T.C.

GIRESUN UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU

TEMEL EGITIM ANABILIiM DALI

ILKOKUL MATEMATIK DERSINDE PROBLEM COZME BECERISININ
KAZANDIRILMASINDA OYUNLA OGRETIM YONTEMi
KULLANILMASININ TUTUM VE BASARIYA ETKISI

Yiiksek Lisans Tezi

Sevil YILMAZ

Tez Damismam

Dr. Ogr. Uyesi Beytullah DONMEZ

GIRESUN-2019



JURI UYELERI ONAY SAYFASI

Giresun Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisi’niin ............... tarihli
toplantisinda olusturulan jiiri, Sosyal Bilimler Enstitiisii Temel Egitim Anabilim Dali
Yiiksek Lisans ogrencisi Sevil YILMAZ’m “ilkokul Matematik Dersinde Problem
Cézme Becerisinin Kazandirlmasinda Oyunla Ogretim Yéntemi Kullanilmasinin
Tutum ve Basariya Etkisi” baslikli tezini incelemis olup aday 30.05.2019 tarihinde,

saat 14.00 da jiiri 6niinde tez savunmasina alinmistir.
Aday ¢aligma, sinav sonucunda bagarili bulunarak jiirimiz tarafindan Yiiksek

Lisans tezi olarak kabul edilmistir.

Sinav Jiirisi Unvam, Adi1 Soyadi il?znm
Uye (Baskan) | Dr. Ogr. Uyesi Beytullah DONMEZ w
2 Q2
Uye Dr. Ogr. Uyesi Kiirsad Han DONMEZ-T"+ M
Uye Dr. Ogr. Uyesi Sanem TABAK WD\LJ»
Uye
Uye
ONAY
...... [.+:/2019
Prof. Dr. Giiven OZDEM

Enstitii Miidiirii




YEMIN METNI

Yiiksek Lisans tezi olarak sundugum “ilkokul Matematik Dersinde Problem
Cozme Becerisinin Kazandirilmasinda Oyunla Ogretim Yontemi Kullaniimasinin
Tutum ve Basariya Etkisi” adli ¢alismamun, tarafimdan bilimsel ahlak ve geleneklere
aykir diigecek bir yardima bagvurmaksizin yazildigim ve yararlandigim kaynaklarin
kaynakgada gosterilenlerden olustugunu, bunlara atuf yapilarak yararlamlmig

oldugunu belirtir ve bunu onurumla dogrularim.

Sevil YILMAZ
Mayis 2019



ONSOZ

Gecmisten  gilinlimiize ¢ocuk  egitiminde  yararlanilan  etkinlikler
incelendiginde oyunlara siklikla bagvuruldugu goriilmektir. Oyunlar ¢ocugun
zamaninm kaliteli bir sekilde gegirebilmesi ve gelisimini desteklemesi agisindan
onemlidir. Son zamanlarda egitimin yani sira 6gretimde de oyunlardan pek cok
alanda yararlanilmaktadir. Ozellikle soyut durumlar1 algilama ve diisiinme becerisi
henliz gelismemis ilkokul ¢agindaki Ogrencilere, diizeye uygun ancak soyut
sayilabilecek bazi kavram ve konularin oyunlarla Ogretiminin  6grenmeyi

kolaylastirdig: bilinmektedir.

Bu noktadan hareketle yiiksek lisans tezi olarak hazirlanan bu galismada
ilkokul matematik dersinde problem ¢ozme becerisinin kazandirilmasinda oyunla
Ogretim yontemi kullanilmasinin  tutum ve Dbasariya etkisini  belirlemek
amaglanmistir. Caligmanin, matematik dersinin oyunlastirilarak 6gretilmesi ve

oyunun yontem olarak kullanilmasina katki saglayacagi diistintilmektedir.

Tezimin her asamasinda katkis1 bulunan degerli danismanim Dr. Ogr. Uyesi
Beytullah DONMEZ’e tesekkiir ederim.

Olgme arac1 gelistirme ve veri analizi asamasinda yardimlarini gérdiigiim Dr.
Ogr. Uyesi Kiirsad Han DONMEZ’e ve Tokat Gaziosmanpasa Universitesinde gorev
yapan Dr. Ogr. Uyesi Sefik KARTAL ve Dog. Dr. Fevzi DURSUN’a tesekkiirlerimi
iletirim.

Tezimin uygulama asamasini yiriittigiim okulda gérev yapan, basta siif
ogretmenleri Bahri HAN ve Yilmaz NERGIZ olmak iizere; okul miidiirii Veli
AKCADAG’a, dgretmenlere, okul calisanlarina ve arastirmanin katilimecilari olan

4/A ve 4/D smifinin sevgili 6grencilerine tesekkiir ederim.

Hayatimin her aninda yanimda olan ve desteklerini hi¢ esirgemeyen, haklarim
tesekkiirlerle 6deyemeyecegim annem ve babama, varliklar1 ve hos sohbetleriyle

hayatima nese katan abim ve kiz kardesime en kalbi tesekkiirlerimi sunarim.



OZET

Ilkokul Matematik Dersinde Problem Cézme Becerisinin Kazandirilmasinda
Oyunla Ogretim Yontemi Kullanmilmasinin Tutum ve Basariya Etkisi

Bu aragtirma ile ilkokul matematik dersinde problem ¢dzme becerisinin
kazandirilmasinda oyunla Ogretim yontemi kullanilmasimin 6grencilerin problem
¢Ozme basarilarina, matematik dersine ve problem ¢ézmeye yonelik tutumlarina

etkisi incelenmistir.

Calisma 0n test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel model ile yiiriitiilmiistiir.
Aragtirmanin  Orneklemini 2018-2019 egitim-6gretim yilinda Tokat’in Turhal
ilgesinde O0grenim goren deney grubunda 30, kontrol grubunda 29 olmak iizere
toplam 59 4. siif 6grencisi olusturmustur. Arastirma siirecinde “Dogal Sayilar”
tinitesindeki problem c¢ozme kazanimlarinin gerceklestirilmesi deney grubunda
arastirmaci tarafindan oyunla 6gretim yontemiyle, kontrol grubunda ise grubun sinif
Ogretmeni tarafindan 4. sinif matematik dersi 6gretim programina (MEB, 2018) gore
hazirlanmig etkinliklerle saglanmistir. Caligma haftada 3 ders saati olmak tizere 8

hafta stirmiistiir.

Veri toplama araci olarak, problem ¢6zme basari testi, matematik dersi tutum
Olcegi (Baykul, 1990) ve matematik problemi ¢ézme tutum O6lcegi (Canake1, 2008)
kullanilmistir. Olgekler deney ve kontrol gruplarma 6n test ve son test olarak

uygulanmigstir. Verilerin analizinde SPSS 18.0 programi kullanilmastir.

Elde edilen sonuglara goére, deney grubunda oyunla 6gretim yontemi ve
kontrol grubunda matematik dersi Ogretim programina (MEB, 2018) gore
hazirlanmis etkinliklerin uygulanmasi 6grencilerin problem ¢6zme basarilarini
anlaml bir sekilde arttirmistir. Gruplarin basar1 fark puanlar kiyaslandiginda deney
grubundaki Ogrencilerin basarilarindaki artisin, kontrol grubundaki 6grencilerin
basarilarindaki artisa gore anlamli derecede yiiksek oldugu bulunmustur. Matematik
dersi ve matematik problemi ¢ozme tutum 6l¢eklerine iliskin bulgular incelendiginde
ise oyunla 6gretim yontemi ile matematik dersi 6gretim programima (MEB, 2018)
gore hazirlanmis etkinliklerin, deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin tutumlarina
anlamli bir etkisinin olmadig1 tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Matematik Dersi, Problem Cézme, Oyunla Ogretim, Tutum.
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ABSTRACT

The Effect of Using Teaching With Play Method on Attitude and Success in
Gaining the Problem Solving Skills in Primary Mathematics Course

In this research the effect of using teaching with play method in primary
mathematics course, on the success of the problem solving, mathematics lesson and

attitudes towards solving mathematical problem were investigated.

The study was conducted with quasi-experimental model with pre test-post
test control group. The sample of the study consisted of 59 4th grade students, who
were studying in the Turhal district of Tokat in 2018-2019 academic year, 30 in the
experimental group and 29 in the control group. Within the scope of the research, the
realization of the achievements related to the problem solving in the “Natural
Numbers” unit were provided by teaching with play method in the experimental
group by the researchers and for the control group, it was provided by the classroom
teachers with activities prepared according to the 4th grade mathematics curriculum
(MEB, 2018).The study lasted 8 weeks, 3 hours per week.

The problem-solving success test, mathematics lesson attitude scale (Baykul,
1990) and mathematics problem solving attitude scale (Canakg1, 2008) were used as
data collection tools. Data collection tools were applied to the experimental and
control groups as pre-test and post-test. SPSS 18.0 program was used to analyze the
data.

According to the results, the application of the activities prepared according
to the teaching method in the experimental group and the mathematics curriculum in
the control group (MEB, 2018) significantly increased the problem solving success
of the students. When the achievement difference scores of the groups were
compared, it was found that the increase in the achievement of the students in the
experimental group was significantly higher than the increase in the achievement of
the students in the control group. When the findings related to mathematics lesson
and mathematics problem solving attitude scales were examined, it was found that
the activities prepared according to the method teaching with play and mathematics
lesson curriculum (MEB, 2018) had no significant effect on the attitudes of the
students in the experimental and control groups.

Key Words: Math Class, Problem Solving, Teaching With Play, Attitude.
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BIRINCI BOLUM

1. GIRIS

Egitim, en genel tabiriyle bireyleri belirli amaglar dogrultusunda yetistirme
siirecidir. Bu siireci yasayan bireyin kisiligi farklilasmaya baglar. Bu farklilagsma
stiregte edinilen bilgi, beceri, tutum ve degerler araciligiyla saglanmaktadir.
Gliniimiizde egitimin uygulandig alanlarin en 6nemli kismini okullar olusturuyor
olsa da egitim sadece okullarda yapilmaz (Fidan ve Erden, 1996: 12). Okul disindaki
giinliik hayatinda da sorgulayabilen, edindikleri tecriibeleri dersteki 6grenmeleriyle
harmanlayabilen, degisen sartlara kolay uyum saglayabilen bireyler yetistirmenin

Oonemi tiim otoriteler tarafindan benimsenen bir gergektir (Coskun, Akarsu ve

Kariper, 2012: 93).

Ilkokul matematik ogretim programinda 6grencilerin sorgulama, tahmin
etme, zihinden islem yapabilme becerilerini ve matematiksel okuryazarliklarini
gelistirebilmeleri hedeflenmistir. Bunlarin yani sira 6grencilerin iyi bir problem
¢oOziicii olup problem c¢ozme becerisini gelistirebilmesi, kendi diisince ve akil

yuriitmelerini agik¢a ifade edebilmesi amaglanmistir (MEB, 2018: 8).

(13

2006 yilinda yirirlige giren ilkogretim programinda ise “yapilandirmaci
yaklasim” wvurgusu yapilmis ve 6grencinin etkin oldugu ve yaparak yasayarak
O0grenmesine zemin hazirlayan ortamlarin olusturulmasimnin gerekliligi {izerinde
durulmustur. Bu gorev 6gretmenlere ve egitimcilere verilmistir (Deger, 2012: 101).
[lkokul dénemi kisinin bedensel ve zihinsel yonden ¢ok hizli gelisim gosterdigi bir

donem oldugu i¢in egitim durumlari, smif diizeyi ve yas grubu goz Oniine alinarak

diizenlenmelidir (Altun, 1995: 1).

Yaparak yasayarak Ogrenmeyi esas alan yapilandirmaci yaklagima gore
ogretimin etkinliklerle yapilmasi ve siirecte oyunlardan yararlanilmasi biiyiikk dnem
arz etmektedir (Savas ve Giiliim, 2014: 184). Cocuklarin oyunlardan zevk aldiklari
ve zamanlarinin ¢ogunu oyuna ayirdiklari géz Oniine alindiginda, egitim-6gretim
siirecinde oyunlardan yararlanilmast bir zorunluluk olmaktadir. Ayrica bazi
arastirmalar Ogrencilerin, derse karst olumlu tutuma sahip olduklarinda ders

basarilarinin da arttigini, basar1 ve tutum arasinda pozitif yonde bir iliski oldugunu



gostermektedir (Altunay, 2004: 2). ilkokul 4. smif matematik dersinde problem
¢ozme becerisinin kazandirilmasinda oyunla Ogretim yontemi kullanilmasinin
ogrencilerin basarilarina ve tutumlarina etkisinin belirlenmeye c¢alisildigi bu

arastirma bes boliimden olusmaktadir.

Birinci bolimde arastirmanin problem ve alt problemleri, amaci, dnemi,
smirhiliklar, varsayimlart ile tezde adi gegen bazi kavramlarin tanimlarina yer
verilmistir. ikinci béliimde arastirmanin kuramsal gergevesi, ilgili literatiir ve daha
once yurt iginde yapilan konu ile ilgili bazi arastirmalar yer almaktadir. Ugiincii
boliimde arastirmanin yontemi hakkinda bilgiler bulunmaktadir. Burada arastirmanin
modeline, evren ve Ornekleme, veri toplama teknigine, veri toplama araglar
hakkinda gerekli bilgilere, bu araglara iliskin yapilan gecerlik-giivenirlik
calismalarina, uygulama siirecine ve verilerin analiz edilmesine yonelik bilgiler
sunulmustur. Dordiincii boliimde arastirmanin bulgular ve yorumlarina, besinci

bolimde ise elde edilen ait sonuglara ve birtakim 6nerilere yer verilmistir.

1.1. Arastirmamn Problemi

Bu arastirmada “Ilkokul matematik dersinde problem ¢dzme becerisinin
kazandirilmasinda oyunla 6gretim yontemi kullanilmasmin matematige yonelik
tutum, problem ¢6zmeye yonelik tutum ve basari tlizerinde etkisi var midir?”

sorusuna yanit aranmigstir.

1.1.1. Alt Problemler

1. Oyunla 6gretim ile MEB (2018) 4. sinif matematik dersi 6gretim programina
gore hazirlanmig etkinliklerin uygulandigi siniflarda 6grencilerin problem

¢6zme basarilar1 incelendiginde;

a) Deney grubunun problem ¢6zme On test ve son test basari puanlari

arasinda anlaml bir fark var midir?

b) Kontrol grubunun problem ¢dzme On test ve son test basart puanlar

arasinda anlamli bir fark var midir?



c) Deney ve kontrol grubunun problem ¢6zme basari testinden aldigi 6n
test ve son test puan farklarina iliskin ortalama puanlar arasinda

anlamli bir fark var midir?

2. Oyunla 6gretim ile MEB (2018) 4. sinif matematik dersi 6gretim programina
gore hazirlanmis etkinliklerin uygulandigi siniflarda 6grencilerin matematik

dersi tutumlar1 incelendiginde;

a) Deney grubunun matematik dersi tutumuna iliskin 6n test ve son test

puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

b) Kontrol grubunun matematik dersi tutumuna iligkin 6n test ve son test

puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

c) Deney ve kontrol grubunun matematik dersi tutum olgeginden aldig
On test ve son test puan farklarina iligkin ortalama puanlar arasinda

anlaml bir fark var midir?

3. Oyunla 6gretim ile MEB (2018) 4. sinif matematik dersi 6gretim programina
gore hazirlanmis etkinliklerin uygulandigi siniflarda 6grencilerin matematik

problemi ¢6zme tutumlari incelendiginde;

a) Deney grubunun matematik problemi ¢ézme tutumuna iliskin on test

ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

b) Kontrol grubunun matematik problemi ¢6zme tutumuna iligkin 6n test

ve son test puanlart arasinda anlamli bir fark var midir?

c) Deney ve kontrol grubunun matematik problemi ¢6zme tutum
6lgeginden aldig1 6n test ve son test puan farklarina iligkin ortalama

puanlar arasinda anlaml bir fark var midir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirma ile ilkokul matematik dersinde problem ¢dzme becerisinin
kazandirilmasinda oyunla 6gretim yontemi kullanilmasinin 6grencilerin basar1 ve

tutumuna etkisini ortaya koymak amaglanmustir.



1.3. Arastirmanin Onemi

Bircok disliniir ve egitimci oyunun c¢ocugun hayatindaki yerinin
yadsimnamayacak kadar biiyiik oldugu goriisiinii desteklemektedir. Diistiniirlerden F.
Rabelais, ¢ocugu yalnizca teoriye dayali bilgilerle egitmenin yanlis oldugunu,
cocugun jimnastik gibi beden hareketleriyle veya cesitli oyunlarla da mesgul
edilmesi gerektigini; J. Locke, derslerden daha ¢ok verim alinabilmesi i¢in oyun
iggiidiilerinden faydalanilmasi gerektigini; Fenelon okumanin, 6grenmenin, egitimin
oyun oynayarak da gergeklesebilecegini belirtmistir. Ayrica egitimcilere, monoton ve
kupkuru bir teorik Ogretimden kurtulup oyun ve eglenceye dayali bir egitim

uygulamalarini tavsiye etmiglerdir (Ergiin, 1980: 102).

Matematik dersinin en onemli becerilerinden biri problem ¢6zmedir. Bu
becerinin Ogrencilere kazandirilmasi yalnizca matematik basarisinin  artmasi
acisindan degil birey olarak cevreye uyumu kolaylastirmasi agisindan da biiyiik
onem arz etmektedir (Ciftci, 2001: 1). Arastirmacilarin oyun hakkindaki diislinceleri
ve arastirmalarindan elde ettikleri sonuglar incelendiginde 6gretimde oyunlara yer
verilmesinin bircok acidan o©6nemli oldugu ve kritik becerileri Ogrencilere
kazandirmada gerekli oldugu goriislerine rastlanmaktadir (Aydin, 2014: 73; Genger
ve Karamustafaoglu, 2014: 83) . Bu arastirma da, matematik dersinde 6grencilere
problem ¢dzme becerisinin kazandirilmasi siirecinde o6gretim yontemi olarak

oyunlardan yararlandigi igin onemlidir.

Gelen ve Ozer (2010) oyunlagtirmanin 5. simf matematik dersinde problem
¢ozme becerisine etkisini belirlemeyi amaglamistir. Bu dogrultuda 6grencilerin derse
yonelik tutum ve basarilarin1 incelemistir. Bu arastirmada ise, problem ¢6zme
siirecinde oyunla 6gretim yontemi kullanilmasinin derse yonelik tutuma etkisinin
yant sira problem ¢ézmeye yonelik tutuma etkisi de incelenmistir. Konu ile ilgili
yapilan diger ¢alismalar incelendiginde oyunla 6gretimin problem ¢dzmeye yonelik
tutuma etkisinin incelendigi bir arastirmaya rastlanmamaistir. Bu nedenle arastirmanin

gelecekte yapilacak alana yonelik ¢aligmalara 151k tutacagi diistiniilmektedir.



1.4. Arastirmanin Sinmirhlhiklar

e 2018-2019 egitim-6gretim yilinda yapilan uygulamanin sonuglari ile sinirhdir.
e Tokat ili, Turhal il¢esinde bulunan bir ilkokulun 4/A ve 4/D subelerinde 6grenim
goren toplam 59 6grenci ile sinirlidir.
e “Dogal Sayilar” iinitesinin asagida belirtilen dort kazanimi ile sinirlidir.
o Dogal sayilarla toplama islemini gerektiren problemleri ¢cozer.
o Dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma islemini gerektiren problemleri ¢cozer.
o Dogal sayilarla carpma islemini gerektiren problemleri ¢ozer.
o Dogal sayilarla en az bir bolme islemi gerektiren problemleri ¢ézer (MEB,
2018: 44-45).
¢ Yukaridaki kazanimlar dogrultusunda belirlenen 8 oyun ile sinirhdir.
e 2 haftas1 veri toplama araglarinin uygulanmasi ve 8 haftasi oyun uygulamalari
olmak tizere toplam 10 hafta ile sinirhidir.
e Oyun uygulamalar1 her hafta 3 ders saati olmak tiizere toplamda 24 ders saati ile
sinirlidir.
e Katilime1 6grencilerin veri toplama araglarindaki maddelere verdikleri yanitlar ile

sinirhdir.

1.5. Arastirmamin Varsayimlari

e Arastirmada oyun uygulamalart siirecinde kullanilan oyunlarin ve hazirlanan

problemlerin sinif diizeyine ve ilgili kazanimlara uygun oldugu varsayilmistir.

e Ogrencilerin veri toplama araglarindaki maddelere samimiyet ve ciddiyetle

cevaplar verdigi varsayilmistir.

e Deney ve kontrol grubunun deneysel islem oncesindeki 6grenme diizeylerinin
benzer oldugu, basar1 ve tutum testi ortalamalarinin anlamli sekilde farklilik

gostermedigi varsayillmigtir.

e Uygulama siirecinde deney ve kontrol grubu 6grencilerinin birbirleri ile aragtirma

sonuclarini etkileyecek bir etkilesimde bulunmadiklar1 varsayilmistir.



e Arastirma siirecinde kontrol altina alinmayan (devam-devamsizlik, aglik-tokluk,
vb.) ve ders dis1 degiskenlerin deney ve kontrol grubu 6grencilerini ayni oranda

etkiledigi varsayilmistir.

e Arastirmada, puanlayicit ve aragtirma siirecini yiiriiten uygulayicinin objektif ve
samimi oldugu varsayilmaistir.

1.6. Tammmlar

Bu boliimde arastirmada siklikla kullanilan bazi kavram ve terimlerin

tanimlarina yer verilmistir.
Oyun: Vakit gegirmeye yarayan, belli kurallar1 olan eglencedir (Ozhan, 2005: 182).

Egitsel Oyun: Cocugun beden, ruh ve moral gelisimini saglayarak onu neselendiren,

iyi davranislar ve aliskanliklar kazandiran hareketler toplulugudur (Sel, 2000: 9).

Ogretim Programi: Okulda okutulan dersleri-kurslar1 kapsayan, okul ici

deneyimlerle sinirl kitap veya dokiimandir (Saglam, 2014: 11).

Oyunla Ogretim Yontemi: Ozellikle ilkogretim siniflarinda  &grenilenlerin
pekistirilmesi ve oOgrenmenin zevkli hale getirilmesi i¢in kullanilan yontemdir

(Aksoy, 2014: 21).

Problem Coézme: Bir hedefe ulasirken karsilasilan zorluklari yenme siirecidir

(Giines, 2015: 296).

Tutum: Belirli bir sosyal obje konusunda kisilerde var olan ve bilissel, duyussal,

davranigsal yonleri bulunan gizil egilimlerdir (Bilgin, 2007: 399).

Basari: Kisinin yetenek ve yetismeye bagli olarak gosterdigi ansal veya eylemsel
etkinliklerinin olumlu iriintidiir (TDK, 2011).



IKINCI BOLUM
2. KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu bolim, calismanin kuramsal altyapisin1 tanitacak  kisimlardan
olusmaktadir. Burada oyun, oyun ve ¢ocuk, oyunun egitimdeki yeri, matematik
Ogretimi ve oyun, problem ve problem ¢dzme ydntemi, oyunla &gretime dayali
problem ¢6zme, matematige ve problem ¢ézmeye yonelik tutum ile ilgili kuramsal
bilgiler lizerinde durulmustur. Son olarak ise konu ile ilgili bazi arastirmalara yer

verilmistir.

2.1. Oyun

Oyun, ¢ocuklara ve ¢cocukluk dénemine has bir etkinlik olarak algilaniyor ve
yetiskinlikten ¢ok ¢ocukluk donemiyle iliskilendiriliyor olsa da, insan her yasta ve
her ¢agda oyun oynamaktadir (Babayigit, 2016: 63; Bateson ve Martin, 2014: 20).
Tarihin en bagindan giiniimiize kadar tiim insanlar birbirine benzeyen oyunlari
oynamay1 siirdiirmektedir. Oyun etkinligi, toplumda yer alan tiim kesimler ve bu
kesimlerin mensuplar tarafindan eglenme amaciyla goniillii olarak gergeklestirilen
bir faaliyettir (Ozdemir, 2006: 21). Atalarimizin oynadig1 cirit oyunu, ge¢misten
glinimiize hala oynanan satran¢ ve gliniimiiziin en yaygin oyunu futbol bu

faaliyetlerin 6rneklerindendir (Yildirim, 2016: 19).

Diger dillerde oldugu gibi oyun kelimesinin Tiirk¢cede de bir¢ok kullanim
alan1 vardir. Cocuk oyunlari, dans, gosteri, kagit ve zarla oynanan sans oyunlari,
sportif etkinlikler ve yarismalar oyun ve oynama kavramlart ile iliskilendirilir
(Erkek, 1999: 2). insan uygarhign oyun olarak ve oyun iginde gelismektedir.
Insanoglu bugiine kadar, Homo Sapiens (akill1 insan), Homo Faber (alet yapan insan)
olarak tanimlanmistir. Ancak insan tiirlinii tanimlamada bu iki ifadenin yetersiz
kaldigini, insan disinda hayvan gibi diger varliklarin da alet yapabilme o6zelligine
sahip oldugunu ileri siiren Huizinga insan tanimlamalarinin arasina Homo Ludens

(oyun oynayan insan) tanimlamasini eklemistir (Huizinga, 2018: 7).

Oyunun Onemli niteliklerinden birisi giinlik ve gergek yasantidan farkl
olmasidir. Ornegin, cocuk oynarken ger¢ek yasamdan cikar ve kendi diinyasina

gecer. Kendi diinyasinda 6zgiirce oynar ancak bunun gegici bir faaliyet oldugunu,



oyun esnasinda gercegin disinda oldugunu bilir. Yani ¢ocuk “-mis gibi yaptiginin” ya
da sirf eglenmek i¢in oyuna girdiginin bilincindedir. Bundan dolay1r oyun,
cikarciliktan uzaktir. Profesyonel oyun ve oyunculugun disindaki oyunlarda giinliik
hayattaki isteklerin oyunla gergeklestirilmesi veya herhangi bir maddi kazang
saglanmas1 s6z konusu degildir. Oyun, gilinliik yasama biraz ara vererek dinlenme ve
bu yasamin siisii gibi gorilebilir (And, 2003: 28; Huizinga, 2018: 19). Yaraticilik
kavrammin esas kaynagimin da oyun oldugu sdylenebilir. Ornek verilecek olursa;
resim ¢izgilerle, miizik seslerle, siir sozlerle, tiyatro da olaylar cercevesinde kisilerle
oynanan bir oyundur. Sanatcilar da tipki cocuklar gibi hayal giiclinii 6zgiirce kullanip

¢izgi, ses ve sozlerle oynar, yeni bir sey olusturur (Yoriikkoglu, 2004: 69).

Oyun oynayan bireyler, oyunun gerilimi azaltan ve bireyi rahatlatan bir tesiri
oldugu i¢in oyuna uzun siire sikilmadan devam edebilir. Oyun ile ¢ocuklarin hareket
ihtiyaglar1 karsilanir, organlart gelisir. Oyun bireyin fiziksel ve zihinsel isteklerini
kargilayarak rahatlamasini saglar. Bireyde gerilim yiiksek oldugunda diisiinceleri
karmagsik hale gelir ve davraniglart donuklasir. Gerilimi diistiigiinde ise dolasim
sistemi rahatlar, diisiinceleri de netlesip berraklasir. Uzman gozlemciler g¢ocukta
olusan gerginligi veya psikolojik herhangi bir sorunu oyun esnasinda tespit
edebilirler. Yine bir uzmanin destegiyle psikolojik sorun yasayan gocuklar oyunla
terapi yoluyla rahatlayabilirler (Celenk, 2007: 236-237; Coban ve Nacar, 2013: 7,
Yavuzer, 2005: 177). Oyun ile ilgili baz1 diisiiniir ve yazarlarin goriisleri asagidaki

tabloda 6zet olarak verilmistir.

Tablo 1: Oyun Hakkinda Bazi Diisiiniir ve Onemli Kisilere Ait Sozler

o Once oyunun kurallarin1 égrenmelisiniz. Sonra da herkesten
Albert Einstein o
iyi oynamalisiniz.

Oyun oynamaktan kagan ¢ocuklarin ruhsal gelisimlerinde her
Alfred Adler
zaman bir aksaklik s6z konusudur.

Alman Atasozii Insan, kendini oyunla ortaya koyar.

Oyun oynamaktan yaslandigimiz i¢in vazgegmeyiz, Oyun
Bernard Shaw )
oynamaktan vazgectigimiz i¢in yaslaniriz.

Eflatun Cocuk oyunla biiylimelidir.

F. Ludwig Jahn Her gergek oyun iginde bir diinya dogar.

Frangois Fenelon Biitiin 6gretim, oyun ve eglenceye dayanmalidir.



Tablo: 1 (Devami)

Friedrich Schiller Gizel sanatlarin baglangici oyundur.

Cocuk oyunlar1 hayatin bir cekirdegidir. Biitlin insanlar
Frobel orada gelisir, biiyiir ve olusumu tamamlar. insanim en giizel

ve en olumlu yetenekleri orada yiikselir.

Ogrencinin  eski dingligini kazanmasi, calismalardan

Gazali
usanmamasi i¢in oyun gereklidir.
Goethe Cocuk oynayarak 6grenir, ciddiyet karsisinda sasirir.
Groos Oyun hayata hazirliktir.
Hebbel Oynayan ¢ocuk, canliligin ve sevincin semboliidiir.
John Paul Oyun insanoglunun ilk bilincidir.
Kani Oyun biitiin ve uyumlu bir faaliyettir.
Mark Salzman Insan oyunla kendini ortaya koyar.
Mevlana Oyun, goriiniiste akla uymaz ama ¢ocuk oyunla akillanir.
Montaigne Cocuklarin oyunu oyun degil, onlarin en ciddi ugrasidir.
Pierr de Coubertin Oyun ¢ocuklar1 sosyal egitime yoneltir.
Tiirk Ataséai Oynamayan tay, at olmaz.
Abdal diigiinden, ¢ocuk oyundan usanmaz.
Y. B. Basepow Cocuklarla oynamayir bilmeyen, onlarin eglencelerine

katilmay1 onursuzluk sayan kisi egitimci olmamalidir.

2.1.1. Oyunun Tanimi

Huizinga’ya (2018: 17-18) gbre oyun, bireyin Ozgiir bir sekilde kendi
iradesiyle katildig1 goniillii bir etkinliktir. Zorla ve emirlere bagli olarak oynanan
oyun, oyun degil ancak oyunun temsili olabilir. Oyun hayatin bir islevidir ancak
gerek mantiksal, gerekse biyolojik a¢idan oyunu tanimlamak oldukga giigtiir. Ancak
oyun hakkinda bir¢ok diisiinlir ve yazar goriis belirtmis, bazi tanimlamalarda

bulunmustur.

Tirk Dil Kurumu Tirkge Sozliige (2011) gore oyun, yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallar1 olan, 1yi vakit gecirmeye yarayan eglencedir. Hayatin her
déneminde 6nemli bir yeri olan oyun; “Eglenmek ya da bir tat almak amaci ile

yapilan fiziksel ve zihinsel etkinliklerdir.” seklinde ifade edilir (Savas ve Giiliim,
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2014: 184-185). Ozdemir’in (2006: 29) yaptig1 tanimlamaya gore ise oyun, uzak bir
amaca veya ileriye doniik herhangi bir doyuma dayanmaksizin, kisiye zevk veren bir
etkinliktir. Cocukluk doneminde oynanan oyunlar, sistematik ve kuralli degildir.
Cocugun yas1 biiylidilkce oyunun da niteligi farklilasir. Oyunun amaci yalnizca

faaliyettir, bunun disinda oyunla bir sonuca ulasilmasi beklenmemelidir.

Yetigkinlere gore oyun, c¢ocugun eglenmesini, oyalanmasini saglayan
herhangi bir amag giitmeyen bir etkinliktir. Isi olmayan veya isten yorulan kisiler
dinlenmek icin oyun oynar. Baska bir ifadeyle oyun genellikle isin karsiti olarak
goriiliir. Ancak Yoriikkoglu'na (2004: 66) gore oyun, cocugun en birinci ugrasi ve en
onemli isidir. Oyun cocuklarda dil, 1k, cinsiyet ve yasantt gibi ayrimlar
gozetilmeyen bir olgu oldugu igin toplumlar1 birlestiren ortak bir kavsak olarak
nitelendirilebilir. Cocugun igindeki tilkenmez enerjiyle olusan bir seyler yaratma
istegini ya da bu durumun tam tersi olan fazla enerjisini bosaltma istegini, cocugu iyi
yonlendirerek karsilamak gerekir. Bu yonlendirme de toplumsal agidan kabul edilen

oyunla gergeklesebilir (Tekin, 1995; Yavuzer, 2005: 176).

