmaci tarafindan baska bir okulda pilot calisma yapilarak, oyun temelli
Ogretim uygulamasinin yeterliligi, gerekli siire, Ogrencilerin zorlandiklari
boliimler, dikkat edilmesi gereken hususlar ve aksakliklar tespit edilmis ve

uygulayict 6gretmenle paylasimda bulunulmustur.

v" Deney ve kontrol gruplari igin hazirlanan ders planinin hazirlanmasinda uzman

goriisii ve ders 6gretmeninin goriislerine bagvurulmustur.

v" Deney ve kontrol gruplarina 6lgme araglari ayni giin iginde uygulanmis ve gruplar

arasinda etkilesimde bulunulmamasina dikkat edilmistir.

v’ Arastirmada katilimcilarin, ortamin, veri toplama araglarinin ve uygulama

stirecinin Ozellikleri ayrintili bir bigimde tanimlanmustir.

v On test ve son test uygulanmasi siiresince testin giivenirligini diisiirebilecek

etkiler kontrol altinda tutulmaya caligilmistir.
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v’ 1lgili konu yillik plana gére tam olmas: gereken zaman ve sirada islenmistir.
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4. BULGULAR VE YORUM

Bu boéliimde verilerin uygun istatistiksel teknikler sonucu ¢éztiimlenmeleri sonucu elde

edilen bulgular ve bu bulgulara dayali yorumlar yer almaktadir.

4.1 Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Bu alt problemde “Deney grubu &grencilerinin 6n test ve son test ortalama basari
puanlart arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusuna yanit aranmaktadir. Bu problemi
test etmek amaciyla deney grubu dgrencilerinin Geometri Bagsar1 Testinden aldiklar1 6n
test ve son test basari puanlar1 SPSS 13.0 paket programinda istatistiksel analiz
tekniklerinden “Bagimli (iliskili) Olgiimler t-Testi (Paired Samples t-Test)” kullanilarak
analiz edilmistir. Tablo 13’de deney grubu Ggrencilerinin 6n test ve son test ortalama

basar1 puanlarina iliskin bagimli dl¢iimler t-testi sonuglari verilmistir.

Tablo 13 Deney Grubu Ogrencilerinin On Test ve Son Test Ortalama Basar1 Puanlarina
Iliskin Bagimh Olciimler t- Testi Sonuclari

Gruplar Testler | N | X Ss | Sd t p

OnTest | 22 | 7,18 | 2,84

Deney Grubu 21 | -4,70 | ,000*
Son Test | 22 | 10,64 | 3,77

(*p<.05)

Tablo 13 incelendiginde oyun temelli 6gretim yontemi uygulanan deney grubu
Ogrencilerinin On test ortalama basar1 puanlari ile son test ortalama basar1 puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmektedir( t= -4,70, p < 0,05).
Ortaya cikan bu sonuca dayanarak oyun temelli 6gretim yonteminin deney grubu

Ogrencilerinin alan-gevre iliskisi konusunda basarilarini arttirdig1 sylenebilir.
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4.2 ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Bu alt problemde “Kontrol grubu &grencilerinin 6n test ve son test ortalama basari
puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusuna yanit aranmaktadir. Bu problemi
test etmek amaciyla kontrol grubu 6grencilerinin Geometri Basar1 Testinden aldiklar1 6n
test ve son test basari puanlar1 SPSS 13.0 paket programinda istatistiksel analiz
tekniklerinden “Bagmmli (iliskili) Olgiimler t-Testi (Paired Samples T-Test)”
kullanilarak analiz edilmistir. Tablo 14’de kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son

test ortalama basar1 puanlarina iligkin bagimli 6lgtimler t-testi sonuglar1 verilmistir.

Tablo 14 Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Test ve Son Test Ortalama Basar1 Puanlarina
Hliskin Bagimh Olciimler t- Testi Sonuglar:

Gruplar Testler N | X Ss Sd t P

On Test 20 7,10 2,77

Kontrol Grubu 19 | -2,929 | ,009*

Son Test 20 8,50 2,40

(*p <,05)

Tablo 14 incelendiginde etkinlik temelli 6gretim yontemi uygulanan kontrol grubu
Ogrencilerinin On test ortalama basar1 puanlari ile son test ortalama basar1 puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark bulunmustur (p < 0,05). Bu durum etkinlik
temelli 6gretim yonteminin kontrol grubu 6grencilerinin alan-gevre iligkisi konusunda

basarilarini arttirdig1 sdylenebilir.

4.3 Uciincii Alt Probleme iligkin Bulgular

Bu alt problemde “Deney ve kontrol grubu ogrencilerinin son test ortalama basari
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?” sorusuna yamit aranmaktadir. Bu
problemi test etmek amaciyla deney ve kontrol grubu dgrencilerinin son testten aldiklari

ortalama basar1 puanlart SPSS 13.0 paket programina aktarilarak parametrik test
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tekniklerinden “Bagimsiz (iliskisiz) Orneklemler t-Testi (Independent Samples t-Test)”
kullanilarak analiz edilmistir. Tablo 15’da deney ve kontrol grubu d6grencilerinin son

test ortalama basar1 puanlarina iligkin bagimsiz t-testi sonuglari verilmistir.

Tablo 15 Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Son Test Ortalama Basar1 Puanlarina
Lliskin Bagimsiz Orneklemler t-Testi Sonuclar

Testler Gruplar N X Ss Sd t p
Kontrol Grubu 20 8,50 2,40
Son Test 40 2,003 ,036*
Deney Grubu 22 10,64 3,77
(* p<,05)

Tablo 15 incelendiginde oyun temelli 6gretim yapilan deney grubu ve etkinlik temelli
Ogretim yapilan kontrol grubu 6grencilerinin geometri basari testinden aldiklart son test
ortalama basar1 puanlarinin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur
(p< 0,05). Gruplarin ortalama puanlarina bakildiginda anlamli farkliligin deney grubu
lehine oldugu goriilmektedir. Hem deney grubu hem de kontrol grubunun uygulama
sonrasinda ortalama basar1 puanlar artarken bu artisin deney grubu lehine istatistiksel
olarak anlamli olmasi oyun temelli Ggretim yonteminin etkinlik temelli 6gretim

yontemine gore daha etkili oldugu sonucunu ortaya ¢ikardigi sdylenebilir.
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu bolimde tez bulgular ilgili arastirmalar ile tartisilmis ve ortaya ¢ikan sonuglar
sunulmustur. Sonuglara bagli olarak matematik 6gretmenlerine, arastirmacilara,
Ogretmen yetistiren kurumlara, program gelistiricilere ve Milli Egitim Bakanligina baz

Onerilerde bulunulmustur.

