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OZET

OYUN TEMELLI OGRETIMLE YURUTULEN DERSLERIN 5. SINIF
OGRENCILERININ MATEMATIKSEL MUHAKEME SURECLERI

UZERINDEKI ETKISININ YORDANMASI
Volkan OZTURK
Ondokuz May1s Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dali
Matematik Egitimi Programi
Yiiksek Lisans, Haziran/2022
Danisman: Dog. Dr. Esen ERSOY

Bu calismada, oyun temelli 6gretimin 5. simif &grencilerinin matematiksel
muhakeme siiregleri tizerindeki etkisinin yorumlanmasi amaglanmistir. Calisma iki
asamada yiiriitiilmiistiir. Ogrenciler birinci asamada muhakeme problemlerini
yanitlamig, ikinci asamada yar1 yapilandirilmig goriisme formu uygulanmistir.

Calismanin birinci asamasinda 2021-2022 egitim 6gretim yilinda Van ilindeki bir
devlet okulunda 6grenim gérmekte olan amagli 6rnekleme metoduyla belirlenen 21
Ogrenci, ikinci asamasinda ise bu 21 6grenci arasindan rastgele belirlenen 8 6grenci
ile ¢alistlmistir. Calismanin veri toplama araglar1 Milli Egitim Bakanliginin beceri
temelli testlerinden alinan Muhakeme Problemleri ve arastirmaci tarafindan
gelistirilen Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formudur. Calismanin ilk asamasinda
arastirmaci tarafindan oyun temelli ders planlar1 gelistirilmistir. Oyun temelli ders
planlariin gelistirilmesinde 6nce kazanimlar belirlenmis, uzman goriisii alinmis ve
pilot uygulama yapilarak ders planlarina son hali verilmistir. Oyun temelli ders
planlart ile yiiriitiilen her ders plan1 sonunda Ggrencilerin muhakeme siireglerini
yorumlayabilmek i¢in muhakeme problemleri uygulanmistir.

Arastirmaci tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmis gériisme formu, oyun
temelli ders planlar ile yiriitilen derslere iliskin 6grenci goriislerini belirlemek
amaciyla ¢alismanin ikinci asamasinda kullanilmistir. Elde edilen veriler igerik
analizi ile analiz edilmistir. Caligmanin sonucunda oyun temelli 6gretimle yiiriitiilen
derslerin 6grencilerin matematiksel muhakeme siireglerine katkilar sagladigi, oyun
temelli 0gretimle yiiriitiilen derslere iliskin 6grenci goriislerinin olumlu yonde oldugu
ve 6grencilerin derslere olan motivasyonlarini arttig1 goriilmiistiir.

Anahtar Sozciikler: Oyun Temelli Ogretim, Matematiksel Muhakeme, Matematik
Ogretimi, Akil Yiiriitme



ABSTRACT

PREDICTION OF THE EFFECT GAME-BASED TEACHING LESSONS ON THE
MATHEMATICAL REASONING PROCESS OF 5TH GRADE STUDENTS

Volkan OZTURK
Ondokuz Mayis University
Institute of Graduate Studies
Department of Mathematics and Science Education
Mathematics Education Program
Master, June/2022
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Esen ERSOY

In this study, it is aimed to interpret the effect of game-based teaching on the
mathematical reasoning processes of 5th grade students. The study was carried out in
two stages. In the first stage, the students answered the reasoning problems, and in
the second stage, a semi-structured interview form was applied.

In the first stage of the study, 21 students selected by purposive sampling
method and studying at a public school in Van in the 2021-2022 academic year were
studied, and in the second stage, 8 students randomly selected from among these 21
students were studied. The data collection tools of the study are Reasoning Problems
taken from the skill-based tests of the Ministry of National Education and the Semi-
Structured Interview Form developed by the researcher. In the first stage of the
study, game-based lesson plans were developed by the researcher. In the
development of game-based lesson plans, firstly the achievements were determined,
expert opinion was taken and the lesson plans were finalized by making a pilot
application. At the end of each lesson plan carried out with game-based lesson plans,
reasoning problems were applied in order to interpret the reasoning processes of the
students.

The semi-structured interview form developed by the researcher was used in
the second phase of the study to determine the students' views on the game-based
lesson plans and the lessons. The obtained data were analyzed by content analysis.
As a result of the study, it was seen that the lessons carried out with game-based
instruction contributed to the mathematical reasoning processes of the students, the
students' opinions about the lessons carried out with game-based instruction were
positive, and the motivation of the students towards the lessons increased.

Keywords: Game Based Teaching, Mathematical Reasoning, Teaching
Mathematics, Reasoning
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1. GIRiS

Matematik, farkli hedeflere gore degisik tanimlamalari iginde barindiran bir
bilim dalidir. Altun (2008) matematigi; aritmetik, cebir, geometri gibi say1 ve 6l¢ii
temeline dayanan niceliklerin 6zelliklerini inceleyen bilimlerin ortak adi olarak
tanimlarken, Baykul (2005) matematigi; giinlik yasamda Oniimiize ¢ikan
problemlerle basa ¢ikmada faydalandigimiz 6lgme, ¢izim, sayma ve hesaplamalar
olarak tarif etmistir. Tiirk Dil Kurumu’na goére ise matematik; “bi¢im, say1 ve
cokluklarin yapilarini, Ozelliklerini ve aralarindaki baglantilar1 mantik yoluyla
inceleyen, aritmetik, cebir, geometri gibi dallara ayrilan bilim koludur” (TDK, 1974).
Umay (2002) ise matematigi kisinin zihnindeki bir ¢esit oyun olarak tarif etmistir.
Matematik iizerine bu kadar farkli ve zengin tanimlamalarin yapiliyor olmasi
matematigin insan aklinin en &nemli iiriinii oldugunu kanitlamaktadir. insanlarin
giinlik hayatin problemleriyle basa c¢ikmasi, mantiksal diistinmeyi gelistirmesi,
2003). Matematik insan yasaminin odak noktasidir. Bireylerin yaptiklar: iiretimden
verim alabilmesi, etkili diisiinebilmesi, bir olayr farkli bakis agilariyla
degerlendirebilmesi kisacasi zihinsel siireclerini gerceklestirebilmesi icin matematik
bilgisine ihtiya¢ duyulmaktadir. Ayrica matematigin ne kadar gerekli ve onemli
olduguna giinliik yasamimizdan birgok farkli &rnek verebiliriz. Ornegin; bireyler is
yerlerine gitme siirelerini ayarlarken zaman ve sayma becerilerinden yararlanirlar.
Bir anne, evine mutfak aligverisi yapacaginda ne kadar para harcayacagin
hesaplamak igin dort islem yapar. Peki, insaat ustalari? Bir duvari inga ederken
¢imento miktarini minimal Ol¢lide ayarlamak icin matematige ihtiya¢ duyarlar.
Cevremize dikkatlice baktigimizda matematikle yasamimizin her aninda
karsilasmamiz olasidir (Isik ve Bekdemir, 1998; aktaran: Isik, Ciltas ve Bekdemir,
2008). Sonu¢ olarak matematik yasamin her aninda kullanilmaktadir ve yasami
kesfetmenin bir yoludur (Sertéz, 2002). Kiiciikk yaslardan itibaren c¢ocuklar
matematikle tanigmaya baslamaktadir. Zamanla okula gitmeye baslayan ¢ocuklar
matematigi okulda 6grenmekte ve hayatinda da daha ¢ok kullanmaktadir (Nures ve
Brgant, 2008). Matematik 6grenmekteki hedef sadece matematikle ilgili bilgi ve
becerileri kazanmak degil bunun yaninda matematigin ger¢ek yasam durumlariyla
arasindaki bagi anlayabilmek, matematiksel diisinmeyi ve muhakemeyi

gelistirebilmek, problem ¢ozmeyi saglayabilmektir (Yikmis, 2007). Matematige
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genel olarak Ogrenciler 6n yargili ve korkuyla yaklastigi icin matematigi seven
ogrenci sayist iilke genelinde diisiiktiir. Ogrencilerin matematigi sevmelerini,
matematige karsi olan On yargilarmin kirilmasini ve matematik konularini
O0grenebilmelerini istiyorsak matematik 6gretiminin giinliik yasamdan koparilmadan
anlatilmasi gereklidir (Olkun ve Ugar 2006). Her cocugun matematik 6grenebilmesi
icin; c¢ocuklarin yaparak yasayarak Ogrenebildikleri, aktif bir gsekilde Ogrenme
durumlarinin i¢inde olup kesfedebilecekleri egitim-6gretim ortamlarina ihtiyaclari
vardir (Yikmis, 2007). Bu egitim ortamlar1 aktif 6§renme yaklagimiyla saglanabilir.
Aktif 6grenme, Ogrencinin O6n planda oldugu, 6grencinin kesfederek Ogrendigi,
Ogretmenin rehber konumda oldugu yontem olarak tanimlanabilir. Aktif 6grenmenin
olusabilmesinde 6grenme etkinliklerinin énemli bir yeri vardir. Ogretim siireclerinde
oyun, proje iretme, problem ¢ozme gibi teknikleri kullanilabilir ve bu 6gretim
tekniklerinin hedefe uygun olmasi 6grenmenin gerceklesmesini saglayan en dnemli
faktorlerdendir (Acikgdz, 2014). Oyun aktif Ogrenme yaklasimlarinin tim
ozelliklerini iginde barindiran tekniklerden birisidir. Oyun ile 6grenme ortaokul
Ogrencileri icin ¢cok 6nemli faydalar saglamaktadir. Hemen hemen her ¢agda filozof
ve egitimciler oyun ve egitimin birbirinden ayrilmaz kavramlar olduklarin
belirtmislerdir (Zengin, 2002). Yetiskin bireyler oyunu, ¢ocugun yalnizca eglenmesi
icin yaptiklart bir aktivite olarak diisiinse de oyun c¢ocuklar i¢in yalnizca eglence
aract olmamakla birlikte 6grenme ve gelismenin kazanildigi 6nemli bir ugrastir.
Cocuklarin yetenekleri oyun ile birlikte gelisir (Memis, 2006). Ayrica oyun oynayan
cocuklarin kisiler arast iliskilerde, psikomotor gelisimde, duygusal ve sosyal
gelisimde, zihin ve dil gelisimde pozitif degisimler goriilmektedir. (Memis, 2006;
Toksoy, 2010). Oyunla diizenlenmis 6gretim ortamlar1 6grencinin derse kars ilgi ve
motivasyonunda dogrudan etkili olabilmektedir (Cift¢i, 2005). Oyunlastirilmis bir
ogretim ortaminda en dogal haliyle bulunan cocugun o derse karsit 6n yargih
davraniglar gosterme ihtimali azalmaktadir (Aksoy, 2010). Oyunlar 6grenmeyle i¢
ice geemis durumdadir. Oyunlar etkilesimli olmali ve 6grencinin keyif almasini
saglamalidir. En Onemlisi de hedef agisindan anlamli ve kazanimlara uygun
tasarlanmis oyunlar kullanilmalidir (Houser ve DeLoach, 2004). Oyun, matematik
dersini keyifli ve merakla beklenen bir ders haline getirir. Keyif alinan matematik
dersi Ogrencilerin 6zgiiven duygusu hissetmelerini ve derste siirekli etkin olmasini

saglar. Aktif durumda olan Ogrenci arkadaslariyla etkilesim durumunda olur ve



matematiksel bilgileri insa eder. Aktif 6grenmenin temel bir pargast olan oyunlar
sayede her bireyin ihtiya¢ duydugu matematik 6gretiminde oyunlar kullanilarak ders
sevdirilmelidir (Kutluca, 2018). Ciinkii bir 6grenci ilkokul ve ortaokulda matematigi
sevmezse ileriki donemlerde de sevmeyecek ve matematigi Ogrenmek
istemeyecektir. Bu nedenle matematik 6gretimi okul oncesi donemden itibaren
ogrencilerin ilgi duyabilecekleri siiregler lizerine yapilandirilmalidir (Altunay, 2004).
Matematiksel bilginin yapilandirilmasinda ve 6grenilmesinde kullanilan somuttan
soyuta gitme, basit yapilardan karmagsik yapilara ulasma ve onlar {izerinde
muhakeme yapma, ¢ocukluktan baslayarak yetiskinlige kadar oynadigimiz oyunlar
icerisinde de goriilebilir. Bir baska sdylemle oyunlarin i¢inde matematigi,

matematigin i¢inde de oyunlar1 bulmak hi¢ de imkéansiz degildir.

1.1. Problem Durumu

Matematik giinliik yasamin her alaninda, diger biitiin bilim dallarinda kendine
az ¢ok bir yer edinmektedir. Bu nedenle toplumdaki her bireyin matematik bilgisi ve
matematiksel diistinme yeterliligi kazanmis olmasi gerekmektedir. Matematigi
ogrenmek toplumdaki her birey i¢in onemli bir gerekliliktir (Kiikey ve Aslaner,
2017). Matematik 6gretiminde kazandirilmak istenen davranislar giinliilk yasamla
iligkili olmalidir. Kazandirilmasi istenen bu davraniglar egitim-6gretim ortaminda
oldugu gibi giinlilk yasaminda da Ogrenciye fayda saglar ozellikte olmalidir. Bu
amaca yonlendiren en 6nemli etkenlerden biri de 6grencilerin problem ¢ozme ve
matematiksel muhakeme becerisi konusundaki eksiklikleridir. Ogretmenlerin
ogrencilerden bekledikleri cevaplar; 6gretmenlerinin climleleri gibi ya da hazir kitap
bilgisi gibi oldugu zamanlar eskide kalmistir. Birey kendisinin kesfederek ulastigi
bilgiyi, kendi 6grenme alanlarma ve yasantilarina gére kendisi yorumlayarak
yapilandiracaktir. Bdylece problem ¢ozme ve muhakeme etme adina kazandigi
becerileri gilinlilk yasama daha kolay bir sekilde transfer edebilecektir (Tiirkmen,
2017). Yasadigimiz donemdeki beklenen matematik anlayisi, ¢ocuga soyut gelen
kavram ve bilgilerin ezberletilerek kitaptaki tiim bilgilere hakim olmasi degil aksine
cocugun bu bilgileri somutlagtirarak kavramlart yorumlayabilir ve giinliik yasaminda
kullanabilir diizeye getirmektir. Ogrencilerin matematige, matematiksel diisiinme ve
matematiksel muhakemeye olan yatkinliklar1 gelistirilmelidir (Tirkmen, 2017).

Ogrencilerin matematik, matematiksel diisiinme ve matematiksel muhakemeye karsi
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olumlu duygularini beslemek matematik 6gretiminde en temel amaglarindan birini
olusturmaktadir. Matematik &greticileri; O0grenenlerde kaygi, endise ve korkuya
sebep olacak tutum ve davraniglardan uzak durmali, 6grencilerin matematige karsi
olumlu tutum goéstermelerinin 6ncelikli oldugunu bilmelidirler (Kiikey ve Aslaner,
2017). Ozellikle egitim sistemimizin bir gelenegi haline gelen diiz anlatim gibi
Ogrenciyi merkeze almayan, Ogrenmede etkililigi diisiik yontemlerin halen
kullaniliyor olmasi bu siireci olumsuz etkilemektedir. Matematik dersinin temelleri
soyut konular iizerinde olustugundan, 6grencilerin matematik dersine kars1 olumsuz
tutumlar olusturmasina yol agmaktadir. Matematik dersinin aslinda o kadar da zor
olmadig: fikrini topluma benimsettirebilmenin yolu, derslerde kullanilan yontemlerin
ve 0gretmen davraniglarinin degistirilmesiyle miimkiin olacaktir (Tiirkmen, 2017).
Bu dogrultuda degismekte olan nesillerin yeni 6grenme durumlari goz Oniinde
bulunduruldugunda, matematik Ogretiminde yeni yontem ve tekniklerin
kullanilmasna ihtiya¢ duyulmaktadir. Ogrencilerin 6grenme ortamlarinda daha aktif
olmalarini, 6grenme faaliyetlerindeki isteklerini, ilgilerini, akademik basarilarini ve
matematiksel diisiinme siireglerini arttirmak i¢in kullanilabilecek yeni arayislar ve
yontemler, arastirmacilar tarafindan merakla izlenmektedir. Yeni nesil 6grencilerinin
ihtiyaglarina cevap olabilecek, motivasyonlarini artirabilecek bu yeni yontemlerden
biri de “Oyunlastirma” olarak gdsterilmektedir (Barata, Gama, Jorge ve Gongalves,
2013; Kingsley ve Grabner-Hagen, 2015). Arastirma sonuglari, oyun temelli ders
planlar ile yiritiilen siireclerin klasik egitim dgretim siireglerine gore daha etkili ve
verimli oldugunu gostermistir. Yapilan Onceki arastirmalar g6z Oniinde
bulunduruldugunda bu calismanin 5. smif 6grencilerinin geometri ve Olgme alt
Ogrenme alaninda oyun temelli Ogretimle ydiriitilen derslerin; &grencilerin

matematiksel muhakeme siireglerine katkilar saglayacagi diisiiniilmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Oyun temelli 6gretimle ytirtitiilen derslerin 5. simif 6grencilerinin matematiksel

muhakeme stiregleri tizerindeki etkisinin yorumlanmasidir.
1.3. Arastirmanin Onemi

Hem kendisi bir bilim dali olan hem de diger bilim dallar1 ile son derece siki
baglar1 bulunan matematigin insan yasamindaki yerinin ve gerekliliginin kavranmasi

onemli bir konudur. Matematige karsi bu bakis acisina sahip olan bireylerin
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yetismesi toplumun gelecegi i¢in olduk¢a dnemlidir. Bunun i¢in bireylerin 6ncelikle
matematigi anlamalar1 gerekmektedir. Bu durumda “Matematik nasil kolay
anlasilir?” sorusu akla gelmektedir. Bu soruya verilebilecek onlarca cevap
bulanabilir. Bu olas1 cevaplardan birisi de aktif 6grenmeyi i¢inde barindiran oyun
temelli etkinliklerdir. Oyun temelli ders planlar1 6grencilerin 6grenme dogasina en
yakin ortami saglayabilir. Boylelikle dgrencilerin goziinde 6grenilmesi zor oldugu
diisliniilen matematigin Ogrenilmesini kolaylastirabilir. Ayrica matematik dersini
eglenceli bir seriiven haline doniistiirebilir. Bu da Ogrencilerin daha yiiksek bir
motivasyon ve istekle derse katilimlarini1 saglayacaktir. Dolayisiyla ders basarisi da
olumlu yonde artis gosterecektir. Bu agidan bu c¢alisma igerisinde hazirlanan
oyunlarin da benzer etkilerinin olmasi1 beklenmektedir.

Oyun ¢ocukluk yillarindan itibaren tiim bireylerin hayatlarmin ayrilmaz bir
parcasidir. Ilkokul caglarma karsilik gelen 7-11 yas grubu cocuklari i¢in oyun asla
kiilfetli bir is olarak goriilmez. Adeta nefes almak kadar gereklidir. Oyun
ortamlarinda neredeyse tiim c¢ocuklar fazla enerjilerini atabilmektedir. Oyun icinde
cocuk kendisini olabilecek en rahat sekilde ifade eder, dolayli yonden 6grenir, farkli
yonlerini gelistirme ve sosyallesme imkani bulur, yaraticihigini gelistirir, tist diizey
zihinsel becerilerini kullanmay1 &grenir, eksik 6grenmelerini giin yiiziine ¢ikartir,
ogrendigi kavramlar1 pekistirme imkani bulur, yanlis ve dogruyu kendi deneyimleri
izerinden ayirt eder. Ayrica oyun dgrenilenlerin kaliciligr arttirma noktasinda fayda
saglar. Bu baglamda cocuklarin oyun oynama egilimleri ve egitimsel amaglar goz
ontine alindiginda bu iki kavramin birbirlerine saglayacagi faydalar gerekli ve dnemli
goriilmektedir. Yapilan alan yazin taramasinda arastirma konusu olarak segilen
“Oyun Temelli Ogretimle Yiiriitiilen Derslerin 5. Sinif Ogrencilerinin Matematiksel
Muhakeme Siirecleri Uzerindeki Etkisinin Yordanmasi” konulu bir arastirmaya
rastlanilmamistir. Calismada oyun temelli 6gretimle yiiriitilen derslerle 5. sinif
ogrencilerinin matematiksel muhakeme siirecleri yorumlanacaktir. Daha once bir
benzerinin bulunmadigr ve oyun temelli 6gretimin muhakeme siiregleri tizerindeki
etkisini bir arada igermesi agisinda da énemli oldugu diisiinilmektedir. Oyun temelli
Ogretim ortamlarina katki saglayacak ders planlariin tasarlanmasi ve muhakeme
becerisi gerektiren matematiksel problemlerin ¢oziimiiyle alandaki eksikligin

giderilmesi agisindan tez 6zgiin bir ¢aligma niteligindedir. Ayrica basta matematik



Ogretmenleri olmak iizere tiim 6gretmenlere matematik 6gretimi icin farkli bir bakis

acis1 getirecegi diisliniilmektedir.
1.4. Problem

Ilgili arastirmalar 1518inda bu ¢alismanm problem ciimlesi su sekilde ifade
edilmistir:
Oyun temelli 6gretimle yiirtitiilen derslerin 5. sinif 6grencilerinin matematiksel

muhakeme siiregleri tizerine etkisi var midir?

1.5. Alt Problemler

1) Oyun temelli 6gretimle yiiriitiilen derslerin 5. sinif dgrencilerinin matematiksel
muhakeme siirecleri tizerine etkisi nasildir?

2) Oyun temelli 6gretimle yiiriitiilen derslere iliskin 6grenci goriisleri nelerdir?
1.6. Sayiltilar

Arastirmayla ilgili varsayimlar su sekildedir:
e Arastirmaya katilan her 6grencinin uygulanan veri toplama araglarina ciddiyet ile
katildig,
e Calisma grubunda uygulanan oyun temelli ders planlarmin 6grencilerin olgunluk
ve hazir bulunusluk diizeyleri, ilgi ve ihtiyaclar1 géz oniinde tutularak hazirlandigi ve
bu etkinliklere etkin katilimin saglanabildigi,
e Hazirlanan oyunlarin ilkokul 5. smif diizeyi hedef ve davramislarina hizmet
edebildigi,
¢ Secilen ¢aligma grubunun evreni yansitir nitelikte oldugu kabul edilmistir.

1.7. Smirhliklar

e Arastirmanin c¢alisma grubu bir devlet ilkokulunun 5. sinifinda 6grenim
goren 21 6grenciden olugmaktadir.
e Calismanin konular1 ilkdgretim 5. simif geometri ve dlgme alt 6grenme alan ile
sinirlidir.
¢ Bu calismaya ait veriler aragtirmaci tarafindan gelistirilen oyun temelli ders planlar

ile stnirhdir.



2. KAVRAMSAL TEMEL

2.1. Oyun ve Oyun Tanimlari

Bazen ¢ok iyi bilinen konularda tanim yapmakta zorlanilir. O tanim hep vardir
ama kesin olarak agiklanamaz. Oyunun dogusunu miizige dayandiran arastirmacilar
en eski oyunlarin bes tas, su iistiinde tag sektirme gibi taslarla oynanan oyunlar
oldugunu agiklamislardir. Yapilan kazilarda Girit Uygarhigindan Eski Misir’a, Orta
Cag Avrupa’sindan Eski Roma’ya farkli yer ve zamanlarda oyunlar oynandigina
iliskin bulgulara rastlanmistir (Karadag ve Caliskan, 2005). Iste bu sebeple oyun ¢ok
eski bir kavram olmasina ragmen onu tanimlamak bir o kadar zordur. Oyun,
cocugun toplumsal kurallari 6grenebilmek i¢in kullandigi en iyi yontemdir. Oyun,
cocugun dogumundan baglayarak okul sonrasi ¢cagina kadar icinde oldugu en etkili
O0grenme mekanizmasidir. Ayn1 zamanda oyun ¢ocugun kendini kesfetmesinde ve
kisiligini olusturmasinda etkili olur (Cankirili, 2008). Saglikl1 bir toplum insa etmek,
kendiyle barisik bireyler yetistirmek istiyorsak egitimde oyuna gereken Onemi
vermeliyiz. Ciinkii ¢ocuk problemlerle bas etmeyi, rakibe saygi duyma gibi temel
yetileri oyunla kazanir. Oyun kavrami T{zerine arastirmalarini siirdiiren
aragtirmacilar, oyunun kiiltiirden daha eski, kiiltiire ev sahiplii yapan bir dneme
sahip oldugu konusu fikrinde birlesmislerdir. Kiiltiirler i¢indeki oyunlarin, hem
kiiltiirlerden daha eski oldugunu hem de kiiltiirleri besledigini gérmiislerdir. Bu
durum, oyunlarin kiltlirtin agamalarini var ettigini bizlere gostermistir. Oyunlar
insanlarin yasam stillerinden kaynaklanir ve yasamdan farkli bicimde ortaya ¢ikar
(Nutku, 1998). Buradan da anlasildigi gibi oyunlar kiiltiirlerin varolusunda,
gelismesinde ve degisiminde en 6nemli etkenlerden biri olmustur. Oyun, insan
yasaminin 0zellikle ¢cocukluk yillarinin bir parcasi olarak kabul edilir. Oyunla ¢ocuk
biriken enerjisini atar, kendini diledigince ifade eder, psikomotor becerilerini
gelistirir ve c¢evresini tanir (Coban ve Nacar, 2008: 7). Oyun siirecinde ¢ocuklarin
kendilerini ifade etmesi biligsel, duygusal ve sosyal gelisimine katki saglamaktadir.
Oyun kelimesi pek ¢ok anlami karsilamaktadir. “Dans, dramatik gosteri, tiyatro eserti;
kagit, zar gibi talih oyunlar1 ve sporla ilgili eylemler hep oyun sézcligiiyle
belirtilmektedir” (And, 1974: 24). Piaget’e gore oyun; dis diinyadan alinan
uyaricilart uyumsama ve Oziimleme yolu ile zihne yerlestirmenin yoludur (Aral,
Giirsoy ve Koksal 2001: 94). Oyunun belirli bir tanimi olmamakla beraber

arastirmacilar, oyunu hayatin olagan bir pargasi olarak gormiis ve oyunu farkl
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bi¢imlerde tanimlamiglardir. Yapilan tanimlarin farkli olmasinin sebebinin
aragtirmacilarin  farkli uzmanlik alanlarmma sahip oluslarindan kaynaklandigi
diistiniilmektedir. Oyunun dogusu hakkinda bir tanimda bulunan Simsek ve Topal
(2006: 277) oyunu, “Cocugun dogustan getirdigi bir ihtiya¢™ olarak degerlendirirler.
Ozdogan’n (2000: 101) aktardigina gére Groos (1899) oyunu, “Cocuklugun sonunda
ulagilan olgunluk i¢in 6n denemelerdir” seklinde tanimlar.

Tirkge Sozlikte (TDK, 2011: 1830) oyunun giinliikk hayatindaki kullanimi igin
birden ¢ok tanim yapilmistir. Bunlardan bazilari:

1. Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan,
eglence: “ Tenis, tavla, dama, ¢elik comak, bale oyundur. ”

2. Tiyatro veya sinemada sanat¢inin roliinii yorumlama big¢imi.

3. Miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiinii: “Zeybek oyunu”

4. Seslendirilmek veya sahnede oynanmak i¢in hazirlanmig eser, temsil, piyes.

Tablo 2. 1. Oyun Tanimlari

Piaget’e gore oyun, dis diinyadan alinan uyaranlar1 6ziimleme ve
uyum sistemine yerlestirme yoludur (Ashburn ve Schuster,1980).

Montessoriye oyunu c¢ocugun isi olarak nitelendirilmistir
(Ashburn ve Schuster,1980).

Erikson’a gore oyun, ¢ocugun Yenilgiler, acilar ve yasamda
karsilagilan hayal kirikliklarma Kkendini  hazirlamak igin
kullandig1 bir aragtir (Ashburn ve Schuster,1980).

Montaigne gore oyun, ¢ocuklarin en gergek ugrasilaridir (Ashburn
ve Schuster,1980).

Oyun tizerine fikir birligine varilmis tek bir tanim olmamasina ragmen; oyunun
cocugun hayatinin merkezi oldugu ve ileriki yasamini sekillendirdigi konusunda

ortak akil tiretilmistir.



Tablo 2. 2. Oyun Tanimlari

Oyun, “Cocugun kiigiikliikten beri algiladig: ve her
zaman bag baga bulunmak istedigi en iyi arkadagidir”
(Sel, 1955),

“Belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kuralli
ya da kuralsiz gerceklestirilen; fakat her durumda
¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldig fiziksel,
bilissel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli
olan, gercek hayatin bir parcasi ve ¢ocuk icin en
etkin 6grenme siirecidir” (Donmez, 1999: 6),

“Dogumdan itibaren baslayan ve aslinda yagsami
boyunca devam eden, bazen amagli bazen de
amagsiz bigimde gerceklestirilebilen bir
etkinliktir” (Oncii ve Ozbay, 2010: 101)

Bireylerin fiziksel, zihinsel yeteneklerini gelistiren,
bireyin yasantisini eglenceli héle getiren, sanatsal, estetik
ve beceriyi gelistiren etkinliklerdir” (Bilen, 2002: 203),

Ulug (2007: 12), oyunu maddeler halinde tanimlar. Bunlar;

—

. Cocugun kendini ifade seklidir.

. Sonucu diistiniilmeden eglenme amaciyla yapilan hareketlerdir.
. Sosyal bir kurulustur.

. Cocugun isidir.

. Cocugun i¢ diinyasinin bir aynasidir.

2
3
4
5
6. Gelisimi saglayan fonksiyonel bir haldir.
7. Cocugun 6grenme laboratuaridir.

8. Oyun bir uyumdur (Jean Piaget).

9. Insandaki gizli enerjinin kullanimudir.

10. Hayal ile gercek arasinda bir kopriidiir.

Anlasildig1 gibi oyun konusundaki diisiincelerini aktaran bircok filozof, aragtirmaci
ve diisliniiriin fikir birligine vardig1 en 6nemli saptama, ¢ocugun 6grenmesindeki en
onemli faktoriin oynayarak 6grenme oldugudur. Oyun aligkanliklarin edinilmesinde

etkilidir. Cocuklarin yasamina aliskanliklar oyunla girer. Ciinkii oyun, cocugun hayal
ettiklerini gergeklestirdigi bir siirectir. Cocuk, kendi yasantisini oyuna aktarir (Seyrek
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ve Sun, 2003). Toplumsal hayatin diizeni i¢in aligkanliklar ¢ocuga erken yasta
kazandirilmalidir. Bu dénemdeki ¢ocuklar i¢in aligkanliklar1 kazandirmanin en etkili
yolu oyundur ¢iinkii ¢ocuk i¢in oyun hayatin ta kendisidir. Oyun toplumlar arasinda
kiltlir aktarim aracidir. Kiiltiirlerin sahip oldugu farkli bircok oyun vardir ve tarihsel

stire¢ icerisinde oyunlar ¢ok az degisiklik gostermistir. Bu durum tesadiifi degildir.
2.2. Oyunun Onemi ve Egitimdeki Yeri

Ogrencilerin merkeze almmadigi, yapilandirmaci egitimin heniiz kabul
gormedigi donemde cocugun derslere karsi tutumu pek de Onemsenmiyordu.
Yapilandirmact egitimin Oneminin artmaya baglamasi ile 6grencilerin derse karsi
tutumlarini olumlu hale getirmek, derse katilim siireglerini artirmak ve dikkat
siirelerini uzatmak bir zorunluluk haline gelmistir. Ogrencilerin eglenirken
O0grenmelerini  saglamak, Ogrenmeleri gercek yasamla iliskilendirerek kalici
O0grenmeyi gerceklestirmek egitimin temel yapi tagi olmustur. Cocugun hayatinda
oyuna yer veren her yetigkin/egitimeci bu edinimleri ¢ocugun hayatina kazandirmis
olur. Cilinkii “Oyunla hem bedenin hem de ruhun kendini ifade etmelerine kap:
aralanir” (Bilgin, 1991: 123). Iste bu kapidan duygular, diisiinceler ve hisler oyunla
disa vurur. Cocugu kesfetmek onun i¢ diinyasina yolculuk yapmak istiyorsak oyun
kapisin1 ardina kadar aralamaliyiz. Demirel (2001) egitsel oyunlari, &grenilen
bilgilerin pekistirilmesini ve daha rahat bir ortamda tekrar edilmesini saglayan
ogretim teknikleri olarak tanimlamistir. Akandere’ ye (2003) gore ise egitici oyun;
cocugun ruh ve bedenen saglikli gelisimini saglayan, iyi davranis ve aliskanliklar
kazandiran, oynayana haz ve nese veren egitim amaci ile oynanan etkinliklerdir. Bu
sebepledir ki egitici oyun egitimci i¢in vazgecilmez bir 6neme sahiptir.