Oyunlar, eglenmek amaciyla gecici olarak kabul edilen kurallar kiimesidir
(Salen ve Zimmerman, 2003; Akt. Squire ve Patterson, 2010: 5). Ayrica oyunlar,
kimine gore fazla enerjiyl disar1 atma, kimine gore kendini bir baska kisi veya
duruma benzetme, kimine gore ise bosalma ihtiyacini karsilamaktir (And, 2003: 27).
Gilinlimiizde ise bir¢ok egitimci oyunu “6grenme sanat1” olarak gdrmektedir (Biriktir,
2008: 2). Modern egitime gore oyun, Ogrencilerin derse karsi motivasyonlarini
arttirtp 6grenmeyi ve hatirlamayi1 kolaylastiran, siif atmosferini rahat ve eglenceli
hale getiren, boylelikle 6grencilere kendi diisiince ve fikirlerini rahatca agiklama

ortami olusturan etkinlikler olarak kabul edilmektedir (Aydin, 2014: 81).

Oyunla ilgili yapilan tanimlara bakildiginda, birgok goriis ileri siiriildigii ve
goriislerin Kisiden kisiye degistigi gortilecektir. Ancak oyunun oynayan kisiye zevk
verdigi, yas fark etmeksizin herkesin icten bir istekle katilarak eglendigi, bireyin
zihinsel, duyussal, psikomotor gelisimine ve zeka, beceri, sosyal uyuma katki
sagladigl, cocuklarin en etkin 6grenme siireci, hatta gercek yasamlarinin pargasi

oldugu kadar yetiskinlerin de vazgecilmezi oldugu ortak goriisler arasindadir (Aksoy,
2016: 4; Celenk, 2007: 238; Coban ve Nacar, 2013: 7).



11

2.1.2. Oyunun Tarihgesi

Oyun, insanoglunun iggiidiileriyle yasamini devam ettirdigi cok eski
devirlerden beri siiregelen, hatta insanlik tarihi kadar eski, asirlardir olan ve olmaya
devam eden bir olgudur (Aytekin, 2001: 27; Poyraz, 2011: 1). Ilkel insan
topluluklarinda var olan oyun, “Tanrilarina yaklasabilmek ic¢in birtakim mimikli
danslar ve belli bir kurali olmayan ritmik hareketler toplulugu” olarak tanimlanabilir

(Sel, 1990: 1).

Oyun ile ilgili tarihi bulgular, o donemler hakkinda bize bilgi vermekle
beraber oyun tarihinin de asirlar 6ncesine dayandigini gostermektedir. Eski Dogu ve
Bat1 uygarliklarinda giinliik hayatta, farkli kutlama ve dini torenlerde, savas oncesi
moral kazanma ve sonrasindaki galibiyet ile zafer kutlamalarinda, saglik, pedagojik
veya askeri amaglarla oyunlarin oynandigi gériilmiistiir. Oyun dini merasimlerle ve
miizikler esliginde yapilan senliklerle baglamis daha sonra din dist konulara
yayilmigtir. Eski Tiirklerde en yaygimn olan oyunlar, at iizerinde ¢esitli kovalama
oyunlari, cirit oyunlari, yariglar ve hedefe atis yapma gibi oyunlardir (Aytekin, 2001:
27-28; Coban ve Nacar, 2013: 7; Deger, 2012: 93).

Arkeologlarin yapmis oldugu ¢alismalar giiniimiizde bilinen bir¢ok oyunun
cok eski ¢aglarda da bilindigini belge ve bulgularla bize ispatlamaktadir. En eski
oyun aracinin tag, oyunun ise tag oyunlari oldugu gortilmektedir. Hatta {ilkemizde de
oynanan en eski oyunlardan biri “Bestas” oyunudur. Oyun tarihinin en eski oyun
araglarindan bir digeri de ugurtma ve toptur. Oyun ve oyuncagin tarihi
incelendiginde bunlarin yani sira c¢ocuklarim Misir’da tahta bebeklerle, Roma’da
araba ve topla, Orta Cag’da yasayan Avrupali cocuklarin askerlikle ilgili
oyuncaklarla oynadiklar1 goriilmektedir. Uygarligin bilim, sanat, mimari, giysi gibi
tim alanlarda gelismesi ile bu c¢ocuk oyunlari ve oyun araglari da gelismeye
baslamistir (Akandere, 2013: 4; Aydin, 2014: 1; Bayko¢-Donmez, 1992: 14; Coban
ve Nacar, 2013: 7).

2.1.3. Oyun Kuramlari

Oyun hakkinda giiniimiize kadar birgok goriis ve kuram ortaya atilmistir.
Glimore bu kuramlar1 klasik kuramlar ve dinamik kuramlar olmak tizere iki bashik

altinda toplamistir (Baykog-Donmez, 1992: 18).
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2.1.3.1. Klasik Kuramlar

1920 yilindan 6nce ortaya atilan bu kuramlar oyunun neden var oldugu ve
anlamiyla ilgilenir. Oyunlar1 biyolojik ve kalitsal bakis agisina gore inceleyip
evrimsel ve psikolojik kavramlarla anlatmaya ¢alismistir (Demir, 2016: 15). Dort

farkl1 klasik oyun kurami bulunmaktadir. Bu kuramlar sunlardir:

a) Fazla Enerji Kurami: Temsilcileri Herbert Spencer ve Friedrich Schiller
olan bu kurama gore organizmanin sahip oldugu enerji, amagli veya amagsiz bir
sekilde oyun aracilifiyla disa aktarilir. Oyunun amaci, igerigine bakilmaksizin,
viicudun caligmasi icin gerekli olandan fazla enerjiyi harcamaktir. Birey bu artik
enerjiyi tiikettiginde gerginligi azalir, baskidan kurtulur ve daha saglikli bir dengeye
sahip olur. Spencer’e gore saglikli ¢ocuklar diger ¢cocuklara kiyasla daha fazla oyun
oynamaktadir (Bayko¢-Donmez, 1992: 18; Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007: 330;
Ozdemir, 2006: 37; Poyraz, 2011: 35; Yavuzer, 2005: 184).

b) Dinlenme Kurami: Bu kurami gelistiren Moriltz Lozarus ve Patrick’a
gore oyun, organizmanin yorulup harcadigi enerjiyi tekrar elde etmek icin oynanir.
Oyunun kisinin dinlenme ve yorgunlugunu giderme isteginden dogdugunu
savunurlar. Fazla enerji kuraminin savundugu seyin tam tersi bu kuram igin
gecerlidir, ancak bu kuramda da oyunun sekil ve igerigi 6nemli degildir (Baykog-

Doénmez, 1992: 18; Poyraz, 2011: 35; Yavuzer, 2005: 184).

¢) Onciil Deneme Kuramu: Karl Groos tarafindan ortaya atilan bu kurama
gore oyun, ¢ocugun gelecekteki hayatini i¢giidiisel bir sekilde denemesi ve gerekli
becerileri kazanarak hayatina 6n hazirlik ve alisma egzersizi yapmasidir. Gross,
cocukta var olan saldirganlik gibi ilkel diirtiilerin oyun yoluyla azalabilecegini hatta
yok olabilecegini savunur (Baykog¢-Donmez, 1992: 18; Kogyigit, Tugluk ve Kok,
2007: 331; Ozdemir, 2006: 37; Poyraz, 2011: 35; Yavuzer, 2005: 184).

d) Baglanti Kurma Kuram: Stanley Hall tarafindan ortaya konan bu
kuram, onciil deneme kuraminin aksine oyunun gelecekle degil gecmisle baglantili
bir etkinlik oldugunu savunur. Oyun, kalitim yoluyla aktarilan gereksiz davraniglarin
organizma tarafindan uzaklastirilmasi ve reddedilmesidir. Oyundaki her hareketin
kalitimsal bir temeli vardir. Bireyin kendisi o giine dek tiiriiniin gegirdigi gelisim

akiginin aynisini1 gegirecektir. Kalitimla gelen ilkel hareketlerin tekrarlandig1 oyunda,
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kiiltiirel agsamalar, ¢ocugun gelisimine paralel olarak ortaya ¢ikar. Bundan dolayi bu
kurama “Tekrar kurami” da denmektedir (Baykog-Donmez, 1992: 18; Kogyigit,
Tugluk ve Kok, 2007: 331; Ozdemir, 2006: 37; Yavuzer, 2005: 184).

Ozetlenecek olursa yukarida belirtilen kuramlar birbirlerine karsit fikirleri
savunmaktadir. Bu kuramlara gore oyun, eksik veya fazla enerjiyi, gelecegin

denemesi veya ilkel etkinliklerin devamini temsil etmektedir.

2.1.3.2. Dinamik Kuramlar

Dinamik kuramlar, Freud ve Piaget’in kuramlarina dayanir ve ¢ocuklarin
oynama amagclarindan ziyade oynadiklari oyunlarin igerigiyle ilgilenir (Baykog-
Donmez, 1992: 18). Bu iki kuramci oyunu “gocugun zihnine agilan kapi” olarak
gormektedir. Clinkii ¢ocugun icinde bulundugu ruhsal durum, zihin yapisi, olaylar

karsisindaki tutumu oyuna yansir ve bu gozlemlenebilir (Akandere, 2013: 3).

a) Frend Kurami: Her davranisin bir nedene bagli oldugunu ileri siiren
Freud’a gore ¢ocuk oyunlar1 da rastgele olusmamaktadir. Oyun ile ¢ocuk, gergek
diinyanin nesneleri ve olaylartyla kendine 06zgii bir diinya olusturmaktadir.
Olusturdugu bu diinyada yetiskin gibi davranarak hayal yoluyla kazandig1 duygulari,
ileriki hayatinda gergeklesecek gercek durumlarda kullanmak iizere saklar. Boylece
gelecegi ile ilgili deneyimler yasamis olur. Oyun, ¢cocugun kaygilandig durumlara
hakim olup onlar1 yenmesine ve isteklerini gerceklestirmesine de yardimei olur.
Ancak Freud, ozgiirce gergeklestirilen bir oyunun kisa siireli oldugunu, mantiksal
diisiinmenin basladiginda oyunun da son bulacagini savunur (Baykog¢-Donmez, 1992:

19; Coban ve Nacar, 2013: 57; Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007: 333).

b) J. Piaget Kurami: Bu kuram biligsel gelisimle yakindan ilgilidir. Birey
oyun ile dis diinyadan alinan bilgileri, 6ziimleme ve uyum islemleri ile zihne
yerlestirir. Oziimleme ve uyumsama islemleri birbirini tamamlayan ve zeka ile
devamli etkilesim kurarak zihni gelistiren olaylardir. Bundan dolayr oyun, insan
davraniglarinda her zaman vardir ve zihinsel gelisimi destekleyen Onemli bir
etkinliktir. Cocukluk doneminde yas ilerledik¢e cocuk daha sik ve uzun siire oyun
oynar (Baykog¢-Dénmez, 1992: 19-20; Coban ve Nacar, 2013: 57; Ozdogan, 2014:
119). Ancak oyun etkinlikleri, yalnizca islevsel haz amaciyla gerceklestirilir
(Ozdemir, 2006: 40).
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Oyun yasam boyu siiren bir etkinliktir. Piaget gelisim donemlerini goz

oniinde bulundurarak oyunu yapisal 6zelliklerine gore lice ayirmistir.
1) Alistirma oyunlar
2) Sembolik oyunlar
3) Kuralli oyunlar

Cocuklar alistirma oyunlarint ve sembolik oyunlari, cocukluk doneminin ilk
5-6 yilinda, kuralli oyunlar1 ise 7 yasindan ergenlik donemine kadar oynamaktadir.
Alistirma oyunlarinda duyu-motor etkinlikleri (bakma ve elleri agip kapama gibi),
sembol oyunlarinda birincil sosyal etkinlikler (taklit ve temsil etme gibi) tekrar edilir.
Kuralli oyunlarda ise kurallara uyarak davranislarin diizene girmesi goriiliir. Bu oyun
cesitleri birbirini izler ve cocugun zihinsel gelisimiyle paralellik gosterir. Ozellikle
alistirmali ve sembolik oyun dénemlerinin ¢éziimlenmesi ile birey icin ¢ok degerli
olan oyunun 6geleri belirlenebilir. Oyunun 6grenme ve gelisime dair 6geleri, oyunun
planlamasi ile siirecin sonunda degerlendirme yapilmasidir (Celenk, 2007: 238;

Ozdogan, 2014: 116-119; Yavuzer, 2005: 180; Yawkey ve Silvern, 1997: 441).

Aragtirmacilardan bazilar1 dinamik oyun kuramlarma Vygotsky’'nin de

diistincesini eklemistir:

Vygotsky’ye gore oyun toplumsal bir sembolik etkinliktir. Oyun tek bir
¢ocuktan ve durumdan ibaret degildir. Oyunda yer alan konu, hikaye, kurgu ya da
roller, cocugun kendi kiiltiiriine ve topluma ait kurallar1 algilayip uygulamasinin bir
yansimasidir. Yani Vygotsky, c¢ocuk tek basina oynadiginda bile oyununda
sosyokiiltiirel 6gelere yer verdigi i¢in oyunun toplumsal oldugunu, ayni zamanda
oyunun bilissel gelisime de biiyiik katkisinin oldugunu belirtmektedir (Nicolopoulou,
2004: 146).

2.1.4. Oyunun Yararlarn

Oyunun bir¢ok yarari bulunmaktadir. Aksoy (2016: 11-14) bu yararlardan
birkagini su sekilde ifade etmistir:

1) Cocuk oyunla 6gretimde aktif hale gectigi i¢in diger 6grenme tekniklerine
gore dikkati daha yogundur.
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2) Egitimciler dgrencilerin gercek performanslart ve kapasiteleri hakkinda net
bilgi edinemeyebilirler. Oyun oynayan c¢ocuk gergek i¢ diinyasini oyuna
yansittigr icin zayif, giiclii yonleri, yetenekleri ve gercek kisilikleri

gozlemlenebilir.

3) Oyun en etkili egitim araglarindandir. Cocuklara 6gretilecek konular oyuna

baglanarak rahat ve tedirgin olunmayan bir ortamda ogretilebilir.
4) Cocuk biriken enerjisini dogru yer ve zamanda kullanmay1 6grenir.

5) Ogrenciler kendi iradesi ve varlig1 disinda gerceklesen tiim olaylar1 algilar,

ogrenir ve degerlendirir.

6) Oyuna birden ¢ok duyu katildigi igin, dgrenciler durumlari yalnizca

kavrama degil hissetme firsatina da sahip olur.

2.2. Oyun ve Cocuk

Oyun, ¢ocuklar i¢in en dogal “yasamsal” hak ve en mithim ugrastir. Oyun ile
eglenip rahatlayan, giilen ve mutlu olan, ayrica oyunla 6grenen cocuklar, oyun
sayesinde kendilerinde saglikli bir bedensel, zihinsel ve ruhsal yapi olugsmasi adina
zemin hazirlamis olurlar. Cocuk oyun sayesinde kendisini ve yasadigi diinyay: tanir,
ifade yetenegi gelisir ve 6nemli bircok beceriyi edinir. Oyunun ¢ocuga kazandirmis
oldugu bu islevler, uluslararast bir bicimde taninmis ve cocuga hak olarak
verilmesini saglamigtir (Deger, 2012: 98; MEB, 2013: 15; Sel, 1990: 7). Birlesmis
Milletler tarafindan kabul edilen Insan Haklari Evrensel Beyannamesinde Cocuk
Haklarina dair 10 madde bulunmaktadir. Bu maddelerden birinde her ¢ocugun en iyi
sekilde egitim, saglik, oyun oynama imkanina kavusturulmas: gerektigi

vurgulanmaktadir (Akandere, 2013: 6; Coban ve Nacar, 2013: 10).

Cocukla iletisime gegmenin, onun diinyasini anlayip i¢inde bulunmanin
birgok yontemi vardir. Ancak oyun bu yontemlerin en sik basvurulani, en dogal olani
ve en yararlh sonug verenidir. Cocuk oyun silirecini gergek yasantisindan daha ¢ok
benimser. Bundan dolay1 oyun ¢ocuk i¢in mutlu oldugu ve i¢inde daha ¢ok yasadigi
bir diinyadir. Cocugun sevdigi ve sevmedigi seyleri belirlerken de bagvurulabilecek
en dogal davrandig1 ortam oyun ortamidir. Cocuk oyunda aktif olarak yer almakta ve

oyun sirasinda kendi basina kararlar vermektedir. En genel tanimiyla oyun; belirli bir
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amagla veya amac¢ gilitmeden, kuralli veya kuralsiz gergeklestirilebilen, ¢ocugun
severek ve kendi istegiyle icinde bulundugu, gelisim alanlarinin temeli ve hayatinin
parcasi olan, yalnizca eglence degil en etkili 6grenme siireci seklinde ifade edilebilir
(Babayigit, 2016: 64; Bayko¢-Dénmez, 1992: 12-13; Egemen, Yilmaz ve Akil, 2004:
39; Hanbaba ve Bektas, 2012: 117).

Cocuklar oyun araciligtyla, yaratici diisiinme, hayal kurma, tek basina karar
verme, sorumluluk, plan yapma, dikkatini belirlenen noktaya toplama, is birligi ve
paylagim, problem ¢6zme, kendisini ifade etme, sosyal ¢evreyi tanima, hayata uyum
saglama gibi bircok beceriyi edinmektedir. Ayrica ¢ocuk oyun esnasinda Ozgiir
oldugunu hisseder, oyuna istedigi zaman baglar ve istedigi zaman bitirir. Kendini
ifade ederek duygu ve diisiincelerini disa aktarir, boylece kendini, ¢evresini tanir.
Oyun igerisinde yeni goriisler ve yeni ¢6ziim yollart gelistirir (Kasap-Siisli, 2014:
26; MEB, 2013: 47; Ozhan, 1990: 5).

Cocuktaki oyun oynama istegi okul donemi baslayinca veya erigkin olunca
dahi devam eder, asla tiikenmez (Kavak ve Koseoglu, 2007: 310). Oyun, ¢ocugun
hayatinda vazgecilmez sayilabilecek bir parga ve ¢ok Onemli bir faaliyet, hatta
hayatin ta kendisidir (Uzun-Arzik, 2016: 20; Torun ve Duran, 2014: 423). Cocuk
gercek yasam alani olan oyunu oynarken kendinden gecer ve kimligini ortaya koyar.
Oyununu seyreden bir birey ¢cocugu her yoniiyle tanimis olur. Birgok kisilik 6zelligi
oyunla ortaya cikar. Iyi bir egitimci, ¢ocugun kisilik yapisini oyun sayesinde

gbzlemleyerek onu en iyi sekilde degerlendirme firsatini kullanir (Giil, 2012: 34).

Cocukluk oyunla baslar ve zenginlesir. Cocuk ve yetiskin fark etmeksizin
oyun siirecinde gerceklikten bir siire uzaklasilir ve bu uzaklagmayla gelen
degisikliklerin nasil bir his oldugu simanir. Bazen gergek hayatta denenmeye cesaret
bile edilmeyen durumlar oyun sayesinde denenir ve bu o6zgirliigiin tad1 ¢ikarilir.
Bazen de gergek hayattaki durumlar, tecriibeler oyuna yansitilir, hayata dair
ogrenilenler oyunla pekistirilir (Bagci, 2011: 495; Rooyackers, 2009: 13).

2.2.1. Oyunun Cocugun Gelisim Alanlarina Etkileri

Oyun cocuklara zevk veren, eglendiren bir etkinlik olmasinin yani sira,
cocugun 1iyi zaman geg¢irmesini saglayan, gelisimini ve degisimini dogrudan

etkileyen bir eglencedir. Oyunu sadece zaman gegirmeye yarayan etkinlik olarak
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gormek yanlistir. Cocugun gelisim alanlarindan bedensel, duygusal, sosyal, zihinsel
ve dil gelisimleri konusunda ¢ok biiyiik 6neme sahiptir. Oyunlar, cocugun bu gelisim
alanlarini desteklemesinin yani sira egitim bilimleri agisindan da oldukg¢a onemlidir.
Oyunlar sayesinde ¢ocuklar yaraticiliklarini kullanmay1 6grenip birgok bilgi, beceri
ve degeri edinmektedir. Cocuk, kavramlari, nesneleri, sosyal ve toplumsal kurallar
oyunla algilar, 6grenir ve gelistirir. Ifade becerileri gelisir ve Kkisiliklerini,
diistincelerini oynadiklar1 oyuna yansitirlar (Ari, 2005: 60; Babayigit, 2016: 73;
Bozkurt, 2017: 27-28; Giilsoy ve Uggun, 2013: 945; Giines, 2015: 777; Kasap-Siislii,
2014: 26; Ozer, Giirkan ve Ramazanoglu, 2006: 54). Oyun ¢ocugun gelisimini farkli
alanlarda, ayr1 ayr1 ve birbirinden kopuk bi¢cimde etkilemez. Tiim gelisim alanlar
birbiriyle baglantili oldugu i¢in oyun gelisime tek bir agidan degil bir¢ok acidan etki
eder (Coban ve Nacar, 2013: 50)

Sigmund Freud ve onu takip eden diger ¢ocuk ruh hekimleri, oyunun ¢ocugu
tanimada etkili bir arag oldugunu belirtmisler, kisilik gelisimine olan katkisinin
biiyiik olduguna isaret etmislerdir. Oyun ¢ocugun 6zgiir oldugu dogal bir 6grenme
ortami, Ogrendiklerini pekistirdigi, gordiiklerini ve isittiklerini smama imkéani
buldugu bir deney odasidir. Bu deney odasi ve deney odasinin kurallar1 ¢ocugun
egemenligindedir (Yoriikoglu, 2004: 67). Cocuk oyun sayesinde biligsel, duyussal,
bedensel faaliyetler ile becerilerini birlestirerek yetiskin yagamina 6n hazirlik yapar,
hayata uyum saglayict davraniglar1 gelisir. Cocuk oyunda hayal giicli, dil ve
konusma, kisiler arasi etkilesim, karar verme, tahmin etme, enerjisini dogru bir
sekilde kullanma gibi birgok becerisini kullanir ve gelistirmek igin firsat bulur

(Cetinkaya, 2014: 258).

Oyunun ¢ocugun gelisim alanlarina etkileri asagida ayr1 ayr1 agiklanmugtir.

2.2.1.1. Fiziksel ve Psiko-Motor Gelisime Etkileri

Psikomotor davraniglar, insanin ruhsal yasamiyla biitiinlesen hareketleridir.
Cocuk, hiz, esneklik, dinamik dikkat, tepkiye hazir olma gibi dogustan gelen
yeteneklerini oyun sayesinde gelistirir (Giil, 2012: 35; Poyraz, 2011: 42). Cocuklar
oyunda etkin kullandiklar1 hareket becerileri sayesinde viicutlarini, ¢ok fazla
yorulmadan galistirirlar. Bedensel gii¢ gerektiren hareketlerin yer aldigi oyunlar, kalp

caligmasina, solunum yollarinin c¢aligmasina, havadan alinan oksijen ile kan
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dolagiminin hizlanmasina, dolasim, sindirim ve bosaltim sistemlerinin saglikli
caligmasina, dokularin beslenmesine ve kaslarin gelismesine yardimer olur (Anilan,

Girmen, Oztiirk ve Kockar, 2003: 4; Poyraz, 2011: 43).

Oyun, viicuttaki gerginligi azaltip ¢ocuga tekrarli hareketler yaptirarak kas
sisteminin gelismesini saglar. Yiirime, kogsma, kayma, inme, ¢ikma, tirmanma,
ziplama gibi hareketlerin bulundugu etkinlikler biiyiikk kas gelisimini; tutma,
koparma, kesme, boyama, yapistirma, ¢O6zme, diiglimleme gibi hareketlerin
bulundugu etkinlikler ise kiigiik kas gelisimi desteklemekte ve olumlu yonde
etkilemektedir. Kas sistemi gelisen ¢ocuk, parmak, el, kol, bacak gibi uzuvlarini, yiiz
mimiklerini gelistirir ve beden dilini etkin bir sekilde kullanir, el ve goz
koordinasyonu artar. Cocuk, bu hareketleri igeren etkinlikler ve oyunlar sayesinde
hem viicudunda biriken enerjiyi de bosaltmig olur, hem de giinliik yasamda
kullandig1 ve ilerde kullanacag1 birgok beceriyi kazanmis olur (Anilan vd. 2003: 4;
Cetinkaya, 2014: 259). Omegin; Ogretmenin oyundan sonra ogrencilere ellerini
yikatmasi ¢ocugun temizlik, saglik ve 6z diizenleme becerilerini gelistirir. Miizikli ve
dansli oyunlar cocugun ¢ekingenligini azaltarak giriskenlik becerisini arttirir (Coban

ve Nacar, 2013: 34-35).

2.2.1.2. Bilissel Gelisime Etkileri

Oyun sirasinda ¢ocuk birden ¢ok kavram ve bilimsel bilgiyi (biiyiik-kiiciik,
soguk-sicak, hafif-agir, tatli-eksi vb.) Ogrenerek biligssel bakimdan gelisir. Bu
kavramlar1 6grenen cocuk oyun sayesinde eslestirme, siniflama, siralama, analiz,
sentez, problem ¢ozme gibi zihinsel islemleri de 6grenir. Cocuk, oyunlarda olanlar1
taklit ediyor gibi goriinse de aslinda taklit etmez, gordiiklerine kendi deneyim ve
bilgisini katarak yeni bir sey ortaya ¢ikarir. Dolayisiyla oyun ¢ocuk igin “Yaratici
faaliyetlerin temelidir.” denebilir. Ger¢ek diinya ile hayal diinyasi arasinda koprii
vazifesi géren oyun sayesinde cocuk, diinyayla ilgili merak ettiklerine karsilik
yanitlar bulur; bu iki diinya arasinda bag kurar. (Akman, 2002: 245; Babayigit,
2016: 76; Giil, 2012: 40; Ozdemir, 2006: 442; Ozdogan, 2014: 126; Yoriikoglu,
2004: 69). Ayrica ¢cocuk oyunda basarili olmak i¢in kendi ¢abalariyla ¢esitli yontem,
teknik ve stratejiler iiretir, beyin egzersizi yapmis olur (Bozkurt, 2017: 30).
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2.2.1.3. Duyussal Gelisime Etkileri

Cocuk oynarken 6zgiir oldugu i¢in duygusal olarak rahatlar (Poyraz, 2011:
40). Duygusal olarak rahatlayan ¢ocuk utangaglik, akranlarmin dikkatini olumsuz
yonde ¢ekecegi kaygisi gibi hissiyatlardan uzaklasir, kendine giiveni artar ve olumlu
hisleri pekisir. Oyun g¢ocuga, bir gruba ait olmayi, paylagmayi, yardimlagmayi,
kazanmayi, kaybetmeyi, dayanismayi, empati yapmayi, karsilikli etkilesim ile
kendini ve ¢evresini tanimayi, bir yandan yeni bilgiler edinip diger yandan
baskalarmin gorlis ve tutumlarini inceleyerek kendi goriis ve tutumlariyla uyumlu
hale getirmeyi 6gretir. Cocuk oyunla bunlar gibi bircok duyguyu deneyimler. Bu
deneyimler ¢ocugun duyussal ve kisilik gelisimine katki saglamaktadir (Babayigit,
2016: 76; Giil, 2012: 38; Gilines, 2015: 784).

Cocuk, oyun sayesinde duyu organlarini tanir ve kullanmay1 6grenir. Oyun
siirecindeki en onemli duyular, isitme ve goérme duyusudur. Ornegin; Korebe
oyununda ¢ocugun gormesi engellendigi icin igitme organini hassas bir bigimde
kullanir. Ayn sekilde Kulaktan Kulaga isimli oyunda ¢ocuk kendisine sdyleneni tim
dikkatiyle dinleyerek degistirmeden yanindakine aktarmak zorundadir. Duyusal
algilamanin {ist seviyede oldugu bir diger oyun ise Saklambag¢ oyunudur. Burada da
ebe olan ¢ocuk en ufak bir sesi ve goriintliyli algilayarak oyunu devam ettirmektedir

(Ozdemir, 2006: 442).

Oyunda kisi seving, cosku ve haz gibi duygulart 6grenerek mutlu olur.
Cocuklarin oyunlardaki duygusal paylagim ve etkilesimleri toplumun gelecekteki ruh
sagligini da biiyiik olciide etkileyecektir (Aksoy, 2016: 20). Bunun yani sira ¢ocuk
oyun sayesinde ofke, hirs, yenilgi, sikinti, saldirganlik gibi diirti ve olumsuz
birikimlerini kontrollii bir bigimde disar1 atmayr Ogrenir. Olumlu duygulardan
olumsuz duygulara gecis ¢ocugun duyussal agidan giiglenmesini ve olgunlagsmasini
saglar. Eger cocugun duyussal olarak ciddi bir sorunu varsa ¢oziimii adina
yapilabilecekleri planlamak i¢in de Oyunlara bagvurulmaktadir (Bozkurt, 2017: 29-
30; Cetinkaya, 2014: 259-260).

2.2.1.4. Dil Gelisimine Etkileri

Cocugun oyundaki rolii ve kullandigr malzemeler, ¢ocuklarin iletisiminde

koltuk degnegi vazifesini goriir, yeni kavramlarin anlasilmasi hususunda g¢ocuga
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yardimci olur. Oyunda ¢ocugun iistlendigi rol, etkileyici olan ses tonu, oyun iginde
sOylenen tekerleme, sayigsmaca, ritmik sOylenen sarkilar vb. hususlar, ¢ocugun
konusma kaliplarinin temelini olusturan kurallar1 algilamasina ve iletisim
becerilerinin gelismesine yardimci olur (Bergen, 1998: 21; Bozkurt, 2017: 29).

Oyun ile ¢ocuk duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiir bir sekilde aciklamayz,
edindigi deneyimleri anlatabilmeyi, olaylar hakkinda agiklama ve yorumlarda
bulunup tahmin becerisi gelistirmeyi, problem ¢oziimiinde 6neriler tireterek dili aktif
bi¢imde kullanmay1 Ogrenir ve hayata dair yeni tecriibeler edinerek gelisir,
sosyallesir (Bozkurt, 2017: 18; Ozdemir, 2006: 440). Oyundaki karsilikl1 diyaloglar
sayesinde cocuk kendini giizel ve anlasilir bir bicimde ifade etmeyi 6grenir (Giil,
2012: 40). Bunlarin yani sira ¢ocugun kelime dagarcigini gelistirip dili etkin
kullanma, iyi bir dinleyici olma gibi becerileri kazanmasi da kolaylasir (Celenk,

2007: 237-238).

2.2.1.5. Sosyal Gelisime Etkileri

Cocuk oyun sayesinde kolay arkadas edinir, oyuna baglamak icin kimsenin
onu zorlamasini beklemez. Oyun oynamaya kendi basma karar verir ve oyunu yine
kendi istegiyle bitirir. Bu Ozgiir ortam g¢ocugun yaratict disiinme becerisini
destekleyerek ileriki hayatinda kendini rahat ifade edebilen, toplumdaki diger
bireylerin de haklarinin oldugunu bilerek saygi duyan, toplumla barisik ve uyum
icinde yasayan, toplumun diger fertleriyle is birligi yapabilen bir birey olmasina
yardimci olur. Cocuk oyun ile ahlaki degerler edinir, oyun sirasinda yapilan karsilikli
uyarilar, tartigmalar ile dogru olan1 bulma firsat1 yakalar, kabul géren ve gérmeyen
davraniglarint algilar. Bundan dolayr oyun hakkinda, “Cocuk i¢in vazgecilemez
eylemler biitiiniidiir.” denilebilir (Uzun-Arzik, 2016: 23; Aydin, 2014; Bozkurt,
2017: 18-31; Cetinkaya, 2014: 260; Hanbaba ve Bektas, 2012: 116; Kasap-Siislii,
2014: 33-34; Ozhan, 1990: 6; Poyraz, 2011: 39; Yoriikoglu, 2004: 71).