5.1 Tartisma ve Sonug¢

Ortaokul 7. sinif matematik dersi alan-cevre iliskisi konusunun oyun temelli 6gretiminin
ogrencilerin akademik basarilarina etkisini belirlemeyi amaglayan bu aragtirmada deney
grubunda dersler oyun temelli 6gretim yontemi ile kontrol grubunda ise etkinlik temelli
ogretim yontemi ile iglenmistir. Gruplara uygulamaya baglamadan 6nce ve uygulama

bittikten sonra hazirlanan 19 soruluk geometri basari testi uygulanmistir.

Elde edilen bulgular dogrultusunda gruplarin ¢aligmaya baslamadan once akademik
basar1 yoniinden es deger durumda olduklart SPSS 13.0 paket programinda yapilan
Bagimsiz Gruplar t-Testiyle ortaya konulmustur (t= 0,67, p>,05). Bu sonug, uygulama
bitiminde gruplar arasindaki basar1 farkinin yorumlanmasinda 6nem arz etmektedir.
Gruplarda bulunan 6grencilerin testlerdeki ortalama basar1 puanlar tizerinde gerekli
istatistiksel analizler yapilmistir. Once her bir grubun on-test ve son-testten almis
olduklar1 toplam puanlara ayr1 ayr1 SPSS 13.0 paket programinda “Bagimli (Iliskili)
Olgiimler t-Testi (Paired Samples t-Test)” yapilarak gruplarin uygulama sonrasinda
basarilarinda herhangi bir artis olup olmadigina bakilmigtir. Oyun temelli Ggretim
yontemi uygulanan deney grubunun 6n-test ve son-testten almis olduklar1 puanlarina
yapilan Bagimli (Tliskili) Olgiimler t-Testi sonucunda, alan-gevre iliskisi konusunun
ogretiminde oyun temelli 6gretimin deney grubunda bulunan 6grencilerin basarilarini
anlamli diizeyde arttirdigi sonucuna ulasilmistir. Etkinlik temelli 6gretim yonteminin

uygulandig1 kontrol grubunun n-test ve son-test puanlarma yapilan Bagiml (Iliskili)
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Olgiimler t-Testi sonucunda da benzer sekilde, kontrol grubundaki 6grencilerin

basarilarinda anlamli diizeyde artis oldugu sonucuna ulagilmstir.

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlarini karsilastirmak i¢cin SPSS 13.0
paket programinda “Bagimsiz (Iliskisiz) Orneklemler t-Testi (Independent Samples t-
Test)” uygulanmigtir. Yapilan analiz sonucunda deney grubu &grencileri ile kontrol
grubu 6grencileri arasinda akademik basar1 yoniinden istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmustur (t=2,003, p< 0,05). Gruplarin son test ortalamalarma bakildiginda bu
anlamli farkin oyun temelli 6gretim yontemi uygulanan deney grubu lehine oldugu
goriilmiistiir. Bunun sonucunda oyun temelli 6gretim yontemi uygulanan deney grubu
ogrencilerinin, etkinlik temelli 6gretim  yontemi uygulanan Kkontrol grubu

ogrencilerinden manidar olarak daha basarili olduklar1 sdylenebilir.

Arastirmadan elde edilen bulgular 1s1ginda oyun temelli 6gretimin etkinlik temelli
Ogretim yontemine goére matematik basarisini artirmada daha etkili oldugu sdylenebilir.
Oyunlarin matematik basarmni olumlu yonde etkiledigine iliskin bu sonug¢ bir¢ok
aragtirma sonucu ile paralellik géstermekte ve oOrtlismektedir. Aksoy (2010) oyun
destekli O6grenmelerin Ogrencilerin kazanimlarina iliskin basarilarint olumlu olarak
etkiledigi, Altunay (2004) oyunla desteklenmis matematik Ogretiminin Ogrencilerin
matematik basarilarimi artirdigi, Beyhan ve Tural (2007) oyunla 6gretimin matematik
Ogretiminde Ogrencilerin erisileri iizerinde pozitif olarak etkili oldugu, Biriktir (2008)
geometri konularinin verilmesinde oyun yonteminin erisiye manidar olarak etki ettigi,
Dinger (2008) miiziklendirilmis matematik oyunlarinin ilkgretim ikinci smif diizeyinde
Ogrenci bagarisin1 anlamli olarak artirdigi, Erkin Kavasoglu (2010) olasilik konusunun
oyuna dayali 6gretiminin 6grenci basarisina pozitif yonde etkisi oldugu, Songur (2006)
oyun ve bulmacalarla 6gretimin geleneksel Ogretime gore matematik basarisinda
anlaml diizeyde etkili oldugu, Tural S6nmez (2012) web tabanli matematik oyunlarinin
akademik bagar1 iizerinde olumlu olarak etkili oldugu sonucuna ulagmislardir.
Arastirmanin bulgular1 ayn1 zamanda matematikten farkli alanlarda oyunlarin basariy
artirdigina iliskin aragtirma sonuglar ile de desteklenmektedir. Yaptiklar1 ¢alismalarda,

Dindar (2009) trafik giivenligi dersinde, Hanbaba ve Bektas (2012) hayat bilgisi
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dersinde, Uyan (2006) resim dersinde oyunlarin matematik basarisina olumlu etki ettigi

sonucuna ulagmislardir.