Egitici oyun bilginin 6gretilmesi ve kaliciligin saglanmasinin yani sira gocugun
kisilik gelisiminde de kilit bir 6zellige sahiptir. Giiniimiiz diinyasinda {ist diizey
problemlerle karsilasmak kacinilmaz bir gergektir. Cocuklarin bu problemlerle
karsilastiklarinda problemin iistesinden gelebilecek bir ¢6ziim yolu iiretmeleri
amaglaniyorsa; onlardaki yaraticilik, kendine giliven, gerektiginde inisiyatif alma,
bagimsiz diisiinme, 6z denetim ve sorun giderebilme becerileri gelistirilmelidir.
Oyunlar bu sebeple egitimde c¢ok Onemlidir ¢iinkii oyunlar bu becerileri
kazandirabilecek niteliklere sahiptir (Nutku, 1998). Buradan da anlasildig1 gibi oyun,
cocugu bir biitiin olarak gelistirir. Dogru oyun g¢ocugun gelisimsel ozelliklerinin
saglikli ilerlemesini ve ¢ocugun ¢evreyle uyum iginde etkilesim halinde bulunmasim
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saglar. Egitimde miimkiin oldugunca ¢ok sayida ve farkli niteliklerde oyunlar dersin
hedeflerine gore derslerle iliskilendirilmelidir. Clinkii “Egitsel oyunlarin bir arag
olarak kullanilmasi, ¢ocuklarin biitiin yeteneklerini sinayarak, onlarin psikomotor
Ozelliklerini gelistirmek i¢in sadece sartlar1 hazirlamakla kalmaz, ayni zamanda
onlarin seviyelerini de gosterir” (Araci, 2001: 380). Yani oyun egitimde bir
degerlendirme araci olarak kullanilabilir. Bu da egitim siirecinin basindan sonuna
kadar oyunun i¢inde oldugunu bize gosterir. Donmez (1999)’in aktardiklarina gore
oyunun, Bloom’un smiflamasmma uygun yedi egitsel amacit vardir. Bunlar
ayrintilarina girmeden sadece ana basliklartyla soyle 6zetlenebilir:

Tablo 2. 3. Bloom’un Egitsel Amaglar

¢ Dogrudan bilgilenme
e Anlama

e Uygulama (soyut kavramlarmn, ilke ve Kkurallarin yeni ortamda
kullanilmasi)

e Analiz

e Sentez (kaynaklardan alinan elemanlarin yapisini 6zetleme, planlama
vh.)

e Degerlendirme (bilgi, diisiince ve yontemlerin elestirilmesi)

e Yaratma, kesfetme (elde edilen bilginin  yaratici faaliyete
doniistiiriilmesi)

Flewelling (2003) geleneksel smif kiiltiirtiyle kendi iirettigi oyuna dayali simif

kiiltiirlinti karsilastirdig1 arastirmasinda ulastigi sonuglar asagida gosterilmistir.

Tablo 2. 4. Oyuna Dayali Simif Kiiltiiriiyle Geleneksel Siif Kiiltiiriniin Karsilastirilmasi

Oyuna Dayah Simf Kiiltiirii Geleneksel Simf Kiiltiirii

Disiplin diisiinme siirecinin pargasidir Disiplin prosediirlerin uygulanmasidir
Nesnelerle etkilesim vardir Karmasik ¢alisma s6z konusudur
Kendi sorularini 6grenci olusturur Ogrenci sadece cevaplayici durumdadir
Ogrenci problemlerini ¢dzmeye dayalidir Ogrenci problemlerinin énemi yoktur
Gergek hayat durumlar incelenir Giinliik hayatta varmig gibi kabul edilir
Ogrenci aktiftir Ogrenci pasiftir

Ogrenci tarafindan gegerli kilinmistir Ogretmen tarafindan gecerli kilinmistir
Gergek insa edilmistir Gergek sunulmustur

Ogrenci kural yapicidir Ogrenci kurallar1 kabul edendir
Ogrenci diliyli tanimlanmugtir Ogretmen diliyli tanimlanmustir
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Tartisma ¢oktur

Siradan soru sorma s6z konusudur

Ogretmen egiticidir

Ogretmen telkin edicidir

Hatirlama, yeniden yapilandirma vardir Unutma, yeniden insadan yoksunluk
vardir

Gergekler iginde geligir Gergekler yasam iginde kaybolur

Ogrencilerin  okuduklar1 iizerine diisinme | Ogrencilerin  okuduklarma  aldirmama

vardir vardir

Deneyseldir

Deneysel degildir

Bagimsizlik, karsilikli dayanisma vardir

Bagimlilig1 6n plana ¢ikarir

Konu, dersin sonunda gelisir

Konu, dersin basinda sunulur

Notsuz ressamliktir

Notlarla ressamliktir

Ogrenme yolu problem ¢dzme siirecidir

Problem ¢6zmeyi engelleyicidir

Birlestiricidir

Tecrit edicidir

Acele ettirmez

Acele ettirir, yiizeyseldir

Ogrenciye balik tutmay1 dgretir

Ogrenciye bir balik verir

Yontemler gelistirir

Yontemleri izler

Bir ortakliktir Efendi kole iliskisi vardir

Farkli gortisleri hos karsilar Aynm1  noktaya  ydnelen  goriisleri
odiillendirir
Zihni canlandirir Akl donuklastirir

Sevki, ruhu canlandirir Sevki, ruhu donuklastirir

Bilgisizlik kiiltiirii mesrudur Bilmeyi vurgular

Daha giizel bir toplum insa edebilmek, egitimci bireylerin temel amacini
olusturur. Boyle toplumlar kendiyle ve cevresi ile barigik bireylerden olusur. Boyle
bir toplum inga etmede oyun, egitimcinin aslinda en 6nemli anahtarlarindan biridir.
Oyun ¢ocugun hayatinda merkezi bir konumundadir. Bu sebeple egitimde oyunu ana,
destekleyici veya tamamlayict unsur olarak gormek etkili olacaktir; ¢linkii “Cocuk
oynadik¢a duyular1 keskinlesir, yetenekleri serpilir ve becerisi artar” (Yorikoglu,
2002: 67). Toplumu olusturan biitiin bireyler ¢cocugun oyuna olan ihtiyacin1 géz ardi
etmemelidirler. Cocuk i¢in bu kadar 6énemli etkilerinin oldugunu bildigimiz oyunlari

ozellikle egitimden uzak tutmak egitimciler agisindan kabul edilemez bir durumdur.
2.3. Tarihi Siirec icerisinde Baz1 Filozof ve Diisiiniirlere Gére Oyun

“Oyunun 6nemi ¢ok eskiden beri bilinmekteyse de ¢ocuk egitiminde bilingli
olarak kullanilmas1 yeni sayilir. Bir¢ok filozof, egitimci, din adami ve ¢ocuk ruh
hekimi kendi diinya goriisleri gercevesinde ¢ocuk oyunlarini da egitsel agidan ele
almiglar ve bu konuda ¢esitli goriisler 6ne stirmiislerdir” (Seyrek-Sun, 2003: 30). Bu
boliimde bazi egitimci ve filozoflarin oyunla ilgili goriislerine tarihi siire¢ igerisinde
yer verilecektir. Oyunla ilgilenen ilk egitimcilerden biri olan filozof Eflatun (M:O:

427-347), Uglincii yastan itibaren ¢ocuk egitiminde agirlik merkezinin, viicutsal
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bakimdan oyun ve masal devresine gectigini One siirer. Bu devrede ruhun
gelistirilmesi ve temel vatandaslik becerilerinin ilkel unsurlarinin benimsetilmesi
gerektigini ifade eder (Aytag, 2018). Ayrica Kanad’in (1963: 155) aktardigina gore
Eflatun, “Oyunun c¢ocugun gelecekte segecegi meslek i¢in 6n bir hazirlik olacagi
kanisindadir. Yani mimar olmak isteyen cocuk oyunlarinda bol bol ev yapmali,
diilger olacak ¢cocuk oyun oynarken 6lgme becerileri ile ugrasmalidir.”

Aristo (M.O. 384-322), 5 yasma kadar cocuklarm 6gretime ve calismaya
sokulmamasi gerektigini savunmustur. Bu devrede ¢ocuga, oyun ile diger mesguliyet
imkanlarinin saglanmasini istemistir. Oyunlarin, ¢ocuklar i¢in daha sonra olacaklari
seyi taklit eder cinste olmasi gerektigini ifade etmistir. Bu devrenin egitiminde,
masal ve hikayelerin 6nemli bir yer tuttugunu savunmustur (Aytac, 2018).

Cicero (M.O. 106-43), egitime daha ilk ¢ocukluk evresinde baslanmasi
gerektigini savunmugstur. Egitimin bu kademesinde ¢ocuklara iyi yoneltme verecek
oyunlarin oynatilmasini gerektigini belirtmistir (Aytag, 2018).

Cicero’nun son donemlerine yetisen Quintijanus (M.S. 35-96), entelektiiel
egitime 6nem veriginden dolay1, bu egitimin 7 yasindan 6nce verilmesi gerektigini
savunmustur. Ona gore egitim fikri, cocugun gelisimine uygun olarak oyun i¢inde ve
oyun seklindedir (Aytag, 2018).

Ozel bir evi gocuklarin egitimi igin tahsis etmis ve oray1 bir egitim yurdu
haline getirmis olan Feltre (1378-1446), bu egitim kurumunda uyguladig:1 6gretim
metodunda kolaylastirilmis ve oyunla birlestirilmis bir 6gretim tarzini benimsemistir.
Bu metotta otoriterden ¢ok hiirriyete dayali olmasi ve geng¢ ruhlara niifuz edilmesi
gerekliligini savunmustur. Bu okulda oyun ve sporun, iizerinde 6énemle durulmasi
gereken faaliyetler olmasi gerektigini belirtmistir (Aytag, 2018).

Erasmus (1467-1536),6gretim isinin ¢ocuklar i¢in zevkli bir sekle sokulmasi
gerektigini belirtir. Bu nedenle 6gretimin oyunla birlegsmesini savunmustur (Aytac,
2018).

Fenelon (1651-1715), ¢ocuklara oyun imkanlart verilmesini savunur. Egitim ve
ogretimde sekilciligin Oniline gegilmesi gerektigini belirtir. Aytag’a (2018) gore
ogrenme ¢ocuk i¢in hos bir faaliyet haline getirilmelidir.

John Locke (1632-1704), ¢ocuk ruhunu anlamaya ve oyun unsurunun énemine
dikkat ¢ekmistir. Cocukluk donemine has egilimlerin baski ile geri plana

itilmemesini belirtir. Daha ¢ok, ¢ocuklarin yaslarina gore tabiatin kendilerine verdigi
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oyun arzusu ve zevkine takviye yapilmasini, ¢cocuklara yaptirilmak istenen seylerin,
oyun ve eglence sekline sokularak yapilmasini savunmustur (Aytag, 2018).

Frobel (1782-1852), 2-6 yaslar arasindaki devreyi ¢ocukluk devresi olarak
tanimlar. Bu devrede ¢ocuklarin tamamen oyun ile karakterize edilmesi gerektigini
belirtir. Buna sebep olarak diinyay1r ¢ocugun oyunla taniyacagini ve kendi kendini
oyunla disart vuracagini savunmustur. Aytag’a (2018) gdére oyun ¢ocugun en derin

hayat 6ziidiir.
2.4. Oyunun Cocugun Gelisimine Olan Etkileri

Oyun, ¢cocugun yasaminda var oldugu siirece onun gelisimini ¢esitli yonlerden
etkileyecektir. Bunlar fiziksel, sosyal, psikomotor, dil, kisilik, zihinsel (biligsel),
psikolojik ve duygusal olmak {izere sekiz ana bashik altinda toplanabilir. Bunlar
kisaca sOyle aciklanabilir:

Fiziksel Gelisime Etkisi: Cocuk yiirimeye bagladigi andan itibaren oldukga

hareketlidir. Bebeklikten okul ¢agina dogru ilerledikge cocuk kosma, atlama,
ziplama, yiizme ve bisiklete binme gibi farkli bir¢cok aktivite gelistirir. Okul ¢agina
dogru ¢ocuklarin bedenleri lizerindeki bu aktiveler yoluyla kontrol mekanizmalar1 da
artar. Bitlin bunlar g6z oOniine alindiginda okul cagi cocuklart aktif olmaya
yoneltilmelidir (Ar1, 2003). Yakar top, bestas, voleybol, basketbol, seksek, atlama,
ziplama, saklambac¢ vb. oyunlar fiziksel gelisimi etkileyen oyunlara 6rnek olarak
verilebilir

Sosyal Gelisime Etkisi: Anne baba ile baslayan ¢ocugun sosyallesme siireci

arkadas cevresi ile devam ederek gelisir. Cocugun sosyallesme hizinin hissedilir
derecede art1g1 donem ise okul dénemidir. Okul ¢ag1 doneminde ¢ocuklar oyunlarda
diger arkadaslariyla igbirligi yapmayi, gerektiginde sorumluluk alarak lider olmay1
ve diger oyun arkadaslartyla rekabet etmeyi 6grenirler (Kirazoglu, 2000). Evcilik
oyunlari, meslek oyunlari, rol yapma, sessiz sinema vb. oyunlar sosyallesme
becerisini gelistirebilecek oyunlara 6rnek verilebilir.

Psikomotor Gelisime Etkisi: Cocuga biiyiikk kas ve kiiclik kas grubunu

gelistirecek oyunlar oynatmak c¢ocugun gelisimi i¢in ¢ok Onemlidir. Kes yapistir
oyunlari, ¢izgi takibi ve resim/boyama yapma, atletizm, salincak, donme dolap, yap-
boz oyunlar1 bu gelisim etkisi i¢in 6rnek oyunlara 6rnek verilebilir.

Dil Gelisimine Etkisi: Oyun oynayacak cocugun oyunlarin ¢ogunda dilini

kullanmast gerekir. Dil gelisimi {lizerine yapilan arastirmalar kanitlamistir ki oyun,
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cocugun dil gelisimini destekleyerek sozlii olarak ifade edilenleri anlamasina, yeni
sOzciikler 0grenmesine ve diizgiin climleler kurarak rahat konusma aligkanlig
kazanmasma yardimci olur (Akandere, 2003). Kelime zinciri, tekerlemeler,
bilmeceler, tabu, tiyatro ve drama vb. oyunlar dil gelisimini saglayacak bazi
orneklerdir.

Kisilik Gelisimine Etkisi: Her oyun c¢ocugun Kkisilik gelisimini &nemli

derecede etkiler. Cocuk oyun oynarken kendi haklarin1 korumay1 6grenirken karsi
tarafa saygi duymayi da 6grenir. Oyunu kazanmak i¢in gosterdigi caba, ¢ocugun
miicadele giiclinii yiikseltir. Bu ozellikleri g6z oniine aldigimizda oyun en pasif
cocugu bile aktiflestirir (Hazar, 2000). Cesitli meslek oyunlari, drama ve tiyatro
etkinlikleri, taklit oyunlari, anne-baba taklitleri, bir sanat¢1 veya bir sporcu taklitleri,
evcilik vb. oyunlar dil gelisiminde etkili olan oyunlardan sayilabilir.

Zihinsel (Bilissel) Gelisime Etkisi: Egitimin en O6nemli amaglarindan biri

cocugun zihinsel gelisimini saglamaktir. Okul yillarinda zeka gelisimi hizlanir.
Egitim ortamlar1 bu siirece destek olur (Yigit, 1995). Oyun igerisinde ¢ocugun
kazanmak icin hamleler yapmasi, her an ¢ikabilecek sorunlara anlik ¢oziimler
tiretmeye ¢alismasi ¢cocugun zekasini gelistirir (Kirazoglu, 2000). Vygotsky, oyun
oynamay1, basit bazi biligsel gelismelerin birlesimi olarak gérmez. Aksine kisinin
biligsel gelisimini biiyiik oOl¢iide etkileyen ve katkida bulunan yapilar olarak

gormektedir. Bu durumu su sozleri ile ifade etmektedir:

Oyun sirasinda c¢ocuk her zaman ortalama yasinin {zerindedir, giinlik
davranisiin tizerindedir; oyunda kendisinden sanki bir bas daha uzundur. Oyun,
bir biiylitecin odagindaki gibi, yogunlastirilmis bir bicimde biitiin gelisimsel
egilimleri kapsamaktadir; oyunda ¢ocuk sanki normal davranis diizeyinin iizerine
sigramaya ¢alistyor gibidir (Vygotsky, 1967, akt. Nicolopoulou, 2004).

Oyun sirasinda c¢ocuklart gozlemledigimizde c¢ocuklarin kendilerinden
beklenenlerden daha fazlasini oyuna yansittiklart goriiliir. Oyun sorumluluklari
uistlendikleri, bireysellikten ¢ikip grubun basarisina yoneldikleri bir hal alir. Bu da
bize oyunun sadece bir oyun olmadigini, aslinda ¢ocugun gelisimsel egilimlerinin
hangi yone evrilecegini gosterir.

Satrang, dama, brig, poker, okey, monopoly, kizmabirader ve amiral batt1 gibi
oyunlar bu tip oyunlara 6rnek verilebilir.

Psikolojik _Gelisime Etkisi: Tamer (1990: 26) “ her ¢ocugun oyuna

katilmasinin saglanmasini, bdylece cocugun mutluluga ve psikolojik doyuma
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ulagtirilmast gerektigini ” belirtmistir. Futbol, basketbol, boks, atletizm, takim
oyunlar1 gibi oyunlar psikolojik gelisim i¢in 6rnek verilebilir.

Duygusal Gelisime EtKisi: Cocuklar her oyunda farkli yasanti deneyimi

edinirler. Bu yasant1 deneyimleri ¢ocuklara farkli yeni duygular kazandirir ve ¢ocuk
bu duygulari kontrol etmeyi Ogrenir. Rol yapma, mesleki oyunlar, evcilik gibi

oyunlar, duygular gelistirebilecek oyunlar arasinda sayilabilir.

2.5. Oyunun Siiflandirilmasi

Tablo 2.5. Oyunun Siniflandirilmasi

Akandere (2003), oyunlar1 iki temelde siniflandirmistir. Bunlar;
1. Cocuk oyunlari
2. Egitsel oyunlar

Avedon ve Smith ise oyunu ii¢ grupta ele almis ve incelemislerdir:
1. Fiziksel Beceri Oyunlar1

2. Strateji Oyunlari

3. Sans Oyunlar1 (Akandere, 2003).

And’in (1974) aktardigina gore Baratav oyunlari bes ana baglik altinda ayrintili bir sekilde
siniflandirmistir:

1. Sadece Cocuklara Yo6nelik Oyunlar

2. Sans Oyunlar1

3. Beceri ve Gii¢ Oyunlari

4. Zeka Oyunlari

5. Katisgimli Oyunlar

Callois (1994), her oyuncunun tatmak istedigi basar1 ve cosku gibi duygularin oldugunu
belirtir. Iste oyuncularin tatmak istedikleri bu basar1 ve cosku duygularim saglamak amaciyla
sectikleri oyunlar1 dort ana baslik altinda toplamistir:

1. Alea (Sans Oyunlar)

2. Mimicry (Gosteri-Rol Oyunlart)

3. llinx (Macera-Heyecan Oyunlari)

4. Agon (Miicadele-Yarisma Oyunlari).

Cocuk psikologlarinca yapilan calismalarda da gelisim asamalarina gore oyunlar dort
asamada smiflandirilmigtir:

1. Bebeklik Déneminde Oyun (0-2 yas)

2. Cocukluk Déneminde Oyun (3—6 yas)

3. Erken Cocukluk déneminde Oyun (6—12 yas)

4. Ergenlik Déneminde Oyun (12-21 yas) (Karadag ve Caligkan, 2005).
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Hazar (2000), oyunlar1 miicadele oyunlar olarak adlandirip yine 4’e ayirir:
1. Fiziksel Beceri Oyunlari

2. Fiziksel Beceri ve Strateji Oyunlari

3. Strateji Oyunlart

4. Strateji ve Sans Iceren Fiziksel Beceri Oyunlari

Ismihan (1992) ¢ocuklukta oynanan oyunlari basitge ikiye ayirmustir:
1. Kisisel oyunlar
2. Hayali oyunlar

Tablo 2. 6. Ozdogan’in Cocuk Oyunlarini Belirli Yazarlarin Bakis A¢isina Gore

Smiflandirmasi
Yazarlar Bireysel Oyunlar Sosyal Oyunlar
Gross 1899 Genel Islevsel Oyunlar | Ozel Islevsel Oyunlar
Deneysel Oyunlar
Stern 1914 Bireysel Oyunlar Sosyal Oyunlar
Hetzer 1927 Bir is Oyunlar1 Rol Oyunlari
Biihler 1928 Islevsel Oyunlar Fantezi Oyunlari
Yapisal Oyunlar Rol ve Kuralli Oyunlar
Chateau 1954 | Kuralsiz Oyunlar Kendini Ispatlama
Somut Zihinsel Oyunlar | Isbirlik¢i Oyunlar
Piaget 1945 Alistirma Oyunlari Kuralli Oyunlar
Ericson 1957 | Dar Cevreli Oyunlar Genis Cevreli Oyunlar
Riissel 1935 Yapisal Oyunlar Rol Oyunlari
Kendi Kendine Oyun Kuralli Oyunlar
Materyallerle Oyun Arkadaglarla Oyun
Elkonin 1960 | Objelerle Faaliyet Insan Arasi Iliski Uzerine Oyunlar
Sosyal Kurallar Uzerine Oyunlar
Digerleri Islevsel Faaliyetler Sosyal Rol Oyunlari
Arastirmaci Davraniglar | Taklit Oyunlari
Dramatize Etme

Ozdogan, yukaridaki tabloda verildigi gibi cocuk oyunlarm belirli yazarlarin
bakis acis1 gercevesinde ele alip bu cerceve kapsaminda gruplamistir (2000: 103-
104).

Parten ise oyunu bes asamada ele almistir:

1. Tek Basina Oyun
2. Oyunu izleme
3. Paralel Oyun
4. Birlikte Oyun
5. Kooperatif Oyun (Karadag ve Caligskan, 2005).

Seving’in (2009) belirttigine gore Piaget’ye gore ¢ocugun bilissel ve fiziksel
gelisimine paralel olarak oyunu zaman igerisinde kendi igerisinde ii¢ ana temelde
siiflandirir:
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1. Pratik Oyun (Duyusal- Devinimsel Gelisim Evresi)

2. Sembolik Oyun (Somut Islem Oncesi Evre 2-7 Yas): Bu oyunlar yasa bagl olarak
ikiye ayrilirlar.

3. Kurall1 Oyun (Somut Islemler Evresi 7-12 Yas).

Smilansky, Piaget’nin oyun evrelerini genisleterek birbirinden farkli dort oyun tiirii
belirlemistir:

1. Islevsel Oyun

2.Yapi-insa Oyunu

3. Dramatik Oyun

4. Kuralli1 Oyun (Seving, 2009).

2.6. Kuralli Oyun

Kural toplumsal diizeni saglamada temel bir yap1 tasidir. Dort yasindan itibaren
cocuklar oyunlarda kural anlayisi olusturur ve kurallara uymanin oyun oynamanin
bir zorunlulugu oldugunun farkina varmaya baslarlar. Bu yaslarda ¢ocuklar oyun
oynamaya baglar ve bununla birlikte oyunlar toplumsal bir boyut da kazanir.
Gelisimsel oOzelliklerinden dolayr bu donemlerde rekabete dayali oyunlarda artig
gozlenir. Cocuk oyun oynadik¢a kurallarini 6grenir ve kurallara uymasi gerektiginin
farkina vararak 6z denetim mekanizmasi gelistirir ve sosyallesir (Poyraz, 2003).
Piaget kuralli oyunlarin oynanabilmesi i¢in yeterli biligsel bir alt yapinin olmasi
gerektigini ve diger oyun tiirlerine gore daha iist bilissel bir zihinsel yeterlilik
gerektirdigini  soylemistir. Bu siiregte duyu-devinimsel hareketler ve zihinsel
bilesenler birlikte kullanilir. Zamanla ¢ocuklar hayali oyunlar terk ederek kuralli ve
beraber oynayabilecekleri oyunlar1 tercih ederler. Bu oyunlar diger c¢ocuklarla
beraber oynamalarin1 gerektirir ve oyunda uyulmas: gereken kurallar yer alir.
Kurallara uyabilmek, birlikte rekabet¢i bir ortamda hareket edebilmek, sorumluluk
almak gibi becerileri gerektirir. Kuralli oyun doénemi 6zelliklerinin on iki yasin
tizerinde de gozlendigi goriilmektedir (Seving, 2004). Kuralli oyunun cocugun
gelisimsel dzelliklerine paralel ortaya ¢ikip gelistigi asikardir. Onemli olan ¢ocugun
gelisimini destekleyecek en dogru kuralli oyunlari ¢cocugun egitimi ile birlestirip
stireci yonetebilmektir. Organize oyunlar, masa basi oyunlar1 ve sportif oyunlar
kuralli oyunlar arasinda sayilabilir. Geleneksel kuralli oyunlar nesilden nesle aktarilir
ve cocuklar mahallede, sokakta ¢cevreden kolayca bulduklar1 materyalleri kullanarak
yasadiklar kiiltiirel ortamda kendiliginden 6grenirler. Bu da bize geleneksel kuralli
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oyunlarin informal &grenmelere katki sagladigini gosterir. Kiiltiiriimiizde istop,
birdirbir, sek sek, yag satarim bal satarim, saklambag, mendil kapmaca gibi pek ¢ok

geleneksel kuralli oyunumuz bulunmaktadir.
2.7. Egitsel Oyun ve Egitsel Oyun Kavram

Demirel’e  (2009:118) gore egitsel oyunlar “Ogrenilen bilgilerin
pekistirilmesini saglayan ve daha rahat yerlerde tekrar edilmesine olanak veren
etkinlikler” olarak ifade edilir. Egitsel oyunlar olusturulurken ders kazanimlar
dogrultulusunda bir amag belirlenerek 6gretici olmasi hedeflenir. Egitsel oyunun
temel 6zelliklerini su sekilde siralayabiliriz:

e [Egitsel oyunlarda kurallar vardir, bireye bu kurallar ¢ergevesinde 6zglirliik
alani taninir.

e Oprencilerin yaratic, elestirel, analitik ve saire gibi iist diizey diisiinmelerine
olanak saglar.

o Ogretme-dgrenme siirecinde dgretim teknigi olarak kullanilir.

e Dersleri daha eglenceli hale getirerek ¢ocuklarin dikkatlerini agik tutar.

e On dgrenmelerin pekistirilmesine imkén saglar.

e Ders kazanimlarina ulagsmayi kolaylastirir.

e Kavram yanilgilarini, hatali ve eksik 6grenmeleri telafi edebilir.

e Kalic1 6grenmenin gerceklestirilmesine yardimci olarak bilginin uzun siire
korunmasini saglar (Zengin, 2002).

Egitsel oyun olusturulurken egitim-6gretim faaliyetlerine uygun olmasi, cocugun

gelisim donem ozelliklerinin dikkate alinmasi, kalici 6grenmeyi kolaylastiracak

ozelliklere sahip olmas1 6nemlidir.
2.8. Egitsel Oyunlari Sahip Olmasi Gereken Ozellikler

Egitsel oyunlar, dgrencilerin psiko-motor, psiko-sosyal, duyussal ve zihinsel
gelisimlerine katkida bulunmakta, 6grencilerin giidiilenmelerinde de dénemli bir rol
istlenmektedir. Ancak, bu gelisimlerin saglanabilmesi i¢in asagidaki noktalara
dikkat edilmesi gerekir:

« Egitsel oyunlar i¢in dikkatli ve 6zenli bir hazirlik gerekmektedir.
* Egitsel oyunlarin mutlaka bir amaci olmalidir.
 Egitsel oyunlar tiim 6grencilerin katilimina uygun olarak, basit, anlasilir ve ilging

olmalidir.
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* Oyunun kurallar1 agik bir bi¢imde belirtilmelidir.

» Ogrencilerin kendilerini rahat ve giivenli hissetmeleri saglanmalidir.

» Ogretmen 6grencilerine rehberlik etmeli ve onlar1 kontrol etmelidir (Giiven, 2008,
5.307).

Cangir’a (2008) gore egitsel oyunlarin sahip olmasi gereken 6zellikler:

1. Eglenerek Ogrenme: Egitsel oyunlar, dgretim hedeflerinden sapmayacak diizeyde

eglendirici olmalidir.

2. Problem Co6zme: Egitsel oyunlar, Ogrencilerin konuyu iyi anlamalarini

saglayabilmek icin konu ile ilgili uygulama yapmalarina olanak verecek diizeyde
olmalidir. Bu sayede 6grenciler problem ¢6zme becerilerini kullanabilirler.

3. Kritik Diistinme: Kritik diisiinme tiimevarimla Ogretimi amaclamaktadir. Bu

sebeple egitsel oyun, tiimevarim 6zelligine sahip olmali ve konuyu alt basliklarindan
tiim konuya olmak iizere ele almalidir.

4. Kavram Ogretimi: Bir egitsel oyun kavram dgretimi noktasinda yeterli olmalidur.

Ogrenciye bos bilgiler yerine gerekli kavramlari 6gretmeyi hedeflemelidir.
5. Olgunlasma: Probleme karsi strateji gelistirmeyi ve grup calismalarini igeren
egitsel oyunlar 6grencinin olgunlagmasina biiyiik bir katkida bulunacaktir.

6. Hedefe Yonelik Olma: Egitsel oyun igerik, alistirma, uygulama ve diger biitiin

ozellikleriyle beraber egitim hedefine yonelik olmalidir.

7. Bireysel ve Grup Calismalarma Uygunluk: Egitsel bir oyun o6zellikle

uygulamalarinda bireysel ve grup calismalarina yonelik olmalidir.

8. Icerige uygunluk: Egitsel oyun egitimin igerigine uygun olmalidir. Ogrenciler
fazla igeriklerle, gereksiz bilgilerle veya heniliz 0grenmemesi gereken seylerle
muhatap olmamalidir.

9. Ogrenci Seviyesine Uygun Kullanim: Egitsel bir oyun hazirlarken &grencinin

seviyesine ve yas grubuna dikkat edilmelidir. Karmasik yonergeli ve zorlayici
oyunlar kullanilmamalidir. Gerekirse oyunun belirli noktalarinda 6grencilere ipuglar
verilebilir.

10. Dikkat Dagitmama: Eger bir oyun ¢ok asir1 dikkat ¢ekici ve hedeften aykir

nesnelere sahip ise 6grencinin konudan ¢ok oyuna odaklanmasina sebep olacaktir.

Bu nedenle egitsel bir oyun 6grencinin dikkatini dagitmamalidir.
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11. Egitsel Oyun Alstirmalari: Egitsel bir oyunda yer alan alistirmalar (gerek alt

konulara yonelik, gerekirse daha biiyiik alistirmalar) zorluk bakimindan asir1 veya

cok basit olmamalidir. Ogrencilere alistirmalarin cevaplart mutlaka verilmelidir.
2.9. Egitsel Oyunda Ogretmenin Rolii

Egitimde 6grenciler bazi konulart (6zellikle soyut kavramlar) anlamada zorluk
ceker. Boyle bir durumla karsilasildiginda 6grenciyi zorlamak 6grenmeyi daha da zor
hale getirir. Iste oyunun ve &gretmenin dénemini bu durumlarda daha iyi anlarz.
Ogretmen cocugun zorlandig1 konularda veya dikkatini toparlayamadigi durumlarda
bunlarin iistesinden gelmek icin ders hedeflerine uygun olarak egitsel oyun planlar.
Bu planlama hem 06gretmen hem de cocuk acisinda faydali olacaktir. Ciinkii
“Ogrencinin gerek bedeni, gerekse akli hatta ruhi inkisafi i¢in onun hayatinda
oyunun ehemmiyeti gergekten biiyiiktiir” (Canan, 1980: 96). Oyun i¢in gereken arag
gereclerin nasil secileceginden ders kazanimlarina uygun olarak hedef belirlenmesine
kadar olan siireg Ogretmen tarafindan planlanmaktadir. Ogretmen bu planlama
stirecini titizlikle yiiriitmelidir. Ayrica oyun ile 6grenilen ders hedeflerinin dgrenci
acisindan daha kalici hale getirilmesi oyunun en Onemli katkilarindan biridir.
Ogretmen her seyi oyun ortamma doniistiirerek ¢ocuga dgretebilir (Aytekin, 2001).
Ogretmenin diger 6nemli rolii, “Oyunu siirekli kontrol etmesi ve ilgi gostermesidir.
En 6nemli noktalardan birisi de oyun oynanirken, zayif 6grenciler hata yaptigi zaman
tizerinde durulmamasi ve herkesin etkin olarak oyuna katiliminin saglanmasidir”
(Demirel, 2009: 118). Egitsel oyunlarda Ogretmenin iizerine diisen goérev ve
sorumluluk oldukea fazladir. Ornegin oyunun se¢imi, oyun dncesi, sirasi ve sonrasi
hazirliklar, yer ve zaman tespiti gibi hazirliklarin hepsi 6gretmene aittir. Ogretmen
oyun sirasinda dgrencilere kilavuzluk eder. Ogretmen oyun segiminde hedeflenen
amaca ulastirilacak sekilde oyunu planlar (Giirsoy ve Aslan, 2011). Egitsel oyunlarda
O0gretmen Ogrencinin potansiyelini ortaya ¢ikarmak i¢in Og8renciyi aktif hale
getirmeye calisir. Ogretmen ihtiya¢c halinde oyunda yer alir. Rehber olarak
ogrenmeyi kolaylastirir. Oyunu uygularken dikkat edilecek noktalar1 Sonmez (2001)
ise Ozetle soyle siralamigtir:

e Oyun Ogrencinin gelisim O6zelliklerine, cinsiyetine, ders hedeflerine uygun
olmalidir.

e Oyun, sade bir dille 68rencilerin anlayabilecegi ve sinifta uygulanabilecek
nitelikte olmalidir.
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e Oyun, eglendirirken 6greten niteliklere sahip olmali ama 6grenciye olumsuz
davranis kazandirmamalidir.
e Oyun giivenli bir ortamda uygulanmali, tehlikeye yol acabilecek durumlar

ortadan kaldirilmali, yaralanma ve sakatlanmalara yol agmamalidir.
2.10. Egitsel Oyunun Kulamim Basamaklari

Pehlivan (1997) smif igerisinde uygulanacak oyunda dikkat edilmesi gereken
ilkeleri Orlich Iwasaki, Riemer ve Natarajan’dan (1985) aktarmistir. Bu ilkeler
egitsel oyunlar1 uygulayacak olanlara fikir vereceginden burada sunulmasi 6nemlidir.