Cocuk akranlariyla oynadig1 oyunlarda tiirlii rollere (anne, baba, asker, polis,
doktor, Ogretmen vb.) sahip olur, heniiz gerceklesmeyen durumlart oynayarak
stnamis olur. Oyun ortaminda yasg¢a biiylik olan ¢ocuklar kiicliklerine olumlu veya
olumsuz tepki vererek davramiglarin sekillenmesini saglarlar. Ayni zamanda bu

rolleri gergeklestirirken kendini diger bireylerden ayiran kisilik 6zelliklerini kesfeder,
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diger cocuklarin ozellikleriyle karsilastirma imkan1 bulur ve ilerde yapacagi meslek
secimiyle ilgili ilk gdzlemlerini yapmus olur (Bilgin, 2007: 270; Ozdemir, 2006: 446,
Ozdogan, 2014: 132).

Cocuklarin akran baglar1 oyun sayesinde kuvvetlense de zaman zaman uyum
sorunlar1 yaganabilir. Bu durumlarda oyunu ydneten Ogretmen, oyuna yapici bir
tutumla katilip sorunlar1 bizzat diizelterek kuvvetli bir grup dinamizmi olusturabilir

(Celenk, 2007: 10-11).

Cocuk oyun vasitasiyla, iletisim kurma, igbirligi, yardimlagma, verilen gorevi
yerine getirme, gozlem yapma, yonetme, yonetilme, disiplin, kendine ve diger
insanlara giiven, kendinin ve baskalarmin hakkii koruyabilme, karar verme ve
uygulayabilme, akranlariyla beraber problem ¢ozebilme ve baska bir¢ok toplumsal
kavrami kendiliginden Ogrenir. Toplum iginde uyum ve barig konularini
Onemseyerek is birligi, yardimlagsma, dayanisma duygularini edinir. En O6nemli
degerlerden olan toplumdaki tim bireylere karsi sevgi ve saygiyi, giicsiizlere
yardimci olmay1 ¢ocuk oyun araciligiyla 6grenir ve zamanla bunlar1 davranis haline
getirmeye calisir. Cocuk yine oyun sayesinde, oyundaki arkadaslariyla, tesekkiir
etme, Ozir dileme gibi sozel iletisimde bulunarak ve sira bekleme, karsidakini
dinleme gibi sozsiiz iletisimde bulunarak toplumsal kurallari uygulama konusunda
deneyim kazanmis olur (Anilan vd. 2003: 4; Bergen, 1998: 20; Celenk, 2007: 237,
Ozdemir, 2006: 446; Sel, 2000: 13).

2.3. Oyunun Egitim ve Ogretimdeki Yeri

Oyun, egitim siirecine 1980°lerde ve 1990’1 yillarin basinda dahil edilmeye
baslanmistir (Squire ve Patterson, 2010: 4). Oyunun egitim siirecine katkis1 ve islevi
bir¢ok arastirmanin konusu olmustur. Bununla beraber egitimciler, oyunla egitimin
birgok yarar1 oldugunu ifade etmislerdir. Oyun, 6gretim esnasinda olan ilgiyi canli
tutmaktadir. Bu oyunlar katilmali oyunlar ise 6grenci daha ¢ok 6grenme imkanina
sahip olmakta ve 6grendiklerini belleginde daha ¢ok tutabilmektedir. Yine bu tiir
oyunlarda, Ogrencilerin elestirel diisiinme ve karar verme becerileri daha c¢ok
gelismekte, davranislarinda da olumlu manada gelismeler olmaktadir (And, 2003:
58). Kogyigit, Tugluk ve Kok (2007) ile Ozer, Giirkan ve Ramazanoglu (2006)

yapmis olduklar1 calismalarinda, 1yi dilizenlenmis egitim ortaminda cocuklara
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oynatilacak oyunlarla pek c¢ok kural ve haklarin Ogretilebilecegini, oyunun
cocuklarin biitiin gelisim alanlarina katkist olan bir egitim aract olarak goriilmesi

gerektigini belirtmislerdir.

2.3.1. Egitsel Oyun

Egitim-0gretim siirecindeki hedef ve amaclara hizmet eden her oyun, egitsel
oyundur (Tural, 2005: 129). Egitsel oyunlardan, dgretim siirecinin basinda konu ile
ilgili kavramlarin 6gretilmesinde, 6gretim siirecinde hedefi gerceklestirmede, siirecin
sonunda Ogrenilenleri pekistirme ve degerlendirmede yararlanilabilir. Planlamasi iyi
yapildig1 takdirde O6grenmeyi kolay, eglenceli ve kalict kilar. Bunun yani sira

¢ocugun gelisim alanlarini da destekler (Bayat, Kiligaslan ve Sentiirk, 2014: 205).

Howard Gardner’mn ortaya ¢ikardigi Coklu Zeka Kurami’na gore zekanin bir
degil, birden ¢cok boyutu vardir ve her birey farkli seviyelerde cesitli zeka tiirlerine
sahiptir. Kuram bu zeka ¢esitliligi agisindan oyuna ¢ok 6nem vermektedir. Sinifta her
biri ¢esitli 6zellik ve yetenege sahip olan tiim &grencilerin, bu yonlerini gelistirmek
icin oyunlardan yararlanmak derslerin verimini ve dgrencilerin ders motivasyonunu
arttiracaktir. Boylece farkli zekad tiirlerine hitap eden oyunlar &grencilerin

ogrenmelerini kolaylastiracaktir (Aydin, 2014: 81-82).

Yukaridaki aciklamalardan anlasildigi {izere bireyin gelisim alanlarimi
destekleyen oyunlar belli bir hedefe yonelik olmali ve bunun plani 6nceden

yaptlmalidir. Aksoy (2016: 22) planlamanin su sekilde yapilabilecegini belirtmisgtir:

1) Oyunun Planlanmasi: Oyuna katilacak ogrenci sayist ve diizeyleri, yer

planlamasi, zaman sinirlamasi ve 6grenme hedefi belirlenmelidir.

2) Oyun Secimi: Oyunun amaci sadece eglence olmamali, dayanisma ve
dostca yarigma ortami olusturmaya calisilmali, kural sayis1 gerektigi kadar

olmal1 ve tiim 6grencilerin ilgi ile katilacagi oyunlar se¢ilmelidir.

3) Oyun Kurallarimin A¢iklanmasi: Oyunun kurallari herkesin anladigindan
emin oluncaya kadar agik bir sekilde anlatilmalidir. Grup veya esli oyunlarda

iyelerin benzer 6zellikte olmasina dikkat edilmelidir.

4) Oyunun Uygulanmasi: Oyunda olusabilecek muhtemel aksakliklari

gorebilmek ve diizeltebilmek i¢in oyun o©nceden denenmelidir. Oyun
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ortaminda tiim Ogrencilerin katilimini canli tutmak igin 6gretmen arkadas

ortamini desteklemelidir.

Cocuklar1 simif ortamimin sikici atmosferinden, simirlar1 ¢izili kaliplarla
diistinme zorlugundan kurtarip, hayal giicii, sezgi, duygu gibi siireglerin bir arada
bulundugu ¢ok segenekli bir diinyaya tasimak gerekmektedir (Bahadir ve Ozdemir,
2013: 116). Egitimle aym1 amaci tasiyan egitsel oyunlar Ogrenilen bilginin
pekistirilmesi agisindan da ¢ok Onemlidir. Amaca yonelik segilen ve Ogretmen
tarafindan kontrolii saglanan eglenceli oyunlar sayesinde siif i¢i etkinlikler de
canlanir. Bu durum 6grencilere dersi cazip gosterir, 6grenilenlerin de kalici olmasini
saglar (Cetin, 2016: 12-13; Giirsoy ve Arslan, 2011: 178). Ogrenme siirecinde birey
ne kadar ¢ok duyu organini isleme katarsa 6grenme o kadar dogru gergeklesir ve

boylece 0Ogrenilen bilgilerin unutulmasi engellenmis, kaliciligi saglanmis olur

(Giirsoy ve Arslan, 2011: 184; Torun ve Duran, 2014: 421).

Birey, kendisine baskalar1 tarafindan aktarilan bilgilerden ziyade kendisi
yasayarak yani tecriibeleri ile edindigi bilgileri zihninde daha iyi yapilandirabilir.
Cocuk oyun oynarken normal zamana gore daha ¢ok kendi olur, &gretimi
gerceklestiren kisiye karsi gekingenligi ortadan kalkar ve 6grenme ortaminda kendini
rahat hisseder. Boyle olan ¢ocugun derse karst motivasyonu ve ilgili konuya karsi
dikkat seviyesi artar. Ogrencinin davranislarindaki bu olumlu degisimler ders
basarisini ve tutumunu da olumlu sekilde etkileyebilir (Torun ve Duran, 2014: 422).
Egitsel oyunun birgok avantaji olmasinin yani sira McFarlane ve digerlerine (2002)
gore, sire olarak dersin biiyilk boliimiinii kapsaylp zaman agisindan sorun

olusturmasi bir dezavantajdir (Akt. Cetin, 2016: 14).

2.3.2. Oyunla Ogretim Yontemi

Diinyanin neresinde olursa olsun tiim ¢ocuklar ve yetigkinler i¢cin oyun haz
verici bir etkinliktir. Cocuklarin oyunu 6grenme i¢in bir firsata doniistiiriilmelidir.
Oyuna ¢ocuklar goniilli katildiklar1 i¢in fiziksel ve duyussal olarak rahatlarlar.
Zihinsel olarak algi ve dikkatleri daha agik hale gelir. Oyun ¢ocukta merak etme
diirtiisiinii aktif kilar, bdylece cocuk yeni seyler kesfetmeye baslar. Ogrenme de her

zaman kesfetmenin ardindan gelir (Bozkurt, 2017: 30; MEB, 2013: 47).
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Cocugun dogast oyun ortamina uygun oldugu icin &gretme siireci oyun
ortamina transfer edildiginde ¢ocuk daha rahat 6grenir, bilgileri zihnine kendi basina
yerlestirir. Bireysel bir sekilde yaparak ve yasayarak 6grenmesi ¢ocugu 6grenmeye
istekli hale getirmektedir. Derse istekli katilan ¢ocuk 6gretimden zevk alir, konular
ilgisini ¢ekmeye baglar. Oyun esnasinda ¢ocuk sikilip yorulmaz, aksine eglenir ve
mutlu olur. Bundan dolayr oyun egitimde basariy1 arttirmasi agisindan oldukca
onemlidir (Uzun-Arzik, 2016: 26; Babayigit, 2016: 79-80; Bozkurt, 2017: 27
Hanbaba ve Bektas, 2011: 118).

Ogretmen derslerinde hangi Ogretim yontemini kullanacagini isleyecegi
konuya, kavrama ve Ogrencilerinin bireysel Ozelliklerine gore iyi bir sekilde
belirlemelidir. Bundan dolayr hala somut diisiinen 6grencilere soyut kavramlar
ezberletilmeden, anlamli bir bigimde 6gretilebilmesi igin soyut kavram ve konular
aktif Ogrenme  teknikleri  kullanilarak  somutlagtirllmalidir  (Genger  ve
Karamustafaoglu, 2014: 73). Dewey’e gore, oyun sayesinde ¢ocuk bilgiyi ezberleme
zorunlulugu hissetmeden yaparak ve yasayarak ogrenir (Kogyigit, Tugluk ve Kok,
2007: 329). Yani oyunla Ogretim ilkokul caginda, soyut diisiinmeye heniiz
baslamamis ¢ocuklar i¢in soyut kavramlar1 somutlastirarak 6gretimi zevkli, anlasilir
ve kalict hale getiren bir 6grenme yontemidir (Bagci, 2011: 487, Genger ve
Karamustafaoglu, 2014: 74). Oyunla 6gretim ile diisiinme, anlama ve ifade etme,
sorgulama, arastirma-inceleme, problem ¢ézme gibi 21.yilizyilin gerektirdigi bilgi ve
becerilere sahip ve bu becerileri kullanarak gelecege yon verebilecek bireylerin

yetismesi amaclanmaktadir (Giines, 2015: 786).

Son yillarda olduk¢a yayginlasan oyunla 6grenme yaklagimi, cocugun egitim
etkinliklerine aktif katilimini saglayip eglenerek 6grenmesini amaglamaktadir. Her
seviyedeki Ogrenciye hitap edebilen bu yaklagima goére oyun, amag¢ degil arag
olmalidir. Diger bir deyisle “oyun i¢inde egitim” degil “egitim i¢cinde oyun” esas
alinmalidir. Bunun i¢in ¢ocugu bilgi ve beceri yoniinden gelistirmeye yarayan egitsel
oyunlar kesfedilmistir. Ogretim siirecinde bu oyunlarin segimi, dersin amacina,
Ogrencilerin yas ve seviyesine gore Ogretmenler tarafindan belirlenip,

stirdiiriilmektedir (Glines, 2015: 773-778).
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2.3.3. Oyunla Ogretim Esnasinda Ogretmenin Sorumluluklar

Istenen basarrya ulasmak agisindan oyun sec¢imi 6nemli ve dikkatli olunmasi
gereken bir husustur. Ogretim igin segilecek oyun konusunda gorev dgretmene
diismektedir. Ogretmen, oyunu Ogrencilerin seviyesine, oyuna katilmak isteyen
ogrencilerin ilgi ve yeteneklerine, O0gretmek istedigi konunun hedeflerine gore
belirlemelidir. Oyun, hedeflenen amagtan uzaklagip asil islevini yitirdiginde
birakilmali, devami1 konusunda israr etmeyip O0grenciyi Ozgiir birakmalidir. Eger
miimkiinse bir oyun i¢in yalniz bir hedef belirlenmeli ve oyunun kurallar1 6grencilere
acik ve anlagilir bir bi¢imde anlatilmalidir. Cocuga 6grenme zevkinin verilmesinin
yani sira hata yapma sansi da verilmelidir (Aydin, 2014: 79-81; Giines, 2015: 784-
785). Aydm (2014: 2-4) ve Sel (1990: 10) ise oyunla o6gretimde oOgretmenin

sorumluluklarini su sekilde belirtmistir:

1) Oyunun esas amaglari belirlenmelidir. Oyunun planlamasi 6nceden iyi bir
bicimde yapilip ¢ocuklara agiklanmali ve tiim kurallari, materyalleri
tanitilarak ogretilmelidir.

2) Oyunun oynanacagl mekan onceden belirlenip, arag-geregler, temizlik ve
diizen konusunda hazir hale getirilmelidir.

3) Oyun ortaminin sikict ve asir1 ciddi olmayacak sekilde kurallar1 ve diizeni
olmalidir.

4) Oyun igerisinde anlasilmayan seyler liizumsuz ayrintilardan kaginarak
cesitli modelleme ve sekillerle akisi bozmadan agiklanmali veya ipuglar
verilmelidir.

5) Baslangigta ¢ocugun ilgisini daha ¢ok c¢ekecek, ¢evresinde gordiigi,
yasadig1, uygulamasi kolay oyunlara yer verilmelidir. Cocuklarin 1sinmasi ve
alismasi i¢in sakin oyunlarla baglayip giderek hareketli oyunlar se¢ilmelidir.
6) Cocuk oyuna katilim igin zorlanmamali, kendiliginden ve cesaretle
katilmi i¢in firsatlar sunulmahidir. Gerektiginde cocugun basarist takdir
edilmeli ve azarlama, kiiglimseme gibi asagilayict davramislardan uzak

durulmalidir.

Ogretmen sinifta olusabilecek giiriiltii gibi disiplin sorununa 6nlemler almal,

pasif 0grencileri cesaretlendirmeli ve rekabetin sinirlarin1 kontrol altinda tutmalidir.
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Bunun ic¢in oyunun o6diile veya cezaya dayandiriimamasi gerekir. Ogrencilerin
basarisizliktan korkmadigi, basarili olmak icin diger arkadaslariyla iliskilerini
bozacak sekilde asir1 rekabete girmeyecekleri bir atmosfer olusturulmalidir

(Babayigit, 2016: 260-261; Pilten ve Pilten, 2013: 25).

Ogretmenin iyi bir oyun dagarcigi olmalidir. Ogretmen, iletisim ve empati
becerilerini etkili kullanabilen, iyi bir oyun arkadast, iyi bir oyun yiiriitiiciisi, iyi bir
ortam saglayicisi oldugunda oyun etkinliklerini hedefe uygun gerceklestirmis olur

(Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007: 339).

2.4. Matematik Ogretimi ve Oyun

Insan yasamiyla i¢ i¢e olmasi ve bilime katkisindan dolayr matematigin
egitim-6gretimde yeri olduk¢a 6nemlidir. Ancak igerigindeki ¢ogu kavramin soyut
olmasi nedeniyle dgrenciler ve diger bireylerin cogunlugu tarafindan zor anlasilan bir
ders olarak goriiliip 6grencilerin en korktugu ve on yargiyla yaklagtigi derstir. Temeli
ilkokulda atilan onemli derslerden biri olan matematikte simif Ggretmenlerinin
verdikleri egitim ve kullandig1 yontemler ¢ok onemlidir. Ogretmen, dgrencilerinin
bireysel durumlarin1 da g6z Oniinde bulundurarak uygun yontemlerle dersini

stirdiirmelidir (Kosece ve Taskaya, 2015: 955-958; Kosece-Logoglu 2016: 9).

Ogretmenler etkili bir matematik 6gretimi igin, Ogrettikleri matematigi
derinlemesine anlamali, daha sonra 6grencilerinin nelere ihtiya¢ duydugunu, hangi
konularda nasil destek saglanmasi gerektigini ve hangi yontemle daha iyi
ogrenebileceklerini tespit etmelidir. Ogrenmeyi en iyi sekilde gergeklestirecek uygun
yontemi sectiginde ise Ogrencilerini, mantiksal diisiinme, soru sorma, arastirma,
tartisma ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmeleri konusunda desteklemelidir

(Durmaz, 2014: 3).

Ogrencilerin matematik dersinde en ¢ok merak ettikleri ve sorduklart sey,
matematigin dort islem yapabilmeyi 6grenme disinda, giinliik hayatta hangi islevle
ve nasil kullanildigidir. Bu sorularin olusmasinin sebebi, matematigin sadece bilgi
sahibi olabilmek icin Ogrenilecegi gibi yanlig bir goriise sahip olmaktir. Halbuki
matematik hayatimizin iginde ve her alaninda yer almaktadir. Ornegin; bir olayla
ilgili veri toplamak, ortaya ¢ikan bir problemi ¢oziimlemeye calismak, zihinde

modeller olusturmak, model iizerinde islem yapmak, yasam alanimizi1 diizenlemek
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gibi tiim eylemler matematik yapmak demektir. Bu eylemler ¢ocukluktan beri
hayatimizda yer alan oyunlarin icerisinde de vardir. Kisacasi matematigin iginde
oyunlar, oyunlarin i¢inde de matematik yer almaktadir (Ugurel ve Morali, 2008: 82-
83). Matematikte en yararli oyun, matematiksel islemlerin agik¢a yapilmasini
gerektirmeyen ancak oyunu kazanabilmek i¢in bu matematiksel iglemlerin

yapilmasinin kesinlikle gerektigi oyunlardir (Altun, 2018: 40).

Oyun hakkinda yapilan arastirmalar, oyunlarin yararsiz ve zamanin bosa
geemesine neden oldugu goriisliniin aksine bireylerin gelisiminin dnemli bir pargasi
oldugunu ortaya ¢ikarmistir. Bu arastirmalar, oyunlarin egitimde kullanilmasi fikrini
dogurmustur. Buna dayanarak gelisen kavramlardan biri egitsel oyunlardir. Egitsel
matematik oyunu kavrami ise bu kavramin alt kavramlarindan biridir (Ugurel ve

Morali, 2008: 87).

Matematik oyunlari, ¢ocuklarin rahat hissedebilecegi, tahtaya ¢ikip soru
cozerek ve soru-cevap degerlendirmeleri yaparak, cocugu o&dil veya ceza
beklentisinin i¢ine sokmadan rahatlikla 6z degerlendirme yapabilecegi Ozgiir
ortamlar sunar. Ayrica dgrenciler uygulayicist tarafindan iyi planlanmis oyunlarda
akranlarint da gozlemleme firsatt bulup matematiksel kavramlar1 daha 1iyi
anlamlandirir ve boylece problem ¢ozme siirecini kesfeder. Bu kesfetme stireci her

oyunda ayri diizenlenebilir (Demir, 2016: 54).

Cocuk i¢in en dogal Ogrenme yontemi oyundur. Matematiksel bilgi
oyunlastirildiginda 6grenci galibiyet elde etmek i¢in bir¢ok sorumluluk edinir ve
istesinden gelmeye calisir (Basiin, 2016: 47). Cocuk bu sorumluluklar1 yerine
getirerek oyuna aktif bir sekilde katilmig olur, giidiilenme diizeyi, motivasyonu ve

Ozgliveni artar. Boylece ders basarisi da artmis olur (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007: 42).

2.5. Problem ve Problem C6zme Yontemi

Problem denildiginde akla gelen ilk sey genelde matematik alanindaki
problemlerdir. Ancak kisinin giinliik hayatinda da ¢oziilmesi gereken birgok problem
bulunmaktadir. Bu problemler, kisinin hedefledigi amaca ulagmasi siirecinde
karsisina ¢ikan agsmasi gereken engeller oldugunda ortaya ¢ikar (Ciftgi, 2001: 17).

Problem ¢6zme yoOntemi Ogrenciyi Ogrenme siirecinin merkezine alan, asilan
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engellerden G6grenilen bilgilerin hayata ve diger alanlara transferini kolaylastiran bir

ogretim yontemdir (Ozcan, 2007: 49-50).

2.5.1. Problem Nedir?

Schoenfeld’e (1983) gore problem, farkli sorular igeren, kisiyi ilgilendiren ve
kisinin bu sorularin ¢dziimii adina hi¢bir hazirliginin olmadigi durumlardir. Kisiyi
sasirtmayan, ilk kez karsilasmadig1 veya daha once belirlenen kurallara gore ¢6zdiigi
problemler iizerinde ne kadar ugrasilsa da bu yalnizca aligtirma sayilabilir. Sorun
veya durumlar, ancak nasil ¢oziileceginin hemen bilinemeyisiyle probleme donisiir

(Akt. Kayapinar, 2015: 5).

Bozan’in (2008: 13) tanimina gore, “Bireyin karsilastigt bir olayda mevcut
biligsel ve duyussal yapisinin ¢oziim igin yetersiz kaldigi-onu anlamlandiramadigi-
her bir durumdur.” Problemin tanimlanmasi1 konusunda bir¢ok fikir vardir. Ancak bu
tanimlamalar arasindaki ortak nokta bireyin ilk kez karsilastigi bir durum olmasi ve
bu durumdan rahatsiz olmasi, problemin ¢oziimiiniin ilk anda hemen bilinemeyisi,
¢Oziimii adma hi¢bir 6n hazirh@inin bulunamayisidir. Bu problemlerin ¢6ziimii
kiginin daha onceki bilgilerini ve deneyimlerini yeniden diizenleyerek veya daha
once hig¢ bilmedigi yeni bir ¢oziim yolunu kesfederek bir ¢aba sonucu elde edilebilir
(Baki, 2014: 194; Baykul, 2003: 42; Ciftci, 2001: 18; Durmaz, 2014: 6; Charles ve
Lester, 1982; Akt. Karatas, 2008: 15-16; Tiirniikli ve Yesildere, 2005: 108-109).

Problemin, kararsizlik durumunun ve en az iki ¢6ziim yolunun bulunmasi
gerekliligi olmak tizere iki ana unsuru vardir (Ari, 2005: 9). Bir olaymn problem
olabilmesi i¢in kisiye rahatsizlik vermesi ve asilmasi gereken bir engel olarak
goriilmesi gerekir. Ancak olaylara bakis agisi, problemlere yaklasim tarzi kisiden
kisiye farklilik gosterebilir. Yani bir olay, bazi kisiler i¢in zihni bulaniklastiran ve
¢ozlim aramasii gerektiren bir problem olarak goriilirken bazi kisiler iginse
problem sayilmayabilir (Akay, 2006: 20-21; Durmaz, 2014: 6). Birey bir problemle
daha once karsilasmis ve ¢oziimlemisse, bu durum onun i¢in sorun olmaktan ¢ikar.

Bundan dolay1 problem, birey i¢in yeni ve orijinal olmalidir (Gelbal, 1991: 167).
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2.5.2. Problemlerin Simiflandirilmasi

Problemler 6gretim amaglarina, gerektirdikleri diisiinme ve gayrete gore rutin
(dort islem problemleri) ve rutin olmayan problemler olmak fiizere iki sinifa
ayrilmaktadir (Kayapinar, 2015: 8; Taskin, Aydin, Aksan ve Giiven, 2012: 51,
Yazgan, 2007: 251).

2.5.2.1. Rutin (Siradan) Problemler

Rutin problemler toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bdlme islemleri ile dogrudan
¢oziilebilen problemler oldugu icin literatiirde dort islem problemleri olarak gecer.
Mevcut olan algoritmik bilgilerle ¢oziilebildiklerinden bireyde yeni bilgiler
olusturmaz, alistirma niteligindedir. Ornegin “Ali toplam 212 sayfalik bir kitabin
birinci giin 30, ikinci giin 42 sayfasim okumustur. Ugiincii giin kitabin yarisina
geldigine gore tigtincii giin kag sayfa okumugstur?” problemi rutin bir problemdir. Bu
problemler ¢ocugun giinliikk hayatinda siklikla karsilastigi dort islem becerilerini
geligtirmesini saglar. Ayrica cocugun problem c¢ozme aligkanligi kazanmasina,
problemin hikayesinde gegen bilgileri matematiksel ifadelere ¢evirebilmesine ve
diistincelerini sekillerle ifade edebilmesine de yardimci olur (Altun, 2018: 91-92;
Kayapinar, 2015: 8).

2.5.2.2. Rutin Olmayan (Sira Dis1) Problemler

Rutin olmayan problemler rutin problemlere gére daha ¢ok diisiinme becerisi
gerektiren, ¢0ziim yOnteminin agik¢a gorillemedigi hemen ¢oziilemeyen

problemlerdir (Polya, 1957; Akt. Yazgan, 2007: 251).

Bu problemlerin ¢oziimii islem yapmaya ihtiyag duyulmadan matematiksel
kurallar1 uygulamay1 gerektirir. Ornegin; “kurt, kuzu, ot problemi” olarak bilinen
“Bir adam bir oyundan bir kurt, bir kuzu ve bir tutam ot kazaniyor. Bunlarla birlikte
bir nehrin bir kiyisindan 6biir kyisina gegmesi gerekiyor, ancak kiigiik bir kayigr var
ve ancak birini yanina alabiliyor. Otu gegirirse kurt kuzuyu, kurdu gegirirse kuzu otu
yiyebilir. Hi¢chir ziyan olmadan iigiinii de karstya nasil gegirebilir?” problemi higcbir
islem gerektirmeyen yani rutin olmayan bir problemdir (Altun, 2018: 92).
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2.5.3. Problem Cozme Nedir?

Problem bireyin bir seyler yapmak istemesi ancak yapacagi seyi aninda
bilemedigi, kestiremedigi durum iken, problem ¢6zme de bireyin bu durumla
karsilastiginda ne yapmasi gerektigini bilmesidir. Problem ¢6zme matematik dersinin
ve derste kullanilan etkinliklerin olmazsa olmazidir. Bir matematiksel durumun
problem sayilabilmesi i¢in ¢O0zliimiin 6nceden bilinmemesi, ¢6ziim yolunun agik
olmamas1 ve Ogrencinin kendi bilgilerini kullanip akil yiirliterek ¢6ziime ulagmasi
gerekmektedir. Problem ¢6zme, matematikte Ogretilmesi gereken bir konu degil,
stiregtir. Ciinkii matematik problemleri de dahil olmak iizere her problem igin
basvurulabilecek tek bir ¢ozliim yolu yoktur. Her problemin ¢éziimii igin farklt bir
¢ozlim yolu gerekir. Bundan dolay1 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini 6grenip

kullanmas1 hedeflenmektedir (Altun, 2018: 90; Baykul, 2003: 43).

Problem ¢6zme becerisi matematikteki diger alanlart anlamlandirmada
onemli bir anahtardir. Ciinkii 6grenci problemi ¢ozerken kesfetme, mantiksal
diistinme, matematiksel dili kullanma, sosyal yetenekleri gelistirme gibi bir¢ok
becerisini kullanmakta ve gelistirmektedir (Akman, 2002: 245). Problem ¢ozebilen
bireylerin bakis agisi, diisiinme becerisi ve yaptigi islerdeki basaris1 diger bireylere

gore daha niteliklidir (Ozcan, 2007: 13).

Kisinin karsisina ¢ikan engelleri asip problemleri ¢6zmesi, birey olarak
topluma uyum saglamasma ve toplumsal kalkinmaya destek saglamis olur. Bu
nedenle cagdas egitim anlayisina gore hazirlanmis programlar, O6grencilerin
matematik, fen bilimleri, saglik gibi farkli alanlara ait problem ¢6zme becerilerini
gelistirmektir (Erden, 1986: 105). Problem ¢dzme becerisi bireyin birey olma,
cevresini idare ve kontrol etme siirecinde en belirleyici unsurlardan biridir. Cilinki
birey ¢evresindeki sorunlart ve kendi sorunlarini ancak kendi problem ¢6zme

becerisi sayesinde ¢ozer (Gii¢li, 2003: 272).

Problem ¢6zme zihinsel bir beceri oldugu i¢in direkt olarak gézlemlenemez.
Ancak problem ¢ézme davraniglart gozlemlenerek bu zihinsel faaliyetler hakkinda
fikir elde edilebilir. Boylece Ogrencinin problem ¢6zme becerisini gelistirecek
nitelikte verimli ve etkili egitim durumlari1 plan1 hazirlanmasi1 daha kolay olur (Erden,

1986: 105). Egitim sistemi, 6grencilerin karsisina ¢ikabilecek problemleri dnceden
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tahmin edip tamamia c¢ozliimler iiretemeyecegine gore hedef, dgrencilere etkili
problem ¢ozme becerilerini kazandirmak ve Ogrencilerin bunlar1 gelistirmelerini

saglamak olmalidir (Baki, 2014: 193).

Problem ¢6zmenin temel amaci, ¢ocugun hayatinda karsilasacagi belli
sorunlari ele alip o sorunlar1 kendi bagina ve yaratici ¢6ziim yontemleriyle ¢cézmesi,
iistesinden gelebilmesi aktif rol almasma imkanlar saglamaktir. Bu durumda
yararlanilan problem ¢6zme faaliyetleri her yastaki ve diizeydeki c¢ocuk igin

rahatlikla uygulanabilen faaliyetlerdir (Aktan, 2015: 38).

2.5.4. Problem Cozme Becerisi ve Yontemi

Bireyin problem ¢dzme becerisi insan neslinin devami i¢in gerekli en temel
beceridir. Insanin sahsi ve toplumsal yasamda ne tiir zorluklarla ne zaman
karsilasacagi veya neye ne zaman ihtiya¢ duyacag belli olmadig icin cagdas egitim
anlayig1 bireyleri sorunlarin iistesinden tek basina gelebilecek sekilde yetistirmeyi

amaclamaktadir (Altun, 2018: 91).

Giinlik hayatimizda, pratik problem ¢ozmeye dair cesitli dayanaklar
bulunmaktadir. Bu dayanaklar, gelenekler veya problemi ¢ozebilecegine inandigimiz
kigilerdir. Gelenekler zamanla degistigi i¢in bu dayanak giivenilir degildir.
Problemleri ¢ozebilecegine inandigimiz diger kisiler veya otoriteler de birbirleriyle
celistiginde bilginin giivenirligi zedelenir. Bir baska dayanak, bireyin kendi yasantisi
yoluyla edindigi deneyimlerdir. Ancak zamanla i¢inde bulundugumuz durumlarin
degismesiyle basarili olunan bir karar artik etkili olmayabilir. Bunlarin digsinda
bagvurulan diger bir dayanak bilimdir. Bilime gore problem ¢dzmenin en temel

ozelligi ¢oziimiin genel, gegerli ve giivenilir olmasidir (Ar1, 2005: 9-10).