Aragtirmanin bulgularim1 destekleyen ¢alismalar oldugu gibi desteklemeyen caligsmalar
da bulunmaktadir. Abrams (2008) matematikle ilgili bilgisayar oyunlarinin dgrencilerin
basarilari yoniinden anlamli bir farklilik olusturmadigi, Kula ve Erdem (2005)
Ogretimsel bilgisayar oyunlariin temel aritmetik islem becerilerinin gelisimi {izerine
anlamli diizeyde etki etmedigi, Yigit (2007) 2. sinif seviyesinde matematik derslerinde
bilgisayar destekli egitici oyunlarin akademik basar1 tizerine anlamli diizeyde etkisinin
olmadigi, Bayirtepe ve Tiiziin (2007) egitsel bilgisayar oyunlarmin bilgisayar dersi
donanim konusunda akademik basariya manidar olarak etki etmedigi, Yagiz (2007)
egitsel bilgisayar oyunlarinin bilgisayar dersi basarisinda anlamli diizeyde etkisi
olmadigi sonucuna ulagsmislardir. Bu sonuglar arastirmanin sonuglari ile paralellik
gostermemekte ve Ortiismemektedir. Aragtirmamizin sonuglariyla Ortiigmeyen bu
arastirmalarda kullanilan oyun c¢esitlerinin bilgisayar oyunlari olmasi dikkat cekicidir.
Bizim arastirmamizda grup calismasina dayanan, gercek ortamda oynanan ve
ogrencilerin dokunarak, denemeler yaptig1 etkinlik temelli oyunlara yer verilmesi bu
durumun olugmasinda etkili olmus olabilir. Literatiirde bilgisayar oyunlarinin akademik
basariya anlamli olarak etki ettigi ve etmedigine iliskin ¢alismalar bulunmaktadir.
Asagida Oneriler kisminda yer verildigi lizere bilgisayar oyunlari ile gercek ortamda
oynanan oyunlarin karsilastirilmasini igeren yeni calismalar yapilarak kullanilan oyun

cesitlerinin 6grenmeler iizerinde ne derece etkili oldugu ortaya konulabilir.

5.2 Oneriler

Bu boélimde arastirmada ulasilan sonuglar g6z Oniline alinarak matematik
O0gretmenlerine, bu alanda calisma yapan arastirmacilara, 6gretmen yetistiren kurumlara,

program gelistiricilere ve Milli Egitim Bakanligina asagidaki dnerilerde bulunulmustur.
v" Bu arastirmada oyun temelli 6gretimin kaliciliga etkisi incelenmemistir. Bundan

sonra yapilacak olan arastirmalarda oyun temelli 6gretimin kalicilik diizeyine

etkisi de yapilacak olan arastirmalara dahil edilebilir.
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Bu arastirma alan-gevre iligkisini konu edinmistir. Daha sonra yapilacak olan
aragtirmalarda farkli matematik konularinin da oyun temelli o6gretimi
arastirilabilir.

Arastirma daha biiyiik bir 6rneklem itizerinde daha kapsamli olarak ¢alisilabilir.
Bundan sonraki ¢aligmalarda esdeger olan gergek ortamdaki oyunlarla bilgisayar
oyunlarmin birbirlerine gore etkililigi arastirilabilir.

Oyun temelli 6gretim yontemine iliskin Ogrenci, Ogretmen, veli ve okul
idarecilerinin goriislerini kapsayan nitel bir calisma yapilabilir.

Ogretmenlere hizmet ici egitim yoluyla oyun temelli 6gretim yontemi daha etkin
tanitilarak oyun paylasimi icin sanal platformlar olusturulabilir. Bu konuda ki es
giidimii Milli Egitim Bakanlhig, Milli Egitim Midirliikleri vasitasiyla
saglayabilir.

Uzman bir ekip kurularak matematik konularina yonelik gecerligi ve glivenirligi
yiiksek 0zel oyunlar gelistirilebilir. Bu gelistirilen oyunlar i¢in gerekli arag-gereg
ve yonergeler okul ve Ogretmenlere ulastirilarak matematik derslerinde
oyunlarin kullaniminin yayginlastirilmasi saglanabilir.

Ogretmenlerin  sene bast ve sene sonunda yapmus olduklari seminer
calismalarinda 6rnek oyun uygulamalari, bizzat bu oyunlari derslerinde kullanan
deneyimli 6gretmenler tarafindan paylasilabilir.

Ogretmen kilavuz kitabi ve ogretim programinda oyun o&rneklerinin sayisi
cogaltilarak ayrintili agiklama ve yonergelere yer verilebilir.

Ogrenci ders ve ¢aligma kitaplar1 igerisine konulacak iyi kurgulanmis oyunlarla
ogrencilerin ders disinda da matematik becerilerinin gelismesine katk1
saglayacak oyunlar oynamalar1 saglanabilir.

Ogretmen adaylarma egitim fakiiltelerinde oyun temelli etkinlikleri planlama,
olusturma ve wuygulama anlaminda deneyim kazandirict programlar
uygulanabilir.

llge Milli Egitim Miidiirliikleri biinyesinde formator bilgisayar Ogretmeni
benzeri tarzda olarak belli sayilarda “formatdr oyun gelistirici 0gretmenler”
olabilir ve bu 6gretmenler derslerde oyun kullanimina iliskin 6gretmenlere

rehberlik yapip yardimda bulunabilirler.

90



v Bakanlik diizeyinde ogretmen ve ogrencilere yonelik matematiksel oyun
gelistirme yarigmalar diizenlenebilir. Yarigsmada dereceye giren nitelikli eserler
uygun sekilde tanitilarak oyunlarin seri {iretimi yapilabilir ve insanlarin
kullanimina sunulabilir.

v Ogretmenler alan-gevre ve diger konularda Ogrencilerin bizzat yaparak
yasayarak ogrenme siirecinde yer alacaklari oyun vb. 6grenme faaliyetlerine yer

vermelidirler.
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7. EKLER

7.1 Ek A: Taslak Geometri Basar: Testi

KENAR-ALAN-CEVRE AYRILMAZLIGI

5cm
1. Yandaki sekilde verilen karenin
¢evre uzunlugu kag cm dir?
A) 10 B) 20 ()24 D)25
8cm " ’
2. Yandaki sekilde verilen
3em dikdortgenin cevre
uzunlugu kag cm dir?
A) 11 B) 14 C) 22 D) 24
8cm
3. Yandaki sekilde verilen karenin

alani kag cm’ dir?