Ilkeler 6zetle su sekilde siralanabilir:

2.10.1. Oyun Oncesinde Uyulmasi Gereken ilkeler
1.Uygulanacak oyun segilirken:

a. Dersin hedefleri goz 6niinde bulundurulur.
b. Ogrenci ihtiyaglari belirlenir.

c. Mantig1 gozden gegirilir.

d. Oyunun tipi belirlenir.

2.0yunun hedefleri hazirlanirken:

a. Oyunun konusu segilir.

b Oyunun alani belirlenir.

c. Oyunun hedefleri ayrintil1 olarak belirlenir.
d. Ozel hedefler tespit edilir.

3. Oyunla ilgili veriler toplanirken:

a. Ihtiyag duyulacak veriler belirlenir.
b. Veri kaynaklar belirlenir.

c. Veriler orgiitlenir.

d. Uygulanabilecek modeller arastirilir.
4. Bir oyun modeli desenlenirken:

a. Oyuncular belirlenir.

b. Oyuncularin amaglari belirlenir.

c. Oyuncularin kaynaklar1 belirlenir.

d. Oyuncu etkilesimleri belirlenir.

5. Oyun materyalleri gelistirilirken:

a. Senaryo yazilir.

b. Rollerde iyilestirmeye gidilir.
22



c¢. Oyun yonelimleri hazirlanir.

d. Yardimc1 materyaller belirlenir.
6. Oyun oynanirken:

a. Oyun mantig1 kontrol edilir.

b. Materyaller gozden gegirilir.

c. Oyuncular yonlendirilir.

d. Oyun oynanir.

7. Oyun degerlendirilirken:

a. Oyun sonras1 analizler hazirlanir.
b. Bantlar gézden gegirilir.

c. Oyunun hedefleri test edilir.

d. Oyun yeniden desenlenir.

2.11. Egitsel Oyunlarin Cesitleri ve Stmflandirilmasi

Bazi1 egitimcilerin siniflandirmalart birkag degisiklik yapilarak ve 6zetlenerek
sOyle siralanabilir:

Bayazitoglu (1996), kendinden Once yapilan arastirmalara “Dramatik oyunlar,
dramatizasyon, oykiinme (taklit yapma), rol yapma, dogac¢lama ve yaratict drama”
gibi bazi eklemeler yaparak egitsel oyunlar1 daha da kapsamli héale getirmistir.

Bilen (2002), egitsel oyunlari kart oyunlar1 ve kiiclik grup oyunlar1 olmak tizere
iki temel bashik altinda ayrintili bir sekilde incelemistir. Bunlar 6zetle soyle
siralanabilir:

Kart Oyunlari:

a. Siz Olsaydiniz Ne Yapardiiz: Aile, okul ve arkadaslar1 arasindaki iliskilerini ve

toplum i¢indeki sosyal tavirlarini diizenlemek gibi konular1 tartismak, ¢oziim
yollarini belirlemek maksadi ile uygulanan oyunlardir.

b. Kutuplasma: Belirli bir konunun 6nce ¢esitli sekillerde kutuplara ayrilmasi ve
ogrencilerin bu konular1 ¢esitli sekillerde dramatize etmeleri ile oynanan; anlik ve
farkli durumlarda verilmesi gereken tavirlarin egitilmesi maksadi ile uygulanan

oyunlardir.

c. Kavram Kontrolii: Ogretilmek istenen konuya temel olusturan kavramlarin
anlatilmasinda ve bunlarin anlasilip anlagilmadiginin kontrol edilmesinde ¢ok rahat
kullanilabilecek bir oyundur. Ozetleme ve konu tekrar1 yapma konusunda ¢ok uygun

olan ilgi ¢ekici bir oyundur.
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d. Kimlik Kartlari: Dersleri var olan sikiciliktan kurtarmak; simif igindeki tiim

ogrencilerin derse katilimini, birlikte diisiiniip tartigmalarini saglamak amaciyla

uygulanan oyunlardir.

e. Bulmaca ve Bilmeceler: Ogrencilerin dikkatlerini belirli kavramlar {izerinde
tutmak, dusiinmelerini saglayarak beyin jimnastigi yaptirmak, dil becerilerini
gelistirmek amaci ile uygulanan oyun tiiriidiir.

f. Yap-bozlar: Cesitli kavramlar1 eglenceli olarak 6greten bir oyun tiirtidiir.

Grup ya da takim oyunlari:

a. Mektup ya da Telgraf Oyunu: Simifin belirli sayida gruplara ayrilarak belirli

konular hakkinda ortaya atilan sonuglara ¢6ziim aranan ve soru cevap tekniginin ¢cok
giizel uygulanabilecegi bir oyun tiiriidir.

b. Nesi Var Oyunu: Ogretilmek istenen yeni kelimelerin degisik bir yaklasimla

ogretilmek istendiginde kullanilan bir oyun tiiriidiir.
Kapsamli bir siniflandirma yapan Hazar (2000), egitsel oyunlar1 dncelikle ii¢ temel
basliga daha sonra cesitli alt basliklara ayrilan alt1 ara bagliga bolmiistiir.
Taklit Oyunlar:
a. Miicadele Oyunlari
b. Sportif Oyunlar
-Yas guruplarma gore:
- Okul 6ncesi donem (0-6)
- Temel egitim donemi (6-14)
- Lise donemi (14-18)
- Yetigkinlik donemi (18-45)
- Yaglilik donemi (45 ve iizeri)
- Oyun alanlarina gore:
- Sinif oyunlari
- Salon oyunlari
- Bahge oyunlari
- Kis oyunlari
- Oyuncu sayilarina gore:
- Ferdi (Tek kisilik) oyunlar
- kili oyunlar - Grup oyunlari

- Oyun diizenlerine gore:
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- Cizgi oyunlar
- Daire oyunlar1
- Daginik diizen oyunlari
- Oyun arag-gereglerine gore:
- Aracli oyunlar
- Aragsiz oyunlar
- Oyunun oynanma/oynatilma amacina gore:
- Eglence amagh oyunlar
- Egitim amacl oyunlar
- Beden egitimi oyunlari
- Spor egitimi oyunlari
- Saglik amacli oyunlar
- Duygusal oyunlar
- Fiziksel oyunlar
- Fonksiyonel oyunlar
Zengin (2002)’e gore, Niehl ve Tomas (1998) yaptiklar1 arastirmada oyun boliimiinii
on ayr1 baglhiga ayirmislar ve ayrintili sekilde oyunlari anlatmiglardir. Bunlar:
1. Tanisma ve Temas Oyunlari
. Rol Oyunlar1
. Drama Oyunlar1
. Iletisim ve Yorum Oyunlar
. Tartisma Oyunlar1
. Plan Oyunlar1
. Bulmaca Oyunlar1

. Kendini Tanima Oyunlari

O o0 3 O »n W DN

. Yazi Oyunlar

10. Grup Oyunlar

Pehlivan (1997) ise arastirmasinda egitsel oyunlari “Rol yapma, drama ve kart
oyunlar1” seklinde siniflandirmistir.

Zengin (2002), Ilkoégretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinde egitsel oyunlart
kullanirken soyle siralamistir:

1.Ezber Oyunlar1:

e Siiremi tamamla
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o Ikileme

e Top Kimde
2.Yaz1 Oyunlart:

e Kutsal metinleri anlama

e Ucan balonlar

e Kim peygamberi taniyor

e Resmi metin yazma

e Hayalin serbest islemesi
3.Tartisma Oyunlart:

e Ben konugmak istiyorum

e iki sandalye

e Alt1 sapkal diisiinme

e Ic daire
4.Drama Oyunlar1:

e Miizikli sandalyeler

o Korebe

e Ne yapiyoruz

e Pantomim

e Dogaglama
5. Rol Oynama:

e Trende

e (Catisma ¢cozme/ grup merkezli rol oyunu
6.Iletisim Oyunlar:

e Ag diigiimlemek

e lyilik melegi

e Telefon etme
Pehlivan (2005)’1n egitsel oyunlar1 siniflandirmasi da iki temelde gerceklesir.
1.0Oyun Karakterine Gore Siniflandirma:

e Taklit oyunlari

e Miicadele oyunlar1

e Sportif oyunlara hazirlayan basit oyunlar

2.0yunun Uygulanis Ozelliklerine Gére Siniflandiriimasi

26



a- Yas gruplarina gore
e Okul 6ncesi donem
e Temel egitim donemi
e Lise donemi
e Yetiskinlik donemi
e Yaslilik donemi
b. Oynanan alana gore
e Smif oyunlari
e Salon oyunlar1
e Bahge ve acik alan oyunlari
e Kis oyunlari
e Su oyunlari
c- Oyuncu sayisina gore
e Ferdi oynanan oyunlar
e Ikili oynanan oyunlar
e Grup halinde oynanan oyunlar
d- Oyun diizenine gore
e (Cizgide oynanan oyunlar
e Daire formunda oynanan oyunlar
e Daginik halde oynanan oyunlar
e- Kullanilan ara¢ ve gereclere gore
e Bir arag ya da alet yardimiyla oynan oyunlar
e Bir ara¢ yardim1 olmadan oynanan oyunlar
f- Amaca gore oyunlar
e Eglence ve bos zaman faaliyetleri amaciyla oynan oyunlar

e Bir egitim amaciyla oynanan oyunlar
2.12. Matematik ve Oyun

Tirkiye’de toplumun matematigi ¢ok zor bir ders olarak diisiinmesi, daha
okula baglamamis olan bir ¢gocugu bile igin basinda korkutmakta ve belki de dersteki
basarisin1 dogrudan etkileyebilmektedir. Cogu insanin bu sekilde bir kaniya sahip
olmasi, 6grencilerin bu derste basarili olabilecek kapasiteden yoksun olduklarinin ma,

yoksa matematik derslerinin etkili yontemlerle islenmemesinin mi bir sonucudur?
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sorusunu akla getirmektedir. Yapilan arasgtirmalar normal gelisim diizeyinde olan
Ogrencilerin, matematigi Ogrenebilecek zihinsel bir yeterlilige sahip oldugunu
gostermektedir (Tural, 2005, s.5). Oyun tam olarak burada devreye girmelidir.
Matematikte cocuga anlasilmasi zor ve karmasik gelen kavramlar egitsel oyunlar ile
birlikte cocuga somutlagtirilarak Ogretilmesi yoluyla; hem c¢ocugun kavramlari
algilamasi kolaylastirilabilir hem de cocuk i¢in eglenceli hale getirilen matematik
dersi ile ilgili on yargilar ortadan kaldirilabilir. Boylece; ozellikle matematik
dersinde oldukga kisa olan ¢ocugun dikkat siiresi uzatilabilir ve ¢ocugun matematikle
ilgili 6grendigi kavramlarin kalicilig1 artirilabilir.

Matematik ve oyun kavramlar1 birbirine zit iki kavram gibi anilirlar.
Ogrencilerin matematikten sikdyet ettikleri sey; matematigin giinliik hayata
uygulanmamasidir. Aslhinda &grencilerin  bu sekilde diisiinmelerinin sebebi,
matematigin sadece ders olarak dusiiniiliip derste birakilacaginin sanilmasidir
(Ugurel, 2003). Oysaki hayatin yansimasi olan oyun; matematik derslerine
ogrencilerin gelisimsel Ozellikleri dikkate alinarak eklenirse Ogrencilerin sikayet
ettikleri durum da ortadan kalkacaktir. Cocuk; oyun sayesinde matematigi hem
giinlik hayatta bulacak hem de keyif alarak 6grenecektir. Toplumun genel olarak
oyun ve matematik kavramlar {izerinde odaklagtiklar1 yaniltici degerlendirmeler,
algilamalar, bu iki kavramin iligskilendirilmesinde de engeller ortaya c¢ikarmaktadir.
Biri hosca vakit gecirmek i¢in bir faaliyet alani, digeri ise bunun tam zitti
sayilabilecek zor, ciddi, formal bir ¢alisma alani olarak diisiiniildiiglinde, bunlarin
aynt hedeflere ulagmak i¢in birbirleriyle entegre edilmeleri de miimkiin
goriilmemektedir (Songur, 2006, s.38). Fakat oyunun ¢ocuk iizerindeki etkisi
diigiiniildiigiinde, matematige on yargi ile yaklagan ¢cocuklarin egitsel oyunlar yoluyla
matematik dersine olan bakis acist degistirilebilir. Bir oyunu kazanabilmek i¢in veri
toplamak, verileri siniflandirmak ve kaydetmek, karsilastigimiz anlik problemleri
problem ¢ozme basamaklarini diislinerek ¢6zmek, yasam alanimizi diizenlemek tim
bunlar aslinda matematikle ugrasmanin, matematik yapmanin ta kendisidir (Ugurel,
2003). Bu da bize matematik ve oyunun aslinda i¢ ice ge¢mis kavramlar oldugunu
gosterir. Bu sav goz Oniine alindiginda yetiskinlerin/egiticilerin - matematik
ogretiminde ders hedefleri dogrultusunda oyunu siirece dahil etmesinin ne kadar

onemli oldugu anlagilmaktadir.
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Piir matematik bir oyundur; zihinde oynanan bir oyun. Oyunun hareketlerinin
gelisimini, kagit lizerine yazdigimiz sembollii de izlersiniz. Oyun ilerleyip
soyutlamalar birbiri iizerine yigilinca semboller artik baska sembol kiimeleriyle
ifade edilmeye baslar. Mecazlar iist {iste katlanir ve nesneler arasindaki
benzesimlerin incelenmesi seklinde baslayan sey daha sonra benzesimlerin
benzesimleri ile ustaca oynamaya doniisiir. Bu asamada matematigin kendisi bir
canlilik kazanir ve yeni diisiinsel nesneler yaratmaya baslar. Baslangigta
aksiyomlar ve tanimlar gercegin bir yansimasi olarak belirlendigi halde artik
onlardan c¢ok uzaklarda, diisiinceni acik denizlerindeyizdir. Gergekligin ufku
giinler dnce gozlerden uzaklasmistir (King, 2010).

Moral1 ve Ugurel (2008), yaptiklart arastirmalarinda oyunlarin kendi igerisinde
var olan bazi terimlerin ve kavramlarin matematikte neredeyse bire bir karsiliklarinin
var oldugunu ifade etmislerdir. Bu benzerlikler yoluyla oyunlardaki bazi soru
durumlari ile

matematikteki temel becerileri iligskilendirerek asagidaki tabloyu olusturmuslardir.

Tablo 2. 7. Oyunda Kullanilan ifadelerin Matematiksel Karsiliklart

Oyunda Kullamlan Ifadeler Matematiksel Karsihiklar:
Bunu nasil oynayabilirim? Yorumlama

Oynamanin en iyi yolu nedir? Optimizasyon
Kazanacagimdan nasil emin olabilirim? Analiz

Bunu boyle yaparsan ne olur? Varyasyon

Bu oyun sunun ile aym Izomorfizm

Sunu yaparak kazanabilirim Bir durum analizi

Bu diger oyunlarda da ise yarar Genelleme

Bunu sana gdsterebilirim Kanitlama

Oyunu bu sekilde kaydedebilirim Sembol ve notasyon

2.13. Egitsel Matematik Oyunlar1 ve Onemi

Bilim ve teknolojinin gelismesi ile birlikte oyun hakkinda yapilan arastirmalar
artmaya baslamistir. Bu arastirmalar oyunun gereksiz yere harcanan vakit olarak
goriilmesinin aksine bireyin biitiinsel gelisiminde 6nemli bir yerde oldugunu
gostermistir. Bu durum da oyunu egitimde faydanilmasmi zorunlu kilmistir. Bu
fikirden yola ¢ikilarak ortaya ¢ikan kavramlardan biri de egitsel oyundur. Bu kavram
altinda matematik 6gretimine yonelik ortaya konabilecek olan alt kavramlardan biri
ise ‘egitimsel (ya da egitsel) matematik oyunu’ dur (Morali ve Ugurel, 2008).
Oldfield (1991) egitsel matematik oyunlari, genellikle bir ya da daha fazla rakiplere
kars1 bir meydan okuma igeren, kurallar tarafindan yonetilen ve agik bir temel yapisi
olan, bir bitis noktas1 igeren matematiksel biligsel hedefleri bulunan aktiviteler olarak

tanimlamistir.
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Davies (1995) egitsel matematik oyunlarinin faydalarini su sekilde siralamigtir:

+ Ogrenmek icin anlamli durumlar yaratir.

* Katilim i¢in motivasyon saglar.

* Basarisiz olma ve hata yapma korkularinin azaltilmasi yoluyla, matematige karsi
olumlu tutum ve 6zgiiven gelistirmek i¢in firsatlar saglar.

» Ogrencilerin matematige kars: olumlu tutumlar gelistirmesini saglar.

» Normal aktivitelerle karsilastirildiginda, oyunlar daha ¢ok 6grenmeyi saglar.
*Cocuklar arasinda artan etkilesim sayesinde, sezgisel diislincelerin ve problem
¢ozme stratejilerinin testi i¢in firsat saglar.

*Ogrencilerin farkli diizeylerde 6grenmeyi gergeklestirebilmeleri igin firsat saglar.
Ornegin, oyun oynarken bir grup cocuk, ilk defa bir kavram olusuyor olabilir, bir
baska grup c¢ocuk o6grendiklerini gelistiriyor, baska bir grup ise o6grendiklerini
pekistiriyor olabilir. Bu nedenle oyunda kisilerin birbirlerinden 6grenmesi i¢in izin
verilebilir.

* Cocuklarin diisiinceleri genellikle bir oyun sirasinda yapilan eylem ve kararlar ile
belirgin hale gelir. Bu nedenle oyun 6gretmenlere tehdit edici bir durum yaratmadan
ogrencilerin 6grenmelerinin tan1 ve degerlendirmesi igin firsat sunar.

* Oyun hem okul hem de ev i¢in 'elle yapilan etkinliklerle' interaktif 6grenmeyi
saglar.

* Cocuklar Ogretmenlerinden bagimsiz olarak ¢alisabilirler. Oyunun kurallar1 ve
cocuklarin motivasyonlar1 onlar1 oyunda tutan temel etkenlerdir (Aktaran: Sonmez,
2012).

Ugurel ve Morali (2010) yaptiklari bir arastirmada egitsel matematik
oyunlarinda bulunmasi gereken 6zellikleri su sekilde ifade etmislerdir:

* Sadece iki oyuncusu olan,

+ Sadece diistinme becerisi gerektiren,

* Her zaman tam bilgi sunan (iki oyuncunun da her seyi ¢ok net gordiigii ve oyun
kartlarinda oldugu gibi sakli durumlarin olmadig),

* Genelde sans faktorii olmayan (ancak nadirde olsa istisnalar olabilir),

* Oynanmasindan zevk alinan ( egitimsel oyunlar bunun disindadir),

* Genellikle mantikli bir zaman dilimi sonunda sona eren,

* Minimum 6zel arag-gere¢ gerektiren yapilar, biciminde siralanmaktadir.
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2.14. Matematiksel Muhakeme

Matematik; toplumsal degerleri Ogretmek, bireylerin mantiksal diislinme
becerilerini desteklemek, bireyleri lretken olabilecekleri bir ise ve yasama
hazirlamak ve nitelikli bireyler yetistirmek gibi amaglariyla miifredatin 6nemli bir
pargasidir. Matematigin temeli ise muhakeme becerisi olusturmaktadir (Steen, 1999).
Muhakeme (akil yiiriitme), var olan bilgileri kullanarak matematigin kendine has
araclarla ve diisiinme teknikleriyle (timevarim, tiimdengelim, karsilastirma,
genelleme, c¢ikarimda bulunma vb.) yeni bilgiler edinme siireci olarak
tanimlanmaktadir (MEB, 2013). Bagka bir tanimiyla muhakeme(akil yiiriitme), ancak
diisiinmenin ileri asamalarinda ortaya ¢ikabilecek bir beceridir (Umay, 2003).

Yackel ve Hanna (2003), ise muhakemeyi tiimevarim, tiimdengelim,
iliskilendirme ve ¢ikarsamanin kullanilmasi olarak gormekle beraber bireylerin
problemleri ¢ozebilmek adina birbirleriyle etkilesim icinde olduklari bir aktivite
olarak tanimlamislardir. Matematik egitimi {izerinde yapilan arastirmalar genellikle
Ogrencilerin matematigi anlamli kilmalar1 ve matematiksel muhakeme yapmalar
tizerinde durmaktadir (NCTM, 2000). Ortaokul matematik ders programinda
matematiksel kavramlarin kazandirilmasi, matematigi etkili bir sekilde 6grenmek ve
kullanmak i¢in muhakeme becerisinin gelistirilmesi amaclanmaktadir. Bu 6gretim
programinin Onerileri, Ogrencilerin arastirma becerisi kazanacaklari, iletisim
kurabilecekleri, elestirel ve  yansitict  diisiinebilecekleri, temellendirme
yapabilecekleri, fikirlerini 0Ozgilirce aktarabilecekleri ve farkli ¢oziim yollar
iiretebilecekleri smmif ortamlarmm olusturulmasidir (MEB, 2013). Ogretmenler
matematiksel muhakeme becerisinin gelisebilmesi icin, problem durumunu
belirlerken muhakeme etme becerisini ortaya c¢ikaracak segimlerde bulunmali,
ogrencilerin fikir tiretebilmeleri ve temellendirmeler yapabilmeleri i¢in onlara gerekli
siireyi vermeli ve onlar1 tegvik ederek birbirleriyle etkilesim i¢inde arastirmalart i¢in
uygun O0grenme ortamlar1 saglamalidir (Francisco ve Maher, 2005). Bu diisiinceler
1s18inda  yapilandirilmis smif ortamlarinda olusturulan matematiksel muhakeme
problemlerinin gergek hayatta karsilastigimiz durumlarin bir pargast oldugunu
diisiindiiglimiizde matematik  O0gretim  siirecinde  matematiksel ~muhakeme

becerilerinin gelistirilmesinin 6nemini ortaya koymaktadir.
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2.15. Tlgili Aragtirmalar

Bu boliimde oyun temelli matematik egitimine dayali yurti¢inde ve yurtdisinda

yapilan aragtirmalara yer verilmistir.

2.15.1. Yurt icinde Yapilmis Arastirmalar

Akkus (2013) oyun temelli matematik egitimi programinin okul dncesi egitimi
alan 61-72 aylik g¢ocuklarin matematik gelisimine etkisini aragtirmistir. Arastirmada,
cocuklar ve ailelerine iliskin genel bilgileri toplamak amaciyla ‘Genel Bilgi Formu’,
oyun temelli matematik egitim programinin ¢ocuklarin matematik gelisimine etkisini
degerlendirmek amaciyla Clausen (2004) tarafindan gelistirilen Celik ve Kandir
(2011) tarafindan Tiirk¢e’ ye uyarlamasi yapilan ‘Matematik Gelisimi 6 (Progress in
Maths 6) Testi’ kullanmistir. Arastirmanin ¢aligma grubunu anasinifina devam eden
sabah grubundan 24 cocuk deney I grubuna, 6gle grubundan 24 ¢ocuk deney II
grubuna ve sabah grubundan 21 c¢ocuk kontrol grubuna olmak {izere 69 g¢ocuk
olusturmustur. Arastirma sonucunda Deney I, Deney II ve Kontrol grubundaki
cocuklarin 6n test-son test puanlarina bakildiginda, Deney I ve Deney Il grubundaki
cocuklarin son test puanlarindaki artisa bagli olarak Oyun Temelli Matematik
Egitimi Programi’nin ¢ocuklarin matematik gelisiminde etkili oldugu goriilmiistiir.

Karamert (2019) ortaokul 5. smuf matematik dersi Ogretiminde
oyunlagtirmanin, 6grencilerin matematik dersi akademik basarilarina ve matematik
dersine iliskin tutumlarina etkisi olup olmadigini aragtirmigtir. Arastirmada gerekli
verileri toplamak amaciyla nicel verilerin elde edilmesinde 6n test-son test kontrol
gruplu yari deneysel desen, basari testi ve tutum Olgegi, nitel verilerin elde
edilmesinde ise yari yapilandirilmis form kullanilmigtir. Arastirmanin g¢alisma
grubunu 5. smf seviyesinde, akademik basari ortalamalar1 ve sinif mevcutlari
yoniinden esit toplam 46 6grenci olusturmaktadir. Aragtirma sonucunda deney ve
kontrol gruplar1 basar testi puanlar1 arasinda deney grubu lehine istatistiksel olarak
anlamli fark oldugu goriilmiistiir. Oyunlastirilmis 6gretim stirecinden genel olarak
memnun olduklar1 ve oyunlastirmanin eglenceli bir O6gretim olusturmada etkili
oldugu sonucuna ulagilmistir.

Tirasoglu (2013), ilkogretim matematik 6gretmenligi programinda 6grenim
goren Ogretmen adaylarinin matematiksel muhakeme baglaminda matematik zihin
aligkanliklarinin, degerlendirilmesini amacglamistir. Arastirmada gerekli verileri
toplamak amaciyla akademik basari sinavi ve 15 sorudan olusan goriis formu
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kullanilmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu Ogretmen adaylari olusturmustur.
Arastirma sonucunda Ogretmen adaylarinin uygulama sonucunda akademik
basarilarinin arttig1 gorilmiistiir.

Umay ve Kaf (2005) arastirmalarinda “ilkégretim ikinci kademe 6grencileri ne
gibi kusurlu akil ytiriitmeler yapmaktadir?” sorusuna yanit aramiglardir. Arastirmada
gerekli verileri toplamak amaciyla 6grencilere 4 tane acik uclu problem sorulmustur.
Aragtirmanin g¢alisma grubunu altinci, yedinci ve sekizinci Simifta 6grenim goren
toplam 90 O6grenci olusturmustur. Arastirma sonucunda Ogrencilerin zayif akil
yiriitme ylizdelerinin en yiiksek diizeyde oldugu, bunu kusurlu akil yiiriitme
yiizdesinin izledigi; dogru akil yiirlitme yiizdesinin ise en diisiik diizeyde kaldig1 ve
farkli sinif seviyeleri arasinda 6nemli bir farkla karsilagilmadigi goriilmiistiir

Yesildere ve Tirnlikli (2007), ilkdgretim 8. smiftan mezun &grencilerin
matematiksel diisinme ve akil yiriitme siireclerini incelemeyi amaglamistir.
Arastirmada gerekli verileri toplamak amaciyla nicel ve nitel veri ¢oziimleme
teknikleri kullanilmistir. Veri toplama araci olarak on tane agik uglu problem ve
matematiksel bilgi 6lgegi kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 20 okuldan
toplanan 262 6grenci olusturmustur. Aragtirma sonucunda ilkdgretim 8. siniftan yeni
mezun dgrencilerin problem ¢6zmede matematiksel bilgilerle iliskilendirme yapmada
ve mantiksal akil yiirlitmede sorun yasadiklar1 goriilmiistiir.

Arslan (2016) besinci siif matematik dersi temel geometrik kavramlar ve
cizimler konusunun 6gretiminde oyun destekli Ogretimin 6grencilerin basarisina
etkisini arastirmistir. Arastirmada verileri toplamak amaciyla deneysel desen
kullanilmistir. Arastirmanin deney grubunda bulunan 30 G6grenci ile oyun destekli
ogretim etkinlikleri uygulanmigtir. Kontrol grubunda bulunan 30 &grenci ile
matematik dersi 6gretim programi etkinlikleri uygulanmistir. Arastirmanin ¢aligma
grubunu 60 O&grenci olusturmustur. Arastirma sonucunda yapilan basar1 testi
sonucuna gore deney grubu Ogrencilerinin kontrol grubu o6grencilerine gore daha
basarili oldugu gériilmiistiir. Ug hafta sonra uygulanan kalicilik testi sonucunda da
yine deney grubunda bulunan 6grencilerin daha bagarili oldugu goriilmiistiir.

Ergiil (2021) arastirmasinda ikinci sinif diizeyi oyun temelli etkinlikler ile
tasarlanmis matematik 6gretimi siireclerinin anlatima dayali ve 6gretmen kontrollii
yontemler ile yapilan matematik 6gretim siireglerine gore onluk, birlik, deste, diizine,

basamak degeri ve en yakin onluga yuvarlama kavramlarinin 6gretilmesi hususunda
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ogrencilerin basarilari lizerindeki etkisini aragtirmistir. Arastirmada verileri toplamak
amacityla “Basart Testi-1” deneysel islemler Oncesinde gruplarin arastirma
konularina ait hazirbulunusluk seviyelerini 6lgmek i¢in, “Basar1 Testi-2” deneysel
islemler sonrasinda gruplarin uygulanan 6gretim yontemine gore basarilarini tespit
etmek ic¢in kullanilmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu bir devlet okulunun kurum
yetkililerince uygun goriilen on iki subesi olusturmustur. Aragtirmanin sonucunda
oyun temelli etkinliklerin kullanilmasinin bazi matematiksel kavramlarin 6gretimi
noktasinda anlattma dayali ve Ogretmen kontrollii siireglere gore daha etkili
olabilecegine yonelik arastirmacinin iddias1 kanitlandig1 goriilmiistiir.

Ozgeng (2010) ilkdgretim 7.simf matematik dersinde tasarlanip uygulanan
oyun temelli matematik etkinliklerinin olusturdugu dersin organizasyonu, bu
derslerdeki 6gretmen, dgrenci rolil ve etkilesiminin aragtirmaci 6gretmen yontemiyle
ortaya koyulmasini arastirmistir. Arastirmada verileri toplamak amaciyla gozlem,
Ogretmenin alan notlari, o6gretmen ve Ogrencilerin giinliikleri kullanilmistir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu koy ilkégretim okulunun 7. sinifinda okuyan 6’s1 kiz,
3’0 erkek olmak iizere 9 Ogrenci ve bir matematik Ogretmeni olusturmustur.
Arastirmanin  sonucunda oyun temelli etkinlikler &grencilerin derse ilgisini ve
katilimini olumlu ydnde etkiledigi, oyun temelli etkinliklerin olusturdugu 6grenme
ortamlarinin 6gretmen-6grenci ve 6grenci-ogrenci etkilesimini artirdigi, oyun temelli
etkinliklerin yiirtitiildiigii sinif ortamlar1 6gretmen ve 6grencilerin geleneksel rollerini
degistirdigi goriilmiistiir.

Yondemli (2018) zekad oyunlarinin ortaokul &grencilerinin matematiksel
muhakeme yetenegi ve matematige karsi caba degiskenleri iizerindeki etkisinin
belirlenmesini  arastirmistir.  Arastirmada nicel verileri  toplamak amaciyla
“Matematiksel Muhakeme Beceri Diizeyi Belirleme Olgegi (MMO) ve “Matematik
Dersinde  Gosterilen Cabanin Oneminin Algilanmas1 Olgegi (COAO) ” ; nitel
verileri toplamak amaciyla ise “Cabaya Bakis Agis1 Degerlendirme Anketi (CBA)”
ve aragtirmaci ve 6grenci giinliikleri kullanilmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu 10
kiz, 10 erkek olma iizere toplam 20 6grenci olusturmustur. Arastirmanin sonucunda
20 saatlik zeka oyunlar etkinligine katilan 6grencilerin uygulama oncesi ve sonrasi
matematiksel muhakeme beceri diizeyi puanlar1 arasinda son test lehine anlamli bir

farklilik oldugu ortaya konmustur. Bu sonu¢ uygulanan zeka oyunlart etkinliginin,
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Ogrencilerin matematiksel muhakeme beceri diizeyleri lizerinde olumlu etki yaptigini
gostermistir.