Bilgi tek basina problem ¢dzmeyi saglayamamaktadir. Onemli olan bireyin
bilgiyi etkili bir sekilde kullanabilmesidir (Altun, 2018: 91). Problem ¢6zerken
basariya ulagsmada 6nemli rol oynayan, zihindeki bilgiler arasinda dogru baglantilar
kurarak biitiinii gormeyi kolaylastiran yontemlerden birisi zihin haritalari
olusturmadir. Zihin haritalar: sayesinde birey, biitline ait pargalarin tamamini net bir
sekilde gorebilmekte, bdylece problemin sonucuna daha hizli ulasabilmektedir

(Yurttas, 2017: 84).
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Ogrencilerin problem ¢dzme basamaklarini uygulayarak problem ¢dzmeleri
kendini ifade edebilme, anladiklarini model veya sekillerle ifade etme, planlama
becerilerini gelistirir; ¢6ziim yolu ve ulasilan sonu¢ dogru oldugunda 6grencinin

kendine olan giiveni artar (Baki, 2014: 217).

Problem ¢ozme siirecinde c¢ocuklarin bircok gelisim alani ayni anda
desteklenmektedir. Ornegin, ¢ocuk problem ¢dzme siirecinde mantigin1 kullandig
i¢in ¢oklu zeka alanlarindan matematiksel-mantiksal zekasini, sorudaki senaryoya ait
kisilerin yerinde olsa ne yapacagmi disiiniip empati kurarak Kkisilerarasi-sosyal
zekasini, etkinlikler boyunca dil ve konusma becerilerini kullanarak sézel-dilsel
zekasini, ayrica ¢Oziim esnasinda yaptigi modellemeler, tasvirler, ¢izdigi birtakim
sekiller sayesinde gorsel-uzamsal zekasii gelistirmis olur (Aktan, 2015: 42).
Karatas’a (2008: 21-22) gore, problem ¢ézme yoOnteminin kullanildigi 6gretim

stirecinde 6grenciler su tecriibelere sahip olurlar:

1) Ogrenci problem durumunda verilen bilgileri derinlemesine inceleyip
¢oziimler, yeniden organize eder ve mevcut bilgilerini de katarak

anlamlandirir. Boylece anlamli 6grenme gerceklesir.

2) Ogrenci problemi ayrintili inceleyerek degiskenler ve verilen bilgiler
arasinda baglanti kurmaya ve uygun ¢0ziim iiretmeye calisir. Arastirmalari

sayesinde buldugu sonucu analiz ederek kritik diisiinme becerisini gelistirir.

3) Ogrenci ¢dziim yollar iiretirken birgok varsayim, tahmin ortaya koyarak
kanit ve uygulamalarla sonuca ulasmaya ¢alisir. Matematigin temeli olan bu

becerileri kazanmais olur.

4) Problem ¢6zme siirecinde 6grenciler bilgi, beceri, diisiince ve problemin
¢ozlimiine yonelik bulgularmi siniftaki arkadaslariyla paylasir. Matematiksel

iletisim becerileri sayesinde sosyallesmis olur.

5) Problem ¢6zme siireci 6grenciyi pasiflikten kurtarir, yaparak ve yasayarak

O0grenmesini saglar.
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2.5.5. Polya’nin Problem Cézme Yaklasimi

Ogrenciler bir problemle karsilastiklarinda ilk olarak problemle ilgili bir kural
hatirlamaya c¢alisma ve akla gelen kurallardan biri ile problemi ¢6zme hatasina
diismektedir. Ancak problem ¢6zmenin belli bagh kurallar1 yoktur, bir sistematigi
vardir. Ogrenciye bu sistematigi kavratmak ve bu sistematigi uygularken kullanacag
stratejileri ogretmek gerekmektedir (Altun, 2018: 96). Ulkemizde kullanilan ilkokul
matematik ders kitaplarina bakildiginda problem ¢6zme siirecinde, bu
yaklagimlardan en yaygmn kullanilani George Polya’nin (1887-1985) problemi
anlama, ¢O0ziim icin planlama yapma, plant uygulama ve degerlendirme
asamalarindan olusan yaklasimidir. Bu asamalar iyi bir bigimde incelendiginde
Ogrencinin problem ¢odzebilmek icin sahip olmasi gereken yetenekler hakkinda bilgi
edinilebilir (Baki, 2014: 195; Baykul, 2003: 43). Polya’ya (1997: 7) gore, birey
problemi ¢ozerken ilk olarak problemi anlayabilmeli, ikinci olarak ana fikri kavrayip
bilinmeyen sey ile problemdeki verilerin baglantisini gérerek plan yapmali, tigiincii
olarak bu plani uygulamali ve son olarak da geriye doniik bir sekilde ¢ozlim siirecini

gozden gegirmelidir. Bu agamalar 6zetle agiklamak gerekirse;

1) Problemi anlama: Bu adimda 6grenci problemi kendine gore yani kendi
fikir-ciimlelerine gore sesli-sessiz sekilde anlamlandirmaya calisir. Ogrenci aslinda
problemi 6ziinii degistirmeden yeniden yazar veya ifade eder (Baki, 2014: 198).
Problemi pargalara (alt problemlerine) ayirip ayiramayacagini, hangi parganin
problemi anlamada daha 6nemli oldugunu irdeler (Aladag, 2009: 20). Bu asamada
O0gretmen Ogrenciyi, problemi anlayana dek okumaya, anladiklarin1 kendine 6zgii bir
bicimde, degisik sekillerde ifade etmeye, anlamadiklarini 6grenmesi i¢in ¢abalamaya
tesvik etmeli; rahat bir sinif atmosferi olusturmalidir (Kayapinar, 2015: 10; Yazgan,
2007: 251). Polya’ya (1997: 8) gore Ogrenci problemi anlamakla kalmamali
¢dziimlemeyi de arzu etmelidir. Ogrencide bu istegin olusmasi igin problem se¢imine
dikkat edilmeli, zorluk ve anlasilirlik seviyesi iyi ayarlanmali, slirenin bir kismi1 hem

dogal hem farkl1 bir sunum i¢in ayrilmali, gerekiyorsa problem somutlastiriimalidir.

2) Coziim icin plan hazirlama: Bu adimda 6grenci, gesitli tablo, grafik,
sekil veya formiillerden faydalanarak problemde verilen ve istenenleri diizenli

sekilde belirler. Daha sonra ¢oziime nasil ulasilacagini arastirir (Baki, 2014: 198-
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199). Bu asamada 6grenci arastirmasi sonucunda buldugu ve denedigi stratejileri not
etmeli, ¢dziime ulastirmayan ydntemleri elemelidir. Ogretmen, 6grencinin gercekgi
tahmin ve ¢ikarim yapmasimi tesvik etmelidir (Kayapmar, 2015: 11). Ogrenci
tahminlerde bulunurken duraksamalar yasayabilir ancak bu durum Ogretmen
tarafindan normal karsilanmali, O6grenciye sikinti vermemelidir. Ciinkii ansizin
“parlak bir fikir” ortaya ¢ikabilir (Polya, 1997: 10). Bu asamada yararlanilabilecek
stratejilerden birkag1; sistematik liste yapma, diyagram ve tablo olusturma, tahminde
bulunma, baglanti kurma, eleme, geriye dogru ¢alisma, esitlik yazmadir (Aladag,
2009: 21).

3) Planin uygulanmasi: Bir onceki adimda olusturulan tablo, grafik veya
formiil gibi malzemelerin ¢ézlim i¢in ise yaraylp yaramayacagi deneysel yollarla
gozlemlenir veya olusturulan formiiller kullanilarak, kurulan denklemler
gerektiginde aritmetik islemler yapilarak ¢oziilmeye caligilir. Problem ¢oziilemiyorsa
onceki iki adimda hata yapilip yapilmadigina bakilir. Eger halen ¢oziilemiyorsa
strateji degistirilmelidir (Aladag, 2009: 21; Baki, 2014: 199). Eger problem ¢ok
karisik oldugu i¢in ¢dziilemiyorsa kiigiik parcalara ayrilabilir. Her parcanin ¢oziimi
kontrol edilip daha sonra diger parcaya gecilmelidir (Polya, 1997: 41). Ogrenci
problemi ¢ozerken aklina gelen diisiinceleri not almali, ¢oziim sistematik olmalidir.
Ogretmen Ogrenciye cevaba nasil ulastigmi sdzel olarak ifade etme firsati

saglamalidir (Kayapinar, 2015: 11).

4) Degerlendirme: Problemin ¢o6ziilmesi problem ¢dzme siirecinin bittigi
anlamma gelmez. Ogrenci bu adimda &nceki adimlarda yaptiklar {izerinde diisiiniir
ve geriye doniik degerlendirme yapar. Eger ¢6ziim yolu sonuca ulasmis ise baska
yollar olup olmadigina ve bu ¢dziim yolunun sartlar1 farkli olan diger problemlere
transfer edilip edilemeyecegine bakar. Eger ¢6zliim yolu sonuca ulasmamis ise birinci
adima geri donlip gereken diizeltmeleri yaparak yeniden ¢oziim bulmaya calisir

(Baki, 2014: 199; Kayapinar, 2015: 11).

Bu asamada 6nemli olan baska bir husus da problemin problem ¢oziicliye ne
kattiginin ve benzer bir problemde ¢6ziimiin nasil olacagimin tartisilmasidir. Ayrica
¢Ozlime ulastiran aritmetik islemlerin de saglamasi yapilip sonucun anlamli olup

olmadig1 irdelenmelidir. Bir baska ifadeyle geriye bakis sayilabilecek bu asamada
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problem ¢oziicii birey, kendisini sonuca dogru bir sekilde gotiiren ¢oziim yolunu
baska problemler i¢in de kullanip kullanamayacagini iyi bir sekilde incelemelidir.
Boylece yeni ve daha iyi ¢oziim yollar1 bulunabilir, yeni seyler kesfedilebilir
(Aladag, 2009: 21; Polya, 1997: 41). Kullanilan yontem ve stratejinin dogru ¢6ziime
gotiiriip gotiirmedigi kontrol mekanizmasi ile anlagilir. Problem ¢oziildiikten sonra
problem ¢oziicii hedef davranisi kazanmigsa ¢oziim yontemi amacina ulagmis

sayilmaktadir (Gelbal, 1991: 168).

2.6. Oyunla Ogretime Dayah Problem Cézme

Cocuk ve diger bireylere, elestirel diisiinme, problem ¢ézme gibi becerileri
kazandirmaya kisiliginin de temellerinin olusmaya basladigi, fiziksel ve biligsel
olarak en hizli gelisimin goriildiigii ilkokul doneminde baslanmalidir. Egitimciler
dersleri, ogrencilerin yeterlilik ve gelisim seviyesine gore planlamalidir. Bu
derslerden matematik dersi, anlamli 6grenmenin diger derslere gore daha zor oldugu
soyut yapisiyla ayr1 bir Sneme sahiptir (Tanriseven-Uredi, Sengiil ve Giirdal, 2008:
21-22).

Aksoy’un (2016: 15) belirttigine gore “Analitik diisiinme, ekip calismast,
coklu gorev alma, baski altinda problem ¢oézme gibi 21. yy isverenlerinin genel
beklentilerinin gerc¢eklesmesi, oyunla dgretim ile saglanabilir.” Cocuklar oyun
esnasinda hedefe ulasmak i¢in bazi yollar izlerler. Oyunlarin ¢ogu, 6grencilerin
problem ¢6zme becerilerini kullanmasini ve oyunda yer alan konu hakkinda
uzmanlik sergilemelerini gerektirir. Ogrenci bu becerileri oyunda aktif bir
sergilediginde oyun onun ig¢in derse karsi giidiileyici bir teknik olmus olur. Bu

oyunlar bireysel veya grupla oynanabilir (Kaya, 2006: 23).

Ogretimde oyunlardan yararlamilmasi, dgrencilerin  problemi daha iyi
anlamlandirip eglenceli bir bicimde problem c¢ézmelerini ve yaparak yasayarak
ogrenmelerini saglamaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007: 42; Tanriseven-Uredi,

Sengiil ve Giirdal, 2008: 23).

2.7. Matematige ve Problem Cozmeye Yonelik Tutum

Tutum, bireyde dogrudan dogruya gozlenebilen bir oOzellik degil,

davraniglardan yola ¢ikarak o durumla ilgili bireye atfedilen egilimdir. Davraniglarla
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iligkisinin yakin olmasi tutumlar1 6nemli kilmaktadir. Tutum goézle goriilmez ancak
bireyin Ornegin sevgi, nefret ve davraniglarini tutumlart biiyiik Olgiide etkiler.
Bundan dolay1 bireyin yaptigi davranislar1 gézlemleyerek tutumlarinin ne oldugu
hakkinda tahminde bulunabiliriz (Kagitgibasi, 1999: 102; Karasar, 2018: 174;
Morgan, 2011: 336).

Kisinin ilgili alana karst bilgisi, inanglar1 ve diisiinceleri de o alana karsi
tutumunu etkileyen diger durumlardir. Bu faktorlerin tamami bir biitiin seklinde
degerlendirilerek tutumlar hakkinda bir karara varilabilir. Ancak tutum ve ilgilerin
belirlenmesi davraniglarin 6l¢iilmesi kadar kolay bir durum olmadigi i¢in 6lgme
aracinin gelistirilmesi ve dl¢glimden elde edilen sonuglarin yorumlanmasi uzmanlik

gerektirir (Baykul, 2003: 58; Tural, 2005: 63).

Toplumumuzda bireyler aileden baslamak iizere, okul 6ncesi ve matematikle
ders sifatiyla ilk kez tanistigi ilkokul donemlerinde, matematigi korkulu bir riiya
olarak gormektedir (Aksoy, 2014: 19). Matematik dersinde olusan bu tutumlar basari
veya basarisizlikta biiyiik etkiye sahiptir ve bu etki uzun siire devam edebilmektedir.
Ogrencilerin bir konuya ait matematiksel bilgiyi unutsalar dahi konuya iliskin
tutumlarini unutmamalart tutum ve basart iligkiSinin gii¢lii oldugunu destekler
(Akdemir, 2006: 14; Tural, 2005: 62). Bundan dolay1 kaygi, korku, motivasyon,
tutum gibi duyussal 6zelliklerin ve problem ¢6zme becerisi gibi biligsel becerilerin
temellerinin atildig1 ilkokul egitimi 6grencilerin kendi gelecegi ve toplumun gelecegi

icin oldukca onemlidir (Kiligkaya ve Toptas, 2017: 21).

Matematige yonelik kaygi, korku gibi olumsuz tutumlar derse kars1 6grenciyi
cekimser kilar ve basar1 inancim diisiiriir (Ozgen ve Pesen, 2008: 73). Bundan dolayi
istenen basariy1 yakalamak i¢in, 6grencilerin derse severek ve isteyerek katilimini
saglayacak, onlarin dikkat ve motivasyonunu arttiracak, eglenerek ogrenebilecegi
yeni yontemlere basvurulmalidir (Torun, 2011: 1). Ozellikle matematik dersi
hiyerarsik olarak ilerleyen ve her basamakta biraz daha zorlasan bir ders oldugu i¢in
Ogrencinin tutum, motivasyon ve 6z-yeterlik inancinin azalmasina neden olmaktadir.
Ogrencinin derse karsi tutum ve motivasyon diizeyini arttirmak igin bagvurulan
yontemlerden en ilgi ¢ekeni oyun destekli 6grenmedir. Ogrencinin oyun kelimesini

duymasi bile derse kars1 giidiilenmede yeterlidir (Aksoy, 2016: 11, 26).
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Tutum matematik dersinde basartyr etkileyen en 6nemli hususlardan biri
oldugu icin dersler, 6grenciyi merkeze alan ve daha ¢ok duyu organini isleme
katabilecegi, aktif ve yapilandirici dgrenme yontemleriyle islenmelidir. Icerikle
iliskisi gozetilmek sartiyla uygun olan boliimlerde, 6grencilerin tutumlarinin olumlu
yonde etkilenmesi, kaygilarinin azalip istek ve basariya olan inanglarinin artmasi igin
aktif 6grenme yontemini destekleyen, onlarin arastirabilecekleri, neden-sonug iliskisi
kurabilecekleri, tahminde bulunabilecekleri matematiksel etkinlik ve oyunlardan
yararlanilmalidir. Boyle oldugu takdirde 6grenciler, iist diizey diisiinme becerileri ile
problem ¢ozerken ve etkinliklere katilirken daha yapict bir tutum sergilerler (Aksoy,
2014: 20; Basiin, 2016: 6; MEB, 2018: 15; Ocak ve Donmez, 2010: 70-71).

2.8. Ilgili Arastirmalar

2.8.1. Oyunla Ogretimin Matematik Dersinde Uygulanmasi ile filgili Baz

Arastirmalar

Demir (2016), arastirmasinda ilkokul 1. simif matematik dersinde farkli oyun
tirleri kullanilmasinin erigi ve kaliciliga etkisini belirlemeyi amaglamistir. Aragtirma
sonucunda, deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin matematik dersi akademik
basarilarina iligkin erisi ve kalicilik ortalamalar1 arasindaki farkin deney grubu lehine
ve anlamli oldugu ortaya ¢ikmistir. Oyunla o6gretimle ilgili 6grenci goriisleri
incelendiginde goriislerin, “eglenme, miicadele, iletisim, rekabet ve basar1” basliklar
altinda birlesebilecegi ve oyunun matematik dersinde kullanilmasinin 6grencilerin
basarisin1 pozitif yonde etkileyip 6grenilenlerin kaliciligini sagladigi sonuglarina

ulasilmistir.

Basiin (2016), arastirmasinda ortaokul 6. smif matematik dersinde c¢arpanlar
ve katlar alt 6grenme alaninda oyunla 6gretim yontemi kullanilmasinin matematik
basarisina, ogrenilen bilgilerin kaliciligina etkisini ve dgrencilerin oyunla 6gretim
yontemine iligskin goriislerini belirlemeyi amaglamistir. Elde edilen bulgulara gore
ogrencilerin basarisinda ve bu basarinin kaliciliginda deney grubunun Iehine anlaml
bir fark bulunmustur. Deneysel islemin devam ettigi siire boyunca 6grencilerin derse
olan ilgilerinin arttig1 ve yapilan yar1 yapilandirilmis goriismeler neticesinde oyunla
Ogretim yontemine iliskin 6grenci gorislerinin olumlu anlamda gelistigi sonucuna

ulasilmstir.
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Yiicel-Yumusak (2014), aragtirmasinda oyun destekli matematik 6gretiminin
ilkokul 4. smif kesirler konusundaki erigi ve kaliciliga etkisini tespit etmeyi
amaglamistir. Arastirmadan elde edilen sonuglar, oyunla desteklenmis matematik
Ogretiminin kesirler konusunun kavratilmasini kolaylastirip basariyr arttirdigini ve
kaliciligr sagladigini gostermistir. Ayrica deneysel islem boyunca 6grencilerin derse
karst ilgilerinin ve konuyu hatirlama seviyelerinin olumlu yo6nde arttig

gozlemlenmistir.

Yilmaz (2014), arastirmasinda ortaokul 5. sinif matematik dersinde geometrik
cisimlerin 6gretiminde, matematik oyunlarindan yararlanilmasimin 6grencilerin
basar1 ve tutumuna etkisini belirlemeyi amaglamistir. Arastirmada oyunla &gretim
yonteminin kullanildigi deney grubu ile geleneksel yonteminin kullanildigi kontrol
grubunun basari ve matematik dersine yonelik tutumlari arasinda, deney grubunun

lehine anlamli derecede farklilik oldugu sonucuna ulasilmistir.

Erkin-Kavasoglu (2010), arastirmasinda 6, 7 ve 8. sinif matematik dersinde
olasilik konusunun oyunla 6gretiminin basariya etkisini incelemeyi amaglamustir.
Arastirmada elde edilen bulgulara goére, oyuna dayali 6gretimin uygulandigi deney
grubu ile geleneksel o6gretimin uygulandigi kontrol grubunun basarilar1 ve
ogrenilenlerin kaliciligt arasinda, deney grubunun lehine anlamli farklilik

bulunmustur.

Zaif-Kili¢  (2010), arastirmasinda 1. smif matematik dersinde islem
becerilerinin kazandirilmasinda oyunla 6gretim yontemi kullanilmasinin basariya
etkisini arastirmayr amaglamistir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gore,
oyunla 6gretim yaklasiminin uygulandigi deney grubu ile gelencksel 6gretim
yaklasiminin uygulandigi kontrol grubu Ogrencilerinin basari puanlari arasinda

anlaml farklilik oldugu ve bu farkliligin deney grubunun lehine oldugu goériilmiistiir.

Gokgen (2009), arastirmasinda 6. sinif matematik dersinde, oyunla 6gretim
yonteminin, Ogrencilerin  matematikteki  basarilarina  etkisini  belirlemeyi
amaglamigtir. Arastirmanin sonuglarina gore, oyunla 6gretim yonteminin akademik

basariy1 ve ilgili kazanimlarin kaliciligini pozitif yonde etkilemistir.

Biriktir (2008), arastirmasinda 5. simif matematik dersi geometri konularinin

Ogretiminde oyun yontemi uygulanmasinin erisiye etkisini belirlemeyi amaglamustir.
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Uygulama neticesinde elde edilen bulgulara gore, deney grubundaki Ogrencilerin
erisi puanlarimin kontrol grubundaki Ogrencilere gore anlamli derecede yiiksek

oldugu gorilmistiir.

Kilig (2007), arastirmasinda oyunla 6gretim yontemi kullanilirken odiillere
basvuruldugu durumlarda 1. siif 6grencilerinin matematik dersindeki basarilarinin
ne Olclide etkilenecegini belirlemeyi amaglamistir. Arastirmanin bulgularina gore,
oyunla matematik 6gretimi geleneksel yontemlere gore matematik basarisim1 daha
¢ok arttirmaktadir. Ayrica oyunla matematik O6gretiminde yararlanilan odiller de

basariy1 arttirmada olumlu rol oynamaktadirlar.

Cift¢i (2005), arastirmasinda ilkogretim 4. sinif matematik dersinde “Altt
Basamakli Dogal Sayilar” konusunun, oyunla Ogretim yontemiyle diizenlenen
O0grenme ortaminda islenmesinin akademik basariya etkisini  belirlemeyi
amaclamigtir. Arastirmanin bulgularina goére, oyunla Ogretime goére diizenlenen
ogrenme ortaminda bulunan deney grubu ogrencileri ile geleneksel 6grenme
ortaminda bulunan kontrol grubu 6grencilerinin son test ortalama puanlar1 arasinda
anlaml bir farklilik bulunamamistir. Ayrica deney ve kontrol gruplarmin kalicilik

testi sonuglarina bakildiginda iki grup arasinda anlamli bir fark bulunamamustir.

Tural (2005), arastirmasinda ilkogretim 3. smif matematik dersinde, ritmik
sayma, dogal sayilar, toplama, c¢ikarma, c¢arpma diizeyindeki davranislari
kazandirmada oyun etkinlikleri ile 6gretimin geleneksel dgretim yontemlerine gore
ogrencilerin erisi ve matematik dersine yonelik tutumlarina etkisini belirlemeyi
amaclamistir. Elde edilen bulgular incelendiginde, oyun etkinlikleriyle yapilan
Ogretimin uygulandigi deney grubu ile geleneksel 6gretimin uygulandigr kontrol
grubunun erisi ve matematik dersine yonelik tutumlar1 arasinda, deney grubu lehine

anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir.

Altunay  (2004), arastirmasinda  matematik  Ogretiminin  oyunla
desteklenmesinin 6grencilerin ders basarilarina ve 6grenilenlerin kaliciligina etkisini
belirlemeyi amaglamistir. Arastirmanin bulgularina gore, deney grubunda uygulanan
oyunla desteklenmis 6gretimin, kontrol grubunda uygulanan geleneksel yontemlerle
Ogretime gore oOgrencilerin erisisi tizerinde ve Ogrenilenlerin kaliciliginda deney

grubunun lehine manidar bir farklilik olusturmustur.
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Soylu (2001), arastirmasinda soyut olan matematik dersini, heniiz somut
islemler doneminde olan ilkogretimin birinci devresindeki Ogrencilere, egitsel
oyunlar ile daha ilgi ¢ekici hale getirmeyi, bununla birlikte egitim-6gretim ortamini
Ogrenciyi merkeze alacak sekilde yapilandirmay1 amaglamistir. Bu ¢alismada, egitsel
oyunlarla matematik Ogretiminin siireci daha kolay ve eglenceli hale getirip,

Ogrenilenlerin kaliciligini arttirdig1 sonuglarina ulagilmstir.

2.8.2. Problem Cézme Becerisi ve Oyunla Ogretim ile Ilgili Bazi Arastirmalar

Dolek (2018), arastirmasinda ilkokul 4. smif ogrencilerinin matematik
dersinde problem ¢6zme ve kurma becerilerini incelemeyi amaglamistir.
Arastirmadan elde edilen bulgular incelendiginde, problem ¢6zme asamalarinda
(problemi anlama, plan hazirlama, plan1 uygulama ve degerlendirme) 6grencilerin
performanslarinin  diisiik olmasina ragmen serbest, yari-yapilandirilmis ve
yapilandirilmis problem kurma calismalarina yonelik kurulan problem sayisinin

yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir.

Kosece-Logoglu (2016), arastirmasinda Polya’nin problem ¢6zme modeline
dayali etkinliklerle yiiriitiilen matematik 6gretiminin, ilkokul 4. smif 6grencilerinin
matematik problemi ¢6zme basar1 ve tutumlarina etkisini, bu etkiyi farkli degiskenler
acisindan incelemeyi amaclamistir. Elde edilen bulgular incelendiginde, Polya’nin
problem ¢ozme modeline gore tasarlanmis etkinliklerle yiiriitilen matematik
Ogretiminin, dgrencilerin problem ¢6zmedeki genel basarisini, Polya’nin problem
¢ozme agamalarini uygulamadaki basariyr olumlu yonde etkiledigi ve matematige

kars1 olumlu tutum gelistirmesinde de etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Altun (2013), arastirmasinda diizenli bir bigimde yiiriitilen egitsel oyun
programinin, 11-12 yas grubundaki ¢ocuklarin problem ¢ézme becerilerine etkisini
belirlemeyi amaglamistir. Arastirmada elde edilen bulgulara gore, problem ¢6zme
becerilerinde gliven duygusu ve 6z denetim konusunda deney grubu dgrencilerinin
lehine anlamli bir farkliligin oldugu tespit edilmistir. Ayrica egitsel oyunlarin
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerine etkilerinin yas ve cinsiyet degiskenlerine
gore farklilik gdstermedigi ancak 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirdigi

sonucuna ulasilmastir.
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Celebioglu (2009), arastirmasinda ilkdgretim 1. sinif dgrencilerinin problem
cozmede kullandiklar1 stratejileri ve bu stratejileri ne diizeyde kullandiklarini
belirlemeyi amaglamistir. Arastirmanin sonuglari incelendiginde, ilkogretim 1. sinif
Ogrencilerinin diistiik diizeyde de olsa problem ¢6zme stratejilerini kullanabildigi ve
en basarili olduklar1 problem ¢6zme stratejisinin  bagintt bulma oldugu
goriilmektedir.  Ayrica  Ogrencilerin  problem  ¢ézme  basarilarinin  ve
basarisizliklarinin géstermis olduklar1 problem ¢ozme siirecindeki davranislariyla ve
matematik ders notlar1 ile iliskili oldugu, ancak cinsiyetle iligkili olmadig:

sonuglarina ulagilmistir.

Fidan (2008), arastirmasinda 5. sinif matematik dersinde problem kurma
calismalar1 yapilmasinin, 6grencilerin problem ¢6zme ve Polya’nin problem ¢dzme
adimlarin1 uygulamadaki basarilarina etkisini belirlemeyi amaglamigtir. Elde eilen
bulgulardan deney ve kontrol grubunun 6n test-son test erisi puanlarina bakildiginda,
deney grubundaki o6grencilerin basart puanlarindaki artisin kontrol grubundaki
ogrencilere gore daha fazla oldugu gorilmistir. Deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin Polya’nin problem ¢6zme basamaklarin1 uygulamadaki erisi puanlari

kiyaslandiginda ise iki grup arasinda anlamli bir farklilik olmadigi goriilmiistiir.

Soylu ve Soylu (2006), arastirmalarinda Ogrencilerin problem ¢6zmede
yasadig1 zorluklar1 ve hatalar1 belirlemeyi amaglamislardir. Arastirmadan elde edilen
bulgular incelendiginde, 6grencilerin toplama, ¢ikarma, ¢arpma ile ilgili islemsel
bilgi gerektiren alistirmalarda zorlanmadiklari ancak kavramsal ve islemsel bilgi

gerektiren problemlerde zorlandiklari sonucuna ulasilmistir.

Ozsoy (2005), arastirmasinda 5. siif 6grencilerinin problem ¢dzme becerileri
ile matematik dersi basarilari arasindaki iliskiyi belirlemeyi amaglamistir.
Arastirmadan elde edilen sonuglar incelendiginde problem ¢dzme becerisinin ders
basarisini1 pozitif yonde etkiledigi goriilmektedir. Basariy1 en ¢ok etkileyen problem
¢dzme asamasi plani uygulama asamasidir. Bundan yola ¢ikarak 6grencilerin islem
becerisinin problem ¢6zme ve ders basarisinda etkin rolii oldugu sonucuna
ulasilmistir. Matematik ders basarisi diisiik olan 6grencilerin en ¢ok basarili oldugu
problem ¢ozme asamasmin problemi anlama asamasi oldugu da arastirmanin bir

diger sonucudur.
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Yazgan (2002), arastirmasinda 4. ve 5. smif 0grencilerinin problem ¢dzme
stratejilerini nasil 6grendiklerini ve kullandiklarini incelemeyi amaglamistir.
Arastirmadan elde edilen bulgular incelendiginde, 6grencilerin herhangi bir egitim
almamalarina ragmen bazi problem ¢ozme stratejilerini 6grenip informal sekilde
kullanabildikleri sonucuna ulagilmigtir. Arastirmanin baska bir sonucuna gore ise
hem 4. smif hem de 5. smiftaki deney grubu Ogrencilerine uygulanan strateji
egitiminin her iki kademede de problem ¢ozme basarilarini Ve problem ¢ozmeye

yonelik tutumlarini olumlu yonde etkilemistir.

Doénmez (2002), aragtirmasinda ilkogretim 2. ve 3. smif diizeyindeki
ogrencilerin rutin olmayan (sira digi1) problem ¢ézme stratejilerini 6grenebilme ve
kullanabilme diizeyini ortaya koymayr amacglamistir. Bu arastirma sonuglari
incelendiginde, 2. ve 3. simf Ogrencilerinin az seviyede de olsa problem ¢ozme
stratejilerini 6grenebildigi, verilen egitimin problem ¢dzme stratejilerini kullanmada
pozitif yonde anlamli bir artisa sebep oldugu goriilmektedir. Ayrica bu ¢alisma ile
rutin olmayan problemlerin ve problem ¢dzme stratejilerinin ilkdgretim Programina
alinarak ders kitaplarinin yenilenmesi, uygun materyaller gelistirilmesi, konuyla ilgili

ogretmenlerin bilinglendirilmesi gerektigi sonuglarina ulagilmistir.

Yildizlar (1999), arastirmasinda ilkokul 1, 2 ve 3. smif O6grencilerinin
problem ¢6zme basarilarin1 arttirmak i¢in, problem ¢6zme davranislarinin
kazandirilmasma yonelik bir egitim siireci uygulanmasmin aritmetik problemlerini
¢ozmede erigiye ve Ogrencilerin matematik dersine yonelik tutumlarina etkisini
belirlemeyi amaglamistir. Elde edilen bulgular incelendiginde, problem ¢dzme
Ogretimi yapilmasimin aritmetik problemleri ¢6zmede ve basariy1 arttirmada etkili
oldugu sonucuna ulagilmistir. Ayrica 2. ve 3. sif 6grencilerinde deney grubuna
problem ¢ozme davraniglari 6gretiminin yapilmasi derse yonelik tutum puanlarini
anlamli bir sekilde arttirdigi ancak kontrol grubuna uygulanan geleneksel yontemin

derse yonelik tutumda anlamli bir degisiklik olusturmadigi sonucuna varilmaistir.