A) 16 B)32 ()56 D) 64

10
4. L Yandaki sekilde verilen
5em dikddrtgenin alani kag cm?
dir?
A) 30 B) 50 C) 100 D) 150
5 lcm
lcm z .
7¢cm Yanda verilen seklin
¢evre uzunlugu kag cm
. dir?
5cm
3cm
1 cms i
A) 28 B) 32 C) 37 D) 50

6. Kenar uzunluklari tamsay1 ve gevresi 32 cm olan
bir dikdortgenin alani en ¢ok kag cm’ olur?

A) 16 B) 32 C) 48 D) 64

7. Kenar uzunluklar tamsay ve gevresi 20 cm olan
bir dikdortgenin alani en_az ka¢ cm” olur?

A) 8 B) 9 C) 25 D) 30

8. Alani 14 cm’ olan ve kenar uzunluklari tamsayi
olan bir dikdértgenin cevresi en cok ka¢ cm
olabilir?

A) 30 B) 56 C) 60 D) 80

9. Alant 16 cm’ olan ve kenar uzunluklari tamsay1
olan bir dikdortgenin cevresi en az ka¢ cm
olabilir?

A) 10 B)12 () 16 D) 34

10. Birim Kareler ile olusturulan bir seklin alami 7 br®
ise, bu seklin gevresi en ¢ok kag br olabilir?

A) 16 B) 20 C) 28 D) 49

11. Birim kareler ile olusturulan bir seklin olasi en
biiyiik ¢evre uzunlugu12 br ise, bu seklin alani kag

br dir?

A) 2 B) 3 Q)4 D)5
“I BT FET LT

1.Adim 2.Adim 3.Adim 4. Adim

Yukarida bir oriintiiniin ilk 4 adim1 verilmistir. Buna
gore 30. Adimda olusan seklin gevre uzunlugu kag br
olur?

A) 62 B) 64 C) 92 D) 94
13. Bir kenar uzunlugu 5 cm
r olan karelerden meydana
gelen yandaki seklin gevre
uzunlugu kag¢ cm dir?

’—Scm

A) 40 B) 50 C) 60 D) 70

i4. Birim kereler ile olusturulan asagidaki sekillerin
hangisinin ¢evre uzunlugu digerlerinden farklidir?

A [ | o B BN N

B) D)
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KENAR-ALAN-CEVRE AYRILMAZLIGI

30m
15 10m
30m
B 30m
20m A
15m C
45 m

Yukarida A, B ve C tarlelari verilmistir. En biiyiik
tarlaya domates, en kiigiik tarlaya salatalk ve diger
tarlaya da fasulye ekilecegine gore, tarialara ekilecek
tiriinler hangi sikta dogru olarak verilmistir?

Domates Salatahk _Fasulye
A) B A c
B) B € A
c) ¢ A 3
D) A B c

16.

s | SR

‘sekil-1  Sekil2  Sekil3

Yukarida noktall kagit Uzerinde verilen sekillerin
cevre uzunluklarinin dogru siralamigi hangi sikta
dogru olarak verilmistir?

A) 1)2)3 0 321
B) 1=2=3 D) 1=2)3
17
7/ Kenar uzunluklar esit olan
Z karelerin olusturdugu tarali
A seklin alani 150 cm’
olduguna gore, tarali seklin
cevresi kag cm dir?
A) 25 C) 70
B) 60 D) 150

Sekil-1 Sekil-2

Sekil-3

Yukanida  verilen  birbirine es  dikdortgensel
levhalardan sekillerdeki gibi es dikdortgensel bolgeler
kesiliyor ve ya ekleniyor. Buna gore yukarida verilen
sekillerin gevre uzunluklar arasindaki iliski hangi sikta
dogru olarak verilmistir?

A) 122)3 C) 2=3)1
B) 22123 D) 3)221
19. —
10m 10m
10m 10m
10m

L L]

Bir giftgiye ait alanlan birbirine esit Ug tarla yukarida
verilmistir. Bu ¢iftgi tarlalarinin ¢evresine 5 metre
araliklarla kavak agaci dikecektir. Her birim karenin bir

kenar uzunlugu 10 metre olduguna gore, gevresine en
fazla agac dikilebilecek olan tarlanin gevresine kag
tane kaval: 2g2c: clikilebilir?

K) 24 B) 28 C) 36 D) 44
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20.

21.

22,

KENAR-ALAN-CEVRE AYRILMAZLIGI

; . = i
- Sekil-1 - - - Sekil-2 -
Yukarida noktal kagit tzerinde verilmis Sekil-1
deki dikdortgenden bir parca kesilerek sekil 2
olusturuluyor. Buna gore Sekil-1 den parca

kesildiginde alan ve cevrenin degisimi hangi sikta
dogru olarak verilmistir?

Alan Cevre

A) Artar Artar
B) Degismez Azalir
C) Azalr Azalir
D) Azalir Artar
. ["]_"_ﬂ .

** gekit-r ¢ ¢ ¢ - -Sekil-2 - -

Yukarida noktali kagit uUzerinde verilmis Sekil-1
deki dikdortgenden bir parga kesilip asagiya
yapistirilarak Sekil-2 elde ediliyor. Buna gore Sekil-
2 olusturulurken alan ve gevrenin degisimi hangi
sikta dogru olarak verilmistir?

Alan Cevre
A) Artar Artar
B) Degismez Artar
Q) Azalir Azalr
D) Artar Azalr

" sekil-1  _Sekik2 | seki3
Yukarida noktali kagit iizerinde ‘verilen sekillerin
alanlarinin dogru siralanisi hangi sikta dogru

olarak verilmistir?

A) 12223 c) 32

B) 2)1)3 D) 32132

23.

24.

25.

L

Sekil-1 Sekil-2

Yukar.ca ncktali kagit Uzerinde verilen Sekil-1 den
bir parga kesilerek Sekil-2 olusturuluyor. Buna
gore Sekil-1 den parca kesildiginde alan ve cevre
nasil degisir?