Aksoy (2010) ilkogretim 6. smif matematik dersinde kesirler {initesi
konularinin 6gretiminde oyun destekli 6grenme yaklasiminin 6grencilerin akademik
basarilarinin ve matematik dersine karst duyussal ozelliklerinin (basar1 giidiisii,
tutum ve 6z-yeterlilik) gelisimleri iizerindeki etkisini aragtirmistir. Arastirmada veri
toplama araci olarak kesirler konusunu iceren 18 maddeden olusan ve arastirmaci
tarafindan gelistirilen basar1 testi, Umay (2002) tarafindan gelistirilen basar1 gidiisii
Olcegi, Askar (1976) tarafindan gelistirilen matematik dersine yonelik 20 maddeden
Olusan tutum o6l¢egi ve Umay (2002) tarafindan gelistirilen matematik dersine
yonelik 6z-yeterlik inang¢ dlgegi kullanilmistir. Arasgtirmanin ¢alisma grubu MEB’e
bagl bir devlet okulunda okuyan 6. smif 6grencileri olusturmustur. Arastirmanin
sonucunda oyunla desteklenmis Ogrenim ortamlarinin 6grencilerin biligsel ve bu
arastirmaya konu olan duyussal 6zelliklerin gelisimine yararli oldugu goriilmiistiir.

Tirkmen (2017) arastirmasinda ortaokul 5. simif matematik dersi “Kesirler”
initesini geleneksel 0gretim yontemlerinden farkli olarak yeni olusturulan Egitim
Bilisim Agindaki oyunlar ve uygulamalar1 kullanarak, oyunlastirilmis oyun temelli
O0grenme ortamlarinin akademik basarilarina, tutumlarina etkisini arastirmistir.
Arastirmada veri toplamak araci olarak nicel veriler igin ¢esitli 6l¢me araglari; nitel
veriler i¢in sinif i¢i gozlemlerden elde edilen notlar ve uygulama sonunda dgrenciler
ile yapilan yapilandirilmamis goriismeler kullanilmistir. Arastirmanin  ¢alisma
grubunu bir devlet okulunun 5. simif Ogrencileri olusturmustur. Arastirmanin
sonucunda oyun temelli Ogrenme yoOntemiyle yapilan oOgretimin MEB’in
yapilandirilmis 6gretim yontemi kadar bagarili oldugu goriilmiistiir.

Yilmaz (2019) akil ve zeka oyunlarinin ilkdgretim yedinci simif dgrencilerin
akil yiriitme becerilerine ve matematiksel tutumlarina etkisini aragtirmistir.
Arastirmada veri toplama araci olarak nicel veriler i¢in “Matematiksel Muhakeme
Testi” ve “Matematik Tutum Olgegi”, nitel veriler i¢in 6grenci goriisme formu ve
arastirmact giinliigii kullanilmigtir.  Aragtirmanin  ¢alisma grubunu 7. Smif
seviyesinde Ogrenim goren toplam 26 Og8renci olusturmustur.  Arastirmanin
sonucunda Ogrencilerin matematik sorularina olan bakis agilarinin degistigi

ogrencilerin en azindan sorulari anlamalarimi istedikleri gézlemlenmistir.
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Gokbulut ve Yicel-Yumusak (2014) arastirmalarinda ilkokul 4.simif
ogrencilerinin eglenerek 0grenirken es zamanl olarak kesirler 6gretiminin erisi ve
kaliciligina etkisinin ne 6l¢iide oldugunu belirlemeyi amaglamistir. Arastirmada veri
toplama araci olarak 22 soruluk ¢oktan segmeli bir test kullanilmistir. Aragtirmanin
calisma grubunu Tokat ili Milli Egitim Bakanligina baglh tiim ilkokullarin 4. sinif
ogrencileri olusturmustur. Arastirmanin sonucunda oyunlarla yapilan ogretim,
geleneksel 6gretim yontemleriyle yapilan 6gretime gore kazanimlara ulasmada daha
etkili ve kalic1 bir teknik oldugu goriilmiistiir.

Zaif-Kilig  (2010) ilkogretim  birinci  smiflarda islem becerilerinin
kazandirilmasinda oyunla 6gretimin basariya etkisini arastirmistir. Arastirmada veri
toplama araci olarak ©On test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen
kullanilmigtir. Arastirmanin ¢alisma grubunu ; deney grubu (23 kisi) ve kontrol
grubu (23 kisi) olmak {lizere 1. smiftan toplam 46 Ogrenci olusturmustur.
Arastirmanin sonucunda ¢ikarma isleminde deney grubu not ortalamalar1 kontrol
grubuna gore daha yiiksek ciktigi, istatistiksel olarak da deney grubu lehine anlamli
bir farka ulasildigi goriilmistiir. Ancak toplama isleminde not ortalamalar1 deney
grubunda daha yiiksek iken istatistiksel olarak karsilastirmaya bakildiginda gruplar

aras1 anlamli bir fark bulunmadig1 gézlemlenmistir.

2.15.2. Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Cozar-Gutierrez ve Saez-Lopez (2016); Ispanya’da 89 yiiksek lisans 6grencisi
ile oyunlastirma ogelerinin 0grenmeye ve motivasyona etkisi olup olmadigin
belirlemek amaciyla yaptiklar1 arastirmada oyunlastirmanin Avatarlar, Gorevler,
Seviyeler ve Odiiller dgelerini kullanmiglardir. Karma yontem kullanarak yaptiklar:
aragtirmada  oyunlastirmanin ~ dgrencilerin  6grenme  performanslarinin  ve

motivasyonlarinin arttig1 sonucuna ulagsmislardir.

Hartono, Candramata, Adhyatmoko ve Yulianto (2016) “ Math Education
Game for primary school” adli arastirmalarinda matematik 6gretimi i¢in 6grencilere
alternatif olarak egitsel oyun sunmay1 arastirmiglardir. Arastirmada veri toplama
aract olarak matematiksel oyunu olusturma siirecinde Ogrenci goriislerinden
yararlanmak icin anket kullanmislardir. Matematiksel oyununun caligma grubu
ilkokul 6grencileridir. Aragtirmanin sonucunda ankete katilan dgrenciler matematik

Ogretiminde oyun oynamayi tercih ettigi gorilmiistiir.
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Houssart ve Sams (2008) “ Developing mathematical reasoning through games
of strategy played against the computer” adli arastirmalarinda 9-11 yasindaki
cocuklarin bir strateji oyununda bilgisayari yenme girisimini inceleyip oyuna ne
kadar ve hangi kosullar altinda stratejik bir yaklasim gelistirdiklerini arastirmiglardir.
Arastirmada veri toplama aracit olarak matematiksel oyunu olusturma siirecinde
video kaset dokiimleri kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda bilgisayar oyununa
kars1 bir¢ok ilkogretim smifinda alisilmadik diizeyde matematiksel akil yiiriitmenin
oldugu goriilmiistiir.

Brezovszky, McMullen, Veermans, Hannula-Sormunen, Rodriguez-Aflecht,
Pongsakdi ve Lehtinen (2019) “ Effects of a mathematics game-based learning
environment on primary school students' adaptive number knowledge
arastirmalarinda NNG oyun tabanli 6grenme ortamu ile zenginlestirilmis 10 haftalik
diizenli bir matematik 6gretiminin ilkokul dgrencilerinin uyarlanabilir say1 bilgisi,
aritmetik akicilik ve cebir bilgisine etkilerini aragtirmislardir. Arastirma deneysel
desende gercgeklestirilmistir. Calisma grubunu 4. smif ile 6. smif 6grencilerinden
toplam 1168 6grenci olusturmustur. Arastirmanin sonucunda da NNG oyun tabanl
O0grenme ortami ile matematik Ggretimi alan Ogrencilerin uyarlanabilir sayilari
aritmetik akiciligini ve cebir bilgisini gelistirmede geleneksel 6gretim yontemlerine
gore daha etkili oldugu goriilmiistiir.

Pareto (2014) ““ A teachable agent game engaging primary school children to
learn arithmetic concepts and reasoning ” adli arastirmasinda, ilkokulu etkileyen
Ogretilebilir bir ajan oyunu ile ¢ocuklarin aritmetik kavramlar1 ve akil ylriitmeyi
Ogrenen Ogrencilerin degisimini incelemeyi amaglamistir. Arastirma yar1 deneysel
desende gerceklestirmistir. Caligma grubunu 9 okulda 22 smiftan toplam 443 6grenci
olusturmaktadir. Calisma sonucunda oyun oynayan Ogrencilerin 6nemli derecede
kazanima ulastiklar1 ve oyunlarda daha derine inmek ic¢in detayli akil yiirtittiikleri
gorilmiistiir.

Hung, Huang ve Hwang (2014) “ Effects of digital game-based learning on
students’ self-efficacy, motivation, anxiety, and achievements in learning
mathematics ” adli arastirmalarinda matematiksel oyun tabanli bir 6grenme ortami
gelistirerek bu ortamin, cocuklarin matematik O6grenmede 6z yeterliliklerini,
motivasyonlarin1 ve basarilarini nasil etkiledigini aragtirmiglardir. Arastirma yari

deneysel desende gergeklestirmistir. Calisma grubunu 3 simiftan toplam 69 6grenci
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olusturmustur. Arastirma sonucunda matematiksel oyun tabanlt bir §grenme ortami
gelistirmek Ogrencilerin  0grenme basarisini, 0z yeterliligini ve matematik
motivasyonunu etkili bir sekilde destekledigi gortilmiistiir.

Fisch, Lesh, Motoki, Crespo ve Melfi (2011) “ Children’s mathematical
reasoning in online games can date mining reveal strategic thinking” baglikli
arastirmalarinda c¢ocuklarin oyun oynamasinin egitime iliskin anlayiglarint ve
problem ¢6zmedeki akil stratejilerini nasil etkiledigini arastirmislardir. Arastirmada
veri toplama araci olarak video kaydi ve gézlem yontemi kullanilmistir. Calisma
grubu 3. ve 4. smiftan toplam 74 6grenciden olusmustur. Arastirmada ¢ocuklarin
oyun oynamasinin egitime iliskin anlayislarina ve problem c¢ozmedeki akil
stratejilerine zengin bir baglam sagladig1 goriilmiistiir.

Song (2002) “ Designing Game-Based Interactive Mathematics Learning
Enviroments for Children” adli arastirmasinda Ogrencilere daha aktif olacaklart bir
O0grenme ortaminin nasil sunulacagini aragtirmistir. Aragtirmada veri toplama araci
olarak 6gretmen yapimi olan “Posion Puzzle” ile bilgisayar oyunu “Bubble Puzzle ”
kullanilmistir. Ik asamada bilgisayar {izerinden kesir kavrammnin ana konularmin
ogretimi yapilmistir. Ikinci asamada ise 6gretmen yapimi olan oyun, pekistirme
amaciyla kullanilmistir. Arastirmaci ¢alismasini iki ayr1 uygulama siireci ile toplam
47 ilkokul Ogrencisi lizerinden ylriitmiistiir. Arastirma sonucunda her iki
uygulamanin sonuglarina goére matematik basarisinin arttifi gézlemlenmistir. Yine
arastirma sonucundaki 6grenci goriislerine gére oyunun onlarin derse olan ilgilerinin
artirdig1 ve eglenceli bir 6grenme ortami sagladigi goriilmiistiir.

Olson (2007) “ Developing students' mathematical reasoning through games ”
adli aragtirmasinda ¢ocuklarin oyunlar araciligiyla matematiksel muhakemelerini
gelistirmeyi arastirmistir. Arastirmada veri toplama aract olarak farkli yas ve sinif
gruplarina uygun oyunlar uygulamistir. Arastirmanin ¢alisma grubu farkli yas ve
sinif grubundaki 6grencilerdir. Arastirmada sonucunda siif i¢i 6§renme ortamindaki
matematiksel oyunlarin, ogrencilerin matematiksel muhakemelerini gelistirdigi
gbzlemlenmistir.

Buchheister, Jackson ve Taylor (2017) “ Maths games: A universal design
approach to mathematical reasoning » arastirmalarinda Ogrenme ortamina
matematiksel oyunlar1 dahil ederek dgrencilerin matematiksel muhakeme ve problem

¢ozme becerilerini gelistirmeyi amaglamistir. Arastirmaci veri toplama araci olarak
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Double Compare adli oyunu uygulamistir. Calisma grubu 6-7 yas grubundaki
ogrencilerden olugsmustur. Arastirma sonucunda aylarca oynanan oyunlarin sonunda
ogrencilerin smif igerisinde {ist seviyede matematiksel muhakeme yapma ve problem
¢6zme becerilerinin olumlu yonde gelistigi gozlemlenmistir.

Van Oers (2010) “ Emergent Mathematical Thinking in The Context of Play ”
iIsimli arastirmasinda oyun temelli program yaklasimiyla ilgili uzun soluklu bir
arastirma yuriitmustiir. Arastirma i¢in 5 yasindan 7 yasina kadar gecen iki yillik
siirede cocuklar gozlemlenmistir. Gézlem siirecinde olan 34 6grenciyle oyun temelli
program yaklasimi1 kapsaminda belirli araliklarla sayilar konusunda ¢esitli oyunlar
oynanmistir. Aragtirmanin sonunda sayma becerisi standart test basarist sonuclari,
verilen yas araliginda oyun programina dahil olan cocuklar ile dahil olmayan
cocuklarin ulusal basari ortalamalarinin birbirinden farkli oldugunu gostermistir.
Oyun programina dahil olan 6grenci grubu ulusal matematik testinden daha {istiin bir
basar1 saglamistir. Bu baglamda erken yasta say1 kavrami ve saymayla ilgili olarak
oyun temelli program uygulamalarinin yiiriitiilmesi iyi bir yaklasim 6rnegi olarak

yorumlanmustir.
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3. YONTEM

3.1. Arastirmanin Tiirii ve Deseni

Bu c¢alisma oyun temelli 6gretimle yiiriitiilen derslerin 5. sinif 6grencilerinin
matematiksel muhakeme siirecleri tizerindeki etkisinin yorumlanmasini amaglayan
nitel bir ¢alismadir. Ogrencilerin  matematiksel muhakeme becerilerini
kullandiklarinda mevcut matematiksel bilgilerinin ne kadarii kullanabildiklerinin,
bu siireglerde ortaya c¢ikabilecek muhakeme farkliliklarimin ve hangi durumlarda
giicliikler yasadiklarinin belirlemesinde etkili bir ara¢ olarak kabul edilen muhakeme

problemlerinden faydalanilmistir.

Calismanin tasarimi; en genel anlamda bir grubu, olayi, bireyleri veya siireci
derinlemesine inceleme ve analiz etme olarak tanimlanan durum g¢alismasidir (case
study). Durum ¢alismasi, bir aragtirmacinin ger¢ek yasamdan, giincel belirli bir
durum ya da belirli bir zaman diliminde sinirlandirilmis farkli durumlar hakkinda
coklu bilgi kaynaklar1 (gozlemler, miilakatlar, gorsel ve igitsel materyaller, dokiiman
ve raporlar) kullanarak derinlemesine bilgi topladigi, bir durumu betimledigi ya da
durum temalar1 ortaya koydugu nitel bir yaklagimdir (Creswell, 2013). Arastirma
siireci iki asamada gergeklestirilmistir; birinci asama muhakeme problemlerini
yanitlama, ikinci asama yar1 yapilandirilmis goriisme formunun uygulanmasi

asamasidir.

3.2. Calisma Grubu

Calisma Dogu Anadolu bolgesinde bulunan biiyiik bir ilin merkez ilgesinde
bulunan ve diislik sosyo—ekonomik diizeydeki ailelerin ¢ocuklarinin egitim gordiigii
bir devlet ortaokulunda gercgeklestirilmistir.

Nitel arastirma tiirlerinde asil amag, arastirmacinin arastirma problemine ve
aragtirma sorularina en iyi sekilde bilgi toplayacagi katilimcilar1 ve ¢aligma yerlerini,
amaca uygun olarak; bir bagka deyisle, amagli 6rnekleme yoluyla se¢mesidir
(Creswell, 2014). Amacli Orneklemenin asil 6nemi ve giicii derinlemesine bilgi
toplamak amaciyla zengin bilgi igeren 6zel durumlarin se¢imi iizerine yaptigi
vurguyla iligkilidir (Patton, 2014). Arastirmacinin yakin olan ve erisilmesi kolay olan
durumu secerek arastirmaya hiz ve pratiklik kazandirilmasinin saglandigi kolay

ulagilabilir durum orneklemesi (convenience sampling) amagli Ornekleme
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tiirlerindendir (Yildirim ve Simsek, 2011). Amagh 6rnekleme yontemlerinden Slgiit
ornekleme ise dnceden arastirmaci tarafindan belirlenmis bir dizi 6l¢iitiin kargilandig:
biitliin durumlarin ¢aligilmasidir (Yildirim ve Simsek, 2011). Bu arastirmada, ¢alisma
grubunun belirlenmesinde kolay ulasilabilir durum ornekleme ile birlikte Olgiit
ornekleme yontemi kullanilmistir. Caligmaya katilan 6grenci grubu 2021-2022
egitim—Ogretim yilindaki 5. siif 6grencileri arasindan segilerek olusturulmustur.
Calisma okulunda 6gretmen olarak gorev yapan aragtirmaci tarafindan ¢alisma grubu
olarak birinci asama i¢in 21 6grenci, ikinci asama i¢in 21 dgrenci igerisinden rastgele
8 0grenci belirlenmistir. Aragtirmacinin dlgiitleri dnceden belirlemesi ve bu Olgiitlere
uygun katilimcilar segmesi ¢alismaya yon verebilmek agisindan énem tagimaktadir.
Aragtirmaci, sinif rehber 6gretmeninden de yardim alarak Ogrencilerin birinci
asamada grup calismasini alt1 hafta boyunca diizenli olarak gerceklestirebilmesi i¢in,
birbirleri ile anlasabilen ve grup¢a uyum i¢inde calisabilen dort veya bes 6grencinin
bir grup olusturmasini Ol¢iit olarak belirlemistir. Belirlenen oSlgiitler dogrultusunda
olusturulan dorderli veya beserli gruplarin alt1 hafta boyunca birlikte oyun temelli
ders planlari ile ¢alismalar1 saglanmistir. Tek durum deseni benimsenen galismada
dort ayr1 birim olan Ogrenci gruplari kendi igerisinde biitliinclil olarak

degerlendirilmistir.
3.3. Veri Toplama Araglari

Calismada veriler amagli 6rnekleme yontemiyle segilen bir simif 6grenciden
farkli veri toplama yontemleri kullanilarak elde edilmistir. Durum caligmalarinda
birden fazla veri kaynagi ya da veri tirii kullanilmasi calismay1 giivenirlik ve
gecerlik yoniinden giiclendirecektir (Yildirim ve Simsek, 2011). Bu ¢alismada, ¢coklu
bilgi kaynaklar1 (gorsel ve isitsel materyaller, dokiiman) kullanilarak derinlemesine

bilgi toplanmistir. Asagidaki tabloda kullanilan veri toplama araglar1 gosterilmistir:

Tablo 3. 1. Aragtirmada Kullanilan Veri Toplama Araglart

Veri Toplama Araglari

Muhakeme Problemleri

Yar Yapilandirilmis Goriisme Formu
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Veri toplama araglarindan biri olan muhakeme problemleri ile ilkdgretim 5.
stnif Ogrencilerinin geometri ve Olgme alt 6grenme alanindaki matematiksel
muhakeme siirecleri incelenmistir. Bu ¢alisma bir durum ¢alismasi olup 6grencilerin
muhakeme slireglerinde nasil tartistigini ve siire¢ i¢inde bireylerin ¢oklu bakis
acilarinin nasil ortaya konuldugunu anlamak amaciyla odak grup goriismesi
kullanilmistir. Birebir yapilan goriigmelerin tersine odak grup goriismelerindeki
katilimeilar, grup iginde etkilesimle birbirlerinin cevaplarini dinleyerek bireyin
kendine ait cevaplar vermesinin disinda, ek diisiinceler ve yorumlamalarda
bulunmaktadir. Asil amag, katilimcilarin empati duygusunu gelistirebilecegi bir
durumda yiiksek ve kaliteli veri elde etmektedir (Patton, 2014). Amagl 6rnekleme
yontemine gore belirlenen bir sinif 6grencinin gruplar olusturarak 6 hafta muhakeme
problemleri kullanilarak ¢alismalar1 saglanmustir. Ogrencilerin muhakeme siireglerini
belirlemek i¢in kullanilan problemler 2019,2020 ve 2021 yillarina ait Milli Egitim
Bakanliginin Beceri Temelli Problemlerinden se¢ilmistir.

Calismada veri toplama arac1 olarak kullanilan;

1) Muhakeme Problemleri

2) Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu asagida sirasiyla ayrintili bir sekilde
agiklanmaktadir.

Veri toplama araglar1 arastirmaci tarafindan gelistirilen ders planlarinin
uygulanmasi asamasinda ve sonrasinda kullanilmigtir. Asagida gelistirilen ders
planlar1 hakkinda bilgiler verilmistir.

Gelistirilen Ders Planlari

Tablo 3. 2. Ders Planlari

Birinci Ders Plani Doldur ve Zipla Oyunu
Dogru Tahmin Oyunu
Birinci Muhakeme Problemi
Ikinci Muhakeme Problemi

Ikinci Ders Plani Sekillerle Dans Et Oyunu
Aklimda Oyunu

Bulmaca Etkinligi

Uciincii Muhakeme Problemi
Dordiincii Muhakeme Problemi

Ucgiincii Ders Plan1 | Kulagima Fisilda Oyunu
Hizli Olan Kazanir Oyunu
Besinci Muhakeme Problemi
Altinc1 Muhakeme Problemi
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Dérdiincii Ders Plan1 | Bingo Tombala Oyunu
Paylas ve Uret Oyunu
Yedinci Muhakeme Problemi

Birinci Ders Planz:
Doldur ve Zipla Oyunu:

Oyunun Amact: “M.4.3.3.1. Sekillerin alanlarmin, bu alan1 kaplayan birim

karelerin sayist oldugunu belirler.” kazanimi g¢ergevesinde arastirmaci tarafindan
gelistirilen oyun literatiir taramas1 sonrasinda ortaya ¢ikan fikirlerden esinlenerek
olusturulmustur. Bu oyunla 6grencilere alan 6lgmeye ait bilgilerinin hatirlatilmasi ve
Ogrencilerin hatirladig1 bilgilerle yeni bilgileri iliskilendirebilmesine zemin
hazirlamasi amac¢lanmaistir.

Oyunun Oynanisi: Oyuna baslanilmadan 6nce sinif 2 gruba ayrilir ve her gruba

iclerinden bir temsilci se¢meleri sdylenir. Her grup kendi ekibine bir isim verir.
Ogretmen &grencilerden etkinlik zeminine gelmelerini ister. Ogretmen oyun
kurallarim 6grencilere anlatir. Ogretmen tarafindan onceden hazirlanmis kutular
oyun alanma getirilir. Kutunun igindeki karisik sirali kartlar bulunur. Ogrenciler bu
kartlar1 sirayla ¢eker ( kartlarda karisik metre kare sayilart bulunur). Kart tizerindeki
sayilar birim olarak metrekare olan alanlari ifade eder. Ogretmenin isaretiyle oyun
baslar. Ogrenci kutudan bir kart secer. Ogrenci kartta sectigi sayiya gore birer
birimlik metrekareleri etkinlik zeminine yerlestirir. Ogrencinin sectigi kart pozitif ise
ogrenci kart iizerinde yazan rakam kadar ileri yonde birer metrekarelik alanlara sahip
birim blok ekler. Ogrencinin segtigi kart negatif ise 6grenci kart iizerinde yazan
rakam kadar geri yonde birer metrekarelik alanlara sahip birim blok ¢ikarir. Daha
sonra Ogrenci oyundan cikarak yerini yeni arkadasma birakir. Ogretmen grubun
kalan Ogrencilerinden zar atmalarini ister. En yliksek sayiyr atan grup lyesi yeni
yarismaci olur. Yarigmacilar oyuna negatif isaretli kartla baglamaz. Ogretmen ilk
cekilen kartin negatif isaretli olmasi durumunda yarigmaciya tekrar kart cektirir.
Oyunda negatif isaretli kartlarla baslangic noktasina tekrar doniilebilir, negatif
isaretli kartlarla sifirlanabilir ama gruplar baslangi¢ noktasinda ise borg¢landirilmaz.
Her gruptan bir yarismaci kartlar1 sirayla ¢eker. Sira disindaki kartlara kesinlikle

bakilmaz. Yarismacilardan metrekareler arasinda ziplayarak gecis yapmasi istenir.
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Belirlenen etkinlik zeminini ilk dolduran grup oyunu kazanir. Tiim gruplar sinifca
alkiglanir. Oyunun ders plani seklini almis hali Ek 1’de sunulmustur.
Dogru Tahmin Oyunu:

Ovunun Amaci: “M.5.2.4.2. Belirlenen bir alani1 santimetrekare ve metrekare

birimleriyle tahmin eder.” kazanimi igin arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Bu
oyunla dgrencilerin belirlenen bir alan1 metrekare birimleriyle tahmin ederek tahmin
becerilerini gelistirmeleri, yaptiklar1 tahminleri 6lgme yaparak kontrol etmeleri ve
dikdortgenin alan formiiliiniin nasil olustugunu kavramalar1 amaglanmustir.

Oyunun Oynanist: Oyuna baslanilmadan 6nce sinif 4 gruba ayrilir. Her grup

kendi ekibine bir isim verir. Ogretmen oyun kurallarmni &grencilere anlatir. Ogretmen
4 farkl renkte ve farkli alanlara sahip dikddrtgensel bolgeleri oyun alanina getirir.
Ogretmen her gruba bir temsilci belirlemelerini sdyler. Belirlenen temsilciler
torbadan bir renk seger. Torbadan ¢ikan renkle ayni renkte olan dikddrtgensel alan
eslenerek gruplarm oyun alani belirlenir. Ogretmen her grup iiyesinden kendi
renklerinin bulundugu dikddrtgensel bolgeyi tahmin etmelerini ve tahminlerini
O0gretmenin verdigi tahmin kartlarina yazmalarimi ister. Tahminler gruptaki tiim
bireylerden ayr1 ayri1 alinir. Grubun tahmini, her grup iiyesinin belirledigi tahminin
aritmetik ortalamasi alinarak belirlenir (Bdylece tahmin becerilerini daha cok
kullanmalarina olanak saglanir). Daha sonra dgretmen her gruba 1 yarismaci ve 1
yardimct se¢melerini sdyler. Segilen yardimecr dikdortgensel bolgenin  kenar
uzunluklarinm 6l¢iip bolgeyi hesaplayabilmek i¢in yarisan yarismaciya kendi renginde
birer birim metrekarelik kartonlar vererek yardimci olur. Yarismacilar birer birim
metrekarelik kartonlart sinirlarin disina tagmadan ve birbiri iistiine gelmeden
dikdortgensel bolgenin kenarlar1 boyunca ilerletirler. Kartonlar yerlestirilirken
strastyla konulur. Yerlestirilen kartonun {izerine tas atilir ve yerlestirilen kartonunun
tizerine tek ayak ziplanir. Sonra tekrar karton yerlestirilir (grup iiyesinden bir kisi
yere karton koyarak yarigmacinin ilerlemesine yardimci olur) ve yerde bulunan tas
ayakla siiriiklenerek yeni eklenen kartonun igine ittirilir. Ogrenci tasi ayagiyla
stirerken istedigi kadar hamle yapilabilir. Hamle sirasinda tas karton siirlari disina
cikarsa yarismaci degisir; yeni yarismaci tasi kaldigi yerden devam ettirir fakat her
hatada toplam puan {izerinden 5 puan silinir. Yarigsmact tek ayak iizerinde
duramadigi her durumda degisir; yeni yarigsmaci grup arkadasmin kaldigi yerden

devam eder. Oyun bu sekilde dikdortgensel bolgenin kenar uzunluklarinin tamamina
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birer birim metrekarelik kartonlar yerlestirilinceye kadar devam eder. Birer birim
metrekarelik kartonlarla dikdortgensel bolgenin kenar uzunluklari belirlendikten
sonra yarigsmacinin gorevi sona erer. Stireci ilk tamamlayan gruptan sonra sirasiyla
diger gruplar siireci tamamlar. Daha sonra her grup kendi dikdoértgensel bolgesinin
alanini hesaplar. Dikdortgensel bolgenin alanina en yakin tahminde bulunan gruptan
baslanarak gruplara sirasityla 100, 80, 60 ve 40 puan verilir. Toplam kazanilan
puandan varsa ceza puani ¢ikarilarak oyunun galibi belirlenir. Once galip grup sonra
tim gruplar sinifga alkislanir. Oyunun ders plani1 seklini almis hali Ek 1°de

sunulmustur.

3.3.1. Birinci Muhakeme Problemi

Kenar uzunlugu santimetre cinsinden bir dogal sayi olan kare seklindeki kartondan Sekil | deki gibi kesikli gizgiler boyunca
kesilip gikarililan bir dikddrtgen Sekil II'de gésterilmistir. Sekil II'de gdsterilen dikddrtgenin her iki tarafindan en biyik boyut-
larda kenar uzunlugu bir dogal sayi olan eg iki kare parcasi kesilmistir. Kesilen kareler birer kenarlan cakigik olacak sekilde
birlegtirilerek Sekil lll'de gdsterilmigtir.

¥
N

Sekil I Sekil I

Sekil

Sekil 3. 1. Birinci Muhakeme Problemine Ait Gorsel

Sekil 3.1.°e ait olan sekil I1I’deki dikdortgenin alan1 72 santimetrekare olduguna gore

kare kartonun kesilmeden dnceki bir yiiziinilin alan1 en az kag¢ santimetrekare olabilir?

3.3.2. ikinci Muhakeme Problemi
Derya Hanim misafirlerine yaptig1 4 kahveyi kenar uzunluklar1 santimetre

cinsinden birer dogal sayiya esit olan kare bigimindeki tepsiye asagidaki gibi

yerlestirmistir.
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Sekil 3. 2. Tkinci Muhakeme Problemi Ait Gorsel

Kare seklindeki fincan tabaklarindan her birini tepsi lizerinde kapladig: alan 81
cm? dir. Buna gore tepsinin kare bigimindeki iist yiizeyinin alanmi en az kag

santimetrekare olabilir?
Ikinci Ders Plani:
Sekillerle Dans Et Oyunu:

Oyunun Amact: “M.4.2.1. Uggen, kare ve dikdortgenin kenarlarini ve

2

koselerini isimlendirir.” kazanimi ig¢in aragtirmaci tarafindan gelistirilen oyun
literatiir taramasi1 sonrasinda ortaya ¢ikan fikirlerden esinlenerek olusturulmustur. Bu
oyunla dgrencilere kare, licgen ve dikdortgen ile ilgili 6grenmis oldugu bilgilerin
hatirlatilmas1  ve dikdortgenler prizmast Ogretiminde temel olusturmalari

amaclanmustir.

Oyunun Oynanisi: Oyuna baslanilmadan once simif iki ayr1 gruba ayrilir.
Ogretmen boynuna iizerinde farkli geometrik sekillerin oldugu kolyeler takar.
Ogretmen simif zeminine pvc kapli kare, dikddrtgen ve iicgen sekilleri yerlestirir.
Ardindan ilk grubu oyun alanma ¢agirir. Ogretmen oyun kurallarin1 8grencilere
anlatir. Ogretmen miizik esliginde oyunu baslatir ve dgrenciler sekiller etrafinda dans
etmeye baslar. Ogretmen Ogrencilerden habersiz miizigin sesini kapatir. Ardindan
once diidiigii ¢alar sonra boynunda asili olan geometrik sekli gostererek seklin adin
soyler. Isaretleri alan 6grenciler dgretmeninin sdyledigi siif zeminindeki geometrik
seklin {izerine ¢ikar. Ogretmen dgrencilerin iizerinde durduklar1 geometrik sekillerle
ilgili 6grencilerden bilgiler ister. Bunun iizerine o6grenciler iizerinde durduklar
geometrik sekillerle ilgili bildiklerini sOylerler. Geometrik seklin {izerinde yer

alamayan 6grenci oyundan ¢ikarak oyunda kalan arkadaslarina destek olur. Oyun bu
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sekilde iki grup tarafindan devam ettirilir. Tiim gruplar smif¢a alkislanir. Oyunun

ders plani seklini almig hali Ek 2°de sunulmustur.

Aklimda Oyunu:

Oyunun Amact: “M.5.2.5.1. Dikdortgenler prizmasini tanir ve temel
elemanlarin1 belirler.” kazanimi i¢in arastirmaci tarafindan gelistirilen oyun literatiir
taramasi sonrasinda ortaya ¢ikan fikirlerden esinlenerek olusturulmustur. Bu oyunla
ogrencilerin verilen farkli desenlerdeki sekiller ve 6gretici sorularla dikdortgenler
prizmasini  taniylp, temel elemanlarin1 kesfetmeleri ve anlamlandirmalar

amaglanmstir.

Oyunun Oynanisi: Oyuna baslanilmadan 6nce 6gretmen sinifi 6 gruba ayirir.