Erden (1986), arastirmasinda ilkokul 1, 2 ve 3. simif matematik derslerinde
kendi diizeylerine uygun dort isleme dayali problemleri ¢6zme becerisine sahip
ogrencilerin problemleri ¢ozerken ne tiir davraniglar sergilediklerini tespit etmeyi

amaclamistir. Elde edilen bulgulara gore, 1. smmif Ogrencilerinin biiylik bir kismi
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problemi ¢ozerken kullanilacak islem ya da kurallar1 yazma ve islemleri dogru
sekilde yaparak kendi diizeylerine uygun problemleri ¢6zebilmektedir. 2. ve 3.
smifta, problem ¢6zmede basarili olan Ogrencilerin ¢ogu problemde istenilenleri
yazma, problemi kendine ait ifade sekliyle Gzetleyip yazma, problemi ¢6zerken
kullanilacak islem veya kurallari yazma ve islemleri dogru bir bicimde yapma
davranislarim1 gdstermistir. Ogrencilerin problemleri uygun sema ya da sekillerle

gorsellestirdikleri gorilmiistiir.

Gelen ve Ozer (2010), arastirmalarinda 5. smf matematik dersinde
oyunlagtirmadan yararlanilmasinin problem ¢6zme becerisine ve derse yonelik
tutuma etkisini incelemistir. Deney grubunda oyunlastirarak o6gretim, kontrol
grubunda ise geleneksel 6gretim uygulanmistir. Elde edilen bulgular neticesinde,
oyunlastirmanin problem ¢dzme becerisini anlamli bir bigimde gelistirdigi ve deney
grubundaki 6grencilerin ders tutumunu kontrol grubundaki 6grencilere kiyasla daha
olumlu yonde gelistirdigi sonuglarina ulagilmistir.

Yukarida incelenen arastirmalar neticesinde, problem ¢6zme becerisi
kazandirilirken oyunla Ogretimden yararlanilmasimin problem ¢dzme basarisina,
derse ve problem c¢ozmeye yonelik tutuma etkisinin belirlenmeye ¢alisildigi bu

arastirmanin alana 6nemli katki saglayacag diistiniilmektedir.



UCUNCU BOLUM
3. YONTEM

Bu boliimde arastirmada izlenen yontem; arastirma modeli, evren ve
orneklem, veri toplama araglari, verilerin toplanmasi, arastirmanin uygulanmasi ve

verilerin analizi alt basliklart altinda agiklanmaistir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirma nicel arastirma yontemlerinden 6n test ve son test kontrol gruplu
yar1 deneysel model ile gergeklestirilmistir. Arslanoglu’na (2016: 78) goére nicel
yontem, “Arastirma planinda evren, orneklem, aksiyom, hipotezlerin bulundugu,
bilgilerin gozlem, goriisme, anket ve testlerle toplandigr ve bu bilgilerin istatistiksel
olgme ve degerlendirme teknikleri ile analiz edildigi yontemdir.” Deneysel
calismalarda “Ni¢in?” sorusuna cevap aranir. Deneysel yontemde cesitli deneme
modelleri kullanilarak devamli karsilastirmalar yapilir. Bu belli bir seyin kendi
icindeki degisimi veya bu “sey’ler arasi ayrimlarin karsilastirilmasi anlaminda

olabilir (Ar1, 2005: 18; Karasar, 2018: 121).

On test-son test kontrol gruplu modelde, yansiz (seckisiz) atama ile
olusturulmus iki grup bulunur. Bu durumlarda o6rneklemin segilecegi grubun
biyiikliigii arttikga segilen gruplarin denk olma ihtimali de artar. Bunlardan biri
deney, oteki kontrol grubu olarak rastgele kullanilir. Daha sonra iki grupta yer alan
deneklerin uygulama Oncesinde bagimli degisken ile ilgili Ol¢limleri alinir.
Uygulama siirecinde ise etkisi test edilen deneysel islem deney grubuna verilirken
kontrol grubuna verilmez. Son olarak deneklerin bagimli degiskene ait 6l¢timleri
ayni ara¢ kullanilarak tekrar elde edilir. Elde edilen sonuclar karsilagtirilarak
bagimsiz degiskenin etkisi test edilir (Ari, 2005: 21; Biiyiikoztiirk, Kilig-Cakmak,
Akgilin, Karadeniz ve Demirel, 2010: 194-195; Karasar, 2018: 132). Bu arastirma

i¢in kullanilan model asagidaki tablodaki gosterilmistir.
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Tablo 2: Arastirma Modeli

Gruplar On Test Islem Son Test
Problem Cézme Bagar1 Testi, Problem C6zme Basar1 Testi,
Deney  Matematik  Dersi ~ Tutum . Matematik  Dersi  Tutum
By . . ~ Oyunla Ogretim
Grubu  Olgegi, Matematik Problemi Olgegi, Matematik Problemi
C6zme Tutum Olgegi C6zme Tutum Olgegi
MEB (2018) 4.

Problem Cézme Basari Testi, Smif Matematik  problem Cézme Basart Testi,
Kontrol Matematik — Dersi ~ Tutum  DersiOgretim  natematik  Dersi  Tutum
Grubu  Olgegi, Matematik Problemi Programina Gore  (jcesi  Matematik Problemi

Cozme Tutum Olgegi Hazirlanmig C6zme Tutum Olgegi
Etkinliklerle

Ogretim

3.2. Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evreni, Tokat ili Turhal ilgesinde Milli Egitim Bakanligina bagl

ilkokullarin 4. simif 6grencileridir.

Orneklemi, Tokat ili Turhal ilgesinde bulunan bir ilkokulun 4. siniflar1
arasindan yansiz 6rnekleme yoluyla se¢ilen 4/A ve 4/D smiflarinin 68rencileridir. Bu
subelerden seckisiz olarak 4/A smifi deney grubu, 4/D sinifi ise kontrol grubu olarak
belirlenmistir. Deney grubunda 15’1 kiz 15°1 erkek olmak iizere 30, kontrol grubunda

ise 15’1 kiz 14’1 erkek olmak tizere 29 6grenci bulunmaktadir.

3.2.1. Deney ve Kontrol Grubunun Denkligine Dair Bulgular

Aragtirmada segkisiz olarak belirlenen deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
Olceklere iligskin puanlarinin denkliklerini belirlemek i¢in 6n test puanlar1 analize tabi

tutulmustur.

Gruplarin 6n test puanlarina iligkin verilerin normal dagilim gosterip
gostermedigi Shapiro-Wilk testi ile sinanmistir. Normalligin Shapiro-Wilk testi ile
sinanmasinin nedeni gruplarda bulunan O6grenci sayisinin 30 ve 30’un altinda
(Ndeney=30, Nkontro=29) olmasidir (Ak, 2008; Akt. Can, 2016: 89). Yapilan Shapiro-

Wilk Testi sonuglar1 “p>.05 oldugu durumlarda gruplara ait puanlar normal dagilim
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gosterirken, p<.05 oldugu durumlarda gruplara ait puanlar normal dagilim
gostermemektedir.” seklinde yorumlanmaktadir (Can, 2016: 118). Ancak normallige
iliskin karar1 verebilmek i¢in gruplara ait puanlarin ¢arpiklik ve basiklik katsayilarina
da bakilmaktadir. George ve Mallery’e (2010) gore carpiklik ve basiklik katsayisi -2
ve +2 araliginda ise degiskenlerin normal dagilim gosterdigi varsayilmistir (Eraslan,

Karafil, Akgiil ve Korkmaz, 2008: 407).

Gruplarin puan dagilimina iliskin normalligi sinamak i¢in yapilan Shapiro-

Wilk testi sonuglar1 Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3: Problem Cézme Basar1 Testi ve Tutum Olgekleri On Test Puanlarina iliskin
Shapiro-Wilk Testi Sonuglari

Shapiro-Wilk
Grup X Ss Carpiklik  Basikhik Istatistik  Sd p

PCBT Deney 67.33 20.667  -0.392 -0.008 0969 30 0502

Kontrol 68.62 27.513  -0.988 0.156 0886 29 0.005

. Deney 415 0.726 -0.895 0.150 0911 30 0.016

MDTO .

Kontrol ~ 4.45  0.516 -1.709 3.276 0.818 29 0.000

- Deney  4.04  0.378 -0.829 -0.695  0.857 30 0.001

MPCTO .

Kontrol 419  0.349 -0.984 2.212 0931 29 0.060

) Deney 430  0.580 -0.768 0326 0915 30 0.020

MPCTO-H .

Kontrol  4.49  0.539 -1.787 4.184 0.815 29 0.000

. . Deney 375 0.347 -0.392 0561 0942 30 0.103
MPCTO-O

Kontrol  3.85 0.400 -0.398 0.348 0.958 29  0.296

*Carpiklik ve basiklik katsayilart -2 ile +2 aralifinda olmadigindan dagilimin normal
olmadig1 kabul edilmistir.

Problem Cozme Basar1 Testi 6n test puanlarina uygulanan Shapiro Wilk testi
sonucu elde edilen garpiklik ve basiklik katsayilarina gore deney ve kontrol grubu
puanlart normal dagilim gostermektedir. Bundan dolayr gruplar arasinda Problem
Cozme Basar1 Testi puan ortalamalar1 agisindan anlamli bir fark olup olmadigim
belirlemek amaciyla normal dagilim gosteren gruplarin karsilagtiriimasinda
kullanilan Bagimsiz gruplar t-Testi yapilmis ve bu teste iliskin sonuglar Tablo 4’te

verilmisgtir.



47

Tablo 4: Deney ve Kontrol Gruplarinin Problem Cozme Basari Testi On Test

Puanlarina Iliskin Bagimsiz gruplar t-Testi Sonuglar

Grup N X Ss Sd t p

Deney 30 67.33 20.667
PCBT 57 -0.204 0.839
Kontrol 29  68.62 27.513

Tabloya bakildiginda deney ve kontrol grubu arasinda Problem C6zme Basar1
Testi puan ortalamalar1 acisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmadig

goriilmektedir (t=-0.204, p>.05).

Matematik Dersi Tutum Olgegi 6n test puanlarina uygulanan Shapiro Wilk
testi sonucu elde edilen c¢arpiklik ve basiklik katsayilarmma gore kontrol grubu
puanlart normal dagilim gostermemektedir. Bundan dolayr gruplar arasinda
Matematik Dersi Tutum Olgegi puan ortalamalar1 agisindan anlamli bir fark olup
olmadigint  belirlemek amaciyla normal dagilim gostermeyen gruplarin
karsilastirilmasinda kullanilan Mann Whitney U-Testi yapilmis ve bu teste iliskin

sonuglar Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5: Deney ve Kontrol Gruplarinin Matematik Dersi Tutum Olgegi On Test
Puanlarina Iliskin Mann Whitney U-Testi Sonuglar

= Sira Sira

Grup N X Ortalamas1  Toplami U P
Deney 30 4.15 26.70 801.00 336.000 0.133
MDTO Kontrol 29 4.45 33.41 969.00

Toplam 59

Tabloya bakildiginda deney ve kontrol grubu arasinda Matematik Dersi
Tutum Olgegi puan ortalamalar1 agisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark

bulunmadigi gériilmektedir (U=336.000, p>.05).

Matematik Problemi Cdzme Tutum Olgegi 6n test puanlarma uygulanan
Shapiro Wilk testi sonucu elde edilen garpiklik ve basiklik katsayilara gore kontrol
grubu puanlari normal dagilim gostermemektedir. Bundan dolayr gruplar arasinda
Matematik Problemi C6zme Tutum Olgegi puan ortalamalar1 agisindan anlamli bir

fark olup olmadigin1 belirlemek amaciyla normal dagilim gostermeyen gruplarin
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karsilastirilmasinda kullanilan Mann Whitney U-Testi yapilmis ve bu teste iliskin

sonuclar Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6: Deney ve Kontrol Gruplarinin Matematik Problemi C6zme Tutum Olgegi
On Test Puanlarina Iliskin Mann Whitney U-Testi Sonuglar1

Grup N X On:lg;am To%f;ml P

Deney 30 4.04 27.37 821.00 356.000 0.227
MPCTO Kontrol 29 4.19 32.72 949.00

Toplam 59

Tabloya bakildiginda deney ve kontrol grubu arasinda Matematik Problemi
Cozme Tutum Olgegi puan ortalamalar acisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark

bulunmadigi goriilmektedir (U=356.000, p>.05).

Matematik Problemi Cézme Tutum Olgeginin Hoslanma alt boyutu &n test
puanlarina uygulanan Shapiro Wilk testi sonucu elde edilen carpiklik ve basiklik
katsayilarina gére kontrol grubu puanlari normal dagihim gostermemektedir. Bundan
dolayr gruplar arasinda Matematik Problemi Coézme Tutum Olgegi Hoslanma alt
boyutu puan ortalamalari agisindan anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek
amaciyla normal dagilim gostermeyen gruplarin karsilastirilmasinda kullanilan Mann

Whitney U-Testi yapilmis ve bu teste iligskin sonuglar Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7: Deney ve Kontrol Gruplarmin Matematik Problemi Cézme Tutum Olgegi
Hoslanma Boyutu On Test Puanlarina Iliskin Mann Whitney U-Testi Sonuglari

= Sira Sira

Grup N Ortalamas1  Toplami P
Deney 30 4.30 26.87 806.00 341.000 0.151
MPCTO-H Kontrol 29 4.49 33.24 964.00
Toplam 59

Tabloya bakildiginda deney ve kontrol grubu arasinda Matematik Problemi
Cozme Tutum Olgegi Hoslanma boyutu puan ortalamalari agisindan istatistiksel

olarak anlamli bir fark bulunmadigi goriilmektedir (U=341.000, p>.05).
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Matematik Problemi C6zme Tutum Olgeginin Ogretim alt boyutu 6n test
puanlarina uygulanan Shapiro Wilk testi sonucu elde edilen carpiklik ve basiklik
katsayilarina gore deney ve kontrol grubu puanlart normal dagilim géstermektedir.
Bundan dolay1 gruplar arasinda Matematik Problemi Cézme Ogretim alt boyutu puan
ortalamalar1 agisindan anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla normal
dagilim gosteren gruplarin karsilastirilmasinda kullanilan Bagimsiz Gruplar t-Testi

yapilmis ve bu teste iliskin sonuglar Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8: Deney ve Kontrol Gruplarinin Matematik Problemi Tutum Olgegi Ogretim
Boyutu On Test Puanlarina iliskin Bagimsiz Gruplar t-Testi Sonuglar

Grup N X Ss Sd t p

o Deney 30 3.75 0.347
MPCTO-O 57 -0.974 0.334
Kontrol 29 3.85 0.400

Tabloya bakildiginda deney ve kontrol grubu arasinda Matematik Problemi
Cozme Tutum Olgegi Ogretim alt boyutu puan ortalamalari agisindan istatistiksel
olarak anlaml bir fark bulunmadigi goriilmektedir (t=-0.974, p>.05). Bu sonuglara

bakilarak deney ve kontrol grubunun birbirlerine denk oldugu kabul edilebilir.

3.3. Veri Toplama Aragclar

Bu aragtirmada veri toplamak amaciyla 6rneklem grubuna Problem Cozme
Bagaris1 Belirleme Testi, Matematik Dersi Tutum Olgegi, Matematik Problemi
Cozme Tutum Olgegi uygulanmistir. Bu veri toplama araglan ile ilgili gerekli

aciklama ve bilgilere asagida yer verilmistir.

3.3.1. Problem Cézme Basari Testi (PCBT)

Arastirmada Ogrencilerin problem ¢6zme basarilarint belirlemek amaciyla
aragtirmaci tarafindan Problem Coézme Basar1 Testi gelistirilmistir (EK 2). Test
gelistirilirken 4. sinif matematik dersi 6gretim programinda (MEB, 2018) yer alan
Dogal Sayilarda Toplama, Cikarma, Carpma ve Bolme konularina ait problem ¢6zme
ile ilgili kazanimlar dikkate alinmistir. Test maddelerinin hazirlanmas1 agamasinda
ogretim programinda yer alan agiklamalar, etkinlikler, sinirliliklar ve ders kitabinda

islenen O6rnek problemler incelenmistir.
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Turgut’a (1997: 101) gore, testteki maddeler ve kullanilacak diger
malzemeler, ders kitab1 gibi ogrencinin aktif kullandig1 yazili kaynaklardan
degistirilmeden birebir alinmamalidir. Béyle oldugu takdirde 6nceden ¢oziilen bir
problemin tekrar ¢oziilmesi veya ezberlenmis bir bilginin hatirlanmasiyla o madde
cevaplandirilabilir. Maddenin bu durumda gecerliligi diiser, madde ancak konusu
Ogretim programinin ve hedefin disina ¢ikmamak sartiyla cevaplayict i¢in yeni bir
durum olusturdugunda gegerlik kazanir. Bu arastirmada da gegerliligin saglanmasi
acisindan maddeler sayisal kurgu ve olay kurgusu agisindan ders kitabindaki
problemlerle benzer olmayacak sekilde arastirmaci tarafindan yapilmis ve

yazilmustir.

Aragtirmaci tarafindan gelistirilen bu test ¢coktan se¢melidir. Se¢meli testler,
cevaplayicinin sorunun cevabini segenekler arasindan bilgi, diisiince, hata veya
cagrisimlartyla sectigi test seklidir. Bu tiir testlerde cevaplayicinin bu becerilerin yani
sira okuma yetenegi de 6nemlidir. Hazirlanmasi uzun zaman alir, hazirlik ve tecriibe
gerektirir. Ancak puanlamak ve test-madde gii¢liigiinii ayarlamak daha az zaman alir
(Turgut, 1997: 97-98). Ayrica MEB’in 2018-2019 egitim-6gretim yilinda 4. sinif
matematik dersinde kullanilmak {izere belirledigi ders kitabinda (Ozgelik, 2018) yer
alan problemlerin rutin problemler olmasi sebebiyle basar1 testindeki maddeler de,

rutin problemler seklinde hazirlanmustir.
Arastirmada 6grencilere kazandirilmak istenen kazanimlar sunlardir:

1. Dogal sayilarla toplama islemini gerektiren problemleri ¢ozer.

2. Dogal sayilarla toplama ve g¢ikarma islemini gerektiren problemleri
¢ozer.

3. Dogal sayilarla ¢arpma islemini gerektiren problemleri ¢ozer.

4. Dogal sayilarla en az bir bolme islemi gerektiren problemleri ¢ozer

(MEB, 2018: 44-45).

Test gelistirilirken arastirma kapsaminda kazandirilmasi hedeflenen bu
kazanimlarla ilgili, her kazanim ig¢in altisar soru olmak tizere 24 maddelik taslak
hazirlanmistir. Hazirlanan bu taslakla ilgili, toplamda 8 sinif 6gretmeni ve matematik
O0gretmeninden uzman goriisii alinmistir. Taslak haldeki testten dort madde dnceki

maddeleri tekrar ettigi gerekcesiyle testten ¢ikarilmis, bir madde ise diizeltilmistir. 20
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madde ile son halini alan basar1 testi 6n deneme uygulamasi i¢in hazir hale
getirilmistir. Bu maddelerden 1, 2, 3, 4 ve 5. maddeler birinci kazanim; 6, 7, 8, 9 ve
10. maddeler ikinci kazanim; 11, 12, 13, 14 ve 15. maddeler tigiincii kazanim; 16, 17,

18, 19 ve 20. maddeler ise dordiincii kazanim ile ilgili bilgi ve becerileri 6lgmektedir.

3.3.1.1. Problem Co6zme Basar1 Testi Madde Analizi ve Giivenirligi

Gelistirilen problem ¢dzme basari testi, icerdigi kazanimlari edinmis yani
konuyu daha 6nce 6grenen grup olmasi hususu goz 6niine alinarak segkisiz (rastgele)
sekilde belirlenen 110°u 5. smifta, 100’0 6. smifta 6grenim goéren Ogrencilerden
olmak tizere toplam 210 6grenciye uygulanmistir. Uygulama neticesinde elde edilen
verilerin TAP (Test Analiz Programi) programi ile madde analizi yapilmistir (EK 3).

Analiz sonucunda elde edilen bulgulara asagidaki tabloda yer verilmistir.

Tablo 9: Basar1 Testi Madde Analizi Ile ilgili istatistikler

Madde Sayisi 20

Uygulanan Kisi Sayist 210

Tam Puan 20

Ortalama 14.971 = 74.9%

Standart Sapma

5.201

Medyan (Ortanca)

17.000 = 85.0%

Minimum Puan

3.000 = 15.0%

Maximum Puan

20.000 = 100.0%

Varyans 27.047
Carpiklik -0.723
Basiklik -0.902
KR20 0.909
Ortalama Madde Gugliigii 0.749
Ortalama Madde Ayirt Ediciligi 0.589
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Gelistirilen problem ¢dzme basari testinin madde analizi sonucunda madde
giiclik ve madde ayirt edicilik indekslerinin kabul edilebilir diizeyde olduklar
goriilmektedir. Madde analizi ile testin olduk¢a glivenilir (KR20=0.909), asil

uygulama i¢in kullanilabilir durumda oldugu sonucuna ulagilmistir.

3.3.2. Matematik Dersi Tutum Olcegi (MDTO)

Arastirmada veriler toplanirken basari testinin yani sira tutum 6l¢eklerinden
yararlanilmistir. Tutum 6lcegi genel bir ifadeyle tutumlar1 6l¢gme amaciyla kullanilan
O6lcme aracidir. Tutumlar dogrudan goézlenemeyip davraniglara yansir ve ozellikle
dilsel yolla disar1 aktarilirlar. Bundan dolay1r sosyal psikologlar ve egitimciler,
tutumlart gecerli ve giivenilir bicimde 6lgmeye yarayan Olcekler gelistirmislerdir

(Bilgin, 2007; 402).

Bu aragtirmada Ogrencilerin matematik dersine iliskin tutumlarin1 6lgmek
amactyla Baykul’un (1990) gelistirdigi tutum dl¢egi kullamlmistir (EK 4). Olgegin
madde analizi, gecerlik ve giivenirlik ¢aligmalari yine Baykul (1990) tarafindan
Olgegin ilkogretim 5. sif, ortaokul 1, 2 ve 3. smuf ve lise 1, 2 ve 3. simf
ogrencilerinden secilen 1056 Ogrenciye uygulanmasi ile yapilmistir. Maddelere
iliskin ayirt edicilik degerleri 19.11 ile 31.93 arasindadir. Olgek igin hesaplanan
Cronbach Alfa i¢ tutarlilk katsayisi ise 0.96 olarak bulunmustur. Olgek bu
uygulamada 4. sif diizeyindeki 6grencilere uygulanacagi icin Cronbach Alfa
giivenirlik katsayis1 4. simiflar ig¢in de belirlenmek istenmistir. Bu amag
dogrultusunda o6lgek, uygulamanin yiiriitiilecegi okulda arastirmanin deney ve
kontrol grubu olarak belirlenen subeler haricindeki tiim 4. smif subelerine, ilgede
bulunan diger ilkokullar arasindan seckisiz olarak belirlenen 3 devlet okulunda
ogrenim goren toplamda 250 4. sinif 6grencisine uygulanmistir. Elde edilen verilerin
analizi sonucunda Matematik Dersi Tutum Olgeginin Cronbach alfa giivenirlik
katsayist 0.946 bulunmustur. Bu deger 6l¢egin bu calismada kullanilabilmesi igin

oldukga giivenilir bir 6l¢ek oldugunu gostermektedir.

Olgekte 30 madde bulunmaktadir. 5°1i likert tipinde olusturulan bu
maddelerden 15’1 olumlu (1, 2, 5, 6, 10, 11, 12, 16, 17, 18, 21, 23, 25, 26 ve 27), 15’1
olumsuz (3, 4, 7, 8, 9, 13, 14, 15, 19, 20, 22, 24, 28, 29, 30) maddedir. Olgekte

olumlu tutumu belirten ifadeler i¢in 6grencinin ifadeye katilma giiciine gore 1’den
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5’¢ dogru artan puanlar verilmis, olumsuz tutumu belirten ifadeler igin 6grencinin
yine ifadeye katilma giiciine gore 5’ten 1’e dogru azalan puanlar verilmistir. Diger
bir ifadeyle olumsuz tutum belirten 15 maddeye iliskin veriler puanlama olarak
(5=1), (4=2), (3=3), (2=4), (1=5) olacak sekilde ters kodlanmistir.

3.3.3. Matematik Problemi Cézme Tutum Olcegi (MPCTO)

Problem ¢6zme siirecinde Ogrencilerin  problem ¢ozme hakkindaki
tutumlarinin bilinmesi 6gretmene ders i¢cin uygun yontem ve stratejileri belirleme
konusunda yardimci olur. Ogrencilerin ders basarisi igin tutumlarinin gegerli ve
giivenilir 6lgme araclartyla tespit edilip dikkate alinmasi ve dgretim siirecinin buna

gdre planlanmasi biiyiik 6nem arz etmektedir (Canak¢1 ve Ozdemir, 2011: 134).

Bu arastirmada Ogrencilerin matematik problemleri hakkindaki tutumlarimni
6lcmek amaciyla Canake1 (2008) tarafindan gelistirilen Matematik Problemi Cézme
Tutum Olgegi kullamlmistir (EK 5). Bu olgege iliskin gecerlik ve giivenirlik
calismalar1 Canake¢1’nin (2008) kendisi tarafindan yapilmistir. Tlkogretimin 6, 7 ve 8.
simiflarinda 6grenim goren Ogrenciler arasindan yansiz bir sekilde secilen 638
Ogrenci lizerinde 6n deneme yapilmis, elde edilen veriler dogrultusunda olgegin
geneli i¢cin Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayis1 0.848, alt boyutlar1 olan Hoglanma ve
Ogretim boyutlar1 i¢in sirasiyla 0.869 ve 0.777 olarak hesaplanmistir.

Olgek bu uygulamada ilkokul 4. smfta 6grenim goren Ogrencilere
uygulanacag i¢in dilsel anlagilirlik ve uygunlugunu tespit etmek amaciyla dort smif
ogretmeninden goriis alinmugtir. Ogretmenler dlgegin dilsel olarak anlasilir ve uygun
oldugunu belirtmislerdir. Ayrica asil Ol¢limlerden Once Orneklem grubunun
bulundugu okulun 4. smiflarindan seckisiz olarak belirlenen 30 6grenciye Olcek
yalnizca okutulmus, anlasilirligi belirlenmeye ¢alisilmistir. Bunun sonucunda dlgekte
ogrencilerin anlamini bilmedigi herhangi bir kelime veya daha dnce karsilagsmadig
bir kavramin bulunmadigr gorilmiistiir. Bunun yani sira 06lgek, uygulamanin
yapildigr okulda arastirmanin deney ve kontrol grubu olarak belirlenen smiflar
haricindeki tiim 4. siniflara ve ilcede bulunan diger ilkokullar arasindan seckisiz
olarak belirlenen 3 devlet okulunda 6grenim goren toplam 250 4. sinif 6grencisine
uygulanmig, Cronbach alfa giivenirlik katsayisi belirlenmeye calisilmistir. Elde

edilen verilerin analizi sonucunda Matematik Problemi Cézme Tutum Olgeginin
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Cronbach alfa giivenirlik katsayist 0.773 bulunmustur. Bu deger 6lgegin giivenilir
oldugunu dolayisiyla ¢aligmada kullanilabilecegini gostermektedir.

Olgek 5°1i likert tipinde hazirlanan 19 maddeden olusmakta ve iki alt boyutu
icermektedir. Bu 6lgegin 10 maddeden (1, 4, 7, 10, 12, 13, 14, 16, 17, 18) olusan
birinci faktoriinde genel olarak ogrencilerin problem ¢6zmeyi sevip sevmeme,
problem ¢o6zerken sikilip sikilmama veya zorlanip zorlanmama ile ilgili tutumlari
belirlenmeye ¢alisildigindan “Hoslanma Boyutu” olarak adlandirilmistir. Diger 9
maddeden (2, 3, 5, 6, 8, 9, 11, 15, 19) olusan ikinci faktoriinde ise Ggrencilerin
problem ¢6zmenin &gretimi konusundaki tutumlari belirlenmeye ¢alisildigindan
“Ogretim Boyutu” olarak adlandirilmistir. Ayrica bu 6lgekteki maddelerden 9’u
olumlu (2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 17, 19), 10’u olumsuz (1, 7, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 18)

maddedir.

Matematik Dersi Tutum Olgeginde oldugu gibi bu dlgekte de olumlu tutumu
belirten ifadeler i¢in Ogrencinin ifadeye katilma giiciine gore sirasiyla 1’den 5’¢
dogru (1: Kesinlikle katilmiyorum, 5: Kesinlikle katiliyorum) artan puanlar verilmis,
olumsuz tutumu belirten ifadeler icin dgrencinin yine ifadeye katilma giiciine gore
sirastyla 5’ten 1’e dogru (5: Kesinlikle katilmiyorum, 1: Kesinlikle katiliyorum)
azalan puanlar verilmistir. Diger bir ifadeyle olumsuz tutum belirten 10 maddeye
iliskin veriler puanlama olarak (5=1), (4=2), (3=3), (2=4), (1=5) olacak sekilde ters

kodlanmustir.

3.4. Deneysel Islem Siireci

Olgeklerin uygulayicis1 ve puanlayicist arastirmacinin kendisidir. Bundan
dolay1 Slgekler, deney ve kontrol grubuna farkli ders saatlerinde uygulanmustir. iki
grubun birbirleriyle etkilesim kurmasi ihtimali, dolayisiyla verilerin giivenirliginin
etkilenmemesi gerektigi diisiiniilerek olgeklere iliskin uygulamalar gruplarda ders

saatleri art arda olacak sekilde uygulanmustir.

Uygulama o6ncesinde Ogrenciler, ifadeleri ictenlikle cevaplamalari, basari
testinde ¢oziimleme yaparak sonuca ulasmalari ve uygun bir bigcimde isaretleme

yapmalar1 konusunda sozlii olarak uyarilmistir.
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Ogrencilere, dlceklere iliskin aciklamalara ayrilan siireler de dahil olmak
tizere Problem Cozme Basari Testi uygulanirken 60 dakika, tutum Olcekleri

uygulanirken 15’er dakika siire taninmustir.

Her 6grencinin uygulamay1 rahat bir ortamda gegirebilmesi i¢in uygulayici

tarafindan sinif ortami 6nceden hazir hale getirilmistir.

3.4.1. Arastirmanin Uygulanmasi

Aragtirmanin  deneysel siireci deney grubunda arastirmaci tarafindan
gerceklestirilmis, problem ¢ézme ile ilgili kazanimlarin gerceklestirilmesi oyunla
Ogretim yontemiyle saglanmistir. Kontrol grubunda ise aymi kazanimlarin
gerceklestirilmesi, grubun sinif 6gretmeni tarafindan MEB (2018) 4. sinif matematik

dersi 6gretim programina gore hazirlanmus etkinlikler kullanilarak saglanmstir.

Deney grubunda 8 hafta boyunca devam eden uygulamaya her hafta 3 ders
saati kadar siire ayrilmistir. Bir ders saatinde problem ¢ézme 6gretimi yapilmus, ki
ders saatinde problem ¢6zme ile ilgili oyunlar oynatilmistir. Uygulama 24 ders saati

bitiminde sonlandirilmistir.

Problem ¢6zme wuygulamalarmin yapildigi giin ¢oziilecek problemler
arastirmaci tarafindan hazirlanmis ve ¢oziim planlanmasi yapilmistir. Problemler
Polya’nin problem ¢6zme modeline gore ¢oziilmiis, arastirmaci bu siliregte ogretimi
yaptiktan sonra Ogrencilere rehberlik ederek ¢oziime kendilerinin ulagsmasini

saglamigtir. Uygulama siirecinde oynanan oyunlar ise;

e Birlikten Kuvvet Dogar

e Sor Cozemesin

e Top Yuvarlama

e Grubuna Uye Kap

¢ Hazineye Ulag

e Problem Grubu

e Getir Coz

e Problem Istasyonu oyunlaridir (Aksoy, 2016). Dogal Sayilar iinitesinde
problem ¢6zme ile ilgili olan bu oyunlar asagidaki tabloda belirtilen sirayla ve

kazanimlara gore oynatilmistir.
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Tablo 10: Arastirmanin Uygulama Siireci

Problem Cozme

Zaman Oyunlar Kazanim
Etkinligi
Birlikten Kuvvet -Dogal sayilarla toplama
1. Hafta ] o )
Dogar islemini gerektiren

problemleri ¢ozer.