Alan Cevre
A) Degismez Artar
B) Artar Azalir
Q) Azalir Degismez
D) Azahr Azalir

N
=l

Esg dosya kagitlan yukandaki gibi kesilerek
boyal pargalar atiltyor. Kalan parganin gevre
uzunlugu hangisinde en blyliktir?

At Sk

cym DyIv

950 SV
Lo yah uwg“h
vzvniig

Sekilde bir yapbozun li¢ parcasi verilmis-
tir. Bu parcalann gevre uzunlukiarina gore,
kiiciikien biyiige dogru siralanisi agagida-
kilerden hangisindeki gibidir?

AL
C)L 1, Il

BY I, HI, 1
Dy, I, 1



7.2 EK B: Geometri Basar1 Testi

Adi-Soyadi:
Numara/Sinif:
8cm I . .
Yandaki sekilde verilen karenin
alam kag cm’ dir?
A) 16 B)32 ()56 D) 64
2. 10cm Yandaki sekilde verilen
Siemt dfkd(‘irtgemn alani kag cm”
dir?
A) 30 B) 50 C) 100 D) 150
3, 1lem
lcm ; .
7cm Yanda verilen seklin
¢evre uzunlugu kag cm
ZCL dir?
5cm
3cm
lcm
2cm
A) 28 B)32 C) 37 D) 50
4. Kenar uzunluklar1 tamsay1 ve gevresi 20 cm olan
bir dikdértgenin alani en az kag cm’ olur?
A) 8 B) 9 Q) 25 D) 30
5. Alam 14 cm’ olan ve kenar uzunluklari tamsay:
olan bir dikdortgenin cevresi en cok ka¢ cm
olabilir?
A) 30 B) 56 C) 60 D) 80
6. Birim Kareler ile olusturulan bir seklin alan1 7 br’
ise, bu seklin gevresi en ¢ok kag br olabilir?
A) 16 B) 20 C) 28 D) 49
7. Birim kareler ile olusturulan bir seklin olasi en
biiyiik ¢evre uzunlugul2 br ise, bu seklin alan kag
br’ dir?
A) 2 B) 3 Q) 4 D) 5
8.
O M OO O1m
1.Adim 2.Adim 3.Adim 4.Adim

Yukarida bir riintiiniin ilk 4 adimi verilmistir. Buna
gore 30. Adimda olusan seklin ¢evre uzunlugu kag br
olur?

A) 62 B) 64 C) 92 D) 94

9.

KENAR-ALAN-CEVRE AYRILMAZLIGI

Bir kenar uzunlugu 5 cm

2™ Hlan karelerden meydana
gelen yandaki seklin ¢evre
uzunlugu kag¢ cm dir?
A) 40 B) 50 C) 60 D) 70

10. Birim kareler ile olusturulan asagidaki sekillerin

11.

hangisinin ¢evre uzunlugu digerlerinden farklidir?

4 | ] a | [ ]
I ||
B) D)
| |
- 30 m
10 m|
30m
B 30m
20m A
15m €
45m

Yukarida A, B ve C tarlalan verilmistir. En biyik

tarlaya domates, en kiiglik tarlaya salatalik ve diger
tarlaya da fasulye ekilecegine gore, tarlalara ekilecek
riinler hangi sikta dogru olarak verilmistir?

12,

109

Domates Salatahk Fasulye

A) B A C
B) B (61 A
Q) ¢ A 3
D) A B c
9 1 gy« o

L1 U0y

— o b o
Sekil-1  Seki-2  Sekil-3

Yukarida noktal kagit lzerinde verilen sekillerin
cevre uzunluklarinin dogru siralanisi hangi sikta
dogru olarak verilmistir?

A) 1)2)3 c) 3221

B) 1=2=3 D) 1=2)3



13. Kenar uzunluklari esit olan
karelerin olusturdugu tarali
sekiin alani 150 cm” olduguna
gore, tarali seklin gevresi kag

cm dir?
A) 25 C) 70
B) 60 D) 150
14.
sekil-1 sekil-2
Sekil-3
Yukarida  verilen birbirine es  dikdortgensel

levhalardan sekillerdeki gibi es dikdortgensel bolgeler
kesiliyor ve ya ekleniyor. Buna gore yukarida verilen
sekillerin gevre uzunluklari arasindaki iligki hangi
sikta dogru olarak verilmistir?

A) 1>2)3 C) 2=3>1
B) 2>1)3 D) 3)2>1
15. —
10m 10m
10m 10m
10m

LENEEEE N

Bir ¢iftgiye ait alanlar1 birbirine esit ii¢ tarla yukarida
verilmistir. Bu ¢iftgi tarlalarinin gevresine 5 metre
araliklarla kavak agaci dikecektir. Her birim karenin
bir kenar uzunlugu 10 metre olduguna gore, gevresine
en fazla agag dikilebilecek olan tarlanin gevresine kag
tane kavak agaci dikilebilir?

A) 24 B) 28 C) 36 D) 44
16.

o

S H e

ekl _Seki2  sekil3
Yukarida noktali kagit lzerinde verilen sekillerin

alanlarinin dogru siralanisi hangi sikta dogru
olarak verilmistir?

A) 12223 c) 32N

B) 221)3 D) 3X1)2

17.

18.

19.
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| R ST | [ —
| — P
- Sekil-1 - Sekil-2

Yukarida noktali kagit lzerinde verilmis Sekil-1

deki dikdortgenden bir parca kesilerek sekil 2
olusturuluyor. Buna goére Sekil-1 den parga
kesildiginde alan ve cevrenin degisimi hangi sikta
dogru olarak verilmistir?

Alan Cevre
A) Artar Artar
B) Degismez Azalr
C) Azalir Azalir
D) Azalir Artar
pren—— P
St Bl Smammt
i i gAY SR
© 0 cSekil-1 “Sekil-2

Yukarida noktali kagit tzerinde verilmis Sekil-1
deki dikdortgenden bir parca kesilip asagiya
yapistinilarak Sekil-2 elde ediliyor. Buna gore Sekil-
2 olusturulurken alan ve gevrenin degisimi hangi
sikta dogru olarak verilmistir?