Ogretmen siniftaki 6grencilere kiime seklinde oturmalarim sdyler. Gruplara ayrilan
ogrenciler kendi gruplarina bir isim verir. Ogretmen 6grencilere oyun kurallarin
anlatir. Ogretmen her grubun masasma 20 ser tane renkli ahsap kiip birakr.
Ogretmen kiiplerden bir desen belirleyerek paravanin arkasina gizler. Her grup kendi
icinden bir kisi seger. Secilen grup iiyesi belirli bir siire boyunca prizmayi
inceleyerek dikdortgenler prizmasinin deseni ve temel elemanlari kesfeder. Daha
sonra kesfettigi prizmay1 kendi grubuna donerek deseni ve temel elemanlarini diger
arkadaslarina da en kisa siirede kesfettirmeye c¢alisir. Bu siireg 6 farkli desenli
dikdortgenler prizmasinda her grupta 6 farkli grup iiyesi i¢in ayr1 ayr1 uygulanir.
Boylece her grup iiyesi prizmayi incelerken kendisi kesfeder ve anlamlandirir. Bu
sayede Ogrenciler diger grup Tlyelerine prizma desenlerini kesfettirirken
dikdortgenler prizmasinin ayrit, kose, yiizey sayilari gibi temel elemanlarini yaparak
ve yasayarak zihninde anlamlandirir. Her bir deseni ilk tamamlayan gruptan
baslayarak gruplara sirastyla ( 80, 70, 60, 50, 40, 30) puanlar1 verilir. Bir desen
tamamlanip puan verildikten sonra diger desene gegilir. Tiim desenler bittikten sonra
toplam puan hesaplanir ve oyunun ikinci asamasina gecilir. Ikinci asamada en
yiiksek puani almis 4 grup yarismaya hak kazamir. Ogretmen gruplara kesfedip
anlamlandirdiklar1 dikddrtgen prizmasiyla ilgili sorular sorar. Ogrenciler sorulari
zarflardan secer ve sectikleri her zarfta bir soru bulunur. Ogretmen puanlari zarflara
karisik bir sekilde yerlestirmistir. Gruplar ilk asamadaki puan siralamasina gore soru
cekme ve puan verme sirast kazanir. Oyun en yiiksek puana sahip gruptan baslar. Tk

grup kendi i¢inde bir 6grenci belirler. Belirlenen 6grenci bir soru zarfi ve bir puan
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zarfi geker. Ardindan cektigi zarfi dgretmene verir Ogretmen dnce soruyu sonra soru
puanm agiklar. Ogretmen zili ¢alar ve 5 dakika siire verir. 5 dakika sonunda zili
tekrar ¢alarak siireyi bitirir. Tiim gruplardan bir adet cevap istenir. Dogru cevabi
veren her grup ilk grubun ¢ektigi puani kazanir. Daha sonra soru ve puan ¢ekme
strast diger gruplara gecer toplam 4 soru sorulur. Oyun sonunda iki agamanin toplam
puan1 hesaplanir. En ¢ok puan alan grup kazanir. Once galip grup sonra tiim gruplar
sinifca alkiglanir. Oyunun ders plani seklini almis hali Ek 2°de sunulmustur.

Soru Kartlarinda Yazilan Sorular

S.K.1.Dikdortgenler prizmasinin temel elemanlart nelerdir?

S.K.2. Dikdortgenler prizmasinda kag tane ayrit vardir?

S.K.3 Dikdortgenler prizmasinda kag tane kose vardir?

S.K.4. Dikdortgenler prizmasinda kag ytiz vardir?

Bulmaca Etkinligi

Sekil 3. 3. Bulmaca Etkinligi
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Yukaridan Asagr:

1-Birbirine esit ve paralel iki diizlemin birlesmesi sonucu elde edilen cisim nedir?
2-Prizmada ii¢ ayritin kesistigi noktaya ne denir?

3-Prizmada iki yiiziin kesistigi dogru pargasina ne denir?

4-Karsilikli yiizleri birbirine paralel dikdortgenlerden olusan sekle ne denir?
Soldan Saga:

5-Dikddrtgenler prizmasinin kag tane yiizii vardir?

6- Dikdortgenler prizmasinin kag tane ayrit1 vardir?

7-Ayrnitin diger adi nedir?

8- Dikdortgenler prizmasinda yan ayrintilara verilen diger ad nedir?

9- Dikdortgenler prizmasinin kag tane kose vardir?

3.3.3. Ugiincii Muhakeme Problemi

15 em

11 cm
T cm
4cm

S5cm
Dikdartgen Prizma Kip Kare Prizma Dikdartgen Prizma

Yukanda dart farkl prizma we bu prizmalardan bazilanmn aynt uzunluklan verilmistir.

Prizmalar agagidaki gibi farkh bigimlerde Ost Ostte koyuluyor.

]

1. Sekil 2. Sekil 3. Sekil

Sekil 3. 4. Ugiincii Muhakeme Problemine Ait Gérsel

2. seklin yiiksekligi, 1. sekilden biiyiik, 3. Sekilden kiiciik olduguna gore
santimetre cinsinden kirmizi prizmanin yiiksekliginin en biiyiik dogal say1

degeri kactir?
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3.3.4. Dordiinci Muhakeme Problemi

o -

Yukanda eg birim karelere aynbmig 0O¢ farkll yapboz pargasi verilmigtir. Bu yapboz pargalan ile eg birim karelere aynimag
agagidaki zemin Ozerine bu yapboz pargalan Gst Oste gelmeayecek ve zeminin digina tagmayacak sekilde yerlegtinliiyor.

-
| |

Buna gire zeminde acikia kalan sekil agagidakilerden hangisi olabilir?
A B8} c} o}

.
[ ] ] o

Sekil 3. 5. Dordiincii Muhakeme Problemine Ait Gorsel
Uciincii Ders Plani:

Kulagima Fisilda Oyunu:

Oyunun Amact: “M.4.2.1.2. Kare ve dikdortgenin kenar 6zelliklerini belirler.”
kazanimi i¢in arastirmaci tarafindan gelistirilen oyun literatlir taramasi1 sonrasinda
ortaya c¢ikan fikirlerden esinlenerek olusturulmustur. Bu oyunla &grencilere
dikdortgenler prizmasini tanir ve temel elemanlarini belirler kazaniminda yer alan
temel elemanlar basligindaki bilgileri hatirlatilarak dikdoértgenler prizmasinin aginimi
c¢izer kazaniminin dgretimine temel olusturmasi amaglanmaistir.

Oyunun Oynanisi: Ogretmen tarafindan smif alti gruba ayrilir. Ogretmen

oyunun nasil oynanacagini dgrencilere anlatir. Ogretmen kulaktan kulaga sdylenecek
olan ciimle kartlarin1 kapali bir sekilde oyun alanina birakir. Gruplar oyunu sirasiyla
oynar. Oyun ilk grubun yan yana dizilmesiyle baslar. Ogretmen grubun en basindaki
ogrenciye kart ¢ekmesini sdyler. Ardindan o6grenci Ogretmenin kartlara yazdigi
climlelerden birini yanindaki arkadasinin kulagina sadece bir defa fisildar. Climle bu
sekilde kulaktan kulaga fisiltiyla sdylenir. Grubun sonundaki Ogrenci duydugu
climleyi sesli olarak soyler. Ciimle dogru bir sekilde iletilmis ise, grubun basindaki
Ogrenci sona gecer ve gruba 10 puan kazandirir. Ayni siire¢ diger gruplara da ayni

sekilde uygulatilir. Her grubun aldiklar1 puanlar karsilagtirilir. En fazla puani alan
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grup belirlenir. En ¢ok puan alan grup kazanir. Once galip grup sonra tiim gruplar
smifca alkiglanir. Oyunun ders plani seklini almis hali Ek 3 ile sunulmustur.
Kartlarda Yazihh Olan Ciimleler
1-Karenin biitlin kenarlar1 esittir.
2-Karenin karsilikli kenarlar1 birbirine paraleldir.
3- Karenin 4 agis1 da 90 derecedir.
4-Karenin 2 adet kdsegeni vardir.
5-Dikdortgenin karsilikli kenarlari birbirine esittir.
6-Dikdortgenin 2 tane kosegeni vardir.
7-Dikdortgenin karsilikli kenarlari birbirine paraleldir.
8-Dikdotgenin dort acis1 da 90 derecedir.
Hizli Olan Kazanir Oyunu:

Oyunun Amaci: “M.5.2.5.2. Dikdortgenler prizmasmin ylizey acinimlarini

cizer ve verilen farkli aginimlarin dikdortgenler prizmasina ait olup olmadigina karar
verir.” kazanimi i¢in arastirmact tarafindan gelistirilen oyun literatlir taramasi
sonrasinda ortaya ¢ikan fikirlerden esinlenerek olusturulmustur. Bu oyunla
Ogrencilere hem agmimlar1 verilen dikdortgenler prizmasint hem de verilen
dikdortgenler prizmasinin aginiminit somutlastirarak 6grenme firsati bulacagi ve

keyif alirken 6grenecegi bir 6grenme alani olusturmak amaglanmastir.

Oyunun Oynanisi: Oyuna baslanilmadan 6nce 6gretmen sinifi 6 gruba ayirir.
Ogretmen siniftaki dgrencilere kiime seklinde oturmalarini sdyler. Ogretmen oyunun
nasil oynanacagini 6grencilere anlatir. Oyun toplam dort seviyede gerceklestirilir.
Ogretmen birinci ve ikinci seviye igin her gruptan iki 6grenci seger. Birinci seviyede
O0gretmen her gruba dikdortgenler prizmasinin izometrik kagitta aginimini verir.
Ogretmen &grencilere izometrik kagitta agimimi verilen dikdértgenler prizmasimin
kapali halini birim kiiplerle insa etmelerini sdyler. Ogretmen dikddrtgenler
prizmasini insa etmeleri i¢in gruplara verilecek kiipleri gruplara esit mesafedeki
masalara birakir. Ogretmen her gruptan birer dgrenci alir ve belline ipe baglanmus
kemer takar. Bu dgrencilerin kiipleri toplayan 6grenciler olacagini sdyler. Ogretmen
tekrar her gruptan birer dgrenci alir. Ogrencinin gdrevinin rakip oyuncunun kiiplere
ulasmasmi engellemek oldugunu sdyler. Ogretmen sectigi 8 Ofrenciyi ayn1 grup
arkadasma denk gelmeyecek sekilde esler. Ogretmenin diidiigiiyle beli bagl olan

ogrenciler hedefine ulagmak i¢in dort saniye serbest birakilir. Dordiincii saniyenin
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sonunda Ogretmen tekrar diidiik ¢alar. Diidiik sesiyle beli baglanan yarismacilar
geriye dogru ¢ekilir. Yarigmaci bir gidisinde birden fazla kiip toplayabilir. Kiiplerin
takimina getirmesiyle grubun kalan tiyeleri dikdortgen prizmasini insa etmeye baslar.
Ac¢inimi verilen dikdortgenler prizmasi insa edilene kadar iple bagli olan 6grenci
kiipleri almak i¢in diger O0grenci ise kiipleri almasini engellemek igin c¢alismaya
devam eder. En hizli ve dogru bitiren 4 grup ikinci seviyeye gecer. Ikinci seviyede
olusturulmasi daha zor olan dikdoértgenler prizmasinin izometrik kagitta acinimi
verilir. Ogretmen &grencilerden izometrik kagitta agmim verilen dikddrtgenler
prizmasinin kapali halini birim kiiplerle insa etmelerini ister. Birinci seviyede
dikdortgenler prizmasini insa etme siirecindeki kurallar bu seviyede de gegerli olur.
Bu seviyeyi en hizli ve dogru yapan 2 grup iigiincii seviyeye geger. Ogretmen iigiincii
seviyede Ogrencilerden farkli yon ve agilardan goriinlisii verilen dikdortgenler
prizmasinin a¢iniminin izometrik kagida ¢izilmesini ister. En hizli ve en dogru olan 1
grup dordiincii seviyeye geger. Dordiincii seviyede en hizli olan grubun 4 iiyesi final
oynamak icin bireysel yarigir. Dordiincii seviyede zorluk derecesi arttirilarak farkl
yon ve acilardan goriiniisii verilen dikdortgenler prizmasinin aginiminin izometrik
kagida ¢izdirilir. En hizli yapan oyuncu oyunun kazanani olur. Once galip 6grenci
sonra tiim Ogrenciler siif¢a alkislanir. Oyunun ders plani seklini almig hali Ek 3°de

sunulmustur.

3.3.5. Besinci Muhakeme Problemi

Kamil Usta, ¢evre uzunlugu 640 cm olan kare
seklinde metal levhayr kullanarak kumbara
imalati yapacaktir.

Metal Levha

+ Levha, birbirine esit kare seklinde 64 parga-
ya béllniyor.

s Elde edilen pargalar uygun sekillerde birleg-
tirilerek kiip seklinde kumbaralar yapilacak-
tir.

Sekil 3. 6. Besinci Muhakeme Problemine Ait Gorsel

Buna gore Kamil Usta’min yukarida verilen metal levha ile elde edecegi en
fazla kumbara sayisim ve olgiilerini bulunuz?
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3.3.6. Altinct Muhakeme Problemi

Kargihkh yizlerinde sym sambaoller bulunan bir dikdbrigenter prizmsa: agafida Slgller verlen bir rafa
farkh gakillerde we aayilarda yeregtirlsbiiyor.

250 cm
f a 210 cm I'H}nn
re . 9./'9;
* & M 150 cm 4

Buna gbre rafa konulan dikdbrtgenler prizmasinn agimm agafjpidakilerden hanglsl olabllir?
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Sekil 3. 7. Altinc1 Muhakeme Problemine Ait Gorsel
Dordiincii Ders Planu:
Bingo Tombala Oyunu:

Oyunun Amact: “M.5.2.4.1. Dikdortgenin alanini hesaplar, santimetrekare ve

metrekareyi kullanir.” kazanimi i¢in arastirmaci tarafindan gelistirilen oyun literatiir
taramasi sonrasinda ortaya ¢ikan fikirlerden esinlenerek olusturulmustur. Bu oyun ile
ogrencilerin dikdortgenin alaninin hesaplanmasini pekistirmek, dikdortgenler
prizmasinin yiizey alanini hesaplamak ve dikdortgenin alanini kullanirken problem

yasamamalar1 amaglanmastir.

Oyunun Oynanisi: Oyuna baglanilmadan Once Ogretmen 5 problem ve bu

problemlerin cevabini belirler. Ogretmen i¢inde bu 5 sorunun cevabi da olan toplam
12 tane say1 secer ve &grencilere verilecek kartlara karisik bir sekilde yerlestirir.
Ogrenciler sirayla kartlardan birer tane alir. Ogretmen 6grencilere bulduklari sayiy1
kapatmalar1 icin beser tane pul verir. Ogretmen sirayla akilli tahtada sorular1 acar.
Her soru igin 3 dakika zaman verir. Ogrenci problemin cevabmi buldugunda kartin

lizerindeki cevap sayisini pul ile kapatir. Ogrencinin ii¢ cevabi yatay ya da dikey
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olarak ayni dizideyse “cinko” der. Ogrencilerden bes cevabi 6nde bulan ‘‘bingo” der.
Ogrencilerden biri “bingo” dedigi zaman oyun biter. Ogrenci kazanan numaralari
karttan okur, dgretmen emin olmak icin listeden numaralar1 karsilastirir. Ogretmen
ogrencinin kartin1 alarak cevaplar1 sirasiyla kontrol ederek isaretler. Ogrencinin
cevaplarinin dogrulugu kanitlanirsa kazanir. Dogru ve hizli yapan oyuncu oyunun
kazanani olur. Once galip dgrenci sonra tiim dgrenciler sinifga alkiglanir. Oyunun
ders plan1 seklini almis hali Ek 4 de sunulmustur.

Sorular :
1. Kenar uzunluklart 2 cm ve 50 cm olan dikddrtgenin kenar uzunluklart %50
oraninda arttirilirsa alan1 % kag artar?
2. Uzun kenar uzunlugu 10 cm, kisa kenar uzunlugu 6 cm olan bir dikdortgenin uzun
kenarinin 4/5°1, kisa kenarmin 2/3 ‘si alinarak yeni bir dikdoértgen elde ediliyor. Buna
gore yeni dikdortgenin alani kag santimetrekaredir?
3. Uzun kenar1 70 m kisa kenart 50 m olan dikdortgen seklindeki bir arsanin igine,
genisligi 15 m ve uzunlugu 18 m olan bir ¢iftlik evi yapiliyor. Kalan kismi1 da bahge
olacak ise, bahg¢enin toplam alanini bulunuz?
4. Dikdortgen seklinde bir tablonun kenar uzunluklar sirasiyla 25 cm ve 22 cm’ dir.
Bu tablonun kapladigi alan1 bulunuz?
5. Uzun kenar1 15 kisa kenar1 12 cm olan dikddrtgenin alanini hesaplayiniz?

Paylas ve Uret Oyunu:

Oyunun Amact: “M.5.2.5.3. Dikdortgenler prizmasinin yiizey alanim

hesaplamay1 gerektiren problemleri ¢ozer.” kazanimi ig¢in arastirmaci tarafindan
gelistirilen oyun literatlir taramasi sonrasinda ortaya ¢ikan fikirlerden esinlenerek
olusturulmustur. Ogrencilerin bu oyunla dikdértgenler prizmasinmn yiizey alanimi
kendileri gelistirmeleri ve yiizey alani ile ilgili problemleri ¢dzmede sikinti
cekmeyecek duruma gelmeleri amaglanmistir.

Oyunun Oynanist: Ogretmen 6grencileri 6 gruba ayirir. Her grup kendi grup
arkadaslariyla ortak c¢alisma masas1 olusturur. Ogretmen &grencilerin ¢alisma
masalarimin tistiine 6grenci sayis1 kadar ahgap birim kiipler, izometrik kagit, kalem ve
silgi birakir. Ogretmen oyun kurallarini dgrencilere anlatir. Oyun ii¢ seviyede
oynanur. 1k seviyede dgrencilere olusturmalari istenen dikddrtgenler prizmasinin eni,
boyu, yiiksekligi ve prizmalarini olusturmalart i¢in kullanmalar1 gereken kiip sayilari

soylenir. Ogretmen verilenlere gore dikddrtgenler prizmasii olusturmalarini ister.
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Ikinci seviyede &gretmen ogrencilerden olusturduklari dikdértgenler prizmasimin
acinimini izometrik kagitlara cizmelerini ister. Ogrencilerden iiciincii seviyede
acimimlara bakarak cismin ylizey alaninin hesaplanmasi istenir. 6 grup sirasini kura
yoluyla belirler. Her grubun siiresi 45 saniyedir. Zil sesiyle 1. grup birinci seviyede
45 saniye boyunca calismasini siirdiiriir. 45. saniyede 6gretmen zili tekrar calar ve 2.
grup 1. grubun calismasini kaldig1 yerden 45 saniye boyunca devam ettirir. Zil tekrar
calar ve diger gruplar oyunu sirasiyla devam ettirir. Oyun ayni sekilde diger
seviyelerde de siirdiiriilir. 3 seviyede bittikten sonra Ogretmen gruplardan
dikdortgenler prizmasinin yiizey alanini hesaplamasi i¢in bir formiil gelistirmelerini
ister. Bulunan formiillerin sinif ortaminda anlatilmasini ister. Tim gruplar sinifca

alkislanir. Oyunun ders plani seklini almis hali Ek 4’ de sunulmustur.

3.3.7. Yedinci Muhakeme Problemi
Asafiida aynt uzunluklan verilen dikdérigenler prizmasi eklindeki blok, bir boya kutusuna batinlip gikanldiginda prizmanin

yuksekliginin %'sine kadar olan kisminin tamamen kirmizi renge boyandii gériimekiedir.

Buna gére bu prizmada kirmizi boyal kisimlann yiizey alanlan toplami kag santimetrekaredir?

Sekil 3. 8. Yedinci Muhakeme Problemine Ait Gorsel
3.3.8. Yan1 Yapilandirilmis Goriisme Formu
Stewart ve Crash (1985) goriismeyi “Onceden belirlenmis ve ciddi bir amag
icin yapilan, soru sorma ve yanitlama tarzina dayali karsilikli ve etkilesimli bir
iletisim siireci” olarak tanimlamislardir. Gérlisme formu, arastirma problemini tim
boyutlartyla incelemek icin giivence altina almak icin gelistirilmis bir yontemdir.
Arastirmaci belirlemis oldugu tema ya da alanlar1 géz 6nilinde bulundurarak, detayl

bilgi edinme amaciyla ek sorular sorma 6zgiirliigline sahiptir. Patton’a (1987) gore
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gbrlismenin amaci, bir bireyin i¢ diinyasina yolculuk etmek ve onun diisiincelerini
anlamaktir. Goriismenin amaci deneyim, tutum, diislince, niyet, zihinsel algilar ve
tepkiler gibi soyut verileri anlamaya calismaktir. Gergeklestirilen goriismelerde
arastirmacinin goriisme yapilan kisiyi siirecin ig¢inde tutmada ve dogru veri elde
etmede jest mimikleri ve ses tonu kullanarak ortami uygun hale getirmesi ¢ok
onemlidir. Bu durum arastirma siirecinde daha detayli bilgiye ulagmaya katki
saglamaktadir (Ersoy, 2012). Karasar (2002) goriisme tiirlerini {i¢ gruba ayirmistir.
Bunlar yapilandirilmis gériisme, yapilandirilmamis goriisme ve yar1 yapilandirilmis
goriismedir. Yapilandirilmis goriismeler genellikle dnceden yapilan ve ne tiir
sorularin ne sekilde sorulup, hangi verilerin toplanacagini ayrintili sekilde saptayan,
gorlisme planinin ayni sekliyle uygulandigi bir goriismedir. Yapilandirilmamis
gorlismeler, goriismeciye genis hareket alani ve yargi Ozgiirliigli yaratan, esnek,
kisisel goriis ve yargilarin temellerine inmeyi saglayan bir goriisme seklidir. Yari
yapilandirilmis goriisme teknigi ise yapilandirilmis goriisme teknigine gore daha
esnektir. Bu teknikte, arastirmaci sormayi planladigi sorular1 igeren goriisme
yonergesini Onceden hazirlar. Buna karsin arastirmaci goriismenin akigini
goriismenin akigina bagli kalarak degisik yan ya da alt sorularla etkileyebilir,
degistirebilir ve kisinin yanitlarin1 detaylandirmasini saglayabilir. Bu nedenlerle
gerceklestirilen ¢alismada yar1 yapilandirilmis goriisme formunun kullanilmasina
karar verilmigtir. Arastirma sirasinda Ogrenciler ile goriismeler yapilmustir.
Gortismeler odak grup goriigmesindeki Ogrenciler ile oyun temelli 6grenme
yaklagiminin etkililigini belirlemek amaciyla gergeklestirilmistir. Ayrica 6grencilerin
siire¢ boyunca elde ettikleri deneyimleri, olumlu ve olumsuz diisiinceleri de
belirlenmeye calisilmistir.

Gorlisme sorularmin sorulmasi sirasinda goriismenin durumuna gore gerekli
degisiklikler yapilabilir. Goriigme esnasinda destekleyici olmak ve doniitte bulunmak
gerekebilir (Ersoy, 2012). Goriismede elde edilen veriler ses kayit cihazi ile
kaydedilmistir. Ses kayit cihazi ile kaydedilen goriismeler oncesi goriisiilecek olan
kisilerden izin almmistir. Ogrencilerin goriis ve diisiincelerine bulgular bdliimiinde
yer verilmigstir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan goriisme formunun kapsam
gecerligini 6lgmek amaciyla matematik egitimi alaninda uzman 3 6gretim iiyesinin
goriisleri almmistir. Alman gorlisler sonrasinda goriisme formundaki gerekli

diizenlemeler yapilmis ve eksiklikler giderilerek goriisme formuna son hali
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verilmistir. Gorligme formunun giris kisminda formla ilgili detayli bilgi
sunulmaktadir. Ayrica goriisme siirecine iliskin gerekli bilgilere de yer verilmistir.
Goriisme formunun giivenirligini saglamak i¢in sorular tiim 6grencilere ayni ortamda
ve sekilde yoneltilmistir. Goriismeler sonucunda arastirmaci tarafindan elde edilen
ses kayitlariin dokiimleri ve analizleri yapilmistir. Yoneltilen sorulara verilen
cevaplar, verilerin frekanslari ve yiizdeleri bulgular boliimiinde verilmistir.
Arastirmada uygulanan oyun temelli ders planlarindaki tiim etkinliklerin fotograflar
almarak ek kismina eklenmistir. Yapilan bu uygulamadaki amag¢ tiim Ogrencilerin
gelisimlerini daha net gorebilmek ve oyun temelli ders planlari hakkindaki
diistincelerini 6grenebilmektir.

Gorlisme esnasinda veri kaybi1 yasanmamasi nitel arastirmanin gecerliligi ve
giivenirligi acisindan ¢ok 6nemlidir. Goriisme ile elde edilecek veri kaybin1 6nlemek
icin iki temel yontem kullanilir. Bunlardan biri cihaz ile kaydetme digeri not alma
teknigidir. Kayit cihazi kullanmak arastirmaci agisindan kolaylik saglayarak not alma
sorununu ortadan kaldirmis olur. Bdylece arastirmaci kendi gorevine odaklanarak
soru sorma ve dinleme gorevlerini yerine getirebilir. Kayit cihazi olmamasinin
dezavantajlar1 arasinda eksik bilgi alinmas1 ve silirenin uzamasi gibi sorunlar ortaya
cikabilir. Eger gortisme kayit cihazi ile yapilacaksa mutlaka 6nceden goriismeciden
izin alinmas1 gerekir. Cihazin 6nceden calisip calismadigini kontrol etmek son derece
onemlidir. Yapilan goriismeler ses kayit cihazi ile kayit edilmigtir. Gorligme

formunun son seklini almis hali Ek 5’te sunulmustur.
3.5. Verilerin Analizi

Bu calisma bir durum g¢alismasi olup Ogrencilerin matematiksel muhakeme
slireglerine yonelik verileri muhakeme problemleri ile toplanmistir.

Literatiirde muhakemenin degerlendirilmesi ile ilgili ¢aligmalar detayli olarak
incelenerek  boyutlar belirlenmistir. Literatirde muhakemenin becerilerinin
degerlendirilmesi ile ilgili ortaya koyulan kuramsal temeller su sekilde 6zetlenebilir:

1. NCTM (1989), muhakeme becerilerini; muhakeme, matematik giicii ve

problem ¢6zme gibi kategorilerle birlikte ele almaktadir.

2. NAEP (2002) muhakeme becerilerine problem ¢cdzme becerisi igerisinde yer

vermektedir.

3. TIMMS (2019) muhakeme becerilerini; arastirma - problem ¢dzme ve

matematiksel muhakeme kategorileri igerisinde tanimlamaktadir.
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Yukarida verilen becerilerden benzer Ozellikte olanlarin gruplandirilmasi
sonucunda Tablo 3.3.’deki boyutlar olusturulmustur. Tablo 3.3.’de literatiirde yer
alan muhakeme becerileri belli basliklar altinda toplanmaya ¢alisilmistir. Literatiirde
her bir boyut i¢in kag beceri yer aldig1 belirlenmistir. Bu beceriler; olusturulacak olan
muhakeme degerlendirme kriterlerinde kullanilmistir. Boylece muhakemeye iliskin
boyutlar belirlenmistir. Bu ¢alismada muhakeme problemlerine ait toplanan veriler
Tablo 3.3.’de verilen muhakeme degerlendirme Kriterindeki boyut ve becerilere gore
analiz edilmistir. Bilissel siireclere odaklanan bu g¢alismada, 6zellikle 6grencilerin
muhakeme siirecinde nasil ilerledikleri ve muhakeme problemlerinin ¢oziim
siiregclerinde zihinlerinde neler canlandirdiklart belirlenmistir. Bu ¢erceve
kapsaminda her boyut altinda asagida verilen beceriler goz oniinde bulundurularak

veriler incelenmistir:

Tablo 3. 3. Muhakeme Degerlendirme Kriteri

Muhakeme Boyutu
=Matematiksel ifadeler i¢in akla yatkin tartigmalar
gelistirebiliyorlar m1?
=Verilen durumlar1 ¢oziimleyerek genel ozellikleri ve
yapilart belirleyebiliyorlar m1?
=Sonuglarin  dogrulugunu kanitlamada, tartigmalarin
gecerli olup olmadigina karar verebiliyorlar mi1? ve gecerli
tartismalar olusturabiliyorlar m1?
=Verilen durumlar ¢oziimleyerek genel oOzellikleri ve
yapilart belirleyebiliyorlar mi1?

) 4

Analiz Boyutu
=Bir problemin ¢o6ziimiinii kolaylastirmak igin
geometrik sekilleri ayristirabiliyorlar m1?
=Sekillerin doniisiimlerini gdziinde canlandirabiliyorlar
mi1?
=Aynm1 verinin farkli gosterimlerini  karsilastirip
eslestirebiliyorlar mi1?
=Verilen bilgilerden gegerli sonuglar ¢ikarabiliyorlar
mi1?
=Matematiksel durumlardaki degiskenler veya objeler
arasindaki iligkileri belirler tamimlayabiliyor veya
kullanabiliyorlar mi1?
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)\ 4

Problem C6zme Boyutu
= Stratejileri, verileri ve istenilen ile iliskili
matematik bilgilerini kullanip uygun muhakeme
yapabiliyorlar m1?
= (Co6ziimiin uygunlugu ve dogrulugu ile ilgili karar

verebiliyorlar m1? '

Dogrulama Boyutu
=  Bir strateji veya c¢Oziimii desteklemek igin
matematiksel arglimanlar sagliyorlar m1?

Calismada kullanilan bir diger veri toplama araci ise yari yapilandirilmis
goriisme formudur. Calismada kullanilan yar1 yapilandirilmis goriisme formundan
elde edilen veriler icerik analizi ile analiz edilmistir. Weber’e (1989) gore igerik
analizi, metinden ¢ikarilan gecerli yorumlarin bir dizi islem sonucu ortaya konuldugu
bir arastirma teknigidir. Bu yorumlar, mesajin géndereni, mesajin kendisi ve mesajin
alicis1 hakkindadir. Goriigmelerin analizleri sonucunda elde edilen veriler alaninda

uzman iki 6gretim iiyesine sunularak goriis birligine varilmistir.
3.6. Arastirmanin Gegerlik ve Giivenirligi

Creswell (2013) nitel bir arastirmada gegerlilik ve giivenirlilik Slgiitlerinin
bilimsel bir aragtirma igin edebi bir bigimde ifade edilmis ikna edici anlati1 olarak
ortaya koymak oldugunu belirtmistir (Merriam, 2013). Merriam (2013) dogru bilgiye
ulasma konusunda gereken Onlemlerin alinmasi (gegerlilik) ve arastirma siirecini ve
verileri agik ve ayrintili bir bicimde; bir bagka arastirmacinin degerlendirmesine
olanak verecek bigimde tanimlamasi (giivenirlilik) oldugunu ifade etmistir. Nitel
arastirmada arastirmaci i¢in onem teskil eden asil durum arastirmanin giivenilir ve
gecerli olduguna okuyucuyu ikna ederek arastirmacinin objektif davrandigina
inandirmaktir.

Gegerlik konusu i¢ ve dis gecerlik olmak iizere iki boliimde incelenmistir. I¢
gecerlik, aragtirmada elde edilen bulgularin ve sonuglarin dogrulugunu konu edinir
(Yildirim ve Simsek, 2005). Bu calismada i¢ gegerligi saglamak icin, alt1 hafta siiren
bir uygulama siireci boyunca katilimcilarla uzun stireli etkilesim icinde bilgi ve
veriler toplanmistir. Calismaya katilan 6grencilerden yiiz yiize goriismeler yoluyla

ayrintili ve derinlemesine bilgi toplanmis, agik uglu problemler, odak grup goriismesi
59



yardimiyla farkli yollardan veri toplanarak cesitleme yapilmistir. Igerik analizinin
kullanildig1 bu calismada, ¢ogu yerde bulgularin sunulmasinda katilimcilardan
dogrudan alintilara yer verilmis ve bunlardan yola ¢ikarak sonuglar agiklanmaya
calisiimustir.

Dis gecgerlik, arastirma sonuglarinin genellenebilirliginin  saglanmasidir.
Arastirmanin  sonuglar1  benzer ortamlara ve durumlara genellenebiliyorsa
arastirmanin dis gecerliginin oldugu belirtilebilir. Ancak nitel aragtirmalarin konusu
olan sosyal olaylar, icinde bulundugu ortama gore degistigi varsayildigindan baska
arastirma sonuglart ve bir duruma dogrudan genellemez. Nitel arastirmalarda
genelleme dolayli yoldan yapilabilir. Nitel arastirmada elde edilen sonuglarin benzer
ortamlara genellenebilmesi ic¢in arastirmacinin okuyucuyu arastirmanin tiim
asamalar1 hakkinda ayrintili bir sekilde bilgilendirmesi gerekmektedir (Yildirim ve
Simsek, 2005). Bu ¢alismada dis gegerligi artirmak i¢in veriler yorum katilmadan
alintilar yoluyla sunulmus ve ayrintili bir betimleme yapilmistir.

I¢ giivenirlik, baska arastirmacilarin aym veriyi kullanarak ayni sonugclara
ulasip ulagsamayacagina iliskindir. Ancak nitel yaklasimlar her arastirmacinin olaylari
algilama ve yorumlama bi¢iminin farkli olabilecegini kabul eder. Bu yiizden aym
verileri iki farkli aragtirmacinin farkli algilamasi ve yorumlamasi olagandir (Yildirim
ve Simsek, 2005). Calismada i¢ gilivenirligin saglanmasi icin, toplanan veriler
dogrudan sunulmus, dnceden olusturulmus ve ayrintili olarak tanimlanmis kavramsal
cerceveye bagli olarak veri analizi yapilmis, elde edilen verilerin analizinde
tutarliliga arastirma Oncesinde 3 alan egitimcisi ve nitel g¢alisma konusunda
deneyimli uzmanlar oyun temelli ders plan etkinlerini degerlendirmislerdir. Asil
uygulama oncesinde oyun temelli ders planlar1 uygulandig1 6n ¢aligmalar sirasinda
karsilagilan aksakliklar diizenlenmistir.