2. Hafta Toplama Sor Cozemesin
Cikarma -Dogal sayilarla toplama ve
3. Hafta Problemleri Top Yuvarlama cikarma islemini gerektiren
problemleri ¢ozer.
4. Hafta Grubuna Uye Kap
5. Hafta Hazineye Ulas -Dogal sayilarla ¢arpma
Carpma . .. .
terrudl islemini gerektiren
6. Hafta provlenygl] Problem Grubu problemleri ¢ozer.
7. Hafta Getir Coz -Dogal sayilarla en az bir
Bolme
) bolme islemi gerektiren
8. Hafta Probiliperi Problem Istasyonu problemleri ¢ozer.

Stire¢ i¢in hazirlanan ders planlarina EK 6’da yer verilmis, oyunlarin nasil
oynandigi ve problem ¢dzme uygulamalarinda ¢oziilecek problemler bu planda

detayl sekilde agiklanmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Arastirmada arastirmaci tarafindan gelistirilen Problem Cozme Basari
Testinin giivenirlik ve madde analizi TAP programi ile yapilmistir. Basar1 testinin
aritmetik ortalama, standart sapma, varyans, KR-20 degeri ile madde giigliik ve ayirt

edicilik indeksleri incelenmistir.

Veri toplama araglar ile toplanan veriler kodlanarak bilgisayarda SPSS 18.0

programi ile analiz edilmistir.

Problem Cézme Basar1 Testi, Matematik Dersi Tutum Olgegi ve Matematik

Problemi Cézme Tutum Olgeginin ayni gruba ait farkli 6lgiimlerine (6n test-son test)
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iligkin ortalamalarinin karsilastirilacagt durumda yapilmasi gereken teste karar
vermek i¢in, oncelikle deney ve kontrol grubunun 6n test-son test puanlari arasindaki
fark degerleri bulunmustur. Fark degerleri normallik gdsteriyorsa parametrik
testlerden Bagimli Gruplar t-Testi, normallik géstermiyorsa nonparametrik testlerden

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilmistir (Alpar, 2012: 265).

Deneysel islemin etkililigini belirlemek amaciyla yine 6n test-son test puan
farklarina iliskin ortalama puanlar kullanilmistir (Biiyiikoztiirk, 2011: 27). iki grubun
On test-son test puan farklarina ait ortalama puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup
olmadigimi test etmek amaciyla, gruplara ait puan farklarinin dagilim1 her iki grupta
da normallik gosteriyorsa Bagimsiz Gruplar t-Testi, normallik géstermiyorsa Mann
Whitney U-Testi kullanilmistir (Alpar, 2012: 211). Deney ve kontrol grubunda
bulunan 6grencilerin basari testi ve tutum 6l¢eklerinden aldiklar1 6n test ve son test
puanlar1 arasindaki fark degerlerinin dagiliminin normalligini belirlemek igin

Shapiro Wilk testi yapilmis ve bu testin sonuglar1 Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11: Deney ve Kontrol Gruplarmin Basar1 Testi ve Tutum Olgekleri On Test-
Son Test Puan Farklaria Iliskin Shapiro-Wilk Testi Sonuglar

Shapiro-Wilk
Grup X Ss Carpikhk  Basiklik  Istatistik  Sd p

PCBT Deney 22.67 16.491 0.085 -0.321 0.982 30 0.868

Kontrol 6.034 15.491 0.001 -0.239 0.953 29 0.217

. Deney -0.18 0.494 -0.864 1.806 0.931 30 0.052

MDTO .

Kontrol -0.04 0.475 -1.608 3.640 0.868 29 0.002

. Deney -0.12 0.401 0.431 0.224 0.962 30 0.351

MPCTO

Kontrol -0.02 0.431 -0.795 1.084 0.914 29 0.021

. Deney -0.34 0.583 -0.402 -0.089 0.960 30 0.315
MPCTO-H

Kontrol -0.01 0.537 -0.463 1.081 0.961 29 0.350

. Deney  0.11 0.505 -0.111 -0.437 0.972 30 0.599
MPCTO-0

Kontrol -0.03  0.498 -0.806 1.555 0.943 29 0.119

*Carpiklik ve basiklik katsayilar1 -2 ile +2 araliinda olmadigindan dagilimin normal
olmadigi kabul edilmistir. Bundan dolayr ©n test-son test fark puanlarinm
karsilastirilmasinda  nonparametrik  testlerden Wilcoxon Isaretli ~Siralar  Testinin
kullanilmasina karar verilmistir.



DORDUNCU BOLUM

4. BULGULAR VE YORUMLAR

Bu bolimde matematik dersinde Ogrencilere problem c¢ozme becerisi
kazandirilirken oyunla 6gretim yontemi kullanilmasinin basar1 ve tutuma etkisini
belirlemek iizere, arastirmanin alt problemleri ile ilgili analizler sonucu ortaya ¢ikan

bulgu ve yorumlara yer verilmistir.
4.1. Problem Cézme Basar1 Testine iliskin Bulgular ve Yorumlar
4.1.1. Deney Grubunun Problem Cézme Basar1 Testinden Aldigi On Test-Son

Test Puanlarimin Karsilastirilmasina iliskin Bulgular ve Yorumlar

Deney grubunda yer alan &grencilerin Problem Cozme Basar1 Testinden
aldiklar1 6n test-son test puanlarmin karsilastirilmas1 amaciyla Bagimli Gruplar t-

Testi uygulanmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 12’de gosterilmistir.

Tablo 12: Deney Grubunun Problem Cézme On Test ve Son Test Basar1 Puanlarina

Mliskin Bagimli Gruplar t-Testi Sonuglari

N X Ss Sd t P
On test 30 67.33 20.667 29 -7.528 0.000
Son test 30 90.00 15.143

p<.05

Tablo 12°de goriildiigii tizere deney grubundaki 6grencilerin Problem Cozme
Testi Basar1 puanlarinda deneysel islem sonrasinda anlamli bir artis gozlenmistir (t=-
7.528, p<.05). Ogrencilerin deneysel islemden &nce puan ortalamas1 X=67.33 iken,
deneysel islemden sonra X=90.00a yiikselmistir. Bu bulguya dayanarak, 6grencilere
problem ¢6zme becerisinin  kazandirilmasinda oyunla Ogretim  yontemi
kullanilmasiin 6grencilerin problem ¢6zme basarisini arttirmada etkili oldugu

sOylenebilir.

Elde edilen bu bulgular, ilkokul ve ortaokul matematik dersinde cesitli
konularin 6gretiminde egitsel oyunlardan yararlanilmasinin basariya etkisinin

incelendigi benzer aragtirmalarin (Demir, 2016; Basiin, 2016; Yiicel-Yumusak, 2014;
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Yilmaz, 2014; Bozoglu, 2013; Erkin-Kavasoglu, 2010; Gelen ve Ozer, 2010; Zaif-
Kilig, 2010; Gokgen, 2009; Biriktir, 2008; Dinger, 2008; Kilig, 2007; Tural, 2005;
Altunay, 2004) bulgulariyla ortiismektedir. Matematik dersinde oyunla &gretim
yontemi kullanilmasmin 6gretilmek istenen konuya iliskin basariyr anlamli bir

sekilde arttirdig1 bu arastirmalarla desteklenmistir.

4.1.2. Kontrol Grubunun Problem Cozme Basar1 Testinden Aldig1 On Test-Son

Test Puanlarimin Karsilastirilmasina iliskin Bulgular ve Yorumlar

Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin Problem Cézme Basart Testinden
aldiklar1 6n test-son test puanlarinin karsilastirilmasi amaciyla Bagimli Gruplar t-

Testi uygulanmistir. Elde edilen sonuglara Tablo 13’te yer verilmistir.

Tablo 13: Kontrol Grubunun Problem Cézme On Test ve Son Test Basar1 Puanlarina

Mliskin Bagimli Gruplar t-Testi Sonuglari

N X Ss Sd t p
On test 29 68.62 27.513 28 -2.098  0.045
Son test 29 74.66 31.108

p<.05

Tablo 13’te goriildiigii gibi kontrol grubundaki 6grencilerin Problem Cozme
Testi Basar1 puanlarinda, MEB (2018) 4. sinif matematik dersi 6gretim programina
gore hazirlanmis etkinliklerin uygulanmasi sonrasinda anlamli bir artis gdzlenmistir
(t=-2.098, p<.05). Ogrencilerin etkinlikler uygulanmadan 6nce puan ortalamasi
X=68.62 iken, uygulandiktan sonra X=74.66’a yiikselmistir. Bu bulguya dayanarak,
kontrol grubunda uygulanan MEB (2018) 4. smif matematik dersi Ogretim
programina gore hazirlanmis etkinliklerin uygulanmasinin 6grencilerin problem
¢ozme bagarisini arttirmada etkili oldugu sdylenebilir. Ancak p degerinin anlamlilik
diizeyi olan .05’e yakin olmasi bu etkinliklerin etkisinin ¢ok biiyiik olmadig: seklinde

yorumlanabilir.

MEB (2018) 4. simif matematik dersi 6gretim programina gore hazirlanmig
etkinlikler ve oyunla 6gretim yonteminden hangisinin basariy: arttirmada daha etkili
oldugunun belirlenebilmesi igin 6n test-son test fark puanlari yani erisi puanlarinin

incelenmesi gerekmektedir.
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4.1.3. Deney ve Kontrol Gruplarinin Problem Cézme Basari Testinden Aldiklar:
On Test-Son Test Fark Puanlarinin Karsilastirilmasina Iliskin Bulgular ve

Yorumlar

Deney ve kontrol gruplarinda bulunan 6grencilerin Problem Cdzme Basari
Testinden aldiklar1 On test-son test fark puanlarina iliskin ortalama puanlarin
karsilagtirilmast amaciyla Bagimsiz Gruplar t-Testi uygulanmistir. Elde edilen

sonuglara Tablo 14’te yer verilmistir.

Tablo 14: Deney ve Kontrol Gruplarmin Basar1 Testinden Aldiklar1 On Test-Son

Test Fark Puanlarina Iliskin Bagimsiz Gruplar t-Testi Sonuglari

Grup N X Ss Sd t p
Deney 30 22.67 16.491 57 3.990 0.000
Kontrol 29 6.04 15.491

p<.05

Tablo 14°’te goriildiigii gibi deney grubundaki 6grencilerin Problem Cozme
Basar1 Testi puanlar1 kontrol grubundaki Ogrencilere gore daha fazla artis
gostermistir (Ydeney:22.67; Xiontroi=6.04). Bu farkliligin istatistiksel agidan da anlamli
oldugu (t=3.990, p<.05) goriilmektedir. Bu bulguya dayanarak problem ¢6zme
becerisinin oyunla Ogretim yontemiyle kazandirilmasinin MEB (2018) 4. sif
matematik dersi 6gretim programina gore hazirlanmis etkinliklere gore daha etkili

oldugu ve basariy1 daha ¢ok arttirdig1 soylenebilir.

Bu bulgular bugiine kadar matematik dersinde oyunla 6gretimi kullanilmasi
hakkinda yapilan bir¢ok arastirmanin (Demir, 2016; Kaya ve Elgiin, 2015; Sahin,
2015; Yicel-Yumusak, 2014; Bozoglu, 2013; Aksoy, 2010; Can, 2010; Gelen ve
Ozer, 2010; Zaif-Kilig, 2010; Gokgen, 2009; Dinger, 2008; Songur, 2006; Tural,
2005; Altunay, 2004; Karabacak, 1996) bulgulariyla paralellik gostermektedir. Diger
bir deyisle basariyr arttirmada oyunla Ogretim yonteminin, diger yontemlerle
Ogretime gore daha etkili oldugu goriilmektedir. Bu sonuglar arastirmay:1 destekler

niteliktedir.
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4.2. Matematik Dersi Tutum Olgegine Iliskin Bulgular ve Yorumlar

4.2.1. Deney Grubunun Matematik Dersi Tutum Olgeginden Aldigi On Test-

Son Test Puanlarimin Karsilastirilmasina iliskin Bulgular ve Yorumlar

Deney grubunda yer alan dgrencilerin Matematik Dersi Tutum Olgeginden
aldiklar1 6n test-son test puanlarin karsilastirilmasi amaciyla Bagimli Gruplar t-

Testi uygulanmistir. Elde edilen sonuglara Tablo 15°te yer verilmistir.

Tablo 15: Deney Grubunun Matematik Dersi Tutum Olgeginden Aldigi On Test-Son

Test Puanlarma Iliskin Bagimli Gruplar t-Testi Sonuglar

N X Ss Sd t P
On test 30 4,15 0.726 29 2.034 0.051
Son test 30 3.97 0.922

p>.05

Tablo 15°te verilen analiz sonuglarina gore deney grubundaki 6grencilerin
matematik dersi tutum puanlarinda deneysel islem sonrasinda anlamli bir degisiklik
gozlenmemistir (t=2.034, p>.05). Ancak p anlamlilik degerinin .05’e yakin olmasi
anlamlihgm sinirda oldugunu gostermektedir. Ogrencilerin deneysel islemden &nce
puan ortalamasi1 X=4.15 iken, deneysel islemden sonra X=3.97’ye diismiistiir. Bu
bulguya dayanarak, problem ¢6zme becerisinin kazandirilmasinda oyunla 6gretim
yontemi kullanilmasimin matematik dersine yonelik tutumu istatistiksel olarak
anlamli sayilamayacak derecede diistirdigii sOylenebilir. Bu durumun oyun
uygulamalarinin derse yonelik tutumu degistirme konusunda siire olarak kisa

olmasindan (8 hafta) kaynaklandig diisiiniilebilir.

Matematik ve diger derslerde oyunla o6gretim yontemi kullanilmasi ve
problem ¢ézme 6gretimi yapilmasinin dgrencilerin tutumlarina etkisinin belirlenmek
istendigi bazi1 arastirmalarda (Arslan, 2017; Sahin, 2015; Yilmaz, 2014; Aksoy,
2010; Can, 2010; Dinger, 2008; Yildizlar, 1999) deneysel siire¢ sonrasinda
Ogrencilerin tutumlarinin olumlu yonde degistigi sonucuna ulasilmistir. Bu sonuglar

arastirmanin bulgusuyla paralellik gostermemektedir.
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4.2.2. Kontrol Grubunun Matematik Dersi Tutum Olceginden Aldigi On Test-

Son Test Puanlarmin Karsilastirilmasina Iliskin Bulgular ve Yorumlar

Kontrol grubunda yer alan dgrencilerin Matematik Dersi Tutum Olgeginden
aldiklar1 6n test-son test puanlarinin karsilastirilmasi amaciyla Bagimli Gruplar t-
Testi uygulanmistir. Elde edilen sonuglar asagida verilen Tablo 16°da gosterildigi
gibidir.

Tablo 16: Kontrol Grubunun Matematik Dersi Tutum Olgeginden Aldig1 On Test-

Son Test Puanlarina Iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglari

N Sira Sira .
Ortalamas1 ~ Toplami P
Negatif Sira 15° 11.83 177.50 -0.404  0.686
) Pozitif Sira 10° 14.75 147.50
On test- Son test
Esit 4°
Toplam 29

p>.05

Tablo 16’da verilen analiz sonuglarina gore kontrol grubundaki &grencilerin
matematik dersi tutum puanlarinda deneysel islem sonrasinda anlaml bir degisiklik
bulunmamistir (z=-0.404, p>.05). Bu bulguya dayanarak, problem ¢6zme becerisinin
kazandirilmasinda uygulanan MEB (2018) 4. smif matematik dersi Ogretim
programina gore hazirlanmig etkinliklerin, matematik dersine yonelik tutuma

etkisinin olmadig sdylenebilir.

Arastirmanin bu bulgusu Arslan (2017), Dinger (2008) ve Yildizlar’in (1999)
yapmis olduklari ¢alismalarin bulgulariyla da desteklenmektedir. Diger bir ifadeyle,
derslerin 4. simif matematik dersi 6gretim programina (MEB, 2018) gore hazirlanmis
etkinliklerle, geleneksel 6gretim yontemiyle veya farkli yontemlerle yiiritildigi
kontrol grubunun matematige yonelik On test-son test tutum puanlari arasinda

anlaml bir farklilagsma olmamustir.

Oyunla 6gretim ve MEB (2018) 4. sinif matematik dersi 6gretim programina

gore hazirlanmig etkinliklerden hangisinin matematik dersi tutumunu daha ¢ok
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etkiledigi ve etkinin ne yonde oldugunun belirlenebilmesi i¢in on test-son test

tutumlari arasindaki fark puanlarinin incelenmesi gerekmektedir.

4.2.3. Deney ve Kontrol Gruplarimn Matematik Dersi Tutum Olgeginden
Aldiklar1 On Test-Son Test Fark Puanlarinin Karsilastirilmasina iliskin

Bulgular ve Yorumlar

Deney ve kontrol gruplarinda yer alan dgrencilerin Matematik Dersi Tutum
Olgeginden aldiklar1 &n test-son test fark puanlarna iliskin ortalama puanlarin
karsilastirilmas1 amaciyla Mann Whitney U-Testi uygulanmigtir. Elde edilen
sonuclar Tablo 17°de oldugu gibidir.

Tablo 17: Deney ve Kontrol Gruplarinin Matematik Dersi Tutum Olgeginden
Aldiklar1 On Test-Son Test Fark Puanlarmin Karsilastirilmasina iliskin Mann
Whitney U-Testi Sonuglari

Sira Sira

Sr A Ortalamast Toplami1 U P
Deney 30 2663 79900 33400 0.125
On tegigoon tesk Kontrol 29 3348 971.00

Fark Puanlan
Toplam 59

p>.05

Tablo 17°de gorildigi gibi deney ve kontrol grubundaki ogrencilerin
matematik dersi tutum puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmamaktadir (U=334.00, p>.05). Sira ortalamalarina bakildiginda istatistiksel
acidan anlamli olmamakla beraber, kontrol grubunda bulunan 6grencilerin matematik
dersi tutum puanlarinin deney grubundaki Ogrencilere gore yiiksek oldugu yani
tutumlarinin daha olumlu oldugu goriilmektedir. Deney grubundaki uygulama
stiresinin tutumu olumlu yonde degistirme konusunda kisitli oldugu bu duruma

gerekce olarak gosterilebilir.

Alanyazindaki bazi calismalarda elde edilen bulgular bu arastirmanin
bulgularin1 destekler niteliktedir. Arslan (2017) din kiiltiirii ve ahlak bilgisi, Sahin
(2015) fen bilimleri, Hanbaba (2011) hayat bilgisi dersinde oyunla 6gretim yontemi

kullanilmasiin basar1 ve tutuma etkisini belirlemeyi amagladiklar1 arastirmalarinda,
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egitsel oyunlarin bagartyr olumlu yonde etkiledigi ancak tutumu etkilemedigi
sonuclarina ulasmistir. Diger bir ifadeyle bu arastirmalarin neticesinde, deney ve
kontrol gruplarinin son test tutum puanlar1 arasinda veya oOn test-son test fark

puanlar1 arasinda anlamh degisiklik bulunamamustir.

Oyunla ogretimin matematik dersi tutumuna etkisinin incelendigi bazi
aragtirmalarda (Yilmaz, 2014; Dinger, 2008; Songur, 2006; Tural, 2005) deney ve
kontrol grubunun tutum puanlarina yonelik 6n test-son test fark puanlari arasinda
deney grubu lehine anlamli farklilik bulunmustur. Bu arastirmalara gore oyunla
Ogretim yontemi geleneksel Ogretim yoOntemine ve Ogretim programina gore
belirlenen yontemlere gore matematik dersi tutumunu daha fazla etkilemektedir. Bu

sonuglar ise aragtirmanin bulgusuyla 6rtiismemektedir.
4.3. Matematik Problemi C6zme Tutum Olcegine Iliskin Bulgular ve Yorumlar

4.3.1. Deney Grubunun Matematik Problemi C6zme Tutum Olceginden Aldig

On Test-Son Test Puanlarinin Karsilastirilmasina iliskin Bulgular ve Yorumlar

Deney grubunda yer alan o6grencilerin Matematik Problemi Cozme Tutum
Olgeginden aldiklar1 6n test-son test puanlarmin karsilastirilmasi amaciyla Bagimli

Gruplar t-Testi uygulanmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 18’de agiklanmustir.

Tablo 18: Deney Grubunun Matematik Problemi Cézme Tutum Olgeginden Aldig

On Test-Son Test Puanlarina iliskin Bagimli Gruplar t-Testi Sonuglart

N X Ss Sd t p
On test 30 4.04 0.378 29 1.702 0.100
Son test 30 3.91 0.535

p>.05

Tablo 18 incelendiginde, deney grubundaki dgrencilerin matematik problemi
¢ozme tutum puanlarinda deneysel islem sonrasinda anlamli bir degisiklik
gozlenememistir  (t=1.702, p>.05). Bu bulguya dayanarak, problem c¢ozme
becerisinin kazandirilmasinda oyunla 6gretim yontemi kullanilmasinin matematik

problemi ¢6zmeye yonelik tutumu etkilemedigi goriilmektedir. Bu durum, tutumlarin
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8 haftada gelisecek bir durum olmamasi ve 6grencilerin dlgekte yer alan maddeleri

yeteri diizeyde anlayamamis olma ihtimali ile agiklanabilir.

4.3.1.1. Hoslanma ve Ogretim Faktoriine iliskin Bulgular ve Yorumlar

Deney grubunda yer alan dgrencilerin Matematik Problemi Tutum Olgeginin
Hogslanma ve Ogretim Faktoriinden aldiklart 6n test-son test puanlarinin
karsilagtirilmast amaciyla Bagimli Gruplar t-Testi uygulanmigtir. Elde edilen

sonuclar Tablo 19°da gdsterilmistir.

Tablo 19: Deney Grubunun On Test-Son Test Hoslanma ve Ogretim Puanlarina

Mliskin Bagimli Gruplar t-Testi Sonuglart

N X Ss Sd t p
On test 30 4.30 0.580 29 3.164  0.004
Hoslanma
Son test 30 3.96 0.846
. On test 30 3.75 0.347 29 -1.204  0.238
Ogretim
Son test 30 3.86 0.411

Tablo 19°da gortldigii gibi deney grubundaki &grencilerin Matematik
Problemi Tutum Olgeginin Hoslanma alt boyutuna iliskin puanlarinda deneysel islem
sonrasinda anlamli bir degisiklik gozlenmistir (t=3.164, p<.05). Ancak bu degisiklik
deneysel islem ©Oncesinde uygulanan &n test lehinedir. Ogrencilerin deneysel
islemden once puan ortalamast X=4.30 iken, deneysel islemden sonra X=3.96’ya
diismiistiir. Bu bulguya dayanarak, problem ¢6zme becerisinin kazandirilmasinda
oyunla 0gretim yontemi kullanilmasinin Matematik Problemi C6zme Hoglanma alt
boyutu puanlarini istatistiksel olarak anlamli sekilde diisiirdigii yani Ogrencilerin
problem ¢dzmenin oyunla dgretilmesinden hoslanmadiklart sdylenebilir. Bu durum
matematik dersinde problem ¢6zme becerisi kazandirilirken 6gretmenlerin genellikle
MEB (2018) 4. simif matematik dersi dgretim programina gore hazirlanan ve ders
kitabindaki etkinliklerden yararlandiklari, dolayisiyla 6grencilerin oyunla &gretim
yontemi kullanilmasina uyum saglamakta giiglik yasamis olma ihtimali ile

aciklanabilir.
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Deney grubunda yer alan dgrencilerin Matematik Problemi Tutum Olgeginin
Ogretim alt boyutuna iliskin puanlarinda ise deneysel islem sonrasinda anlamli bir
degisiklik gozlenmemistir (t=-1.204, p>.05). Bu bulguya dayanarak, problem ¢6zme
becerisinin kazandirilmasinda oyunla 6gretim yontemi kullanilmasinin 6grencilerin
matematik problemlerinin ¢éziimiiniin &gretimine iliskin tutumlarini etkilemede

giiclii bir etkiye sahip olmadig1 sdylenebilir.

4.3.2. Kontrol Grubunun Matematik Problemi Cézme Tutum Ol¢eginden Aldig

On Test-Son Test Puanlarmin Karsilastirilmasina iliskin Bulgular ve Yorumlar

Kontrol grubundaki 6grencilerin Matematik Problemi Co6ézme Tutum
Olgeginden aldiklar1 6n test-son test puanlarmin karsilastirilmas: amaciyla Bagimli

Gruplar t-Testi uygulanmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 20°de belirtilmistir.

Tablo 20: Kontrol Grubunun Matematik Problemi Cézme Tutum Olgeginden Aldig

On Test-Son Test Puanlarina iliskin Bagimli Gruplar t-Testi Sonuglar

N X Ss Sd t p
On test 29 4.19 0.349 28 0.249  0.805
Son test 29 4.17 0.573

p>.05

Tablo 20’de goriildiigi tizere kontrol grubunda yer alan &grencilerin
matematik problemi ¢6zme tutum puanlarinda MEB (2018) 4. simif matematik dersi
Ogretim programima gore hazirlanmis etkinliklerin uygulanmasi sonrasinda

istatistiksel olarak anlamli bir degisiklik gézlenmemistir (t=0.249, p>.05).

Yukaridaki bulgu, problem ¢6zme becerisinin kazandirilmasinda o6gretim
programina gore hazirlanmis etkinliklerle 6gretimin matematik problemi ¢6zmeye

yonelik tutumu degistirmede yeterli bir etkiye sahip olmadigi ile agiklanabilir.

4.3.2.1. Hoslanma ve Ogretim Faktoriine Iliskin Bulgular ve Yorumlar

Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin Matematik Problemi Tutum Olgeginin
Hogslanma ve Ogretim Faktoriinden aldiklart &n  test-son test puanlarinin
karsilagtirilmas1 amaciyla Bagimli Gruplar t-Testi uygulanmigtir. Elde edilen

sonuglar Tablo 21°de gosterildigi gibidir.
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Tablo 21: Kontrol Grubunun On Test-Son Test Hoslanma ve Ogretim Puanlarina

Iliskin Bagimli Gruplar t-Testi Sonuglart

N X Ss Sd t p
On test 29 4.49 0.539 28 0.069  0.945
Hoslanma
Son test 29 4.48 0.798
. On test 29 3.85 0.400 28 0.373 0.712
Ogretim
Son test 29 3.81 0.483
p>.05

Tablo 21’de goriildiigli tizere kontrol grubundaki Ogrencilerin Matematik
Problemi Tutum Olgeginin Hoslanma alt boyutuna iliskin puanlarinda MEB (2018)
4. siif matematik dersi 6gretim programina gore hazirlanmis etkinliklerle 6gretim
sonrasinda istatistiksel olarak anlamli bir degisiklik gézlenmemistir (t=0.069, p>.05).
Bu bulguya dayanarak, problem ¢6zme becerisinin kazandirilmasinda Ogretim
programina gore hazirlanmig etkinliklerin uygulanmasinin Matematik Problemi

Co6zme Hoslanma alt boyutu puanlarini etkilemedigi s6ylenebilir.

Kontrol grubundaki &grencilerin Matematik Problemi Tutum Olgeginin
Ogretim alt boyutuna iliskin puanlarinda da MEB (2018) 4. simif matematik dersi
Ogretim programina gore hazirlanmis etkinliklerle 6gretim sonrasinda istatistiksel
olarak anlamli bir degisiklik goézlenmemistir (t=0.373, p>.05). Bu bulguya
dayanarak, problem ¢6zme becerisi kazandirilirken 6gretim programi dogrultusunda
hazirlanmig etkinliklerin problem ¢6zmeye ve problemlerin ¢oziimiiniin 6gretimine

iligskin tutumu degistirmede yeterli bir etkiye sahip olmadig1 sdylenebilir.

4.3.3. Deney ve Kontrol Gruplarinin Matematik Problemi Cézme Tutum
Olceginden Aldiklar1 On Test-Son Test Fark Puanlarimin Karsilastirilmasina

iliskin Bulgular ve Yorumlar

Deney ve kontrol gruplarinda yer alan Ogrencilerin Matematik Problemi
Cozme Tutum Olgeginden aldiklar1 6n test-son test fark puanlarina iliskin ortalama
puanlarin karsilastirilmas1 amaciyla Bagimsiz Gruplar t-Testi uygulanmistir. Elde

edilen sonuglar Tablo 22’deki gibidir.
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Tablo 22: Deney ve Kontrol Gruplarinin Matematik Problemi C6zme Tutum
Olgeginden Aldiklar1 On Test-Son Test Fark Puanlarinin Karsilastirilmasma Iliskin

Bagimsiz Gruplar t-Testi Sonuglari

Grup N X Ss Sd t P
Deney 30 -0.13 0.401 57 -0.966 0.338
Kontrol 29 -0.02 0.431
p>.05

Tablo 22°de goriildiigii gibi deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin
matematik problemi ¢ézme tutum puanlart arasinda istatistiksel agidan anlamli bir
farklilik bulunmamaktadir (t=-0.966, p>.05). Bu bulgudan yola ¢ikilarak problem
¢ozme becerisinin oyunla 6gretim veya MEB (2018) 4. sinif matematik dersi 6gretim
programina gore hazirlanmig etkinlikler uygulanarak kazandirilmasinin, gruplarin
problem ¢6zme tutumuna iligkin 6n test-son test fark puanlari arasinda bir farklilik
olusturmadigi sdylenebilir. Bu sonuglarin deney grubunda problem ¢ézme siirecinde

oyunla 6gretim yonteminin ilk kez uygulanmasindan kaynaklandigi ileri stiriilebilir.
4.3.3.1. Hoslanma ve Ogretim Faktoriine Iliskin Bulgular ve Yorumlar

Deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin Matematik Problemi
Cozme Tutum Olgeginin Hoslanma ve Ogretim Faktériinden aldiklari 6n test-son
test fark puanlarma iligkin ortalama puanlarin karsilagtirilmasi amaciyla Bagimsiz
Gruplar t-Testi uygulanmistir. Elde edilen sonuglara Tablo 23’te yer verilmistir.
Tablo 23: Deney ve Kontrol Gruplarinin Hoslanma ve Ogretim Faktoriinden
Aldiklart On Test-Son Test Fark Puanlarma Iliskin Bagimsiz Gruplar t-Testi

Sonuglari
Grup N X SSK Sd t P
Deney 30 -0.34 0.583 57 -2.258  0.028
Hoslanma
Kontrol 29 -0.01 0.537
. Deney 30 0.11 0.505 57 1.114 0.270
Ogretim
Kontrol 29 -0.04 0.498

Tablo 23’te goriildigi gibi deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin
Matematik Problemi Coézme Tutum Olgeginin Hoslanma alt boyutuna iliskin fark

puanlar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik bulunmustur (t=-2.258,
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p<.05). Farklilik 6n test-son test fark puan ortalamasi daha yiiksek olan kontrol grubu
lehinedir. Bu sonuglar, matematik dersinde Ogretmenlerin dersleri g¢ogunlukla
Ogretim programi dogrultusunda hazirlanan ve ders kitabinda yer alan etkinliklerle
yiriittiigii, dolayisiyla 6grencilerin bu etkinliklerle problem ¢ozmeye egilimlerinin

daha fazla oldugu ile agiklanabilir.

Deney ve kontrol grubundaki &grencilerin Matematik Problemi Codzme
Tutum Olgeginin Ogretim alt boyutuna iliskin fark puanlar1 arasinda istatistiksel
acidan anlamli bir farklilik gozlenmemistir (t=1.114, p>.05). Bu bulgudan yola
cikilarak problem ¢6zme becerisinin oyunla Ggretim yontemi veya Ogretim
programina gore hazirlanmis etkinlikler uygulanarak kazandirilmasinin, gruplarin
problem ¢6zme tutumu Ogretim boyutuna iliskin On test-son test fark puanlar

arasinda bir farklilik olusturmadig: sdylenebilir.



BESINCI BOLUM

5. SONUCLAR VE ONERILER

Bu bélimde, arastirmada ulasilan bulgulara dayali olarak ortaya ¢ikan

sonuglara ve Onerilere yer verilmistir.

5.1. Sonuclar

Bu kisimda sonuglar alt problemlerdeki sira izlenerek ele alinmustir.

5.1.1. Ogrencilerin Problem Cézme Basarilarina iliskin Sonuclar

1. Deney grubu 6grencilerinin Problem C6zme Basar1 Testinden aldiklari 6n test
ve son test puan ortalamalari arasinda anlamli farklilik bulunmustur. Problem
¢ozme siirecinin oyunla 6gretim yontemiyle yiriitiildiigi deney grubundaki
ogrencilerin deneysel islemden sonra problem ¢dzme basarilarinda anlaml

bir artis oldugu sonucuna ulagilmistir.