Alan Cevre

A) Artar Artar

B) Degismez Artar

Q) Azalr Azalr

D) Artar Azalr
Sekil-1 Sekil-2

Yukarida noktali kagit Gzerinde verilen Sekil-1 den
bir parca kesilerek Sekil-2 olusturuluyor. Buna
gore Sekil-1 den parga kesildiginde alan ve cevre

nasil degisir?
Alan Cevre
A) Degismez Artar
B) Artar Azalr
€) Azalir Degismez
D) Azalr Azalir



7.3 Ek C: Oyun Senaryosu

Alan ve Cevre Ile Oynuyorum fliskiyi Kesfediyorum

e Oyunda her grupta 4 dgrenci bulunacaktir. Ogrenci sayisinin uygun olmadigi
durumlarda bazi gruplarin 6grenci sayilar1 5 olabilecektir.

e Gruplar olusturulurken gruplar kendi igeresinde heterojen, gruplar arasi
homojen olacak sekilde olusturulacaktir.

e Sira diizeni grup caligmasina uygun olacak sekilde diizenlenecektir.

e Baslangigta her gruba oyun kartonu ve yeterli sayida karesel pulcuk
dagitilacaktir.

e Opgrencilere calisma siiresince dolduracaklar1 ve oyunu kazanmalarini
saglayacak etkinlik kagitlar1 dagitilacaktir.

e Ogrenciler grup igerisinde gorev dagilimi yapacaklardir.

¢ Opyun siiresi 40 dk olacaktir.

e Opyun etkinlikleri A, B, C, D olmak iizere dort boliimden olusacaktir.

e Her boliimden alinabilecek maksimum puan etkinlik kagidinda yer alacaktir.

e Ogrencilerden ulastiklar1 sonuglari sinif icerinde paylasmalari istenecektir.

e Ogretmen oyun siirecinde yol gdsterici ve hakem roliinde olacaktir.

e Gruplar kendi igerisinde smifin ahengi bozacak asir1 davraniglarda
bulunmamak sartiyla konusup tartisabileceklerdir.

e Siire sonunda en ¢ok puana ulasan grup oyunu kazanacaktir.
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7.4 Ek D: Etkinlik Kagidi

ALAN VE CEVRE ILE OYNUYORUM iLiSKiYi KESFEDIYORUM

Sevgili dgrenciler, bu galiyma kagidi oyun kartonu iizerinde olusturacagimz sekilleri ¢izmeniz, bu
sekillere ait sayisal degerleri tablolara yerlestirmeniz ve topladigimz veriler lizerinden alan-gevre 6zelliklerini

belirleyerek sorular1 cevaplamaniz igin olusturulmustur.
Oyun etkinlikleri A, B, C ve D olmak iizere dért boliimden olusmaktadir. Oyun siiresi 40 dakikadur.

Grup olarak alacagimz puanlar sorular igerisinde verilmistir. Siire sonunda en gok puana ulasan grup

oyunu kazanacaktir.

Basarilar...
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A. Oyun kartonu iizerine 24 karesel pulcuk ¢ikariniz.

1. Alani 24 br’ olan farkli dikdortgensel bolgeler elde ediniz.
2. Oyun kartonu iizerinde elde ettiginiz farkli dikddrtgenleri asagida verilen kareli bolmeye ciziniz. (Her
farkli dikdortgen 5 puan)

3. Dikdortgenlere ait degerleri asagidaki tabloya yerlestiriniz. (5 puan)

Kisa | Uzun | Alan | Cevre
Kenar | Kenar | (br®) | (br)

4. Asagidaki sorular cevaplaymniz.
Al. Ayni alana sahip dikdortgenler igin gevreleri hakkinda ne sGylenebilir? Ornekle agiklayiniz. (5 puan)

A2. Ayn alana sahip dikdortgenler icinde en biiyiik ¢evre uzunluguna sahip dikddrtgenin gevresi kag br dir? (5 puan)

A3. Aym alana sahip dikdértgenler i¢inde en kiigiik cevre uzunluguna sahip dikdortgenin ¢evresi kag br dir? (5 puan)

Ad4. Olusturdugunuz tabloya gore ayni alana sahip dikddrtgenlerin en biiyiik ve en kiiciik ¢evre degerlerinin olusmasi

i¢in kenar uzunluklarinin degigimi hakkinda ne s&ylenebilir? (5 puan)
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B. Oyun kartonu iizerinde istediginiz kadar karesel pulcuk ¢ikariniz.
1. Cevre uzunlugu 16 br olacak sekilde farkl dikddrtgenler olusturunuz.
2. Olusturdugunuz dikdortgenleri asagidaki kareli bsliime giziniz. (Her farkh dikdértgen igin 5 puan)

3. Dikdortgenlere ait degerleri asagidaki tabloya yerlestiriniz. (5 puan)

Kisa | Uzun | Alan | Cevre
Kenar | Kenar | (br’) | (br)

4. Cevre uzunlugu 16 br olan dikdortgenler olusturdunuz. Buna gore asagidaki sorulari cevaplaymiz.

B1. Ayni gevre uzunluguna sahip dikdortgenler igin alanlari hakkinda ne sdylenebilir? Ornekle agiklayimiz. (5 puan)

B2. Ayni gevre uzunluguna sahip dikdortgenler iginde en biiyiik alana sahip dikdértgenin alan kag br? dir? (5 puan)

B3. Ayni cevre uzunluguna sahip dikddrtgenler i¢inde en kiiciik alana sahip dikdértgenin alani kag br’ dir? (5 puan)

B4. Olusturdugunuz tabloya gére ayni ¢evre uzunluguna sahip dikdortgenlerin en biiyiik ve en kiigiik alan degerlerinin

olugmast igin kenar uzunluklarinin degisimi hakkinda ne sdylenebilir? (5 puan)
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C. Asagida gokgensel bdlgelere ait alan, gevre, en biiyiik cevre degerlerinin doldurulacagi bir tablo verilmistir.