Di1s glivenirlik yani tekrar edilebilirlik, arastirma sonuglarinin benzer
ortamlarda ayni sekilde elde edilip edilemeyecegine bakar. Ayrica dis giivenirligin
saglanmasina yonelik su Onlemler alinmistir: Arastirmacinin ¢alisma siirecindeki
konumu ve bu siirecin isleyisi, calismada veri kaynagi olan katilimcilar, uygulama
stirecinin nasil bir ortamda siirdiiriildiigii ve verilerin toplanma sekli, verilerin
¢Oziimlenme siireci detayli olarak verilmistir. Ayrica asil ¢alismanin gergeklesirken
calismanin fotograflar1 eklenerek ortamin benzer ortamlarda genellenmesi

saglanmaya calisilmistir.
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Bu c¢aligmada arastirmact 2021-2022 egitim—6gretim yilinda ¢alismanin
yapildig1 5/C smifinin matematik dersi 6gretmeni oldugundan veri toplama siirecine
kadar zaten 6grenciler ile etkilesim i¢inde bulunmustur. Ayrica odak grup ¢alismasi
oncesinde 6grenciler ile alt1 hafta boyunca oyun temelli ders planlarinin uygulandigi
calisma yapilmis ve bu siiregte katilimcilar ile giiven ortami olusturulmustur. Bu
calismada odak grup goriigmesi siiresince smif i¢i gozlemleri, 6grenci ¢alisma
kagitlari, ses kayitlar1 seklinde cesitli veri kaynaklarina basvurulmustur. Literatiir
taramasi yapilarak elde edilen kaynaklar incelenmis ve dokiiman analizi yapilmuistir.
Ayrica muhakeme problemlerinde odak grup goriismesi yapilarak Ogrencilerin
muhakeme problemleri {lizerindeki diisiinme siire¢leri ses kaydina alinmis,
¢dziimlenmis ve raporlastirilmistir. Ogrencilerin ¢alisma siiresince oyun temelli ders
planlarinda, matematiksel muhakeme siireglerine yonelik arastirma notlarindan ve
coziimlemelerden dogrudan alintilarla desteklenerek bulgular ortaya konulmustur.
Yapilan bu calismaya katilan dorder ve beser kisilik dort grup o6grenci amagh
ornekleme yontemiyle secilerek arastirmacilarin benzer ortamlara ve stireglere iliskin
anlayis olusturmasini ve kendi uygulamalarina daha deneyimli ve bilingli yaklagmasi

amaclanmugtir.
3.7. Pilot Calisma

llgili literatiir calismasi, uzman goriisleri ve arastirmacinin katkilarn ile
hazirlanan oyunlar ve veri toplama aracinin pilot uygulamasi ¢aligma verilerinin
toplandigr 2021-2022 egitim 6gretim yilinda gerceklestirilmistir. Pilot ¢aligmanin
amaci uygulayiciya gercek uygulamanin bir 6n gosterimini yasatarak tasarlanan ders
planlarindaki eksik yonlerin tespit edilip gelistirilmesini saglamaktir. ilk olarak pilot
uygulama asamasinda kullanilan oyunlara yonelik bilgiler verilmistir. Calismada

kullanilan oyunlarin tasarlanmasinda belirli agamalar izlenmistir. Bu agamalar:
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Tablo 3. 4. Oyun Tasarlama Asamalari

* Bir oyun yaklasimi segme

Oyun hedeflerine hazirlik

Oyuna iliskin veri toplama

e Oyunu oynama

Oyun materyallerini gelistirme

Desenleme

*Degerlendirme basamaklarindan olusmaktadir (aktaran Pehlivan, 2014 )

Buna gore ilk asama i¢in modern oyun kuramlarindan biligsel oyun teorisi
oyun tasarim yaklasimi olarak belirlenmis ve oyunlar 6grencilerin zihinsel alt
yapilart dikkate alinarak kolaydan zora dogru onceki bilgilerin oyun ortamina
aktarilmasina imkan taniyacak sekilde gelistirilmistir. Ayrica oyunlarin belirli bir
diizen i¢inde sunulmasina, farkli materyaller kullanildig1 i¢in kavramlarin algisal
acidan degiskenlik gosterebilecegi on planda tutularak ogrencilerin siiregleri
oyunlardan edindigi kendi yasantilari iizerine insa etmesine olanak saglanmistir.
Planlanan ders etkinliklerindeki oyunlar 6grencilerde problem ¢ézme, dikkat,
elestirel diisiinme, analitik diistinme ve en onemlisi de etkili akil yiiriitme
becerilerinin gelistirilmesi amaclanarak hazirlanmistir. Oyunlar hazirlanirken is
birlik¢i bir sinif ortami ve aktif katilimin saglanmasi hedeflenmistir. Bununla birlikte
grup performansinin yaninda bireysel performansin da one ¢iktigi oyunlara yer
verilmistir. Oyunlarin hedeflerine hazirlik yapmak amaciyla oncelikle oyunlarin alt
O0grenme alanlar1 “alan 6lgme ve geometrik cisimler” olarak belirlenmistir.

Oyunlarla kazandirilmasi beklenen hedefler i¢in;
e “Belirlenen bir alan1 santimetrekare ve metrekare birimleriyle tahmin eder.”
e “Dikdortgenler prizmasini tanir ve temel elemanlarini belirler.”
e “Dikdortgenler prizmasmin yiizey ac¢imimlarini ¢izer ve verilen farkl
acimimlarin dikdortgenler prizmasina ait olup olmadigina karar verir.”
e “Dikdortgenler prizmasinin yiizey alanini hesaplamay1 gerektiren problemleri

¢Ozer.” kazanimlar1 incelenmistir.
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Oyun hedefleri planlanirken kazanim merkeze alinip oyun Yyoluyla
kazandirilmak istenen hedef davranmislarin ayrintili  planlanmasit  seklinde
belirlenmistir. Oyuna iligkin veri toplama asamasi i¢in oyun ve muhakeme,
matematiksel oyunlar, matematiksel akil yiirlitme ve benzeri anahtar kelimeler
kullanilarak literatiir taramasi yapilmistir. Oyun temelli ders planlar1 yazilirken
oncelikle dersin adi, kazanimi, hangi siif seviyesine ait oldugu, kac kisi ile
oynanabilecegi, gerekli ara¢ geregler, oyun siiresi, kullanima yonelik tekniklerin
bilgisi, oyunun nasil oynanacagina dair anlatimlar, kurallari, nasil degerlendirilecegi,
bireysel ya da grup oyununa dair bilgisi gibi detaylara ders planlari igerisinde yer
verilmistir. Oyun temelli ders planlarinda &grencilerin konuya karsi dikkatlerini
cekmek i¢in Ogrenciler etkinliklere karsi giidiilenmis, etkinlikler sonucunda ne
Ogrenecekleri hakkinda hedeften haberdar edilmis ve ©n bilgileri harekete
gecirilmistir. Oyunlarin igeriginde asil amacglanan kazanimlardan 6nce 6grencinin
onceki ogrenmeleriyle ilgili iliskilendirmeler yapilmistir. Her ders planit sonunda
muhakeme siireglerini yordamak amaciyla matematiksel muhakeme problemleri
ogrencilere yoneltilmistir. Oyun desenleme agsamasinda yazilan her ders planinda
amaglar, kaynaklar, kurallar, oyuncular arasi etkilesim durumlari, dil anlatim, seviye,
pedagojik agidan uygunluk gibi yonlerden alan uzmani 3 akademisyen tarafindan
kontrol edilmistir.

Tasarim asamasinin son 6gesi olan degerlendirme basamagina caligmanin
verilerinin toplandigr okulun 2021/2022 egitim Ogretim yilinda c¢alismanin
katilimcilariyla 6grenme Ozellikleri agisindan benzerlik gosteren besinci siniflart
arasindan segilen 15 6grencinin katilimiyla 14/02/2022 tarihinde gergeklestirilmistir.
Katilimer grupla haftada bes ders saati oynanan oyunlarin uygulama asamasinda her

ders plan1 i¢in elde edilen veriler asagidaki tabloda goriilmiistiir.

Tablo 3. 5. Pilot Uygulama Oyunlarla lgili Veriler

Oyunun Adi

Olumlu Durumlar

Karsilasilan Zorluklar

Doldur ve Zipla

Oynan oyunda siire sikintisi
yasanmamustir.  Ogrenciler
grup i¢inde isbirlik¢i olarak
hareket etmis ve oyun
esnasinda ¢ok eglenmistir.
Oyunun temel
dinamiklerinde gruplar arasi
rekabete yer verildigi icin
ogrencilerin ¢ok giidiilenmis
ve istekli oldugu

Oyun icin hazirlanan negatif
yonlii kartlarm say1 degeri
yiiksek  belirlendigi  igin
Ogrenciler uzun siire fazla
ilerleyememis ya da ilerleyen
gruplar ¢ok cabuk
gerilemistir.  Ayrica  bazi
Ogrenciler iist {liste negatif
kart sectigi i¢in  oyunu
oynayamadan sirasini
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gdzlemlenmistir.

arkadasina devretmek
zorunda kalmistir. Bu durum
oynayamayan  Ogrencilerde
isteksizlik ve sikilma
durumlar yaratmugtir.

Dogru Tahmin

Oyun esnasinda 6grencilerin
cok dikkatli ve titiz calistigi
gorlilmustiir. Grupta herkes
sOz sahibi olmus ve oyunda
aktif rol oynamigtir.
Ogrenciler matematik dersini
oyun temelli isledikleri igin

Bloklar1  yerlestiren  bazi
Ogrencilerin  kiicik  kas
becerileri fazla gelismedigi
icin bloklart yerlestirirken
fazla zaman harcamistir. Bu
durum tek ayak stiinde
bekleyen 6grenci igin denge

oyun esnasinda cok | problemi yaratmis ve grup
eglenmistir. arkadaglar1  arasinda  bazi
gerginliklere sebep olmustur.

Sekillerle Dans Et Oynanan oyunda sire | Yere birakilan geometrik
sikintisi yasanmamustir. | sekiller 6grenci sayisina gore
Ogrencilerin  cogunda 6n | biraz kiiciik gelmistir. Bu
bilgi  eksikligi  olmadigi | durum  itismelere  sebep
gbzlemlenmigtir. Bilgileri | olmusgtur. Bu durumun
tam hatirlayamayan | yasanmamasi igin geometrik
Ogrencilerin ise oyun | sekiller revize edilerek belirli
esnasinda once diger | olciilerde biiyiitiilmiistiir.
ogrencileri izleyerek
sonrasinda ise  bagimsiz
olarak  hamleler  yaptig1
gozlemlenmistir. Dogru
hamleyi yapamayan ogrenci
oyun dist olmadigi igin
olumlu bir smf ortami
olusmustur.

Aklimda Ogrencilerin  kiipleri insa | Bu oyunda yasanan en
ederken zorlanmadig1 | onemli sorun siireyle ilgili
gbzlemlenmigtir. Oyun | olmustur. Oyun siiresi bazi
Ogrenci seviyesine uygun | 6grenciler i¢in kisa gelmistir.
oldugundan  her  dgrenci | Ogrencilere bireysel gorevler
basartyr tatmustir. Ogrenciler | diistiigii igin bazi &grenciler
gorev  dagilimmi  kendi | asir1 heyecanlanmistir.
iclerinde yaptiklari i¢in gorev
ve  sorumluluk bilinci
gelistirmigtir.

Kulagima Fisilda Oyunun temeli geleneksel | Baz1  6grenciler  kulaktan

oyunlara dayandigi i¢in oyun
ve kural anlatimi diger oyun
anlatimlarina gore daha kolay
olmustur. Ogrencilerin hepsi
kurallara uymus ve hig itiraz
etmemistir. Ogrenciler oyunu
dikkatli bir sekilde takip
etmistir. Sira sonunda
aktarilan  baz1i  climleler
konudan bagimsiz oldugu
icin herkesi giildiirmiis ve

kulaga oynarken climleyi
biraz sesli aktarmistir. Bu
durum itirazlara ve
gerginliklere sebep olmustur.
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eglendirmistir. Bazi
Ogrenciler konuyu daha iyi
bildikleri igin  ciimlelerin
duyamadiklar1 ya da eksik
kaldig1 kisimlarin1 kendileri
tamamlamistir.

Hizh Olan Kazanir

Oyunda bulunan rekabet
Ogrencilerin  oyuna  karsi
motivasyonlarini

giidiilemistir. Gruplar kendi
iginde ¢ok destekleyici olmus
ve Dbirbirlerinin  agiklarini

kapatmaya calismislardir.
Ogrenciler oyunu dikkatli bir
sekilde takip etmistir.
Ogrencilerin  ¢ogunda  6n
bilgi  eksikligi  olmadigi
gbzlemlenmistir. Oyun
sirasinda  slire  sikintist
yasanmamistir.

Ogretmenin sectigi
ogrencilerden beli baglanan
ve omu c¢eken yarigmacilar
arasinda fiziksel anlamda gii¢
dengesizligi ortaya ¢ikmustir.
Baz1i  Ogrenciler  fiziksel
olarak giicli oldugu icin
rakip oyuncuyu ¢ok ¢abuk
¢cekmistir. Baz1 6grenciler ise
fiziksel olarak daha gii¢siiz
olduklar icin rakip
yarigmacty1 ¢ekememis ya da
birim  kiiplere  ulagmakta
zorluk ¢ekmistir. Bu durum
fiziksel olarak giigsiiz olan
Ogrencilerin  yer aldig

gruplari dezavantaja
dontistirmiistiir.
Bingo Tombala Oyunun temeli geleneksel | Siniftaki  tiim Ggrencilerin

oyunlara dayandigi i¢in oyun
ve kural anlatimi diger
oyunlara gore daha kolay
olmustur.

Ogrencilerin  ¢ogunda  6n
bilgi eksikligi olmadig1 icin
sorularin ~ zorluk  seviyesi

bilgi diizeyi aym1 olmadigi
icin baz1 6grenciler igin siire
yetersiz kalmistir. Ogrenciler
sorular ilerlemesine ragmen
yapamadiklar1 soruda
takilmig ve ¢O6zmeden
ilerlemek istememislerdir.

Paylas ve Uret

uygun gelmistir.

Ogrenciler kendi iglerinde
gorev  dagilim  yaparak
sorumluluk almustir.
Ogrencilerin oyun esnasinda
eglendikleri gozlemlenmistir.

Belirli  gruplarda bulunan

baskin ogrenciler
sorumlulugu paylagmak
yerine liderlik vasfi

yiiklenmis ve bazi takim
arkadaslarina  oyun hakki
tanimamistir.

Baz1 gruplar ise oyunu
devrederken yaptiklart isi
birakmak istemediklerinden
devam etmeye c¢alismugtir.

Katilimer grupla haftalik oyun temelli ders planlari tamamlandiktan sonra oyun

temelli ders planlarina ait muhakeme problemlerinin uygulama asamasinda her

muhakeme problemi i¢in elde edilen veriler asagidaki tabloda goriilmiistiir.
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Tablo 3. 6. Pilot Uygulama Muhakeme Problemiyle ilgili Veriler

Muhakeme Sorularinda Yasanan Zorluklar

Aciklamalar

Hocam biz anlamadik! Cikmazi

Ogrenciler alisilmis oldugu soru tarzindan
farkli tarzda bir soru gordiigiinde ya da
matematikte  zorlandiklar1  konularda
sorulan sorularin heniiz bagindayken ya da
¢Oziim siirecinde ilerlerken 6nlerine ¢ikan
en ufak bir sorunda "Biz bunu
anlamadik!"  diyerek soru ¢Ozmeyi
birakma egilimi gosterdikleri uygulama
sirecinde siklikla yasanmistir. Bazi
Ogrencilerin  uzun sorulara karsi da
“yapamayacagim” kaygist soruyu gorir
gérmez "Biz  bunu  anlamadik!"
demelerine sebep olmustur.

Ekstra bilgiye ihtiya¢ duyma

Matematiksel muhakeme problemlerinde
bazi1 Ogrenciler problemlerdeki bilgiler
disinda soruyu anlamlandirabilmek icin
ekstra bilgiye ihtiyag duymuslardir.
Arastirmact tarafindan grup ici
tartigmalarla bu siireci agsmalar gerektigi
vurgulanmistir.

Dogrulama mekanizmas1 olarak o6gretmeni
gorme

Geleneksel yontemlerle islenen derslerde
o0gretmen dogrulama mekanizmasi olarak
goriilmektedir. ~ Ozellikle  dzgiiven
eksikligi yasayan Ogrenciler devamli
olarak  Ogretmen  onayma  ihtiyag
duymaktadir.  Ogretmen  dgrencileri
cevaplar1 konusunda dogru veya yanlis
diye yonlendirdiginden, matematiksel
muhakeme problemlerinin de ¢6ziim
stirecinde Ogrencilerin benzer bir beklenti
icinde olduklar1 goriilmiigtiir

Problemi yeterince okumama

Problemi yeterince okumama aslinda
klasik tipte matematik problemlerini
¢Ozerken de siklikla karsilasilan bir durum
olarak bilinmektedir. Ancak,
matematiksel muhakeme problemlerinde
verileri iyi degerlendirmek, istenilenleri
belirlemek ve soruyu iyi anlamak sonraki
adimlar i¢in olduk¢a Onemli olmaktadir.
Ancak oOgrencilerin problem metnini
dikkatlice okuyup gerekli vyerleri not
almamalar1 bazi yanilgilara diismelerine
sebep olmustur.

Sozel bir ifadeyi matematiksel olarak
yazamama

Matematiksel muhakeme problemlerinde;
problemi anlama ve sadelestirme c¢ok
onemlidir. Burada 0&grenciler soruda
verilen sozel ifadeleri birer matematiksel
veri olarak ifade etmesi gerekir. Fakat
bazi1 6grenciler matematiksel muhakeme
problemlerinde verilen so6zel kisimlari
matematiksel olarak ifade etmede
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zorlandiklar1 goriilmiistiir.

Matematiksel o6n bilgi eksikligi

Matematiksel ~muhakeme  problemleri
secilirken ~ Ogrencilerin ~ matematiksel
bilgileri dikkate alinmistir. Ancak, bu
stirecte 0grencilerin daha onceki yillarda
ogrendikleri kazanimlar1 hatirlamakta
zorlandiklan fark edilmistir
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4. BULGULAR VE YORUMLAR

Bu béliimde oyun temelli ders planlari, muhakeme problemleri ve goriisme

sorulariin analizi yer almaktadir.
4.1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum
4.1.1. Birinci Ders Planinin Uygulanmasina iliskin Bulgular ve Yorum

Birinci ders plani 1snma oyunu ile baslayip Ogrencilere alan 6l¢meye ait
bilgilerinin hatirlatilarak 6grencilerin yeni bilgilerle baglanti kurabilmesi, siirece
alisarak bir sonraki oyuna hazir hale gelmesi amaglanmistir. Plan 1sinma oyunu, ana
oyun, iki problemle tamamlanmistir. Ders planinin igerigi ve uygulama siralamasi

Tablo 4.1.” de verilmistir.

Tablo 4. 1. Birinci Ders Planimin Igerigi

Kazanim Ders Planinin Icerigi

M.5.2.4.2. Belirlenen bir alan1 santimetrekare Doldur ve Zipla (Isinma Oyunu)

ve metrekare birimleriyle tahmin Dogru Tahmin
eder. 1. Problem
2. Problem

“Belirlenen bir alan1 santimetrekare ve metrekare birimleriyle tahmin eder.”
kazanimina ait ders planmin bulgular1 asagida yer almaktadir. Uygulamaya

kazanimin 1sinma oyunu olan “Doldur ve Zipla” ile baglanmustir.

4.1.1.1. Doldur ve Zipla Oyunu

Oyun arastirmaci tarafindan gelistirilmis olup literatiir taramasi sonrasinda
ortaya c¢ikan fikirlerden esinlenerek olusturulmustur. Bu oyunla 6grencilere alan
Ol¢meye ait bilgilerinin hatirlatilmast ve 6grencilerin hatirladigi bilgilerle yeni
bilgileri iliskilendirebilmesine zemin hazirlamasi amaclanmistir. Bu amagcla
“M.4.3.3.1. sekillerin alanlarinin, bu alan1 kaplayan birim karelerin sayis1 oldugunu
belirler.” kazanimimin hatirlatilmasina  yonelik  “Doldur ve Zipla” oyunu
hazirlanmustir.

Oyun esnasinda Ogrenciler kirmizi ve sar1 renkli kartlar1 kullanarak oyun
yonergesine gore belirlenen alani birer birim metrekarelik kartonlarla doldurmustur.

Ik olarak sekillerin alanlarinm, bu alani kaplayan birim karelerin sayis1 oldugunu
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hatirlayamadiklar1 goriilmiistiir. Ogrenciler oyunun sonraki turlarinda alanlari birer
birim metrekarelik kartonlarla doldurmaya basladikca sekillerin alanlarinin, bu alant
kaplayan birim Kkarelerin sayis1 oldugunu hatirlayabilmislerdir. Ogrencilerden
bazilar1 oyun sayesinde On bilgi eksiklerini oyunsu siire¢ i¢inde kendiliginden
gidermislerdir. Isinma oyunu ile birlikte Ogrencilerin grup ici isbirligi ve
yardimlagma bilincini kazanmaya basladig1 goriilmiistiir. Bu siireg ile birlikte oyun
tamamlanmustir.

Bu oyunla 6grenciler “M.4.3.3.1 Sekillerin alanlarinin, bu alan1 kaplayan birim

karelerin sayisi oldugunu belirler.” kazanimi ve dlgmeye ait bilgileri hatirlatilmigtir.

Sekil 4. 1. Doldur ve Zipla Oyunu

Uygulamaya kazanimin ilk ana oyunu olan “Dogru Tahmin” ile devam
edilmistir.

4.1.1.2. Dogru Tahmin Oyunu

Oyun arastirmaci tarafindan gelistirilmis olup literatiir taramasi sonrasinda
ortaya c¢ikan fikirlerden esinlenerek olusturulmustur. Bu oyunla 06grencilerin
belirlenen bir alan1 metrekare birimleriyle tahmin ederek tahmin becerilerini
gelistirmeleri, yaptiklar1 tahminleri 6lgme yaparak kontrol etmeleri ve dikddrtgenin
alan formiiliiniin nasil olustugunu kavramalari amaclanmistir. Bu amagla “M.5.2.4.2.
Belirlenen bir alan1 santimetrekare ve metrekare birimleriyle tahmin eder.”

kazaniminin kesfettirilmesine yonelik “Dogru Tahmin” oyunu hazirlanmistir.
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Oyun esnasinda gruplarin ilk olarak kendilerine ait dikdortgensel bolgelerin
alanlarmni tahmin etmekte zorlandiklar1 gériilmiistiir. Ogrencilerin dikdortgenin kenar
uzunluklarin1 Glglim islemlerinde hem tek ayak iistiinde ziplayip hem de birim
metrekarelik kartonlarin birinde bir digerine geciste ilk etapta fazla zaman
harcadiklar1 sonraki 6l¢iimlerde hiz kazandiklari, grup icinde is birligini sagladiklar
goriilmiistiir.  Gruplarin  ilk  olarak  birim  metrekarelik  kartonlar1  nasil
kullanilacaklaria karar verememeleri, yonergeyi yanlis anlayip kenar uzunluklarini
O0lcmek yerine tiim dikdortgensel bolgenin icini birim metrekarelik kartonlarla
doldurmaya calismalar1 fazla vakit harcamalarina sebep olmustur.

Oyun sonunda gruplarin dikdortgenlerin kenar uzunluklar1 Slgiimlerinin
sonucunda elde ettikleri alan degerlerin tahmin ettikleri alan degerlerine oldukga
yakin oldugu goriilmiistiir. Oyun sonunda 6grencilere “Ol¢lim yapilan kenarlar ile
dikdortgensel bolgelerin alanlarini hesaplamayla ilgili nasil bir bag kurabiliriz?”
sorusu yoneltilerek kenar ile alan hesaplama arasindaki iliskiyi bulmalari
saglanmistir. Oyun sonu yapilan degerlendirmeyle alan tahminlerinin olgme
yapilarak kontrol edilmesi; alan kavraminimn somutlagsmasini sagladigi ve belirlenen
bir alanin ile bu alan1 tahmin etmeyle iliskilendirildigi goriilmistiir. Bu oyunla
ogrenciler “M.5.2.4.2. Belirlenen bir alan1 santimetrekare ve metrekare birimleriyle

tahmin eder.” kazanimini kesfetmislerdir.

Sekil 4. 2. Dogru Tahmin Oyunu
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Sekil 4. 3. Dogru Tahmin Oyunu
4.1.1.3. Birinci Muhakeme Problemi

Kenar uzunlugu santimetre cinsinden bir dogal sayi olan kare geklindeki kartondan Sekil | deki gibi kesikli gizgiler boyunca
kesilip gikarililan bir dikdartgen Sekil II'de gosterilmistir. Sekil 1I'de gosterilen dikdortgenin her iki tarafindan en biyik boyut-

larda kenar uzunlugu bir dogal sayi olan es iki kare pargasi kesimistir. Kesilen kareler birer kenarlan ¢akisik olacak sekilde
birlestirilerek Sekil lil'de gosteriimistir.

Sekil I Sekl Il

Sekil |

Sekil 4. 4. Birinci Muhakeme Problemine Ait Gorsel

Sekil 4.4’te ait olan sekil III’deki dikdortgenin alani 72 santimetrekare

olduguna gore kare kartonun kesilmeden Onceki bir yiiziiniin alant en az kag
santimetrekare olabilir?

Grup 1 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:

Grup I'deki oOgrencilerin  oncelikle, soruyu birkag kez okuyarak

anlamlandirmaya calistig1 ve grup i¢i tartismalar yaptiklar goriilmiistiir. Ogrencilerin

muhakeme probleminde verilen bilgilerden 6nemli gordiikleri kisimlar1 arkadaglarina
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sOyledikleri ve ¢oziim siirecinde dikkate almalar1 gereken ifadelerin altini ¢izdikleri
goriilmiistiir. Bu ¢oziim sekli matematiksel muhakeme problemi hakkindaki
fikirlerinin gelismeye bagladigini gostermistir. Grup 1’in problemin ¢6ziim siirecine
iliskin matematiksel bilgileri toplayabildikleri go6zlenmis, verilen durumlar
cozlimleyerek genel Ozellikleri ve yapilart belirleyebildikleri goriilmiistiir. Ayrica
problemin ¢oziimiine iliskin akla yatkin tartigmalar gelistirebildikleri goriilmiistiir.
Dolayisiyla 6grencilerin  muhakeme boyutu i¢in olumlu yanitlar verdikleri

sOylenebilir. Asagida bu siirece iliskin ¢6ziim kagidindan bir kesit verilmistir.

Dik s enin Al s 72 ok
Sekilals B
Sekit L My

Sekil 4. 5. Muhakeme Boyutuna Iliskin C6ziim Kagid

2) Analiz Boyutu:

Grup 1’in analiz boyutuna iligkin siireci incelendiginde; muhakeme
probleminde sekil- 1° in {i¢ es dikdortgene ayrildigini ve sekil-3 de verilen es iki
karenin olusturdugu dikdortgeni sekil- 1° in 3 es parcasindan biri olarak diistindiikleri
gorlilmiistiir. Grup 1’in problemin sonucuna goétiirecek stratejileri igerisinde
barindiran ¢éziim yolunu bulmak i¢in ¢alismalari muhakeme becerilerin kullandiklar
gbozlemlenmistir. Ayrica matematiksel durumumdaki degiskenler veya objeler
arasindaki iligkileri belirleyebildikleri ve problemin ¢oziimiinii kolaylastirmak igin
geometrik sekilleri ayristirabildikleri goriilmiistiir. Bu durumlar analiz boyutu
acisindan 6nemli goriilebilir. Asagida bu siiregle ilgili ¢oziim kagidindan bir kesit

verilmistir.
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Sekil 4. 6. Analiz Boyutuna iliskin Coziim Kagidi

3) Problem Cozme Boyutu:

Grup 1’in problem c¢dzme boyutu incelendiginde; es iki kareden olusan
dikdortgenin alanindan tiim seklin alanina ulasmak i¢in 72 ile 3’t carptiklari
gbzlemlenmistir. Daha sonra grup 1 6grencileri soru lizerine daha dikkatli bir sekilde
odaklanarak es 2 kare ayrintisini fark etmesi lizerine ¢ézlimlerini revize etme ihtiyaci
duymuslardir. Ogrencilerin birbirlerinin sunduklar fikirleri sorguladiklari, problem
¢Oziim siirecine ulagabilmek i¢in kendi fikirlerini belirli argiimanlarla savunmalari
sonucunda ortak bir goriise vardiklar1 gézlemlenmistir. Ayrica stratejileri, verileri ve
istenilen ile iliskili matematik bilgilerini kullanabildikleri ve ¢6ziimiin uygunlugu ve
dogrulugu ile ilgili karar verebildikleri gorilmiistiir. Bu durumlar problem ¢ozme
boyutu agisindan 6nemsenmektedir. Asagida bu siirecte yagsanan diyalogdan bir kesit

verilmistir.

A: Burada iki tane kare 72 santimetrekareymis. Bak okuduk¢a anliyoruz o zaman bir
kare kag santimetrekare olur?

B: 18 olmaz mi?

C: Nasil 18!! 72’ yi 2’ ye bolecegiz 2 tane var diyor ya.

A: 36 santimetrekare eder. Bir karenin alani 36 santimetrekare eder.

B: O zaman karenin bir kenarmni bulalim.

A: Neyle neyin ¢arpimi 36 eder ki?

A: 6 ¢carpt 6 degil mi?

B: Evet evet 6 ¢arpi 6.

A: O zaman karenin bir kenar1 6 santimetredir.
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Sekil-3 ile ilgili durumu anlamlandirdiktan sonra grup 1’in sekil- 2 ile ilgili islemlere
basladig1 goriilmiistiir. Grup 1’ den bir 6grenci seklin tamamina bakilmas: gerektigini
sOyleyerek ortaya biitiinciil bir bakis acis1t koymustur. Asagida bu silirecte yasanan

diyalogdan ve ¢oziim kagidindan bir kesit verilmistir.

C: Ben diyorum iki kareyi birlestirmis iste alti alti daha on iki eder bir kenar on iki
santimetre olur.

A: Evet dogru diyor en az dedigi i¢in o attigimiz yere de sayi verecegiz.

F: Dogru I santimetre verecegiz toplami 13 santimetre olacak.

D: Buldum kareden bulacagiz o zaman karenin bir kenar: 13 santimetre 13 ile 13
carpacagiz.

A: 13 ile carpmiyoruz ya!

D: Carpacagiz biiyiik kareye bak

A: Hangisi?

B: Sekil- 1’ e bak iste bir kenarini bulduk hepsi de esittir hadi ¢arpalim.

A: Tamam
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Sekil 4. 7. Problem C6zme Boyutuna iliskin Coziim Kagidi
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4) Dogrulama Boyutu:

Grup 1'deki 6grencilerin ¢oziim kagidinda, yaptiklar iglemleri kontrol ettikleri
goriilmektedir. Ogrencilerin en ¢ok ihmal ettikleri boliimlerden biri olan dogrulama
boyutu ile ilgili bir galisma yapmis olmalar1 yani ¢oziimlerini islemsel ve mantiksal
acidan kontrol etmelerinin olumlu bir gelisme oldugu diisiiniilmektedir. Ogrenciler
¢oziim siireclerinin dogrulugunu kanitlamalart ve kabul edilebilir matematiksel
aciklamalar yaptiklar1 gdzlemlenmistir. Ayrica ¢6zimii desteklemek igin
matematiksel argiimanlar sagladiklar1 goriilmiistiir. Bu durumlar dogrulama boyutu
acisindan olumlu olarak degerlendirilebilir. Asagida dogrulama boyutuna iliskin

¢Oziim kagidindan bir kesit verilmistir.
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Sekil 4. 8. Dogrulama Boyutuna Iliskin Coziim Kagidi

Grup 2 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 2' deki Ogrencilerin muhakeme boyutu ftizerine diisiinmedikleri ve
problemde verilen 6nemli bilgileri belirlemedikleri fark edilmistir. Ayrica grubun
¢oziim kagitlarinda da bu siirece ait bir not bulunmamustir. Ogrencilerin sadece
sayisal verilerle klasik islemlere baglamalari, soruyu dikkatli okumamalar1 ve soruyu
yeterince sorgulamamalar1 bu asamaya gerekli 6zeni gostermedikleri anlamina
gelmektedir. Ogrencilerin rutin olmayan problemlerle karsilastiklarinda verilen
durumlart  ¢oézlimleyerek probleme iliskin genel oOzellikleri ve yapilan
belirleyebilmislerdir. Bu durum muhakeme boyutu agisindan olumlu olarak
degerlendirilebilir. Fakat bu siiregte 6grencilerin problemin ¢6ziim siireci {izerine
diisinmemeleri herhangi bir irdeleme yapmamalari muhakeme boyutu agisindan

eksik goriilebilir. Asagida bu siirecte yasanan diyalogdan bir kesit verilmistir.
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A: Okuyorum herkes dinlesin

B: Dinliyoruz(kalabalik ses)

A: Soruyu okuyor.