2. Kontrol grubu 6grencilerinin Problem Cozme Basar1 Testinden aldiklari 6n
test ve son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli farklilik bulunmustur.
Problem ¢ozme siirecinin MEB (2018) 4. smif matematik dersi 6gretim
programina gore hazirlanmig etkinliklerle yiiriitiildiigii kontrol grubundaki
ogrencilerin problem ¢6zme basarilarinda anlamli bir artis oldugu sonucuna

varimistir.

3. Deney ve kontrol grubu ogrencilerinin Problem Cézme Basari Testinden
aldiklart 6n test-son test fark puanlarina iligkin ortalama puanlar arasinda
anlamli farklilik bulunmustur. Her iki grubun da on test basari1 puanlar
dikkate alinip son test basar1 puanlari ile kiyaslandiginda, deney grubundaki
ogrencilerin problem ¢6zme basarisindaki artisin - kontrol grubundaki
ogrencilerin basarisindaki artisa gore daha anlamli oldugu sonucu ortaya

cikmustir.

5.1.2. Ogrencilerin Matematik Dersi Tutumlarina iliskin Sonuclar

1. Deney grubu dgrencilerinin Matematik Dersi Tutum Olceginden aldiklar1 &n

test ve son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli farklilik bulunamamistir.
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Deney grubunda yiiriitilen oyunla ogretim ydnteminin, &grencilerin
matematik dersi tutumlarinda herhangi bir degisiklik olusturmadigi sonucuna

ulasilmstir.

2. Kontrol grubu dgrencilerinin Matematik Dersi Tutum Olgeginden aldiklar1 6n
test ve son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli farklilik bulunamamastir.
Kontrol grubunda, grubun simnif &gretmeni tarafindan MEB (2018) 4. sinif
matematik dersi Ogretim programina gore hazirlanmis etkinliklerin
uygulanmasinin, Ogrencilerin matematik dersi tutumlarinda herhangi bir

degisiklik olusturmadigi sonucuna varilmistir.

3. Deney ve kontrol grubu &grencilerinin Matematik Dersi Tutum Olgeginden
aldiklar1 6n test-son test fark puanlarina iliskin ortalama puanlar1 arasinda
anlamli farklilik bulunamamustir. Her iki grubun da matematik dersi 6n test
tutum puanlan dikkate alinip son test tutum puanlari ile kiyaslandiginda,
oyunla dgretim yonteminin kullanildig:r deney grubundaki 6grenciler ile MEB
(2018) 4. smf matematik dersi Ogretim programina gore hazirlanmis
etkinliklerin uygulandig: kontrol grubundaki dgrencilerin tutum fark puanlari

arasinda bir farklilasma olmadigi sonucu ortaya ¢ikmustir.

5.1.3. Ogrencilerin Matematik Problemi C6zme Tutumlarina iliskin Sonuclar

1. Deney grubu dgrencilerinin Matematik Problemi Cozme Tutum Olgeginden
aldiklar1 6n test ve son test puan ortalamalari arasinda anlamli farklilik
bulunamamistir. Deney grubunda yiiriitiilen oyunla Ogretim yoOnteminin,
ogrencilerin matematik problemi ¢6zmeye yonelik tutumlarinda herhangi bir

degisiklik olusturmadig1 sonucuna ulagilmistir.

a) Deney grubu 6grencilerinin Matematik Problemi C6zme Tutum Olgeginin
Hoslanma Faktoriinden aldiklar1 6n test ve son test puan ortalamalar
arasinda anlamli farklilik bulunmustur. Bu farklilik deney grubunun 6n test
puanlarinin lehinedir. Problem ¢6zme siirecinde oyunla Ogretim
yonteminin uygulanmasi sonrasinda, deney grubundaki &grencilerin
matematik problemi ¢6zmeye yonelik hoslanmalarinda anlamli bir azalma

oldugu sonucuna ulasilmistir.
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b) Deney grubu dgrencilerinin Matematik Problemi Cézme Tutum Olgeginin
Ogretim Faktoriinden aldiklar1 &n test ve son test puan ortalamalari
arasinda anlamli farklilik bulunamamistir. Problem ¢6zme siirecinde
oyunla O6gretim yonteminin uygulanmasi sonrasinda, deney grubundaki
ogrencilerin matematik problemlerinin 6gretimi ile ilgili tutumlarinda

anlamli bir degisiklik olmadig1 goriilmiistiir.

2. Kontrol grubu dgrencilerinin Matematik Problemi Cézme Tutum Olgeginden
aldiklar1 On test ve son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli farklilik
bulunamamistir. Kontrol grubunda, grubun sinif 6gretmeni tarafindan MEB
(2018) 4. smif matematik dersi Ogretim programina gore hazirlanmis
etkinliklerle yiiriitiilen 6gretimin, dgrencilerin matematik problemi ¢dzmeye

yonelik tutumlarina etkisinin olmadig1 sonucuna varilmaistir.

a) Kontrol grubu 06grencilerinin  Matematik Problemi Coézme Tutum
Olgeginin Hoslanma Faktoriinden aldiklar1 on test ve son test puan
ortalamalar1 arasinda anlamli farklilik bulunamamistir. Kontrol grubunda,
grubun sinif 6gretmeni tarafindan MEB (2018) 4. simif matematik dersi
Ogretim programina gore hazirlanmis etkinliklerle yiiriitilen 6gretimin,
Ogrencilerin matematik problemi ¢o6zmeye yonelik hoslanmalarina

etkisinin olmadig1 ortaya ¢ikmustir.

b) Kontrol grubu 6grencilerinin - Matematik Problemi Co6zme Tutum
Olgeginin Ogretim Faktoriinden aldiklar1 6n test ve son test puan
ortalamalar1 arasinda anlamli farklilik bulunamamistir. Kontrol grubunda
grubun sinif 6gretmeni tarafindan MEB (2018) 4. sinif matematik dersi
Ogretim programina goére hazirlanmis etkinliklerle yiiriitiilen 6gretimin,
ogrencilerin matematik problemlerinin 6gretimi ile ilgili tutumlarini

etkilemedigi goriilmiistiir.

3. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin Matematik Problemi C6zme Tutum
Olgeginden aldiklar1 &n test-son test fark puanlarina iliskin ortalama puanlar
arasinda anlamli farklilik bulunamamstir. Her iki grubun da problem ¢dzme
On test tutum puanlart son test tutum puanlartyla kiyaslandiginda, derslerin

oyunla 6gretim yontemiyle yiritildigi deney grubundaki o6grenciler ile
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MEB (2018) 4. sinif matematik dersi 6gretim programina gore hazirlanmig
etkinliklerle yiirtitiildiigi kontrol grubundaki 6grencilerin tutum fark puanlar

arasinda bir farklilasma olmadigi sonucuna ulasilmistir.

a) Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin Matematik Problemi C6zme Tutum
Olgeginin Hoslanma Faktoriinden aldiklar1 6n test-son test fark puanlarina
iligkin ortalama puanlar arasinda anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir. Bu
farklilik problem ¢ozme siirecinin MEB (2018) 4. simif matematik dersi
Ogretim programina gore hazirlanmig etkinliklerle yiiritiildiigii kontrol
grubu puanlarinin lehinedir. Kontrol grubunun matematik problemi
hoslanma fark puanlarinin, deney grubu hoslanma fark puanlarina goére

daha yiiksek oldugu sonucuna varilmstir.

b) Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin Matematik Problemi C6zme Tutum
Olgeginin Ogretim Faktoriinden aldiklar1 én test-son test fark puanlarina
iliskin ortalama puanlar arasinda anlamli farklilik bulunamamustir. Her iki
grubun da matematik problemi ¢6zme On test tutum puanlari dikkate alinip
son test tutum puanlar ile kiyaslandiginda, oyunla 6gretim yonteminin
uygulandigr deney grubundaki o6grenciler ile MEB (2018) 4. simf
matematik dersi O6gretim programima gore hazirlanmis etkinliklerin
uygulandigr kontrol grubundaki 6grencilerin matematik problemlerinin
Ogretimine iligkin tutum fark puanlari arasinda anlamli bir farklilik

olmadig1 sonucu ortaya ¢ikmuistir.
5.2. Oneriler
Arastirmada elde edilen sonuglardan hareketle iic gruba yonelik Onerilerde
bulunulmustur. Bunlar uygulayicilar, 6gretmenler ve arastirmacilardir.

5.2.1. Uygulayicilara Yonelik Oneriler

1. Bu arastirmada problem c¢ozme becerisi kazandirilirken oyunla 6gretim
yontemi kullanilmasi 6grencilerin problem ¢ézme basarilarin1 olumlu yonde
etkilemistir. Bu sonug, oyunla ogretim yoOnteminin problem ¢dzme

becerilerini gelistirme konusunda uygulanabilir oldugunu gostermektedir.
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. Bu arastirmada deneysel islem sonrasinda deney grubunun matematik dersine
ve problem ¢ozmeye yonelik tutumlarinda degisiklik olmamistir. Deney
grubunun, problem ¢dzme tutumu hoslanma alt boyutuna iliskin puaninin
deneysel islemden sonra azaldigi goriilmistiir. Bundan dolay1r oynatilacak
oyunlarin bagka bir grupta 6n uygulamasi yapilarak asil uygulamadaki

stirecin daha etkili olmasi saglanabilir.

. Oyunla 6gretim siirecinde ¢oziilecek problemlerin diizeye uygun, acik ve
anlagilir olmasina dikkat edilmelidir. Her Ogrencinin ¢6zme konusunda
cesaret gosterebilecegi, gili¢lilk diizeyleri farkli problemler hazirlanmali,

boylece dgrenciler oyuna isteyerek katilma konusunda desteklenmelidir.

. Ogrencilerin konu ile ilgili 6n bilgilerinin yeterli diizeyde olmadig
durumlarda oyunlardan verim alinamayabilir. Bundan dolayr problemin
icerigi ile 1ilgili Ogrenmeler ogrencilere, oyun uygulamasindan &nce

kazandirilmalidir.

. Oyunlarin yiiriitiilecegi ortam ve yararlanilacak materyaller uygulamadan
once hazirlanmali, siire¢ zaman agisindan akici ve verimli olacak sekilde

tasarlanmalidir.

. Arastirmaya katilan Ogrenciler somut islemler doneminde yer alan ilkokul
ogrencileri oldugu igin, oyunla Ogretim siirecinde Ogrencilerin  duyu
organlarina etkili bir sekilde hitap edecek gorsel, isitsel ve dokunsal

materyallerden yararlaniimalidir.

. Stirecte hedeflenen verimin saglanabilmesi i¢in, 0grencilere ilgili oyunun
kurallar1 acik ve net ifadelerle agiklanmali, siirecten 6nce dgrencilerin icerige

dair sorulari igtenlikle yanitlanmalidir.

. Oyunlarda gruplar olusturulmasi gerektigi durumlarda 6grencilerin ders igi
performanslart ve bireysel oOzellikleri dikkate alinarak homojen gruplar

olusturulmalidir.

. Oyun siirecinde olusabilecek durumlara karsi hazirlikli ve ¢6ziim odakli
olunmali, 6grenciler arasinda asir1 rekabet olustugu durumlarda uygun bir

bi¢imde miidahele edilmelidir.
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5.2.2. Ogretmenlere Yonelik Oneriler

1.

Oyunla ¢gretim yonteminin dgrencilerin basarisini arttirmada etkili oldugu

sonucuna ulasildigindan, derslerde egitsel oyunlara yer verilmelidir.

. Matematik dersinde problem ¢6zme ile ilgili kazanimlar haricindeki diger

konularda da oyunla 6gretime yer verilmelidir. Egitsel oyunlar ile soyut olan

konular somuta indirgenmeli, ¢cocuklarin eglenerek 6grenmesi saglanmalidir.

Oyunla 6gretimin derslerde nasil daha etkili olacagi konusunda alaninda

uzman kisilerden goriisler alinmalidir.

. Egitsel oyunlardan yararlanilmak istendiginde, oyunlarin basta ilgili kazanim

ve ders igerigi ile ilgili olmasina, dgrencilerin bireysel 6zelliklerine hitap
etmesine, istek duyarak ve goniillii katilm saglayabilecegi sekilde
planlanmasina énem verilmelidir. Siirecin verimi agisindan oyun esnasinda

ogrencilerin ne tiir oyunlardan hoslandiklar1 iyi gézlemlenmelidir.

5.2.3. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

1.

Bu calismada “Dogal Sayilar” iinitesinde yer alan problem ¢ézme ile ilgili
kazanimlarin oyunla 6gretilmesinin basari ve tutuma etkisi arastirilmistir. Bir
baska calismada 4. simif veya ilkokuldaki diger smif diizeylerinde, farkli
tnitelerde yer alan problem ¢6zme ile ilgili kazanimlarin oyunla

Ogretilmesinin basar1 ve tutuma etkisi arastirilabilir.

. Problem ¢6zme becerisinin Ggrencilere oyunla Ogretim yOntemiyle

kazandirilmasinin basar1 ve tutuma etkisinin cinsiyet, yas, aile egitim durumu
gibi degiskenler agisindan farklilagip farklilasmadigi bu arastirmada ele

alimmamuistir. Dolayisiyla bundan sonraki arastirmalarda ele alinabilir.

. Problem ¢6zme becerisinin 6grencilere egitsel oyunlarla kazandirilmasinin

basartya etkisinin yan1 sira dgrenilenlerin kaliciligina etkisi arastirilabilir.

Problem ¢6zme becerisinin oyunla Ogretim yodntemiyle kazandirilmasina

iliskin 6gretmen ve 6grenci goriisleri incelenebilir.

Hedeflenen kazanim ve konularin &gretiminde oyunla 6gretim ydntemi

kullanilmasmin basariya, derse ve konuya yonelik tutum degiskenlerine
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etkisinin incelenmesinin yani sira bu degiskenlerin arasinda bir iliski olup

olmadig1 incelenebilir.

. Bu ¢alismada, oyunla 6gretim yontemi deney grubunda 8 hafta gibi kisa bir
stire boyunca uygulanmis, 6grencilerin uygulama sonrasinda matematik dersi
tutumlarinda ve problem c¢ozmeye yonelik tutumlarinda herhangi bir
farklilagsma goriilememistir. Arastirmacilara, deney grubunda daha uzun
stireli uygulamalar yaparak oyunla 6gretim yonteminin matematik dersine ve

problem ¢dzmeye yonelik tutuma etkisini incelemeleri 6nerilebilir.
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EK 1: Resmi Izin Yazisi
‘)‘9"“‘*‘* T.C.
J 3 TOKAT VALILIGI
i\‘b j 1 Milli Egitim Midiirligi
Say1 : 27001677-44-E.23240561 03.12.2018

Konu : Aragtirma {zni

GIRESUN UNIVERSITESI REK TORLUGUNE

ligi :22/11/2015 tarih ve 63390 sayih yazimz.

flgi yazimz ekinde gonderilen Universitenizin Sosyal Bilimler Enstitiisii, Temel Egitim
Boliimil, Simf Egitimi tezli yitksek lisans ogrencisi Sevil YILMAZ’a ait araglirma izni
Mudirligimiz Inceleme Komisyonu tarafindan incelenmig, sdz konusu aragtirmanin
yapilmasinda herhangi bir sakimca olmayacag: kanaatine vanilmig olup, konu ile ilgili Valilik
Onay) ekte gonderilmistir.

Bilginizi ve geregini arz ederim.

Murat KUCUKALL
il Milli Egitim Miidiiril

Ek : Valilik Onay: (1 Sayfa)

Adres: GOP Bulvan 601900 Tokst'Merkez Bilgi igin. Adnan YUCE Memur
Elektronik Ag: www meb.gov.ir Tel: 0135621410 17
¢-posia: stratejigelistirme60@meb. gov 1y Faks: 0(356) 214 11 86

Bu evrak giivenli elektronik imza ile i f— meb_govar B8cB6-ba76-3119-9069-bb98 kodu ile teyit edilebiir.
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JF “"1& TOKAT VALILIGI
= 11 Milli Egitim Madirlagi

hury

Say1 :27001677-44-E.23140074 03/1272018
Konu : Aragtirma {zni Verilmesi

VALILIK MAKAMINA

Giresun Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Temel Egitim Ana Bilim Dah Simf
Egitimi Yiksek Lisans ogrencisi Sevil YILMAZ Tokat Turhal Alparslan Ortaokulu 5.smif
Ogrencilerine problem ¢&zme bagan testi pilot uygulama ile TOKI Sehit Ustegmen Cetin
Aylar flkokulu 4. Sif Ogrencilerine ise Prof. Dr. Yasar BAYKUL tarafindan gelistirilmig
Matematik dersine yonelik tutum dlgegi ve problem ¢0zme basari testi uygulamadan dnce
On-test, uygulamadan sonra ise son test olarak “{lkogretim Matematik Dersinde Problem
Cozme Becerisinin Kazandinlmasinda Oyunla Ogretim Yontemi Kullanimasmm Tutum ve
Basartya Etkisi” konusunda hazirlamug oldugu bilimsel amach anket ¢aligmasini uygulamak
istemektedir.

S6z konusu  bilimsel amagh  ¢alismanin Tokat/Turhal ilgesi Alparslan Ortaokulu
3.sunf Sgrencileri ile TOKI §ehit Ustegmen Cetin Aylar ilkokulu 4. Simf ogrencilerine
uygulama yaptlmasi Miidiirligimizce uygun goriilmektedir,

Makamimzea da uygun gérilldigi takdirde Olur’unuza arz ederim.

Abdullah GURBUZ
I Milli Egitim Miidiir V.
OLUR
03/122018
Mehmet Suphi KUSBECH
Vali a.
Vali Yardimeis:

Ek:
1-Tutanak
2-Anket Formu
3-Giresun Unv. Rektrliigi Yazist.
Adres: GOP Bulvar: 60100 TokatMerkez Bilgi igin: Adnas YOCE Memur
Elektronik Ag: www.meb.gov.(r Tel: 0(356)214 1017
¢-posta: stratejigelistirme60@meb.gov.ir Faks. 0(336) 214 11 86

Bo evrak glvenli elektronik imza ile imzalanmigtr. bitps: /evraksorgu.meb gov. it adeesinden 9630-3D4-34f1-2075-13bF kodu ie teyit dilebili
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EK 2: Problem Cézme Basar1 Testi (On Test-Son Test)

Sevgili 6grenciler,

Bu testte yer alan sorular “ilkokul Matematik Dersinde Problem Cozme
Becerisinin Kazandirilmasinda Oyunla Ogretim Yéntemi Kullanilmasinin
Tutum ve Basariya Etkisi” konusunda yapilan bir arastirma ig¢in gerekli olan
verileri toplamak amaciyla hazirlanmistir.

Sorular1 dikkatli bir sekilde okuyup ¢6zmeniz ve buldugunuz cevabin oldugu

secenegi yuvarlak igine alarak cevaplamaniz gerekmektedir. Vermis oldugunuz

cevaplar puan veya not seklinde degerlendirilmeyecektir.

Katilhminmiz i¢in tesekkiir ederim.

Sevil YILMAZ

1) Beyza, Ali, Sefa ve Ozge okullar arasi diizenlenen domino turnuvasina
hazirlaniyorlar. Hazirliklar esnasinda Beyza 1250, Ali 2306, Sefa 1844, Ozge ise
2452 tas kullantyor. Kullanilan tag sayisi toplam kagtir?

A) 7652 B) 7752 C) 7852 D) 7952

2) Bir ormanda 865 ¢cam, 613 kestane ve kestane agaglarindan 87 fazla giirgen agact

vardir. Bu ormanda toplam kag aga¢ vardir?
A) 2168 B) 2178 C) 2188 D) 2198

3) Dorder yil arayla dogan ti¢ kardesten ortancast olan Berk 18 yasindadir. 5 yil

sonra {i¢ kardesin yaslar1 toplami kag olur?

A) 69 B) 79 C) 89 D) 99
4) 3 basamakli rakamlar1 birbirinden farkli en biiyiik tek dogal saymin 5328 fazlasi
kagtir?

A) 6315 B) 6335 C) 6355 D) 6375
5) Bir tir 3680 kg odun, 1155 kg kdmiir tastyor. Tir ayn1 yiiki iki sefer tagirsa toplam
kac kg yiik tasimis olur?

A) 9650 kg B) 9660 kg C) 9670 kg D) 9680 kg
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6)
Giin Yapilan yol (m)
1. glin 320 m
2. glin 150 m
3. glin 700 m
4. glin 250 m
5. giin ?

Isciler 1700 m’lik yolu 5 giinde bitirmeyi planliyor. 4 giin boyunca yapilan yol
uzunlugu yukaridaki tabloda belirtildigine gore iscilerin 5.giin yapmalar1 gereken yol
ka¢ m’dir?

A) 270 m B) 280 m C) 290 m D) 300 m
7) Bir ciftlikte 7630 tane hayvan yetistirilmektedir. 1100 tanesi inek, 2560 tanesi

koyun geri kalani ise tavuk olduguna gore ciftlikte yetistirilen tavuk sayis1 kactir?
A) 3940 B) 3950 C) 3960 D) 3970

8) Bir gazetecide her giin bir dnceki giinden 140 eksik gazete satiliyor. Bu gazetecide
ilk giin 5800 tane gazete satildigina gore liglincli giin yapilan gazete satisi kag

tanedir?
A) 4520 B) 5520 C) 6520 D) 7520

9) Iki yer alt1 akvaryumunun birincisinde 6328 balik yasiyor. Ikincisinde yasayanlar
ise birinci akvaryumda yasayanlardan 4206 balik daha az. Bu iki akvaryumda
yasayan toplam balik sayis1 kagtir?

A) 8440 B) 8450 C) 8460 D) 8470

10) Bir bulagik makinesinin satis fiyatt 2975 TL’dir. Magaza satis sirasinda pesin
almak isteyenlere 380 TL indirim yaptigina gore miisteriler bulasik makinesini pesin

olarak ka¢ TL’ ye alir?

A) 2575 TL B) 2580 TL C) 2590 TL D) 2595 TL
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11) Bir otobiis A sehrinden B sehrine gidig-gelis yaptiginda 130 litre benzin
tilketmektedir. 26 giin boyunca A sehrinden B sehrine her giin gidip gelen bu otobiis

kag litre benzin tiiketmis olur?

A) 3365 B) 3380 C) 3395 D) 3410
12) Bir giinde 715 metre kosan bir sporcu 23 giinde kag metre kosar?

A) 16445 B) 16450 C) 16460 D) 16475

13) Ayse giinde 136 sayfa, Furkan giinde 128 sayfa kitap okuyor. Ayse ile Furkan 15
giinde toplam kag sayfa kitap okur?

A) 3740 B) 3750 C) 3960 D) 3970

14) Bir fabrikada 214 bayan, bayanlarin 4 kati kadar erkek caligmaktadir. Bu
fabrikada calisan kisi sayis1 kactir?

A) 1067 B) 1070 C) 1073 D) 1076

15) Bir lokantada kahvaltida 40, 6gle yemeginde 80, aksam yemeginde ise 110
ekmek tiiketilmektedir. Bu lokantada 35 giinde toplam ka¢ ekmek tiiketilmektedir?

A) 8050 B) 8160 C) 8270 D) 8380

16) 1460 ve 2436 sayilarini toplayan Sevval toplamda buldugu sayiyt 9’a boliiyor.

Bu islemde kalan say1 kagtir?
A) 2 B) 4 C) 6 D) 8

17) igerisinde 24 paket piring bulunan bir kolinin kiitlesi 360 gramdir. Bu kolide

bulunan piringlerin bir paketi ka¢ gramdir?
A) 9g B)12g C) 15¢ D)18 g

18) Bir bahgeden 112 karpuz, 268 kavun toplanip beser beser ayrilarak kasalara

yerlestirilmistir. Bu islem i¢in kag¢ kasa kullanilmigtir?
A) 76 B) 78 C) 80 D) 82
19) 5 diizine gigege 780 TL 6deyen ¢icekei bir gigege kag TL 6demistir?

A) 7TL B)9 TL C) 11TL D) 13 TL
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20) Seyda’nin kitapliginda 384 kitap vardir. Kitaplarinin ¢eyregini Hasan’a hediye
ediyor. Seyda’nin kitapliginda kag kitab1 kalmigtir?

A) 285 B) 288 C) 293 D) 296

CEVAP ANAHTARI

S|1|2|3|4|5|6|7|8|9|10|11|12|13|14|15|16|17| 18|19 20

c|(c|B|A|A|C|/B|D/B/B|D|B|A|C|B|A|D|C|A|D|B
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EK 3: Basar1 Testi Madde Ayirt Edicilik ve Giigliik Degerleri

Quick Item Analysis

KEAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAhAhhAAhdrAAdAAArAAArAhAhhhhkhhhhhhihhihhiihiiiiiiih

Item Key  Number Item Disc. # Correct in # Correctin Point Adj
Correct Diff  Index  High Grp Low Grp Biser PtBis
ltem01 (3) 180 086 0.27° 81(0.99) 46 (0.72) 040 0.34
ltem 02 (2) 157 0.75 052 80 (0.98) 29 (0.45) 051 045
Item03 (1) 163 0.78 0.44 81 (0.99) 35(0.55) 0.47 0.40
ltem 04 (1) 151 0.72 0.66 80 (0.98) 20 (0.31) 0.65 0.60
Item 05 (3) 164 0.78 0.48 80 (0.98) 32 (0.50) 0.53 047
Item 06 (2) 153 0.73 0.63 81 (0.99) 23(0.36) 0.66 0.61
Item 07 (4) 173 0.82 0.46 81 (0.99) 34 (0.53) 0.58 053
Item08 (2) 163 0.78 0.44 80 (0.98) 34 (0.53) 045 0.38
Item09 (2) 156 0.74 0.66 82 (1.00) 22 (0.34) 0.64 059
ltem 10 (4) 173 0.82 0.49 81 (0.99) 32 (0.50) 059 054
ltem1l (2) 159 076 0.69  82(1.00) 20(0.31) 072 067
ltem12 (1) 170 081 055  82(1.00) 29(0.45) 059 0.54
ltem13 (3) 152 072 069  81(0.99) 19(0.30)  0.69 0.64
ltem14 (2) 170 081 059  82(1.00) 26(0.41) 070 0.65
ltem15 (1) 146 0.70 0.80  82(1.00) 13(0.20) 076 0.72
ltem 16 (4) 142 0.68 056  79(0.96) 26(0.41) 049 042
ltem17 (3) 153 0.73 068  81(0.99) 20(0.31)  0.68 0.63
ltem18 (1) 138 0.66 079  80(0.98) 12(0.19) 066 061
ltem19 (4) 148 0.70 065  79(0.96) 20(0.31) 062 057

ltem20 (2) 133 063 075  78(0.95) 13(0.20)  0.66  0.60
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*Madde 1’in aymrt edicilik degeri 0.30 degerinin altinda oldugundan
maddenin diizeltilmesi gerektigi diisiiniilmiis, ancak degerin 0.30 oldukg¢a yakin
olmas1 ve maddenin ulagsmay1 hedefledigi kazanimi1 dogru bir bi¢imde temsil etmesi

dolayisiyla madde ilk halinde birakilmais, diizeltme yapilmamustir.

These results have been sorted by item number

Number of Items Excluded =0
Number of Items Analyzed =20
Mean Item Difficulty = =0.749
Mean Discrimination Index = 0.589
Mean Point Biserial =0.603

Mean Adj. Point Biserial =0.548

KR20 (Alpha) = 0.909
KR21 = 0.906
SEM (from KR20) = 1571

High Grp Min Score (n=82) = 19.000
Low Grp Max Score (n=64) =11.000
Total Possible Score= 20

Minimum Score ~ =3.000 = 15.0%
Maximum Score ~ =20.000 = 100.0%
Mean Score =14.971=74.9%

Standard Deviation =5.201
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EK 4: Matematik Dersi Tutum Olgegi

Diisiinceler ve Goriisler

ajajajoiaajaioloaol| o Kesinlikle Katilyorum

NINININININININ NN NG N Kismen Katilmiyorum

P,k |k|kR|~|R|R|,|~|~| | Kesinlikle Katilmiyorum

E
s
Z
§| 2
E| £
2| 2
1 | Matematik, ¢ok sevdigim dersler arasindadir. 4 13
2 | Matematik ¢calismak beni dinlendirir. 4 |3
3 | Matematik dersindeki konular azaltilirsa mutlu olurum. 4 |3
4 | Matematik ¢alisirken canim sikilir. 4 | 3
5 | Matematikle ugrasmak beni eglendirir. 4 13
6 | Bos zamanlarimda matematik ¢alismaktan zevk alirim. 4 |3
7 | Matematik dersinden korkarim. 4 |3
8 | Matematik problemi ¢6zmek beni yorar. 4 13
9 | Matematik bana korkutucu gdriiniir. 4 13
10 | Matematik problemi ¢6zmekten zevk alirim. 4 | 3
11 | Matematik derslerin en giizelidir. 4 13
12 | ileride, matematikle yakindan ilgili bir meslek segmeyi 4 |3
isterim.
13 | Matematikten hi¢ hoglanmam. 5141321
14 | Programda matematik ders saatlerinin sayist azaltilirsa mutlu | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
olurum.
15 | ileride, matematikle iliskisi en az olan bir meslek secmek | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
isterim.
16 | Elime gegen her matematik problemini ¢6zmek isterim. 5141321
17 | Matematik konusundaki her sey ilgimi ¢eker. 514321
18 | Dersler arasinda en ¢gok matematikten hoslanirim. 514 (13|21
19 | Matematik oyunlarindan hoglanmam. 5141321
20 | Miimkiin olsa matematik yerine baska bir ders alirim. 514321
21 | Matematik 6devlerini sikilmadan zevkle yaparim. 5141321
22 | Matematik derslerine mecbur oldugum igin ¢alistyorum. 51432 1
23 | Bos zamanlarimda matematik problemleri ¢6zmek bana zevk | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
VErir.
24 | Bir matematik sorusunun cevabini bulmak i¢in kendi kendime | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
uzun bir zaman harcamaktansa, onu bir bilenden sorup
Ogrenmeyi tercih ederim.
25 | Matematik dersinde kendimi rahat hissederim. 514|321
26 | Diger derslere gore, matematigi daha biyik bir zevkle | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
calisirim.
27 | Bana gore, matematik en ¢ekici derstir. 5141321
28 | Matematik dersinde konular azaltilsa sevinirim. 51413 |2 1
29 | Matematik dersinden ¢ekinirim. 5141321
30 | Matematik dersine, sadece sinif gegmek i¢in galisiyorum. 514 (3|21
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EK 5: Matematik Problemi C6zme Tutum Olcegi

Diisiinceler ve Goriisler

=
£ E| &
S| g A
]| = = <
< 3| gl 3|%
Xl e 3| |2
=l 22|
5] £ < 4] Q
X | M| M| M| X
1 | Coziimii uzun zaman alan problemler beni sikar. 5141321
2 | Bir problemi ¢6zmenin birden fazla yolu vardir. 5141321
3 | Coziimde hata yaparsam diizeltmem i¢in sans verilmelidir. 514321
4 | Problem ¢6zmekten hoslanirim. 514|321
5 | Ogretmen bir problemin degisik ¢dziim yollarmi | 5 | 4 | 3 |2 | 1
gostermelidir.
6 | Ogrenciye kendi ¢dziim yolunu bulup kullanmasi hususunda | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
firsat verilmelidir.
7 | Ozellikle zor problemler ile ugragmayi sevmem. 5141321
8 | Bir problemi ¢ozemezsem benzer bir problem dusiinir, | 5 | 4 | 3 |2 | 1
¢Ozmek i¢in tekrar ugragirim.
9 | Yeterli vakit verildiginde ¢ogu problemi ¢ozebilecegime | 5 | 4 | 3 | 2| 1
inantyorum.
10 | Cogu matematik problemi sinir bozucudur. 5141321
11 | Islem (toplama, c¢ikarma..)yapabilmek, cogu problemin [ 5 | 4 | 3 [ 2 | 1
¢oziilebilmesi i¢in gereklidir.
12 | Okul disinda matematik problemlerini diisiinmekten 6zellikle | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
hoslanmam.
13 | Problem ¢6zmeyi sikici bulurum. 5141321
14 | Bir 0grencinin problem ¢dzmeyi ni¢in eglenceli buldugunu | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
anlamakta zorlanirim.
15 | Bir problemin birden ¢ok ¢dziim yolu olsa da genellikle | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
¢Ozlim yollarindan birisi en iyisidir.
16 | Matematik problemlerinin zor ve can sikici oldugunu | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
diistintirtiim.
17 | Matematik problemlerine karsi hos duygulara sahibim. 5141321
18 | Zor problemleri ¢ozmek zorunda oldugumu diistinmek beni | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
sinirlendirir.
19 | Problem ¢6zme, matematik 6grenmenin en 6nemli bolimiidiir. | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
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EK 6: Ders Planlar
1. Hafta (18.12.2018)
Konu: Dogal Sayilarla Toplama ve Cikarma Islemi
Kazanim: 1)Dogal sayilarla toplama islemini gerektiren problemleri ¢ozer.
2)Dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma islemini gerektiren problemleri ¢ozer.
Siire: 1 ders saati (40 dakika)
Coziilen Problemler:

1) Bir giftlikte 6580 hayvan vardir. Bu hayvanlarin 2250°si inek, 1580’1 koyun,

digerleri ise tavuktur. Buna gore ¢iftlikteki tavuk sayisi kagtir?