1. Oyun kartonunda karesel pulcuklarla gokgensel bdlgeler olusturunuz ve tabloda istenenleri doldurunuz.
Ornegin, alani 4 br’ olan bir ¢okgensel bolge olusturmak igin, 4 adet karesel pulcuk kullaniniz ve
pulcuklarin yerlerini degistirerek alabilecegi farkli ¢evre degerlerinin bulunup bulunmadigini aragtiriniz.

2. Ulastigimz farkli gevre uzunluklarina ait gizimleri tablodaki kareli bolmeye ¢iziniz.

3. Tabloyu doldurduktan sonra “Alan” ve “En biiyiik ¢evre uzunlugu” verileri arasinda bir iliski gézlemliyor
musunuz? Buna gore, son satirda n br? lik alana sahip gokgen igin en biiyiik ¢evre uzunlugunu n cinsinden
ifade ediniz.

i Alabilecegi | En Biiyiik
| " 2 Cevre Cevre
| e Al ior] Uzunluklar1 | Uzunlugu
(br) (br
1 |
j (3 puan) (3 puan)
|
|
2
(3 puan) | (3 puan)
|
3
(3 puan) (3 puan)
4
|
1
‘ (3 puan) (3 puan)
|
5
(3 puan) (3 puan)
6
(3 puan) (3 puan)
I
(10 puan)
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D. Asagida verilen sorulari cevaplaymniz.

D1. Alan arttikga her zaman gevre artar mi? Neden? Ornek veriniz. (5 puan)

D2. Sonug olarak alan ile gevre arasinda dogrusal bir iligki oldugu sdylenebilir mi? Neden? (5 puan)
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7.5 Ek E: Deney Grubu Ders Plani

DENEY GRUBU DERS PLANI

DERS Matematik

SINIF TIA

SURE 2 ders saati

TARIH 17.05.2011

UNITE Geometri ve Olgme

OGRENME ALANI Oleme

ALT OGRENME ALANI Dortgensel Bolgelerin Alani

KONU Kenar-Alan-Cevre Ayrilmazlig

KAZANIMLAR 1. Kenar uzunlugu ile alan arasindaki iliskiyi
aciklar.
2.Cevre uzunlugu ile alan arasindaki iliskiyi
aciklar.

OGRETIM YONTEM VE  Oyun temelli 6gretim

TEKNIKLER

ARAC-GERECLER Karesel pulcuk, oyun kartonu, etkinlik kagidi

OGRETME VE OGRENME SURECI

Ogretmen sinifa oyun malzemeleri ile gelerek “bugiin sizlerle ¢ok farkli bir ders
isleyecegiz bugiinkii konumuzu oyun oynayarak isleyecegiz” diyerek Ogrencilerin
dikkatini c¢eker ve islenecek konunun Oneminden bahsederek Ggrencilerin

giidlilenmesini saglar.

Ogretmen &grencilere sinifta oynanacak oyunu ana hatlar1 ile tanitir. Oyunlar icin grup
olusturulmas1 gerektigini ifade ederek oOnceden planladigi gruplari aciklar ve
ogrencilerin bu gruplara gore siralara yerlesmesini saglar. Her gruba bir oyun kartonu
ve yeterli sayida karesel pulcuk dagitir. Bir siire Ogrencilerin bu malzemelerle
ilgilenmesine ve oynamasina izin verir. Sonrasinda Ogrencilerden grup igi gorev

paylasimi yapmalarini ister. Ogretmen her gruba etkinlik kagidin1 dagitir. Ogrencilere
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etkinlik kagidinda yer alan sorularin cevaplarini bulmak i¢in 6nce oyun kartonu
tizerinde denemeler yapmalar1 gerektigini mevcut biitiin ihtimalleri denedikten sonra
ulastiklar1 sonuclan etkinlik kagidindaki ilgili karesel bolgeye ¢izmeleri gerektigini ve
sorulara verecekleri dogru ve ayrintili cevaplarin kendi gruplarini diger gruplar 6niinde
avantajli duruma getirebilecegini ifade eder. Siire sonunda en yiiksek puani alan grubun
oyunu kazanacagini, sorulardan alabilecekleri puanlarin etkinlik kagidinda sorularin
yaninda yer aldigini sdyler. Gruplarda yer alan 6grencilerin karesel pulcuklar1 degisik
sekillerde yerlestirme, ¢evre ve alan hesaplama, ¢okgenleri ¢izme, degerleri tabloya
yazma vb. konularda is bolimii yapmalariin kendi yararlarina olacagini belirtir. Oyun

temelli etkinlikler A, B, C ve D boliimleri olmak tizere dort boliimden olusmaktadir.

A Boliimiinde o6grencilerden etkinlik kagidi ¢ergevesinde oyun kartonu {izerine 24
karesel pulcuk c¢ikarmalari istenerek alami 24 br® farkli dikdortgensel bolgeler elde
etmeleri istenecektir. Elde edilen her farkli dikdértgenin 5 puan degerinde oldugu ifade
edilerek ve kac¢ tane olusturulabilecegi oOgrencilere sdylenmeyerek 6grencilerin
maksimum cesitlilige ulasmalar1 hedeflenecektir. Ogrencilerden dikddrtgenlere ait
degerleri tabloya yerlestirmeleri istenecek “Ayni alana sahip dikdortgenler” igin
cevreleri hakkinda ne sdylenebilir? Ornekle agiklayiniz.” “Olusturdugunuz tabloya gére
ayn1 alana sahip dikddrtgenlerin en biiyiik ve en kiiciik cevre degerlerinin olusmasi i¢in
kenar uzunluklarinin degisimi hakkinda ne sdylenebilir?”” seklinde sorularla 6grencilerin

yorumda bulunmalari istenecektir.

B Boliimiinde 6grencilerden oyun kartonu iizerine istedikleri kadar karesel pulcuk
cikarabilecekleri sdylenerek c¢evre uzunlugu 16 br olacak sekilde farkli dikdortgenler
olusturmalar1 istenecektir. Ogrencilerden olusturduklar sekilleri etkinlik kagidindaki
ilgili bolmeye cizerek tabloyu doldurmalari istenecektir. Ogrencilere “Ayni cevre
uzunluguna sahip dikdortgenler” igin alanlar1 hakkinda ne soylenebilir? Ornekle
aciklaymiz.” “Ayni ¢evre uzunluguna sahip dikdortgenler i¢in alanlar1 hakkinda ne
sdylenebilir? Ornekle agiklaymmz.” seklindeki sorular yardimiyla yorum gelistirmeleri

ve tartismalar1 hedeflenecektir.