(Giiliismeler)

A Buraya eglenmeye gelmedik hadi

2) Analiz Boyutu:

Grup 2'nin analiz boyutuna iligkin siireci inceledigimizde, 6grenciler sekil-1’in
lic es parcaya ayrilarak sekil- 2 nin olustugunu ayrica 72 santimetrekare alana sahip
olan seklin de sekil- 2 oldugunu diisiindiikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin problemin
¢oziim siirecinde verileri ve istenilen ile iliskili matematik bilgilerini
kullanabildikleri gozlemlenmistir. Ayrica matematiksel durumumdaki degiskenler
veya objeler arasindaki iliskileri belirleyebildikleri ve verilen bilgilerden gecerli
sonuclar c¢ikarabildikleri goriilmiistiir. Bu durumlarin analiz boyutu i¢in onemli
oldugu soylenebilir.  Asagida bu siirece iliskin ¢oziim kagidindan bir kesit

verilmigtir.

Sekil 4. 9. Analiz Boyutuna iliskin Coziim Kagidi

3) Problem Cozme Boyutu:

Daha sonra grup 2 diisiindiikleri ¢oziim siirecini problem ¢6zme boyutunda
ifade etmislerdir. Asagida ¢oziim kagidi ve bu siiregte yasanan diyalogdan bir kesit
verilmistir. Problemin ¢6ziim siirecinde yanlis bir yol izleseler de matematiksel
durumlart detayli sekilde irdeledikleri gozlemlenmistir. Ayrica stratejileri, verileri ve
istenilen ile iligkili matematik bilgilerini kullanabildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla
bu durumlar1 géz o6niinde bulundurularak problem ¢ézme boyutu agisindan Snemli
olarak gortilebilse de eksik oldugu sdylenebilir. Asagida bu siirece iliskin diyalog ve

¢Oziim kagidindan bir kesit verilmistir.
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C: Bir par¢anin alani 72 santimetrekaredir.

D: O zaman 3 tane 72’ yi ¢carparsak 218 eder.

F: Haywr 216 dwr.

A: Neden 3 ile ¢arptik ki?

D: Sekil- 1 iige boliinmiis ayni biiyiikliikte baksana.
A: Sekil -3 i eklemeyecek miyiz?

F: Hayw onlar ayni sekil.

D: O zaman 3 tane 72’yi ¢arparsak 218 eder.

F: Haywr 216 dwr.

A: Cevap 216 o zaman.

-

\%2

-

Sekil 4. 10. Problem Czme Boyutuna Iliskin Céziim Kagid

4) Dogrulama Boyutu:

Grup 2’de dogrulama boyutuna iligkin bir bulguya rastlanmamagtir.

Grup 3 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 3'teki Ogrencilerin problemi okuduklari ve ¢6ziime baslamadan O6nce
seklin ayrintilarin1 detayli bir sekilde konustuklart goriilmiistiir. Grup iginde problem
hakkinda konustuktan sonra problemde herhangi bir kismi kagirmamak i¢in kontrol
ettikleri gozlemlenmistir. Verilen problemin tim durumlarin1 dikkatlice ele alarak
makul bir sonuca ulagmak i¢in gegerli fikirler olusturabilmislerdir. Ayrica probleme
iliskin verilen durumlar1 ¢6ziimleyebilmislerdir. Dolayisiyla bu durumlar muhakeme
boyutu i¢in olumlu olarak degerlendirilebilir. Asagida bu siirecte yasanan diyalogdan

bir kesit verilmistir.
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A: Sekilleri dikkatli inceleyelim bizden istedikleri nedir onu bulalim.

B: Sekil -1 karedir ve 3’ e béliinerek sekil -2’yi olusturmustur. O da bir
dikdortgendir.

A: Dogru karenin kenarlari esittir.

C: Simdi sekil- 3 e bakacagiz.

C: Sekil- 3 te ortadan parca alinmis.

2) Analiz Boyutu:

Grup 3'in analiz boyutu siirecini inceledigimizde, 6grenciler matematiksel
muhakeme probleminde es 2 karenin birlesimiyle bir dikddrtgen olustugunu
kesfetmistir. Problemdeki dikdortgenin alanini; es 2 karenin olusturdugunu tespit
edip karenin bir kenarmma gegebilmek icin kullanmislardir. Problemim ¢6ziim
siirecinde dogru stratejiyi belirleyerek verileri ve istenilen ile iligkili matematik
bilgilerini  kullanabildikleri  gbézlemlenmistir. Ayrica problemin  ¢dzliimiinii
kolaylagtirmak igin geometrik sekilleri ayristirabildikleri ve verilen bilgilerden
gecerli sonuglar ¢ikarabildikleri goriilmiistiir. Bu durumlarin analiz boyutu agisindan
onemli oldugu soylenebilir. Asagida bu siirece iliskin ¢6ziim kagidindan bir kesit

verilmistir.

ekl

Sekil 4. 11. Analiz Boyutuna iliskin C6ziim Kagidi

3) Problem Cozme Boyutu:

Grup 3’iin problem ¢d6zme boyutuna iliskin siireci inceledigimizde sekil- 3’ te
verilen es iki kareden olusan dikdortgenden es karelere gecis yapip her birinin alanini
36 santimetrekare buldugu gozlemlenmistir. Daha sonra karenin alanindan karenin

bir kenar uzunluguna ulasmislardir. Ardindan sekil- 2°ye gecis yaparak sekil- 2’deki
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dikdortgenin bir kenar uzunlugunu kesilen parcayi hesaba katmayarak 12 santimetre
olarak belirledikleri goriilmiistiir. Son olarak sekil -2’den sekil- 1°e gecis yaparak
karenin bir kenarmi on iki santimetre olarak belirleyip karenin alanina ulastiklar
gozlemlenmistir. Grup 3lin ¢6ziim k&g1d1 ve bu siiregte yasanan diyalogdan bir kesit
asagida verilmistir. Grup 6grencilerinin ¢éziimiin uygunlugu ve dogrulugu ile ilgili
karar verebildikleri, bir plan ortaya koyarak matematiksel islemler kiimesi ortaya
koyduklart gozlemlenmistir. Ayrica stratejileri, verileri ve istenilen ile iligkili
matematik bilgilerini kullanabildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla her ne kadar sonug

olarak yanlis cevap bulsalar da problem ¢6zme boyutu agisindan 6nemsenmektedir.

C: Bir tane karenin alani 36 santimetre kare degil mi?

A: Evet

C: Tamam o zaman hadi bir kenarini bulalim.

C: Bir kenari 6 santimetre olur.

A: Sonra ne yapacagiz?

C: Ben diyorum iki kareyi birlestirmis iste 6 6 daha 12 eder bir kenar 12 olur.
D: Tamam kesilen kismi eklememiz lazim.

C: Ya bir dur daha bitirmedik ki tiim kenarlara 12 yazacagiz.

D: Buldum kareden bulacagiz o zaman 12 karenin bir kenari 12 le ¢arpacagiz.
D: Evet ¢arpacagiz bak biiyiik kareye bak

A: Hangisi?

B: Sekil- 1 e bak iste bir kenarint bulduk hepsi de esittir hadi ¢carpin.

Sekil 4. 12. Problem C6zme Boyutuna Iliskin Céziim Kagid
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5) Dogrulama Boyutu:

Grup 3’te dogrulama boyutu ile ilgili bir bulguya rastlanmamustir.

Grup 4 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 4'teki 6grencilerin problemde onemli gordiikleri yerleri not aldiklar
goriilmiistiir. Ogrenciler sekilleri zihinlerinde canlandirabilmis ve soruda verilen
geometrik sekillerin  Ozelliklerini arkadaslariyla paylastigt  gdézlemlenmistir.
Ogrenciler grup arkadaslariyla sorunun verileri iizerine konusmustur. Ogrencilerin
problemdeki degiskenler ve objeler arasindaki iliskiyi belirledikleri ve bu iliskileri
kullanabilmek i¢in notlar aldiklar1 gézlemlenmistir. Ayrica matematiksel ifadeler i¢in
akla yatkin tartismalar gelistirebildikleri goriilmiistir. Bu durumlar goz oOniinde
bulundurularak muhakeme boyutu agisindan olumlu oldugu séylenebilir. Asagida

¢Oziim siireci ile ilgili ¢6zlim kagidindan bir kesit verilmistir.
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Sekil 4. 13. Muhakeme Boyutuna Iliskin Coziim Kagidi

2) Analiz Boyutu:

Grup 4’in analiz boyutuna iliskin siire¢ incelendiginde; Ogrenciler sekil-1’1
analiz ederken seklin iige bdliindiigiinli ama bu parcalarin es olmadiginmi ifade
etmislerdir. Ogrenciler sekil- 2’nin sekil- 1’ in iice béliinen pargalarindan biri
oldugunu vurgulamislardir. Ayrica 6grencilerin sadelestirme basamagini dikkatli bir
sekilde incelemeleri sekil- 3’ te verilen bir kenarin en az olmasi gerektigi ifadesine
de dikkat ¢ekmelerini saglamistir. Ogrencilerin verilen geometrik —sekilleri
aynistirirken detayli sekilde analiz yaptiklart ve ayni geometrik sekillerin farkli
gosterimlerini dogru verilerle eslestirebildikleri gozlemlenmistir. Ayrica problemin
¢Oziimiinii kolaylastirmak icin geometrik sekilleri ayristirabildikleri ve verilen

bilgilerden gegerli sonuglar ¢ikarabildikleri goriilmiistiir. Bu durumlar g6z Oniine
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alindiginda Ogrencilerin analiz boyutu i¢in olumlu yanitlar verdigi sdylenebilir.

Asagida bu siirece iliskin ¢6ziim kagidindan bir kesit verilmistir.
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Sekil 4. 14. Analiz Boyutuna Iliskin Coziim Kagidi

3) Problem Cozme Boyutu:

Grup 4'ln problem ¢b6zme boyutu siirecini inceledigimizde; 6grenciler es iki
kareden olusan dikddrtgenin alanindan karenin alanina gegis yapabilmislerdir. Sekil-
3> teki 72 santimetrekare olan dikdortgenin alanindan karenin alanimmi 36
santimetrekare olarak bulduklar1 gozlemlenmistir. Daha sonra sekil- 2° ye gecis
yaparak kesilen parcaylr goz oOniinde bulundurarak nasil deger verebileceklerini
diistinmislerdir. Grup i¢i tartigmalar sonucunda soru metninde “en az” ifadesini
dikkate alip kesilen parcaya uzunluk olarak 1 santimetre vermeye karar verdikleri
gozlemlenmistir. Ardindan grup 4 sekil- 1’e gegerek bir kenarini1 13 santimetre
olarak belirledikleri karenin alanini hesaplamislardir. Problem ¢6ziimiinde verilen
bilgilerden gecerli sonuglar ¢ikardiklari, sonuca ulasabilmek igin ¢esitli matematiksel
bilgileri birlestirdikleri ayrica ¢6ziime giderken bulduklari her bir sonucu daha
sonraki bir sonugla birlestirdikleri gozlemlenmistir. Ayrica stratejileri, verileri ve
istenilen ile iligkili matematik bilgilerini kullanabildikleri ve ¢6zlimiin uygunlugu ve
dogrulugu ile ilgili karar verebildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlarin
problem ¢6zme boyutu agisindan 6nemli oldugu soOylenebilir. Grup 4’iin ¢6ziim

kagidi ve bu siirecte yasanan diyalogdan bir kesit asagida verilmistir.

A: Sekil- 3 es iki karenin birlesimidir.
B: Evet 72°yi 2 ye bolersek bir karenin alanint buluruz.

C: Bir karenin alanini 36 santimetrekare buldum. Simdi bir kenarini bulalim.
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A6 eder ¢iinkii 6 ile 6 ’nin ¢arpimi 36 dr.
C: 6 ile 6 'y1 toplarsak da bir kenart buluruz.
B: Tabi en az dedigi icin 1 eklememiz lazim yani bir kenar 13 santimetredir.

A: Alani bulmak icin 13 ile 13 ii ¢carpacagiz o zaman evet bulduk.

Sekil 4. 15. Problem C6zme Boyutuna Iliskin Céziim Kagid
4) Dogrulama Boyutu:

Grup 4’te dogrulama boyutu ile ilgili bir bulguya rastlanmamustir.

4.1.1.4. ikinci Muhakeme Problemi

Derya Hanim misafirlerine yaptig1 4 kahveyi kenar uzunluklari santimetre
cinsinden birer dogal sayiya esit olan kare big¢imindeki tepsiye asagidaki gibi

yerlestirilmistir.

Sekil 4. 16. Ikinci Muhakeme Problemine Ait Gérsel

82



Kare seklindeki fincan tabaklarindan her birini tepsi iizerinde kapladigi alan 81
cm?’dir. Buna gore tepsinin kare bicimindeki iist yiizeyinin alan1 en az kag

santimetrekare olabilir?

Grup 1 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 1'deki oOgrencilerin problemi okuyup verilen problemi inceledikleri
gdzlemlenmistir. Ogrenciler problemde onemli gordiikleri yerleri yuvarlak igine
almis ve Onemli gordiikleri yerleri not alarak problemi anlamlandirdiklar
goriilmiistiir. Ogrencilerin problemin anlamlandirilmas1 icin problemdeki hedeflere
gotiirecek matematiksel bilgi ve kavramlar1 kullanarak c¢ikarimda bulunduklar1 ve
bunlart not aldiklar1 gézlemlenmistir. Ayrica verilen durumlari ¢oziimleyerek genel
ozellikleri ve yapilart belirleyebilmeleri muhakeme boyutu agisindan olumlu olarak

goriilebilir. Asagida bu siirece iliskin ¢6ziim kagidindan bir kesit verilmistir.
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Sekil 4. 17. Muhakeme Boyutuna iliskin Coziim Kagid
2) Analiz Boyutu:

Grup 1’in analiz boyutuna iliskin siire¢ incelendiginde; kendi aralarindaki
konusmalardan problemde verilen tepsinin 4 pargaya ayrildigimi goriince islem
stirecine baglamak icin buradan yola ¢ikmay1 planladiklari goriilmiistiir. Ayrica grup
tiyelerinden bazilarmin, tepsinin tiim alanindan gitmeliyiz Onerisine ragmen diger
grup iiyelerinin bu ihtimal {izerinde durmadig1 anlasilmistir. Ogrencilerin verilen
problemi ¢ozmek igin problemde verilen iliskileri belirledigi ve bilgiler arasi
baglantilar1 olusturdugu gozlemlenmistir. Ayrica verilen bilgilerden gegerli sonuglar
cikarabildikleri goriilmiistiir. Bu durumlarin analiz boyutu agisindan énemli oldugu
sOylenebilir. Asagida grup 1'in fincan tabagiin alan ile ilgili tartisma siirecinden

bir diyalog kesiti verilmistir.
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A Bakin tepside dort es par¢adan olusan kare var.
B: Bir karenin kenar uzunlugunu hesaplasak tepsinin alanina gecemez miyiz?
C: Hayir nasil gegeceksin ki bak burada kalinliklar var onu bilmiyoruz.

D: Karenin bir kenar uzunlugunu bulalim énce.

3) Problem Cozme Boyutu:

Grup I’ in problem ¢6zme boyutuna iliskin siireci incelendiginde; fincan
tabaginin bir kenar uzunlugu hesaplanmaya calisilmistir. Grup ici tartismalardan
sonra fincan tabaginin bir kenar uzunlugunu bir karenin alanindan yola ¢ikarak 9
santimetre olarak hesaplamislardir. Grup 1, karenin bir kenarmmin 9 santimetre
olduguna karar verdikten sonra, tepsinin bir kenar uzunlugunu bulmaya yonelik
calismalara baglamislardir. Grup i¢i tartismalar sonucunda tepsinin bir kenar
uzunlugunu bulmaktansa; bir fincan tabaginin alaninin dort katini alarak tepsinin
alaninin bulabileceklerine karar vermislerdir. Asagida bu ¢oziim siirecini ortaya

koyarken grup arkadaslartyla gerceklestirdigi diyalogdan bir kesit verilmistir.

B: 4 tane kare yerlestirmis her kare 81 santimetrekareymis.

C: O zaman 81’14’ e bolecegiz.

D: Haywr bir karenin alani 81 santimetrekare buradan ilerlememiz gerekiyor.

A: O zaman karenin bir kenart 9 santimetre olmali.

B: Karenin bir kenar uzunlugunu bulmaya gerek yok ki. 81 ile dordii carpalim tiim
alant bulalim olsun bitsin.

D: Evet olabilir dogru bence de.

A: Ya neden ¢arpryoruz tepsinin disint bulmayacak miyiz?

B: Carpma yeterli bence de. Alan diyor baksana.

A: Tamam o zaman 6yle diyorsaniz. Hadi ¢arpalim.

C: 324.

Grup tiyelerinden biri "sizce tepsinin tiim alan1 buldugumuz sonu¢ mu?" diye sorarak
grup 1’in diger liyelerine ¢6ziim siirecinde tepsinin kalinligin1 da hesaba katmalari
gerektigini hissettirmeye caligmistir. BOylece Ogrenci gdz karari verilen kararlar
yerine grubu daha net matematiksel verilere dayanacak Kkararlar vermeye
yoneltmistir. Ogrenciler problemi tekrar okuyarak problemde verilen “ kenar

2" 13

uzunlugu santimetre cinsinden bir dogal say1 ” ve “ alan en az ka¢ olmalidir

2

kavramlarma dikkat ederek dogru sonuca ulasmislardir. Disiindiikleri ¢oziimde

tepsinin kalinligin1 hesaba katarak tepsinin bir kenar uzunlugunu en kiigiik dogal say1
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olan 19 santimetre olarak belirlemislerdir. Ogrencilerin problemin ¢dziimiine
ulagabilmeleri i¢in mantiga dayali bir siireg gelistirdikleri bunun yaninda
diistindiikleri siireci matematiksel olarak islem, ifadeler ve ciimleler halinde
kurabildikleri g6zlemlenmistir. Ayrica stratejileri, verileri ve istenilen ile iligkili
matematik bilgilerini kullanabildikleri, ¢6ziimiin uygunlugu ve dogrulugu ile ilgili
karar verebildikleri goriilmistiir. Dolayisiyla bu durumlar problem ¢dzme boyutu
acisindan dnemsenmektedir. Asagida Grup 1'in tepsinin alani ile ilgili matematiksel

sonuca nasil ulastiklarini anlatan ¢6ziim kagidi verilmistir.
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Sekil 4. 18. Problem C6zme Boyutuna Iliskin C6ziim Kagid

4) Dogrulama Boyutu:

Grup 1’de dogrulama boyutu ile ilgili bir bulguya rastlanmamustir.

Grup 2 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 2'deki 6grencilerin ilk olarak soruyu birka¢ kez okuyarak incelemeye
basladiklar1 ve Onemli gordiikleri yerleri islem kagidina not aldiklan
gozlemlenmistir. Ogrencilerin kendi aralarinda yaptiklar1 konusmalardan her fincan
tabaginin kare olduguna dikkat cekildigi saptanmistir. Bu ¢6ziim sekli matematiksel
muhakeme problemi hakkindaki fikirlerinin gelismeye basladigini gostermistir.
Ogrencilerin problemin ¢dziim siirecini belirleyebilmek igin problem {izerinde
diisiinmeleri ve bu siiregte belirledikleri bilgileri not alip tartistiklar1 goriilmiistiir.
Ayrica matematiksel ifadeler icin akla yatkin tartismalar gelistirebildikleri

gozlemlenmistir. Bu  durumlar muhakeme boyutu i¢in olumlu olarak
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degerlendirilebilir. Asagida grup 2'nin kahve fincani alami ile ilgili tartisma

stirecinden bir diyalog ve ¢6ziim kagidindan bir kesit verilmistir.

A: Arkadaslar soruyu daha iyi anlamak i¢in bir daha okuyorum.
(soru okunur)

C: Oncelikle sekilleri inceleyelim ki hata yapmayalim.

A: Evet mesela fincan tabaklar: ve tepsi kare.

C: Alan kullanacagiz bence once notlarimizi alalim.

B: Evet onemli yerleri not alalim séyleyin ben yazacagim.

Sekil 4. 19. Muhakeme Boyutuna Iliskin Coziim Kagid

2) Analiz Boyutu:

Grup 2'nin analiz boyutuna iliskin siire¢ incelendiginde 6grencilerden bazilari
problemde bulunan bir fincan tabaginin alanindan yola ¢ikarak tiim tepsinin alanini
tahmin etmeye caligmistir. Fincan tabaklarinin kare oldugu sdylenerek goz hesabiyla
tahmini sayilar sdylenmistir. Fakat gruptan bu ¢6ziim yolu ile ilgili bir destek
gelmeyince bu ¢oziim yolundan vazgecildigi gozlemlenmistir. Ogrenciler fincan
tabaginin alanmi belirleyip not aldiktan sonra problem {izerinde c¢alismaya devam
etmigler ve fincan tabaginin alan1 ile tepsi alam1 arasinda iliski kurmaya
calismislardir. Ogrencilerin problem ¢dziimiine iliskin problem durumuna yonelik bir
stratejiye karar verip uyguladiklart ve verileri Dbirbirleriyle iliskilendirmeye
calistiklar1  gbzlemlenmistir.  Ayrica verilen bilgilerden gecerli  sonuglar
cikarabildikleri goriilmiistiir. Bu durumlar g6z oniine alindiginda analiz boyutu i¢in
olumlu yanitlar verdigi soylenebilir.  Asagida grup 2'nin ¢6ziim siirecine iliskin

¢ozlim kagidi verilmistir.
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Sekil 4. 20. Analiz Boyutuna iliskin Coziim Kagid

3) Problem Cozme Boyutu:

Grup 2’nin siireci incelendiginde Ogrenciler ilk olarak tepsinin alanini
belirlerken diger gruplardan farkli olarak bir fincan tabaginin alanindan bir kenar
uzunluguna gegis yapmak yerine bir fincan tabaginin alanindan yola ¢ikarak 4 fincan
tabaginin toplam alanini belirlemislerdir. Ardindan toplam alana 1 santimetrekarelik
alan ekleyerek tepsinin alanma ulastiklar1 gdzlemlenmistir. Ogrencilerin problemin
¢oziimil i¢in kendilerine en uygun stratejiyi belirleyip mantiga dayali ¢ikarimlar
yaparak ¢oziime ulastiklar1 gozlemlenmistir. Ayrica stratejileri, verileri ve istenilen
ile iliskili matematik bilgilerini kullanabildikleri ve ¢6ziimiin uygunlugu ile ilgili
karar verebildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla sonu¢ her ne kadar yanlis olsa da bu
durumlar problem ¢6zme boyutu agisindan onemsenmektedir. Asagida Grup 2'nin

matematiksel olarak ¢alisma siireci ile ilgili ¢6ziim kagid1 verilmistir.

Sekil 4. 21. Problem Cézme Boyutuna iliskin C6ziim Kagidi

4) Dogrulama Boyutu:

Grup 2’de dogrulama boyutu ile ilgili bir bulguya rastlanmamistir.

87



Grup 3 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 3'teki Ogrencilerin problemi anlamakla ilgili zorluk yasamadiklari
problem durumunu zihinlerinde canlandirabildikleri ve problemin ¢6ziimii i¢in bir
yol haritas: belirledikleri anlasilmistir. Ogrencilerin problemi birka¢ kez okuduklart
ve problem iizerine konusmalar yaptiklart gozlemlenmistir. Ogrenciler geometrik
sekilleri analiz ederek sekillerin alan Ozelliklerini sOyledikleri goriilmiistiir. Bu
durum 6grencilerin problemi anlama ve sadelestirme basamagini basarili bir sekilde
tamamladiklarin1 ~ gostermektedir.  Ogrencilerin ~ problemin  ¢dziim  yolunu
belirleyebilmeleri igin verilen problem durumunu ¢oziimleyerek genel durumlar ve
yapilart belirledikleri goriilmiistiir. Ayrica matematiksel ifadeler i¢in akla yatkin
tartigmalar gelistirebildikleri gozlemlenmistir. Dolayisiyla bu durumlar muhakeme
boyutu i¢in olumlu olarak goriilebilir. Asagida Ogrencilerin ¢oziim kagidindan

verilen kesitte 6grencilerin problem durumuyla ilgili aldiklari notlar verilmistir.

Sekil 4. 22. Muhakeme Boyutuna Iliskin C6ziim Kagidi

2) Analiz Boyutu:

Grup 3’iin ¢ézlim siireci incelendiginde; fincan tabaklarinin kare oldugunu ve
bir kare tepsiye yerlestirildiklerinde tepsi kenarlarinda bosluklar kaldigini analiz
etmiglerdir. Ayrica Ogrenciler karenin bir kenarmi nasil bulunacagini ifade
etmislerdir. Ogrencilerin problem siirecinde veriler arasindaki iliskileri kullanip
matematiksel ¢ikarimda bulunmalar1 analiz boyutu agisindan 6nemli goriilmektedir.

Asagida Grup 3’iin ¢6ziim siireciyle ilgili bir diyalog kesiti verilmistir.
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A: Kare tabaklar tepsiye yerlestirilmis.
B: Dort tane kare tabak var ve tepsi de kare.
A: Karenin tiim kenarlari egittir. Soruyu alandan ¢ozecegiz.

C: Tepsi de kare olduguna gore tepsinin kenarlar: da esittir.

3) Problem Cozme Boyutu:

Grup 3’iin ¢6ziim siireci incelendiginde tepsinin alanini bulmak i¢in fincan
tabaginin alanindan fincan tabaginin bir kenar uzunluguna ge¢is yapmislardir.
Ogrenciler karenin alanin1 kullanarak bir fincan tabaginin bir kenar uzunlugunu
bulmustur. Daha sonra tepsinin bir kenar uzunlugunu belirlemek igin iki tane kare
fincan tabagin kenarlar1 toplamini bulmustur ve bir kenari en az bulmak igin 1
santimetrelik kenar eklemistir. Ogrencilerin problem siireci ile ilgili diisiindiiklerini,
varsayimlarini dogru oldugunu savunacak sekilde matematiksel isleme doktiikleri ve
bunu problemin ¢6ziimii olarak sunduklart goriilmiistiir. Ayrica stratejileri, verileri ve
istenilen ile iliskili matematik bilgilerini kullanabildikleri ve ¢6ziimiin uygunlugu ve
dogrulugu ile ilgili karar verebildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlar
problem ¢6zme boyutu agisindan 6nemlidir. Asagidaki matematiksel olarak ¢alisma

ile ilgili ¢6ziim k&gidindan bir kesit verilmistir.

Ll
a” O
$1=9x J
sl 1 ¢
Yy YOO 5
o 19 5 /’]O
4 3=18 19 (g 519
3 ! {i'f'\
s, ST 7 g 1.9
A

At ’3 |
Gstersi boars D

Sekil 4. 23. Problem Cdzme Boyutuna iliskin C6ziim Kagidi

4) Dogrulama Boyutu:
Grup 3’ iin ¢oziim kagidinda, yaptiklar iglemi kontrol ettikleri goriilmiistir.

Ogrencilerin en ¢ok ihmal ettikleri béliimlerden olan dogrulama ile ilgili bir ¢alisma

89



yapmis olmalar1 yani ¢dziimlerini islemsel agidan kontrol etmelerinin olumlu bir
gelisme oldugu diisiiniilmektedir. Ogrencilerin problemin ¢dziim siirecini ve sonucun
dogrulugu ve yanlishigi konusunda karar verdikleri gézlemlenmistir. Ayrica ¢oziimii
desteklemek i¢in matematiksel arglimanlar sagladiklar1 goériilmiistiir. Bu durumlar
dogrulama boyutu acisindan Onemsenmektedir. Asagida grup 3’iin dogrulama

boyutuna iliskin bir diyalog kesiti verilmistir.

A: Arkadaslar yaptigimiz islemleri kontrol edelim mi?

C: Evet herkes 361’1 19’ a bolebilir mi?!

A: Dogru yapmisiz sonug 19 ¢ikiyor.

B: 19’ dan 1 ¢ikinca 18 onu 2’ ye béliince de 9 tamamdir dogru yapmisiz.

Grup 4 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 4' teki 6grenciler problemi okuduktan sonra kendi aralarinda problemin
ne sordugunu tartismislardir. Ayrica 6grencilerin grup igerisinde problemi anlamayan
arkadaslarina yardimecr olduklari gozlemlenmistir. Ogrenciler onemli gordiikleri
yerlerin altim1 ¢izerek not almiglardir. Problem durumunu anlayan grup 4'teki
ogrenciler, nasil bir ¢dziim yolu izleyeceklerini belirlemislerdir. Ogrencilerin
problemde verilen degiskenler arasindaki iligkileri belirledikleri ve problemin
¢Oziimiine ulasabilmek ic¢in problemi detayli sekilde irdeledikleri gozlemlenmistir.
Ayrica problemin ¢oziimiine iliskin i¢in akla yatkin tartismalar gelistirdikleri
goriilmistiir. Dolayisiyla bu durumlar muhakeme boyutu agisindan olumlu olarak
degerlendirilebilir. Asagida ¢6ziim siirecinde yasanan diyalogdan ve ¢oziim

kagidindan bir kesit verilmistir.

A: Problem bizden tepsinin alanini istiyor.

B: Bize bir fincan tabaginin alanini vermis.

C: Fincan tabaklarinin hepsi ayni mi?

A: Evet soruda vermig dort tane kare fincan tabagini tepsiye yerlestirmis.

B: Bizden en azi istiyor bu kistm onemli bence!
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Sekil 4. 24. Muhakeme Boyutuna Iliskin C6ziim Kagidi

2) Analiz Boyutu:

Grup 4 ¢oziim siirecinde; soruda verilen geometrik sekilleri ve bu sekillerin
alan 6zelliklerini bildiklerini gdstermislerdir. Ogrencilerin kendi aralarinda yaptiklari
konusmalarindan problemde 4 es kareden olusan fincan tabaklarin1 goriince islem
siirecine baglamak igin buradan yola ¢ikmayi planladiklar1 gériilmiistiir. Ogrenciler
bir fincan tabagmin kenar uzunlugunu bularak seklin tamamina ulasabileceklerini
konusmuslardir. Ogrencilerin problemin ¢dziimiine ulasabilmek igin verilen sekilleri
analiz ettikleri gozlemlenmistir. Ayrica matematiksel durumdaki degiskenler veya
objeler arasindaki iliskileri belirledikleri ve verilen bilgilerden gegerli sonuglar
¢ikarabildikleri goriilmiistiir. Bu durumlar analiz boyutu agisindan 6nemsenmektedir.

Asagida bu siiregte yasanan diyalogdan bir kesit verilmistir.

A: Tepside 4 es kare fincan tabagi var.

B: Evet dogru buradan bir kenar uzunlugu bulacagiz oradan da tiim alani
bulabiliriz.

C: Tepsi de kare hem oradan tiim alan: bulabiliriz.

B: Evet dogru.

3) Problem Cozme Boyutu:

Grup 4’lin ¢6ziim siireci incelendiginde; oOgrenciler nasil bir ¢dziim yolu
izleyeceklerini belirlemislerdir. Diger gruplar gibi fincan tabagiin alanindan yola
cikarak fincan tabaginin bir kenar uzunlugunu 9 santimetre olarak bulmuslardir.
Daha sonra es 2 fincan tabagini diisiinerek uzunlugu 18 santimetre olarak
disiinmiislerdir. Grup 4 bu asamadan sonra kalinliklarin ¢6ziime katilmasini
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gerektigini diislinmiislerdir fakat fincan tabaginin ortasinda ve tepsinin her iki
kenarindaki kalinliklara birer santimetre diisiinerek tepsinin bir kenar uzunlugunu 21
santimetre olarak tespit etmislerdir. Daha sonra tepsinin bir kenar uzunlugundan
tepsinin alanina gecis yaparak alan1 441 santimetrekare bulmuslardir. Ogrencilerin
problemin  ¢oziim  silirecindeki  varsayimlarim1i  mantiksal — bir  temelle
gerekgelendirdikleri gozlemlenmistir. Ayrica stratejileri, verileri ve istenilen ile
iliskili matematik bilgilerini kullanabildikleri ve ¢oziimiin uygunlugu ve dogrulugu
ile ilgili karar verebildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlar géz Oniinde
bulundurularak problem ¢6zme boyutu agisindan &grencilerin olumlu yanitlar
verdikleri sOylenebilir. Asagida bu siirecle ile ilgili ¢oziim kagidindan bir kesit

verilmistir.

Sekil 4. 25. Problem Cézme Boyutuna iliskin C6ziim Kagid

4) Dogrulama Boyutu:

Grup 4’te dogrulama boyutu ile ilgili bir bulguya rastlanmamustir.