&Nﬂ

—

2) Fatih, Samet ve Emir misket koleksiyonu yapan ii¢ arkadastirlar. Fatih’in
koleksiyonunda 3695, Samet’in koleksiyonunda Fatih’in misketlerinden 1635 fazla
misket, Emir’in koleksiyonunda ise Samet’in koleksiyonundan 2530 eksik misket

bulunmaktadir. Buna gore li¢ arkadasin misketlerinin sayisi toplam kagtir?

3) Bir seker fabrikasinin deposunda 7386 ¢uval seker bulunmaktadir. Birinci
kamyonete 2336, ikinci kamyonete 1455 cuval seker yliklenmistir. Buna gore depoda
kag cuval seker kalmistir?

4) Rakamlar1 birbirinden farkli 4 basamakli en biiyiik dogal say1 ile rakamlari

birbirinden farkli 3 basamakli en biiyiik tek dogal sayinin farki kactir?
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et ""“

5) Bir spor takiminin magini izlemeye 4585 taraftar gelmistir. Taraftarlarin 2896

tanesi erkektir. Bayan taraftarlarin 376’s1 takimin formasini giymistir. Buna gore bu

takimin magin1 izlemeye gelen bayan taraftarlarin kag tanesi forma giymemistir?

6) Bir su deposunda 2657 litre su varken, bu depo iki giinde doldurulmak
istenmektedir. Birinci giin depoya 4153 litre, ikinci giin ise 2325 litre su eklenmis ve

depo tamamen doldurulmustur. Depo toplam kag litre su almaktadir?

ayinda ise Kasim ayinda ¢ikan araglardan 1445 daha az yeni ara¢ ¢cikmistir. Bu ilde

trafige ti¢ ayda ¢ikan arag sayisi ne kadardir?

8) Zerrin Hanim ev esyalar1 satan bir magazadan 3560 TL’ye elektrikli siipiirge,
stiptirgeden 585 TL daha pahali ¢amasir makinesi almistir. Magazaya geldiginde
clizdaninda 9870 TL’si olan Zerrin Hanim’1n alisveristen sonra kag¢ TL’si kalmistir?
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1. Hafta Oyun Uygulamalar (20.12.2018)
Konu: Dogal Sayilarla Toplama ve Cikarma Islemi
Kazamim: 1) Dogal sayilarla toplama islemini gerektiren problemleri ¢ozer.
2) Dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma islemini gerektiren problemleri ¢ozer.
Siire: 2 ders saati (80 dakika)
Oyunun adi: BIRLIKTEN KUVVET DOGAR
Materyaller: Zarf, sorular, kronometre.
Oynanma Sekli:
1) Siniftaki 6grenciler 4-5 kisi olacak sekilde gruplara ayrilir.

2) Onceden hazirlanan problemler zarfa konur. Ayni sorular aym sirayla gruplara

dagitilir. (Gerekirse zarflarin iizerine sira numarasi yazilabilir.)

3) Bagla komutu ile zarflar agilir ve O6gretmenin belirlemis oldugu siire bitince
gruplar ¢O6ztim kagitlarin1 tim smifa gosterir. Coziimii agiklamalart istenir

(Problemdeki her say1 ya da islemi gruptan farkl kisi yazmis olmalidir.)

4) Belirtilen siireden Once bitiren gruplar siireden sonra bitiren gruplara gore
fazladan 1 puan alirlar. Grup ¢oziimiinii dogru agiklayabiliyorsa 1 puan ve gruptaki
her 6grencinin kagitta yazis1 varsa grup fazladan 1 puan daha alir ve diger sorulara

gegilir.
Oyunda Yararlanilan Problemler:

1) Fidan yetistiricisi olan Bekir Bey, bahgesinde ilk yil 4526 fidan, ikinci y1l 3200
fidan, ti¢iincii yil ise 2294 fidan yetistirmistir. Bekir Bey bahgesinde ii¢ yilda toplam
kac fidan yetistirmistir?

2) Bir okulda yil sonunda veli, 6gretmen ve dgrencilerin katilimiyla diizenlenen 8000

kisilik Karadeniz gezisine 3587 veli, 585 6gretmen katilmistir. Geziye katilan kiz

ogrenci sayist 2680 olduguna gore geziye katilan erkek 6grenci sayis1 kagtir?

3) Bir il¢ede diizenlenen mavi kapak toplama kampanyasi igin Ahmet 3960, Sermin
4586, Mustafa 2983, Berrak ise Mustafa’dan 1400 fazla kapak biriktirmistir. Bu dort
arkadas kampanya boyunca toplam ka¢ mavi kapak biriktirmistir?
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4) Bir magazada hali fiyati 2855 TL, sehpalar halidan 453 TL az, gardirop ise
sehpalardan 2607 TL daha fazladir. Magazadan bu {i¢ iirlinii alan bir miisterinin

magazaya 0demesi gereken tutar kag TL’dir?

5) Bir tekstil fabrikas1 ge¢en ay 4958 TL elektrik faturasi ve 3810 TL su faturasi
O0demistir. Bu ay ise elektrik faturasina gecen aydan 493 TL daha az, su faturasina da
gecen aydan 175 TL fazla 6demistir. Bu fabrikada faturalar igin iki ayda toplam kag
TL 6deme yapilmigtir?

6) Amator futbol takimi kramponlara 3748 TL, formalara 1825 TL ve diger
malzemelere 837 TL 6demistir. Ellerinde 9000 TL olan bu takimin harcamalardan

sonra ka¢ TL’si kalmistir?
2.Hafta (25.12.2018)
Konu: Dogal Sayilarla Toplama ve Cikarma Islemi
Kazamim: 1) Dogal sayilarla toplama islemini gerektiren problemleri ¢ozer.
2) Dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma islemini gerektiren problemleri ¢ozer.
Siire: 1 ders saati (40 dakika)

#%% (Ogrencilerle beraber problem kurma calismalar1 yapilir. Asagidaki

problemlerin kurgularindan veya sayilarindan yararlanilabilir.
Problemler:

1) Aralarinda beser yas olan 5 kardesten ortancasi 22 yasindadir. Bu bes kardesin
yaslari toplami kactir?

2) Cimento torbalarini insaat alanlarina dagitan bir kamyon Bezirgan Mahallesi’ne
578 torba, Derebast Mahallesi’ne 985 torba ¢imento biraktiktan sonra kamyonda
geriye 1257 torba ¢imento kalmistir. Buna gore kamyonda dagitima ¢ikmadan 6nce

kag torba ¢imento vardir?
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3) Bir okulda kis mevsimi boyunca her Ay Yakilan
- . . komiir (kg)
ay yakilan komiir miktar1 yandaki Aralik 650
tabloda verilmistir. Buna gdre bu 5.k 965
okulda dort ay boyunca yakilan komiir |  Subat 1135
miktar1 toplam kag kilogramdir? Mart 1856

4) Rakamlari farkli en biiyiik dort basamakli ¢ift sayi ile rakamlari farkl en kiiciik ii¢

basamakli tek saymin toplami kagtir?

5) Sinan 2950 TL’ye aldig1 oto teybini 3067 TL’ye satmustir. 1396 TL’ye aldig1 oto
lastiklerini de 1190 TL’ ye satmistir. Sinan bu alis ve satislar sonucu ka¢ TL kar veya

zarar yapmistir?

6) Toplam niifusu 5342 olan bir kasabada ¢ocuklarin sayis1 2250, geng ve
yetiskinlerin sayis1 1352°dir. Diger yasayanlar ise yaslilar olduguna gore kasabadaki
yasl sayis1 kagtir?

7) Ordek, kaz ve tavuklarin bulundugu bir ciftlikte yumurtalar giin sonunda
kiimeslerden alinmaktadir. Ordeklerin yumurtasi 1865, kazlarin yumurtasi érdeklerin
yumurtasindan 650 eksik, tavuklarin yumurtasi ise 1236’dir. Bu ¢iftlikte bir giin
boyunca ka¢ yumurta iiretilmektedir?



109

2. Hafta Oyun Uygulamalar (27.12.2018)
Konu: Dogal Sayilarla Toplama ve Cikarma Islemi
Kazamim: 1) Dogal sayilarla toplama islemini gerektiren problemleri ¢ozer.
2) Dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma islemini gerektiren problemleri ¢ozer.
Siire: 2 ders saati (80 dakika)
Oyunun adi: SOR COZEMESIN
Materyaller: A4 kagidi.
Oynanma Sekli:

1) Ogrenciler gruplara ayrilir. Her grup kendine ait icinde en ¢ok 3 islem barindiran

problem kurar ve saat yoniinde yanindaki gruba verir.

2) Soruyu alan grup soru kagidi diginda bagka bos bir kagida diger gruplardan gelen

tiim sorular1 ¢ozer, ¢ozdiikten sonra soru kagidin1 yandaki gruba verir.

3) Her problem ¢dziimiinde grup sayisinca puan dagitilir. Ornegin alt1 grup varsa, 6
puan problemi ¢ozen gruplara dagitilir. Eger alti grup da dogru ¢6zdiiyse her grup 1
puan kazanirken, ti¢ grup dogru ¢6zerse her grup 2 puan kazanir. (Yani grup sayisi

kadar puan, dogru ¢dzen gruplara esit sekilde dagitilir.)

4) Grubun kendi sorusu doniip dolasip gelince oyunda en ¢ok puan kazanan grup

oyunun galibi olacaktir.

5) Esitlik durumunda ya da istenirse Ogretmenin soracagi probleme verilecek

cevaplarla oyuna devam edilebilir.

NOT: Sali giinii yapilacak uygulamada ve Persembe giinii yapilacak uygulamanin ilk
dersinde Ornek problem ¢6zme c¢alismalarina yer verilecektir. Basamak sayisi
sinirlamasi, hangi islemlerle ilgili problem kurulacagi 6grencilere oyundan once

aciklanacaktir.
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3. Hafta (31.12.2018)
Konu: Dogal Sayilarla Toplama ve Cikarma Islemi
Kazamim: 1) Dogal sayilarla toplama islemini gerektiren problemleri ¢ozer.
2) Dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma islemini gerektiren problemleri ¢ozer.
Siire: 1 ders saati (40 dakika)
Problemler:

Tabloyu asagida verilen dort bilgiye gore doldurunuz.

OKUL ADI OGRENCI SAYISI

Nene Hatun Ilkokulu 790

Kurtulus Ilkokulu

Sehremini Ilkokulu

Gazipasa Ilkokulu

Yakutiye Ilkokulu

1) Sehremini Ilkokulunun dgrenci sayis1 Nene Hatun Ilkokulunun 6grenci sayisindan
558 fazladir.

2) Yakutiye Ilkokulunun &grenci sayist Nene Hatun Ilkokulu ile Sehremini

[lkokulunun dgrencilerinin toplamina esittir.

3) Sehremini, Nene Hatun ve Yakutiye ilkokullarmin toplam &grenci sayis1 Kurtulus

[lkokulu 6grencilerinin sayisina esittir.

4) Sehremini ve Yakutiye ilkokullarmim toplam 6grenci sayis1 Gazipasa Ilkokulu

Ogrencilerinin sayisina esittir.

Asagidaki tabloda baz il¢elerin niifus sayilar1 verilmistir.
Sorulari bu verilere gore cevaplandirinz.

ilceler A B C D
Niifus

5620 3815 5006 8964
Sayisi

5) Buna gore niifusu en kalabalik ve en az olan ilgelerin niifuslar1 arasindaki fark

kactir?
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6) C il¢esinin niifusu, B il¢esinin niifusundan kag fazladir?

7) C ile B ilgelerinin niifuslar1 toplami, A ilgesinin niifusundan kag¢ fazladir?

8) A ilgesinin niifus sayisi ne kadar artarsa D ilgesinin niifusuna esit olur?

3. Hafta Oyun Uygulamalari (02.01.2019)

Konu: Dogal Sayilarla Toplama ve Cikarma Islemi

Kazamim: 1) Dogal sayilarla toplama islemini gerektiren problemleri ¢ozer.
2) Dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma islemini gerektiren problemleri ¢6zer.

Siire: 2 ders saati (80 dakika)

Oyunun adi: TOP YUVARLAMA

Materyaller: Top, pet sise, kum-tas-Su.

Oynanma Sekli:

1) Ogretmen yedi pet siseyi agirlasmasi i¢in kum, tas ya da su ile doldurur.

2) Her pet sisenin altinda 6nden arkaya dogru gittik¢e biiyiiyen ifadeler yazar.

3) Smiftaki 6grenciler sirayla belirlenen mesafeden topu atarak siseleri diisiirmeye

calisir.

4) Diisen siselerin altinda yazili olan sayilari toplayarak, 6grenci kendi puanini

hesaplar.
5) Toplama islemini topu atan 6grenci tiim sinifla birlikte sesli olarak yapabilir.
6) Oyun sonunda en fazla puan kazanan 6grenci oyunun galibidir.

7) Esitlik durumunda, esitligi saglayan dgrenciler esitlik bozulana kadar tekrar birer

atis yaparlar.

8) Mevcudun ¢ok oldugu siniflarda tiim ogrencilerin katilimini saglamak igin
materyaller ¢ogaltilip gruplarla da oynanabilir. Oyun ayni sekilde ¢ikarma iglemi ile

de oynanir.
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4. Hafta (08.01.2019)
Konu: Dogal Sayilarla Toplama ve Cikarma Islemi
Kazamim: 1) Dogal sayilarla toplama islemini gerektiren problemleri ¢ozer.
2) Dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma islemini gerektiren problemleri ¢ozer.
Siire: 1 ders saati (40 dakika)
Problemler:

1) Bir satic1 Pazartesi 6gleden 6nce 175 sise siit, 6gleden sonra ise 1465 sise siit
satmigtir. Sali giinli ise 6gleden 6nce 486 sise siit, 6gleden sonra 2860 sise siit

satmistir. Satic1 Pazartesi ve Sali glinti toplam kag sise siit satmigtir?

2) Mert Onur’dan, Onur da Furkan’dan 6 yas biiyliktiir. Furkan 26 yasinda olduguna
gore li¢ arkadasin yaslar toplami kagtir?

3) Semih aklinda tuttugu 1136 sayisina dnce 500, sonra 446 ekledi. Buldugu saymnin
213 fazlasi kacgtir?

4) Erdem asagidaki hedefe atis 2 atis yapiyor. Yaptigi atislar hedefteki en biiyiik ve
en kiiciik sayilara isabet ediyor. Erdem yaptig1 atiglardan ka¢ puan toplamigtir?

©

2732
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5) 6000 metre uzunlugundaki bir kumastan 1. giin 1695 metre, 2. giin 2235 metre
satilmistir. 3. giiniin sonunda kumasin tamami satildigina gore 3. giin satilan kumasg

kag¢ metredir?

6) Bir diiglin térenine toplam 7000 kisi davet edilmistir. Davetlilerden 800’{i torene

gelmemis, 986°s1 térenden erken ayrilmistir. Torenin sonunda salonda ka¢ davetli

kalmistir?

7) 545 yilindan kaldigi belirlenen bir fosil 2018 yilinda bulunmustur. Buna goére
bulunan fosil ka¢ yilliktir?

8) Dort basamakli en biiyiik ¢ift dogal say1 ile ii¢ basamakli rakamlari birbirinden
farkli en biiyiik tek dogal saymin farki kactir?

SERRRRE
< dAd

4. Hafta Oyun Uygulamalar1 (10.01.2019)
Konu: Dogal Sayilarla Toplama ve Cikarma Islemi
Kazamim: 1) Dogal sayilarla toplama islemini gerektiren problemleri ¢ozer.
2) Dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma islemini gerektiren problemleri ¢ozer.

Siire: 2 ders saati (80 dakika)



114

Oyunun adi: GRUBUNA UYE KAP

Materyaller: A4 kagid.

Oynanma Sekli:

1) Sinif esit sayida 6grenci bulunduracak sekilde iki gruba ayrilir.

2) Gruplar her 6grenci i¢in toplama ve ¢ikarma iglemleri ile ilgili problem kurar.

3) iki gruba gruplarin kendi ad takar. A grubundan bir 6grenci, B grubundan istedigi
bir 6grenciyi secer ve sorusunu sorar. B grubundaki 6grenci, soruyu dogru ¢dzerse A

grubundaki soruyu soran 6grenciyi kendi grubuna kazandirir.

4) Eger soruyu ¢ozemez ya da yanlis ¢zerse, soruyu soran grup soruyu ¢ézmeye

calisir ve ¢ozerse B grubundaki 6grenci A grubuna geger.

5) Soruyu soran grup kendi sorusunu ¢6zemezse iki 6grenci de oyun dist kalir.
5.Hafta (15.01.2019)

Konu: Dogal Sayilarla Carpma Islemi

Kazamim: Dogal sayilarla ¢carpma islemini gerektiren problemleri ¢ozer.
Siire: 1 ders saati (40 dakika)

Problemler:

Asagidaki tabloda bazi besinlerin kalori degerleri verilmistir. 1, 2 ve 3.

sorular1 tabloya gore cevaplayiniz.

Besin Ad1 Miktar Kalori Gorselleri
Midye 1 adet 9
Alabahk 1 adet 168
Yumurta 1 adet 80
Kabak cekirdegi 100 g 576
Biskiivi 100 g 470 (5% v
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1) 12 tane yumurtanin verdigi kalori ile 67 tane midyenin verdigi kalorinin farki kag

kaloridir?

2) Bir balikg1 18 alabalik ve 225 midye satiyor. Satilan iirinlerde toplam kag kalori

vardir?

3) 200 g kabak c¢ekirdeginin kalorisi 200 g biskiivinin kalorisinden kag kalori

fazladir?

4) Giinde 25 TL alarak 82 giin, giinde 15 TL alarak 18 giin ¢alisan bir kasiyerin eline
100 giiniin sonunda ka¢ TL gecer?

5) Bir giinde 465 metre yiiriiyen bir kisi 34 glinde ka¢ metre yiiriir?

6) Bir futbol takiminin oyunculari her giin diizenli olarak 7 saat antrenman

yapiyor. Bu takimin oyunculari, bir yilda kag¢ saat antrenman yapar?

7) Bir ahirdaki her inekten bir giinde 25 litre siit alintyor. Ahirda 68 inek olduguna

gore 3 ayda kag litre siit alinmaktadir?

5. Hafta Oyun Uygulamalari (17.01.2019)
Konu: Dogal Sayilarla Carpma Islemi
Kazamim: Dogal sayilarla ¢arpma islemini gerektiren problemleri ¢ozer.

Siire: 2 ders saati (80 dakika)
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Oyunun adi: HAZINEYE ULAS
Materyaller: 12 adet A4 kagidu.

Oynanma Sekli:

1) Ogretmen smifa 12 adet A4 kagidiyla gelir. Kagitlar hazine ulasmak igin segilecek

adimlar temsil etmektedir. 3 satir 4 siitun seklinde kagitlart yere dizer. Her satirda

bir kagidin arkasinda x0 ifadesi vardir.

2) Ogrenci her satirda yalmz bir kagida basabilir. Bastig1 kagittan vazgegemez, geri

dénemez, degistiremez.

3) Attig1 adimda kagidin arkasinda bulunan problemi ¢6zebilirse bir sonraki adimi

atma hakki kazanir. Eger ¢c6zemezse oyun dis1 kalir.

4) Atig1 adimdaki kagidin arkasinda x0 ifadesi varsa, attigi adim onu yuttugu

anlamina gelir ki yine oyuna devam edemez, oyun dis1 kalir. Ogrenci attign adimdaki

problemi agiklar ve gerekli islemi yaparak {i¢ adimdaki problemi de dogru ¢ozer

hazineye ulasirsa sonugta elde ettigi say1 kadar puan kazanir.

5) Her 6grenci oynadiktan sonra basamaklarin yerleri degistirilerek ve problemler

yenilenerek oyun devam ettirilir.

Kagitlarin/ Basamaklarin dizilis 6rnegi

HAZINE ©

Bir giftei, ¢iftlik ewinin Berat, tanesi 35 Kritan
gevresineg  dikenli  tel satlan kdw

_ gekmek igin her birinds I d 73 tane
=0 550 m dikenli tzl olan yomurta srnesn 2

makaralardan 37 tans ald:.
257 m tel arthiEma sores
kag meatra tal kullanmmstic 7

satm aliwsa kag Kr der?

Eetiil'im shizi bir ginds 08
iga abisindin 3 kahmdsm 17
sayia fazla clmuster, Betil
iza 123 savia olemustier. Bu
fi Lkardazin bir ginds
olmnduin sayvfa sy toplam
Lagtir?

Kamil Baw bir talsit tutan
255 TL olan koltuk
talymim 13 talesite
almaistir. 7 taksiti 6 dadifins
gira garive kag TL borcun
kalmigtr?

Saastte 25 sayfa loitap
ckuyan Gizem, her gim
3 saat kitapy
ckhumaktadw. Buna girs
Gizem, iig haftada kag
sayfa kitap okur?

»0O

Eir bakkal giimde 16 koli
yumurtz  satiyer. Her
kolide 30 Wumrta
oldufuna gore bir
haftada bakkalda kag
vumurta satlmaktadw?

Bir kasabanm
kiitiiphanesinde 276
kitap wvardw Kasabadakd
250 zile kittiiphaneys on
ikiger kitap bagislarsa
kittiiphanedeki Lkitap
sayisl toplam kag olur?

Bir yolcu gemisinde 66
kadm, 78 erkek,
etkeklerin  sayismm 3
katmm 235 eksifi kadar
gocuk varde. Buna gire
gemidek: toplam  wolcu
savist kagtr?

Yiizler basamag 8 olan
iig basamakh en biividk
cift saw1 e barler
baszmagzm & olamn en
kKiciik iki basamakh
saymm carpmm kachr?

x0




6. Hafta (05.02.2019)
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Konu: Dogal Sayilarla Carpma Islemi

Kazamim: Dogal sayilarla ¢carpma islemini gerektiren problemleri ¢ozer.

Siire: 1 ders saati (40 dakika)

Problemler:

Bir otoparkta giinliik sabit iicret uygulanmaktadir.

Asagidaki tabloda bu otoparkta bir glinde park eden arag¢ sayilar1 ve bu araglardan

alinan sabit ticretler gosterilmistir. 1, 2 ve 3. sorular1 bu tabloya gore cevaplayimiz.

o Ucret Arag Gorseller
Cinsi
(TL) Sayisi

Otomobil 6 258
Minibiis 8 130
Otobiis 12 52
Kamyon 16 34
Motosiklet 3 51

1) Bu otoparkta park edilen
kamyon ve otobiislerden bir

giinde toplam ka¢ TL alinmistir?

2) Bu otoparkta park edilen
otomobillerden alinan iicret,
minibiislerden alinan toplam

iicretten ka¢ TL fazladir?

3) Bu otoparkin giinliik geliri
ka¢ TL’dir?

4) Bir ¢ay ocaginin ihtiyaglarini almak i¢in markete giden ¢ayci, paketi 40 TL olan

caydan 15 paket ve paketi 25 TL olan kiip sekerden 9 paket almistir. Caycinin kasaya

O0demesi gereken tutar kag TL’dir?
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5) Bir terzi glinde 170 tane gémlek, 145 tane pantolon ve 86 tane ceket dikmektedir.
Bir gomlek, bir pantolon ve bir ceket i¢in 5 top kumas kullandigina gore bir giinde

kag top kumas kullanmaktadir?

6) Bir ilkokulun 0&grencileri téren giinlerinde bahgede 65’er kisilik 17 sira
olusturmaktadir. En son yapilan térene 96 Ogrenci katilmadigina gore o giin

bahgedeki sirada kag¢ 6grenci bulunmaktadir?

)8 ¢

7) 4.smuf 6grencileri, bir ormana gezi diizenlemislerdir. Ormanda 57 mese ve mese
agaclarinin 45 katinin 150 eksigi kadar da ¢am agaci1 gérmiislerdir. Ormandaki ¢am

agaclarinin sayis1 kagtir?

6. Hafta Oyun Uygulamalar (07.02.2019)

Konu: Dogal Sayilarla Carpma Islemi

Kazanim: Dogal sayilarla ¢carpma islemini gerektiren problemleri ¢ozer.
Siire: 2 ders saati (80 dakika)

Oyunun adi: PROBLEM GRUBU

Materyaller: Kutu veya kova.
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Oynanma Sekli:

1) Ogretmen en ¢ok ii¢ islem ve ¢arpma islemi gerektiren 10 problem olusturur. Her

problemdeki ciimle sayis1 ayni olmalidir.

2) Ogretmen hazirladig1 problemlerdeki ciimleleri teker teker keser ve hepsini bir

kovanin i¢inde karistirir.

3) Ogrenciler sirayla gelerek bir ciimle ¢ekerler. Her 6grenci kendi problemini

olusturan climlelere sahip arkadaslarini bulmaya calisir.

4) Problem ilk dogru kuran grup, grup sayist eger 10 ise 10 puan kazanir, diger

gruplar birer puan azalarak sirayla puanlarini alirlar.

5) Gruplar kendi problemlerini ¢ozdiiklerinde de aymi sekilde puanlandirilir. En ¢ok

puan kazanan grup oyunun galibidir.

7. Hafta (12.02.2019)

Konu: Dogal Sayilarla Bolme Islemi

Kazamim: Dogal sayilarla en az bir bolme islemi gerektiren problemleri ¢ozer.
Siire: 1 ders saati (40 dakika)

Problemler:

Yukaridaki tabloda bir saticinin, bir giinde sattig1 giysilerin ¢esidi, sayilar1 ve

satislardan elde ettigi licretler gosterilmistir. 1, 2 ve 3. sorular1 tablodan yararlanarak

cevaplayiniz.
Uriin Sayisi Alman Ucret (TL) Gorselleri
Etek 13 1067
Pantolon 8 576
Gomlek 20 1020
Mont 9 1350
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1) Bir montun fiyati, bir gémlegin fiyatindan ka¢ TL fazladir?

2) Bir etek ve bir pantolon alan miisteri borcunu 13 taksitte 6deyecektir. Bir taksitin
degeri ka¢ TL’dir?

3) Bir montun yerine 3 tane pantolon almak isteyen kisinin kag TL’ye daha ihtiyaci
vardir?

4) Bir deniz fenerinin yiiksekligi 980 santimetre olup fenere 49 tane merdivenle
cikilmaktadir. Bu deniz feneri merdiveninin bir basamaginin yiiksekligi kag

santimetredir?

e
S TN
— <> X

5) Bir arict, her kovandan 18 kilogram bal almaktadir. Bu arici, toplam 648 kilogram

bal aldigina gore aricinin kag¢ kovani vardir?

6) Bir firinda o giin 336 kepekli, 528 normal somun ekmegi iiretilmistir. Ekmekler
her biri 32 tane ekmek alan kasalara yerlestirilecektir. Bunun i¢in kag¢ kasaya ihtiyag

vardir?

7) Deniz, babasinin verdigi 864 TL’yi kendisiyle beraber 3 kardesiyle esit olarak
paylasti. 95 TL’ ye bir basketbol topu alan Deniz’in geriye ka¢ TL’si kald1?
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7. Hafta Oyun Uygulamalar (14.02.2019)

Konu: Dogal Sayilarla Bolme Islemi

Kazamim: Dogal sayilarla en az bir bolme islemi gerektiren problemleri ¢ozer.
Siire: 2 ders saati (80 dakika)

Oyunun adi: GETIR COZ

Materyaller: Zarf, kutu, sorular.

Oynanma Sekli:

1) Ogrenciler gruplara ayrilir.

2) Farkli nesneler (top gibi) ile problemlerin yazili oldugu zarflart kutu iginde

ogrenciler bulmaya calisir. Her gruptan bir 6grenci buldugu zarfi grubuna gotiiriir.

3) Gruptakiler soruyu ¢ozer ¢ézmez, gruptan bir bagka dgrenci kutudan zarf getirmek

icin kutuya kosar. Bu durum kutuda soru zarflar1 bitene kadar devam eder.

4) Daha sonra, her grup sorusunu sinifa okur ve diger gruplarin da soruyu ¢ézmesi

icin beklenir. Diger gruplar cevaplarim1 68retmene teslim ederler.

5) Soruyu okuyan grup kendi buldugu cevabi agiklar, agiklamalar1 dogruysa 3 puan
kazanir. Diger gruplardan dogru yanit veren 1 puan kazanir. Oyun bu sekilde devam

eder.

6) Kim daha fazla soruyu ¢6zmiisse en yiiksek puani alacak ve o grup smif birincisi

olacaktir.

(Oyun, ayni sorularla, gruplarin tekrar farkli olusturulmasi ile devam ettirilebilir.)
8.Hafta (19.02.2019)

Konu: Dogal Sayilarla Bélme Islemi

Kazamim: Dogal sayilarla en az bir bélme islemi gerektiren problemleri ¢ozer.
Siire: 1 ders saati (40 dakika)

Problemler:

1) Bir manav 185 kg limonu beser kg’lik filelere ayirmistir. Her 5 kg’lik limonu 8

TL’den sattigina gore limonlarin tamamindan ka¢ TL kazanmistir?
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2) Bir televizyonun yarist pesin, kalan1 6 esit taksitle satilmaktadir. 1860 TL’ye

alinan bu televizyonun bir taksiti kag TL’dir?

3) 1491 giin kag hafta eder?

—_—
Subat

2@19 Pt Sa CaPeCucC
18 19 2nu
252

4) Bir kitaplikta bulunan kitaplarin sayisinin 9 kat1 1971°dir. Kitapliga 825 kitap

daha konuldugu zaman kitapliktaki kitaplarin sayis1 kag olur?

6) Bir basketbol maginda Selimler 40 basket, Hakanlar ise Selimlerin attig1
basketlerin 15 katinin ¢eyregi kadar basket atmiglardir. Bu magta toplam kag¢ basket

atilmigtir?
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7) Bir depoda 1968 sayisinin 44 eksiginin c¢eyregi kadar koli vardir. Buna gore

depoda kag tane koli vardir?

8. Hafta Oyun Uygulamalari (21.02.2019)

Konu: Dogal Sayilarla Bélme Islemi

Kazanim: Dogal sayilarla en az bir bélme islemi gerektiren problemleri ¢ozer.
Siire: 2 ders saati (80 dakika)

Oyunun adi: PROBLEM iSTASYONU

Materyaller: Kalem, kagit, masa.

Oynanma Sekli:

1) Ogretmen &grencileri gruplara ayirir.

2) Grup sayisinca masa konumlandirilir. Her masada gruplardaki 6grenci sayisinca

kagit ve kalem bulundurulur.
3) Her grup bir masada oyuna baslar.

4) Her 6grenci, bolme problemine ait ilk climleyi yazar ve 6gretmenin diidiik sesiyle

ya da degistir komutuyla gruplar saat yoniinde diger masaya gecerler.

5) Yine her 6grenci yazilan birinci ciimlenin ardina kendine aldig: bir kagitta ikinci

climleyi yazar.

6) Ogrenciler 6gretmenden gelen komut dogrultusunda masalar1 degistirirler ve soru

climlesinin yazilmasiyla problemler tamamlanmis olur.

7) Gruplar bir masa daha degistirir ve kendilerine segtikleri kagittaki problemi

¢ozmeye caligirlar.

8) Ogretmenin bitti komutuyla, herkes kagidi kalemi birakir ve en fazla dogru

¢oziime ulasan grup oyunun galibidir.
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