C Boliimiinde 6grencilere alan, ¢evre, en biiyiik ¢evre degerlerinin yer aldig: bir tablo
verilerek 6grencilerin karesel pulcuklar yardimiyla tabloyu doldurmalar istenecektir.

Tablodaki degerler doldurulurken ayni zamanda ulasilan sekillerin ilgili kisma
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cizimlerinin gergeklestirilmesi istenecektir. Ogrencilerden tablodaki driintii yardimiyla n
br? lik alana sahip ¢okgen i¢in olast en biiyiik cevre uzunlugunun n cinsinden ifade

edilmesi istenecektir.

Son boliim olan D Boliimiinde 6grencilere “Alan arttikca her zaman ¢evre artar mi?
Neden? Ornek veriniz” ve “Sonug olarak alan ile ¢evre arasinda dogrusal bir iliski
oldugu sdylenebilir mi? Neden?” seklinde acik uglu sorular sorularak 6grencilerin grup
icerisinde tartigmalar yaparak sorulara cevap vermeleri ve anlamli 6grenmenin

gerceklestirilmesi saglanmaya calisilacaktir.

Siire bitiminde Ogrencilerin ulastiklart sonuglar1 grup sozciileri yardimiyla sinif
ortaminda paylagmalari istenecektir boylelikle bazi gruplarin gézden kagirmis olduklar
ayrmntilart diger gruplardaki 6grencilerin yapabilmeleri hedeflenecektir. Ogretmen siireg
icerisinde rehber ve hakem roliinde olacaktir. Ogretmen ders bitmeden etkinlik kagitlar:

yardimut ile gruplarin cevaplarini degerlendirerek kazanan grubu ilan edecektir.

OLCME VE DEGERLENDIRME

1) Cevresi 28 cm olup kenar uzunluklar: dogal sayilarla verilen ve biitiin agilar dik
olan dortgenin,
a. Alaninin en biiyiik olabilmesi i¢in kenarlar1 ka¢ santimetre olmalidir?
Dortgenin sekli nedir?
b. Alanmin en kiigiik olabilmesi i¢in kenar uzunluklar1 kagar santimetre

olmalidir? Dortgenin sekli nedir?
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7.6 Ek F: Kontrol Grubu Ders Plan1

KONTROL GRUBU DERS PLANI

DERS Matematik

SINIF 7/B

SURE 2 ders saati

TARIH 17.05.2011

UNITE Geometri ve Olgme

OGRENME ALANI Olcme

ALT OGRENME ALANI  Dértgensel Bolgelerin Alani

KONU Kenar-Alan-Cevre Ayrilmazlig

KAZANIMLAR 1.Kenar uzunlugu ile alan arasindaki iliskiyi
aciklar.
2.Cevre uzunlugu ile alan arasindaki iliskiyi
aciklar.

OGRETIM YONTEM VE  Etkinlik Temelli Ogretim

TEKNIKLER

ARAC-GERECLER Kareli kagit, ders kitab1

OGRETME VE OGRENME SURECI

Ogretmen smifa ip getirerek “Cocuklar sizce alanlar1 ayn1 olan sekillerin ¢evreleri her
zaman ayn1 mi olur yoksa degisebilir mi?” diyerek Ogrencilerin dikkatini ¢eker ve

islenecek konunun 6neminden bahsederek 6grencilerin glidiilenmesini saglar.

Ogretmen tahtaya asagida verilen dort adet dikdortgeni cizerek ogrencilerden bu

sekilleri defterlerine ¢izmelerini ve tabloyu doldurmalarini ister.

5cm
7 cm D
3cm A 1cm
C
4 cm
6 cm 4 cm
2cm B
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l1cm

Cevre Alan

A Dikdortgeni

B Dikdortgeni

C Dikdortgeni

D Dikdoértgeni

Ogretmen biitiin 6grencilerin tablosunu doldurdugundan emin olduktan sonra
tahtaya farkli 6grenciler kaldirarak tahtada ¢izili olan tabloda bosluklar1 doldurmalarini
ister. Ogretmen “Evet gocuklar sizce bu tabloyu nasil yorumlayabiliriz?”” diye sorar ve
Ogrencilerden aldiklar1 cevaplar sonrasinda g¢evrenin sabit kalmasima ragmen alanin

degisebildigini ifade eder.

Ogretmen “Gordiigiiniiz gibi ¢evre ayn1 ama alan farkli ¢ikt1. Simdi de alanlar
ayni olan dikdortgenlerin ¢evrelerinin ne olabilecegine bakalim.” der. Daha sonra
Ogretmen tahtaya asagida verilen dikdortgenleri c¢izerek Ogrencilerden tabloyu

doldurmalarini ister.

12 cm 6 cm
A
2cm B
4cm
Alan Cevre
3em C A Dikdortgeni
B Dikdortgeni
C Dikdortgeni

121



Ogretmen Ogrencilere n tane birim kareden olusan bir seklin alaninin alabilecegi olas1
en biiyiik ¢evre uzunlugunun kag¢ birim olacagimi sorar. Ogrencilerden alinan cevaplar
sinif ortaminda tartisildiktan sonra 6gretmen n tane birim kareden olusan bir seklin olas1

en biiyiik ¢cevre uzunlugunun 2n+2 olacagini ifade eder.

OLCME VE DEGERLENDIRME

1) Cevresi 28 cm olup kenar uzunluklar1 dogal sayilarla verilen ve biitiin agilar1 dik
olan dortgenin,
a. Alaninin en biiylik olabilmesi i¢in kenarlar1 ka¢ santimetre olmalidir?
Dortgenin sekli nedir?
b. Alanmin en kiigiik olabilmesi i¢in kenar uzunluklar1 kagar santimetre

olmalidir? Dértgenin sekli nedir?

Konu degerlendirme sorular1 ¢ozdiiriiliir.
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