4.1.2. ikinci Ders Planinin Uygulanmasina lliskin Bulgular ve Yorumlar

Ikinci ders plan1 1smnma oyunu ile baslayip &grencilere kare, iicgen ve
dikdortgen ile ilgili 6grenmis oldugu bilgileri hatirlatilarak o6grencilerin eski
bilgilerle yeni bilgiler arasinda baglant1 kurarak dikdortgenler prizmasi 6gretiminde
temel olusturmalar1 ve siirece aligarak bir sonraki oyuna hazir hale gelmesi
amaglanmistir. Plan 1sinma oyunu, ana oyun, iki problemle tamamlanmigtir. Ders

planinin icerigi ve uygulama siralamasi Tablo 4.2° de verilmistir.
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Tablo 4. 2. Ikinci Ders Planinin Igerigi

Kazamm Ders Planinin Icerigi

M.5.2.5.1. Dikdortgenler prizmasimi tanir ve Sekillerle Dans Et (Issnma Oyunu)
temel elemanlarini belirler. Aklimda Oyunu

1. Problem

2. Problem

Bu oyunla 6grencilere kare, liggen ve dikdortgen ile ilgili 6grenmis oldugu
bilgilerin hatirlatilmas1 ve dikddrtgenler prizmasi 6gretiminde temel olusturmalari
amaclanmustir. “Dikdortgenler prizmasini tanir ve temel elemanlarini belirler.”
kazanimima ait ders planinin bulgulari asagida yer almaktadir. Uygulamaya

kazanimin 1sinma oyunu olan “Sekillerle Dans Et” ile baglanmustir.

4.1.2.1. Sekillerle Dans Et

Oyun aragtirmaci tarafindan gelistirilmis olup literatlir taramasi sonrasinda
ortaya cikan fikirlerden esinlenerek olusturulmustur. Bu oyunla 6grencilere kare,
ticgen ve dikdortgen ile ilgili 6grenmis oldugu bilgilerin hatirlatilmas: ve
dikdortgenler prizmasi Ogretiminde temel olusturmalari amaglanmistir. Bu amagla
“M.4.2.1. Uggen, kare ve dikdortgenin kenarlarmi ve koselerini isimlendirir.”
kazaniminin hatirlatilmasina yonelik “Sekillerle Dans Et” oyunu hazirlanmistir.
Oyun esnasinda 6grenciler zemindeki sekiller etrafinda oyun yonergesine gore dans
etmislerdir. ilk olarak Ogrenciler iiggen, kare ve dikddrtgenin kenar ve kose
ozelliklerini hatirlayamadiklar1 gériilmiistiir. Ogrenciler oyunun sonraki turlarinda
zemindeki ticgen, kare ve dikdortgen sekillerini detayli incelemeleri sonucunda
ticgen, kare ve dikdortgenin kenar ve kose Ozelliklerini hatirlayabilmislerdir.
Ogrencilerden bazilar1 oyun sayesinde 6n bilgi eksiklerini oyunsu siire¢ iginde
kendiliginden gidermislerdir. Isinma oyunu ile birlikte 6grencilerin grup i¢i isbirligi
ve yardimlagsma bilincini kazanmaya basladigi goriilmiistiir. Bu stire¢ ile birlikte
oyun tamamlanmistir.

Bu oyunla dgrenciler “M.4.2.1. Uggen, kare ve dikddrtgenin kenarlarmi ve
koselerini isimlendirir.” kazanimi ve liggen, kare ve dikdortgenin kenar ve kose

ozelliklerine ait bilgileri hatirlatilmigtir.
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Sekil 4. 26. Sekillerle Dans Et Oyunu

Uygulamaya kazanimin ilk ana oyunu olan “Aklimda Oyunu” ile devam

edilmistir.

4.1.2.2. Akhmda Oyunu

Oyun arastirmaci tarafindan gelistirilmis olup literatiir taramasi sonrasinda
ortaya cikan fikirlerden esinlenerek olusturulmustur. Bu oyunla 6grencilerin verilen
farkli desenlerdeki sekiller ve Ogretici sorularla dikdortgenler prizmasini tantyip,
temel elemanlarin1 kesfetmeleri ve anlamlandirmalari amacglanmistir. Bu amagcla
“M.5.2.5.1. Dikdortgenler prizmasini tanir ve temel elemanlarint belirler.”
kazaniminin kesfettirilmesine yonelik “Aklimda Oyunu” hazirlanmistir.

Oyuna baslamadan 6nce ogrencilerin dikdortgenler prizmasina ait desenleri
inceledikleri goriilmiistiir. Ardindan o&grencilerin  gruptaki diger arkadaslarina
prizmayla ilgili ozellikleri anlatip anlatamayacagi konusunda endise yasadiklari
gbzlemlenmistir. Oyun esnasinda bu endigenin giderek azalarak ortadan kalktig
gozlemlenmistir. Ogrencilerin dikdértgenler prizmasinin desenlerini diger grup
arkadaslarina kesfettirme siirecinde ilk etapta fazla zaman harcadiklar1 sonraki
stireclerde hiz kazandiklari, grup icinde is birligini sagladiklar1 gorilmistiir.
Gruplarin ilk olarak dikddrtgenler prizmasinin desenlerini diger grup arkadaslarina

nasil kesfettireceklerine karar verememeleri, yonergeyi yanlis anlayip desenleri

94



kesfettirmek yerine direk deseni gruptaki diger arkadaglarina gostermeye calismalari
hem fazla vakit harcamalarina hem de ceza puani almalarina sebep olmustur.

Oyun siireci igerisinde her grup iiyesinin ayri ayri1 dikdortgenler prizmasinin
desenlerini grup arkadaslarina kesfettirmeye calismasi dikdortgenler prizmasinin
ayrit, kose, yiizey sayilari gibi temel elemanlarini tanidigi ve yaparak yasayarak
O0grenmesini sagladigi goriilmiistiir.

Oyun sonunda gruplardaki her bir 6grenci kendilerinden kesfettirilmesi istenen
dikdortgenler prizmasina ait desenleri pano arkasinda detayli inceledikten sonra grup
arkadaslarina desenleri anlatmasi sirasinda basarili bir sekilde diger grup
arkadaslarina dikdortgenler prizmasinin  temel elemanlarimi  kesfettirebildigi
goriilmiistiir. Oyun sonunda Ogrencilere “dikdodrtgenler prizmasinin desenleri ile
dikdortgenler prizmasiin temel elemanlartyla nasil bir bag kurabiliriz?” sorusu
yoneltilerek desenler ile temel elemanlar arasindaki bagi bulmalar1 saglanmistir.

Oyun sonu yapilan degerlendirmeyle her bir 6grencinin dikdortgenler prizmasi
desenlerini diger grup arkadaslarina kesfettirmesi; dikdortgenler prizmasini
tanimasin1  ve temel elemanlar1 kavramimin somutlasmasini sagladigi ayrica
Ogrencilerin  dikdortgenler  prizmasmin  temel elemanlarint  zihinlerinde
anlamlandirdiklar1 goriilmiistiir. Bu oyunla 6grenciler “M.5.2.5.1. Dikddrtgenler

prizmasini tanir ve temel elemanlarini belirler.” kazanimini kesfetmislerdir.

Sekil 4. 27. Aklimda Oyunu
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4.1.2.3.Bulmaca Etkinligi

“ M.5.2.5.1. Dikdortgenler prizmasini tanir ve temel elemanlarimi belirler.”
kazanima pekistirilmesine yonelik olarak her bir 6grenciye dikdortgenler prizmasinin
tanima ve temel elemanlar1 ile ilgili bulmaca etkinligi yaptirilmistir. Bu siirecle ilgili

Ogrencilerin bulmaca etkinligi ile ilgili temel diizeydeki sorulara iliskin frekans

tablosu asagida verilmistir.

Tablo 4. 3. Bulmaca Etkinligi Frekansi

Bulmaca sorulari Bulmaca Bulmaca Bulmaca Yiizde
sorusunu sorusunu sorusunu (%)
dogru yanlis bos

cevaplayanlar | cevaplayanlar | birakanlar

1-Birbirine esit ve paralel iki

diizlemin birlesmesi sonucu 19 0 2 90,47
elde edilen cisim nedir?

2-Prizmada ii¢ ayritin kesistigi 20 0 1 95,23
noktaya ne denir?

3-Prizmada iki yiiziin kesistigi 18 0 3 85,71
noktaya ne denir?

4-Karsiliklt yiizleri birbirine 20 0 1 95,23

paralel dikdortgenden olusan
sekle ne denir?

5-Dikdortgenler prizmasinin 21 0 0 100
kag tane yiizii vardir?

6- Dikdortgenler prizmasinin 18 0 3 85,71
kag tane ayrit1 vardir?

7- Ayritin diger adi nedir? 20 1 0 95,23
8-Dikdortgenler prizmasinda 16 0 5 76,19
yan ayritlara verilen diger ad

nedir?

9-Dikdortgenler prizmasinin 21 0 0 100

kag tane kose vardir?

Bulmaca etkinliginde “ M.5.2.5.1. Dikdortgenler prizmasini tanir ve temel
elemanlarmi1  belirler.”  kazanimi  pekistirilmesi  amagclanmistir.  Ogrenciler
dikdortgenler prizmasinin tanima ve temel elemanlari ilgili temel diizeydeki sorulari
etkinlik sirasinda keyif alarak pekistirmistir. Bulmaca etkinligi frekans tablosu

incelediginde dgrencilerin kazanimi kavradigi ve pekistirdigi goriilmiistiir.
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4.1.2.4. Uciincii Muhakeme Problemi

&com

15 cm

& cm 11cm
7 cm

4 cm

Dikdarigen Prizma Kip Kare Prizma Dikdértgen Prizma

Yukanda dart farkli prizma ve bu prizmalardan bazilanimin ayrit uzuniuklan veniimistir.

Prizmalar asafidaki gibi farkl bigimlerde Ost Ostte koyuluyor.

1. Sekil 2. Sekil 3. Gekil

Sekil 4. 28. Ugiincii Muhakeme Problemine Ait Gorsel

2. seklin yiiksekligi, 1. sekilden biiyiik, 3. Sekilden kiiciik olduguna gore
santimetre cinsinden kirmizi prizmanin yiiksekliginin en biiyiik dogal say1

degeri kactir?

Grup 1 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 1'deki 6grencilerin soruyu birka¢ kez okuyarak grupca anlamlandirmaya
calistign goriilmiistiir. Ogrenciler 6ncelikle sorunun ne istedigine odaklanmustir.
Ogrencilerin muhakeme probleminde verilen bilgilerden énemli gordiikleri kisimlart
aralarinda tartigmiglar ve dikkate almalar1 gereken ifadelerle ilgili konusmalar
yapmuslardir. Ogrenciler problemi daha kolay anlayabilmek ve yorumlayabilmek icin
sekilleri istenen boy sirasina gore dizmislerdir. Bu ¢6ziim sekli matematiksel
muhakeme problemi hakkindaki fikirlerinin gelismeye devam ettigi gostermistir.
Ogrencilerin problemde verilen durumlar ¢dziimleyerek genel &zelliklerini ve
yapilarin1 belirlemeleri muhakeme boyutu agisindan 6nemli goriilebilir. Asagida bu

siirecle ilgili ¢oziim kagidindan bir kesit verilmistir.
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Sekil 4. 29. Muhakeme Boyutuna Iliskin C6ziim Kagidi

2) Analiz Boyutu:

Grup 1’in ¢ozlim siireci incelendiginde; oncelikle muhakeme problemindeki
geometrik sekilleri ¢oziim kagidina ¢izerek geometrik sekillerin kenar ve ayrit
ozellikleriyle ilgili bilgileri diizenlemistirler. Ardindan soruda ¢6zliimii istenen ve iist
iste konmus geometrik sekilleri renklerine gore ayirarak isimlendirmistir.
Ogrencilerin problemin ¢dziimiinii kolaylastirmak igin verilen geometrik sekilleri
detayli sekilde irdeleyip anlayabilecek sekilde diizenledikleri goézlemlenmistir. .
Ayrica matematiksel durumdaki degiskenler veya objeler arasindaki iligkileri
belirledikleri ve verilen bilgilerden gegerli sonuglar ¢ikarabildikleri goriilmiistiir. Bu
durumlar goz oniine alindiginda analiz boyutu agisindan olumlu oldugu sdylenebilir.

Asagida bu siirecle ile ilgili ¢6ziim kagidindan bir kesit verilmistir.

Sekil 4. 30. Analiz Boyutuna iliskin Coziim Kagidi
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3) Problem Cozme Boyutu:

Grup 1’in ¢oziim siireci incelendiginde; Ogrenciler oncelikle tim ayrit
uzunluklar1 bilinen sekil-3’den yola ¢ikarak islemlerini baslattiklar1 gézlemlenmistir.
Grup 1 analiz ettigi yesil dikdortgen prizma ve turuncu kare prizmanin ayrit
uzunluklarini toplayarak iist liste konmus prizmalarin toplam ayrit uzunlugunu 21
santimetre olarak bulmustur. Ardindan yine tim ayrit uzunluklart bilinen sekil-1 ile
devam ederek bir yesil dikdortgen prizmayla iki mavi kiiplin ayrit uzunluklarini
toplamis ve sonucu 17 santimetre olarak bulmustur. Sonrasinda grup 1 sadelestirme
basamagindan yola ¢ikarak (sekil-3 biiyiiktiir sekil-2” den, sekil-2’ de biyiiktiir sekil-
I’den ) yaptig1 siralamayr géz Oniine aldiginda sekil-2’nin 21 ile 17 santimetre
arasindaki en biiyiik dogal sayi degerini almasi gerektigine karar vermislerdir.
Ogrenciler sekil-2’nin toplam ayrit uzunlugundan mavi kiipiin ayrit uzunlugunu
¢ikararak kirmizi dikdértgen prizmanin ayrit uzunluguna ulasmislardir. Ogrencilerin
problemde matematiksel diisiinme ile gegerli bilgileri elde ettikleri ve bunlan
matematiksel isleme doktikleri gozlemlenmistir. Ayrica stratejileri, verileri ve
istenilen ile iliskili matematik bilgilerini kullanabildikleri ve ¢6ziimiin uygunlugu ve
dogrulugu ile ilgili karar verebildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlarn géz
onlinde bulundurularak problem ¢6zme boyutu agisindan Ogrencilerin olumlu
yanitlar verdikleri sdylenebilir. Asagida bu siireg ile ilgili ¢6ziim kagidindan bir kesit

verilmistir.

Sekil 4. 31. Problem Cézme Boyutuna iliskin Céziim Kagidi
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4) Dogrulama Basamagi:

Grup 1’in 6grencilerin en ¢ok ihmal ettikleri boliimlerden olan dogrulama ile
ilgili bir calisma yapmis olmalar1 yani ¢oziimlerini islemsel agidan kontrol
etmelerinin olumlu bir gelisme oldugu diisiiniilmektedir. Ogrencilerin problemin
¢Ozlim siirecini ve ¢Oziimiinii dogrulugu ve yanlighgr konusunda karar verdikleri
gozlemlenmistir. Ayrica ¢6ziimii desteklemek icin matematiksel argiimanlar
sagladiklar1  gOriilmistir. Bu  durumlar  dogrulama  boyutu  agisindan
onemsenmektedir. Asagida grup 1’in dogrulama siireci ile ilgili ¢6ziim kagidindan

bir kesiti verilmistir.

Sekil 4. 32. Dogrulama Boyutuna Iliskin C6ziim Kagidi

Grup 2 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 2'deki ogrenciler problemi okuduktan sonra kendi aralarinda ne
soruldugunu tartismislar ve grup {lyeleri grup igerisinde problemi anlamayan
arkadaglarina yardimci olmusglardir. Grup iginden bazi 6grenciler, verilen prizmalarin
farkl1 bigimlerde st {iiste konulmalarmi anlamlandiramamis ve nereden
baslayacaklarin1 bilemediklerini dile getirmistir. Bu durumu anlayan grup iginden
ogrenciler farkli bicimlerde {ist iiste konulan prizmalar1 grup arkadaglarina
aciklamistir. Matematiksel muhakeme sorularmin grup c¢alismasi halinde
¢cozlilmesiyle ogrencilerin  birbirlerinden  6grendigi  bir ortam  olustugu
gozlemlenmistir. Ogrencilerin problem ¢dziim siireci ile ilgili mantiga dayali
¢ikarimda bulunduklari, kendi diisiincelerini agiklarken matematiksel iliskileri
kullandiklar1 g6zlemlenmistir. Ayrica matematiksel ifadeler i¢in akla yatkin

tartismalar gelistirdikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlar muhakeme boyutu
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acisindan Onemli goriilebilir. Asagida bu silirecte yasanan diyalogdan bir kesit

asagida verilmistir.

A: Arkadaslar ben soruyu tam anlayamadim.

B: Ben anladim aslinda iist iiste verilen sekillerin ayrit uzunlugunu bulacagiz.
C:Sekillerin ayrit uzunlugunu soruda vermis. Renklerine bakalim. Sonra siralamalar
da buluruz.

B: Her prizmanin bir ézelligi var sonugta.

A: Ama bazi sekiller ayni renkte olmasina ragmen sekli degigmis?

C: Nasil yani?

A: Sekil 3’deki turuncu olan prizma yatay verilmis mesela.

C: Tamam yatay uzunluguna bakacagiz onunda.

A: Anladim.

B: Once tiim ayrit uzunlugunu bildigimiz sekillerden baslariz.

C: Bvet.

2) Analiz Boyutu:

Problem durumunu anlayan grup 2'deki Ogrenciler nasil bir ¢oziim yolu
izleyeceklerini belirlemislerdir. Grup 2’deki 6grenciler iist {iste verilmis prizmalarin
ayritlarin1 daha dogru bir bakis agistyla gérmek icin prizmalarin farkli sekillerde
goriinlimlerini ayr1 ayri ¢izmeye karar vermislerdir. Bu sayede sekil-1, sekil-2 ve
sekil -3 iin yiksekliklerini kiyaslarken yanlis yapma ihtimallerini ortadan
kaldirmiglardir. Ogrencilerin problemde verilen geometrik sekilleri farkli yonlerden
goriinlimlerini  gozlerinde canlandirip bunu yaziya doktiikleri gozlemlenmistir.
Ayrica verilen bilgilerden gecerli sonuglar ¢ikarabildikleri goriilmiistiir. Bu durumlar
gdz oniine alindiginda analiz boyutu acisindan olumlu olarak degerlendirilebilir.

Asagida bu siirecle ile ilgili ¢6ziim kagidindan bir kesit agagida verilmistir.
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Sekil 4. 33. Analiz Boyutuna iliskin Coziim Kagid

3) Problem Cozme Boyutu:

Grup 2’nin ¢6ziim siireci incelendiginde; Sekil-1’ i irdeleyerek isleme
basladiklar1 gériilmiistiir. ilk olarak kiipiin dikddrtgenler prizmasmin 6zel bir hali
olup olmadig1 lizerine konusan grup kiipiin dikdortgenler prizmasinin 6zel bir hali
olduguna karar verip, kiipiin ayrit 6zelliklerini belirlemislerdir. Sekil- 1’ de verilen
iist tiste konulmus prizmalarin yiiksekligini hesaplayabilmek i¢in yesil dikdortgenler
prizmasinin yiikseklikte kullanacagi ayriti ile iki es kiiplin ayritlarini toplayarak
sekil-1’deki prizmalarin toplam yiiksekligine ulastiklar1 gdzlemlenmistir. Daha sonra
grup 2, sekil-3’te verilen st {ste konulmus prizmalarin yiiksekligini
hesaplayabilmek i¢in problemi anlama ve sadelestirme basamaginda yaptiklarindan
yardim alarak turuncu ve yesil renkli dikdortgenler prizmasinin farkli sekillerde
goriiniimlerine tekrar bakmiglardir. Ardindan turuncu dikdortgenler prizmasinin
yiikseklikte kullanilacak ayriti ile yesil dikdortgenler prizmasinin yiikseklikte
kullanilacak ayritin1  toplayarak sekil-3’teki prizmalarin toplam yiiksekligine
ulagtiklar1 goriilmiistiir. Grup 2 yonergedeki “Sekil- 2’nin yiiksekligi sekil-1’ den
biiyiik ve sekil-3’ten kii¢lik” ve “en bilylik dogal say1 degeri” dikkate almis ve sekil-
2’nin ylksekligini dnce sekil-1 ile sekil-3’1lin yiiksekligi arasindan diisiindiigi daha
sonra en biiylik dedigi icin sekil-3’lin yiliksekliginden kiiclik en biiyiik dogal sayiy1
belirledikleri gozlemlenmistir. Sekil-2’ nin toplam yiiksekligini sekil-3’1lin yliksekligi
21 santimetreden kiigiik en biiyiik dogal say1 olan 20 santimetre olarak belirleyen
grup 2 daha sonra toplam yiikseklikten kiipiin yiiksekligini c¢ikararak sonuca
ulasmustir. Ogrencilerin verilen problem iliskin matematiksel durumu analiz ettigi

mantia dayali ¢ikarimda bulunduklar1 gézlemlenmistir. Ayrica stratejileri, verileri
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ve istenilen ile iligkili matematik bilgilerini kullanabildikleri ve ¢éziimiin uygunlugu
ve dogrulugu ile ilgili karar verebildikleri goriilmistiir. Dolayisiyla bu durumlar
problem ¢ozme boyutu agisindan Oonemsenmektedir. Asagida bu siiregle ile ilgili

¢Oziim kagidindan bir kesit verilmistir.
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Sekil 4. 34. Problem C6zme Boyutuna Iliskin Céziim Kagidi

4) Dogrulama Basamag:

Grup 2’de dogrulama boyutu ile ilgili bir bulguya rastlanmamustir.

Grup 3 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 3'deki ogrenciler dikkatli bir sekilde soruyu birden ¢ok okumustur.
Ogrenciler oncelikle soruda verilen sekillerin dzellikleri ile ilgili konusmuslar ve
soruda verilen énemli gordiikleri bilgilerin altin1 gizerek not almislardir. Ogrenciler
iist iiste verilen sekiller olusturulurken soruda verilen geometrik sekillerin yon
degistirdigini sdyleyerek bu konuda dikkatli olmalar1 gerektigini konusmuslardir.
Ogrencilerle yasanan diyalogdan grup igerisinde baz1 &grencilerin  kiipiin
dikdortgenler prizmasinin 6zel bir hali oldugunu yorumlayamadig: anlasilmaktadir.
Grup 3’ ten baz1 6grenciler kiiplin dikdortgenler prizmasinin 6zel bir hali oldugunu
grup arkadaslariyla paylasarak problemi anlamalari, basitlestirebilmeleri ve ¢oziim
siirecine gecebilmeleri icin, ne istendigini ve nasil bulunabilecegini diisiinmelerini
saglamistir. Ogrencilerin problemin ¢dziim siireci icin matematiksel bilgileri
belirleyip kullanmaya baslamak i¢in ¢ikarimda bulunduklar1 gézlemlenmistir. Ayrica
matematiksel ifadeler igin akla yatkin tartigmalar gelistirebildikleri ve verilen

durumlan ¢oziimleyerek genel 6zellikleri ve yapilari belirleyebildikleri goriilmiistiir.
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Bu durumlar muhakeme boyutu agisindan olumlu olarak goriilebilir. Asagida bu

stirecle ilgili bir diyalog kesiti verilmistir.

A: Soruda onemli yerleri not aldik simdi ¢ozmeye baslayabiliriz.

B: Tiim sekillerin ayrit uzunlugunu not alalim ve sekillere gére yiiksekligini bulalim.
C: Hangisinden baslayacagiz?

B: Sirayla gidelim sekil 1’ den baslayalim.

A: Ama sekil 2 deki kirmizi prizmanin ayrit uzunlugunu soruyor?

C: Tamam once sekil 1, sonra sekil 2’yi ¢oziimleyelim.

D: Sekil 2’yi onlara gore bulacagiz zaten.

B: Sekil 1’deki mavi prizmanin diger kenarlarini vermemis ki nasil bulacagiz.

C: Mavi prizma bir kiiptiir ve biitiin ayrit uzunluklar: birbirine esittir.

2) Analiz Boyutu:

Problem durumunu anlayan Grup 3'deki 6grenciler ¢oziim siirecinde nasil bir
yol haritasi izleyeceklerini belirlemislerdir. Grup 3’deki 6grenciler problemde verilen
prizmalarin farkli yonlerden goriintiglerini somut olarak zihinlerinde canlandirmak ve
problemle ilgili anlam eksikligi yasayan grup arkadaslarinin zihinlerindeki soru
isaretlerini giderebilmek icin yoOnergedeki prizma sekillerini kesmeyi tercih
etmislerdir. Ogrencilerin problemin ¢dziimiine iliskin mantikli varsayimlar
gelistirdikleri gozlemlenmistir. Ayrica matematiksel durumdaki degiskenler veya
objeler arasindaki iliskileri belirledikleri, verilen bilgilerden gecerli sonuglar
cikarabildikleri ve problemin ¢oziimiinii kolaylastirmak icin geometrik sekilleri
ayristirabildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlar analiz boyutu agisindan

olumlu olarak goriilebilir.

3) Problem Cozme Boyutu:

Grup 3’ iin ¢oziim stireci incelendiginde; dgrenciler sekil-1’den yola ¢ikarak
islemlerine basladiklar1 goriilmiistiir. Grup 3 makasla kesip olusturduklari somut
prizmalar sayesinde sekil-1’deki yesil dikdortgenler prizmasini ve iki es mavi kiipii
ist lste koyarak olusan toplam prizma yiiksekligini 17 santimetre olarak
hesaplamiglardir. Daha sonra ayni iglemi sekil-3 i¢in de yapmaya karar veren grup 3
turuncu ve yesil dikdortgenler prizmasinit {ist iiste koyarak toplam prizma
yiiksekligini 21 santimetre olarak bulmuslardir. Grup 3; problem yoénergesinde
bulunan “sekil-2’nin yliksekligi sekil-1’ den biiyiik, sekil-3’ten kiigiik” ifadesine

dikkat ettigi fakat “en biiylik dogal say1” ifadesini zihinlerinde anlamlandiramadiklari
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aralarinda gecen diyalogda gozlemlenmistir. Bu sebeple grup 3 6grencileri bir siire
kararsiz kalarak herhangi bir sonug¢ elde edememislerdir. Sonug olarak siire¢ sonunda
net bir fikir birligine varamadiklar i¢in sekil-2’deki prizmalarin toplam yiiksekligini
17 ile 21 santimetre arasindaki dogal say1 degerlerinden tiimiinii alarak birden fazla
deger bulmuslardir. Ogrencilerin problemin ¢dziimiine iliskin gesitli matematiksel
prosediirleri birlestirdikleri ve sonuca vardiklart gézlemlenmistir. Ayrica stratejileri,
verileri ve istenilen ile iligskili matematik bilgilerini kullanabildikleri ve ¢dziimiin
uygunlugu ve dogrulugu ile ilgili karar verebildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla
ogrenciler tek bir cevap disinda bir cevap araligi belirlemis olsalar da bu durumlar
problem ¢dzme boyutu agisindan Onemsenmektedir. Asagida bu siireg ile ilgili

diyalog ve ¢6ziim siirecinden bir kesit verilmistir.

A: Hadi swrayla gidelim. 1. Sekilde bir yesil iki mavi var yani ayrit uzunlugu 17
santimetre.

C: 2. Sekilde bilinmeyen var sadece mavinin 5 santimetre oldugunu biliyoruz.

D: Sekilde 5 santimetre olarak o ayriti goriinmiiyor ki.

B: Ama mavi olan kiip prizma tiim ayritlar: esit.

D: Dogru onu fark edemedim. Kirmizi olan prizmay: bilmiyoruz.

C: Evet

A: 3. Sekil ise yesil ve turuncu prizmalar onlarin ayrit uzunlugu ise 21 santimetre.

D: O zaman kirmizi prizma 18, 19 ya da 20 olacak.

C: Hayw o 2. Seklin toplam uzunlugundan mavi kiipii ¢ikaracagiz.

A: O zaman 13,14 ya da 15 olacak.
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Sekil 4. 35. Problem Cézme Boyutuna iliskin Céziim Kagid
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4) Dogrulama Boyutu:

Grup 3’te dogrulama boyutu ile ilgili bir bulguya rastlanmamustir.

Grup 4 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:
Ogrenciler ilk olarak, problem durumundan ne anladiklarmi grup iginde tartismaya
baslamistir. Grup 4’deki ogrenciler problem durumunda ¢o6ziim yontemi igin
kullanabilecegi verilerin neler olabilecegi hakkinda goriis belirtmis, bunlarin 6nem
tasidigini ve soruda verilen her bilginin kullanilmasi gerektigini diistinmislerdir.
Problemi anlama ve sadelestirme basamaginda genel itibari ile 6grenciler okuduklari
problemi matematiksel mantiga uyarlamada, problemi sorgulayip okuma-anlama
kismida sorun yasamamustir. Ogrencilerin  problemde verilen matematiksel
durumlar ve degiskenler arasinda iliskileri belirlemeleri ve bunlari problemin
¢oziimiine iligkin kullanmay1 disiindiikleri goriilmistiir. Ayrica matematiksel
ifadeler i¢in akla yatkin tartismalar gelistirebildikleri ve verilen durumlar
coziimleyerek genel oOzellikleri ve yapilar1 belirleyebildikleri goriilmiistiir. Bu
durumlar muhakeme boyutu agisindan olumlu olarak goriilebilir. Asagida bu siiregle

ilgili yasanan diyalogdan ve ¢6ziim kagidindan bir kesit verilmistir.

A Arkadaslar dort farkl prizma verilmis.

B: Hepsinin renkleri farkli. Ne yapmamiz gerekiyor ki?

C: Baksaniza hepsini birbirinin iizerine koymus.

B: Aaa evet! Hatta bazilarini yan yatirmas.

A: Ust iiste olan prizmalar biz de renklerine gore iist iiste yazalm.
C: Nasil yani?

A: Mesela birinci sekilde hangi prizmalar var?

B: Bir tane yesil, iki tane mavi

A: Tamam iste yesil iistiine mavi onun iistiine mavi yazalim.

B: Evet hepsini boyle yazarsak ¢ok daha basit olur. Hi¢bir karisiklik da yasamayiz.
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Sekil 4. 36. Muhakeme Boyutuna Iliskin C6ziim Kagid

2) Analiz Boyutu:

Grup 4’iin ¢oziim siireci incelendiginde; verilen dikdortgenler prizmalarinin
ayr1 ayri her birinin ayrit uzunluklarmi sekil ¢izerek belirlemislerdir. Bu durum
problemin ilerleyen asamasinda devam edebilmeleri i¢in grup 4’e temel
olusturmustur. Analiz boyutu siireci sonucunda kirmizi renkli dikdortgenler
prizmasinin ayritt hakkinda bilgi sahibi olmadiklarindan sorunun ¢éziimiinde buraya
odaklanarak ilerlemislerdir. Ogrencilerin problemin ¢dziimiine iliskin geometrik
sekilleri ve matematiksel verileri iliskilendirebildikleri gozlemlenmistir. Ayrica
matematiksel durumdaki degiskenler veya objeler arasindaki iliskileri belirlediklersi,
verilen bilgilerden gecerli sonuglar ¢ikarabildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu

durumlar analiz boyutu agisindan dnemli olarak goriilebilir.

Asagida bu siirecle ilgili ¢oziim kagidindan bir kesit verilmistir.
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Sekil 4. 37. Analiz Boyutuna iliskin Céziim Kagidi

3) Problem Cozme Boyutu:

Grup 4’1in ¢6zilim siireci incelendiginde; grup 2’nin yaptig gibi kiip konusunda
anlam karmasas1 yasamiglardir. Kiipiin dikdortgenler prizmasi ile baglantis1 ve ayrit
Ozellikleri hakkinda grup i¢i tartisma sonucunda kiipiin ayrit Ozellikleri
belirlenmistir. Sekil-1’de verilen st tiste konulmus prizmalarin yiiksekligini yesil

dikdortgenler prizmasinin ayritiyla kiiplerin ayritlarini toplayarak elde etmislerdir.
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Boylece amagladiklart ilk duruma ulagmiglardir. Ardindan sekil-3’de verilen tist {iste
konulmus prizmalarin yiiksekligini turuncu ve yesil renkli dikdortgenler prizmasinin
ayritlarim1  toplayarak ulasmislardir. Boylece sekil-3’deki prizmalarin toplam
yuksekligini tespit etmislerdir. Daha sonra belirli bir slirede grup-4 bu bulduklari
bilgileri nasil ve nerede kullanacaklari konusunda kararsiz kalmiglardir. Grup igi
kiiclik tartismalardan sonra soru yonergesinde gegen “Sekil-2’nin yiiksekligi sekil-1
‘den biiylik ve sekil-3’ten kiiciik” ve “en biiylik dogal say1 degeri” kisimlarini
dikkate alarak; sekil-2’nin yiiksekligini 20 santimetre olarak belirlemislerdir.
Ogrencilerin probleme iliskin hedefe gotiirecek matematiksel bilgi ve kavramlari
kullanarak problemin ¢oziimiine ulastiklar1 gozlemlenmistir. Ayrica stratejileri,
verileri ve istenilen ile iligskili matematik bilgilerini kullanabildikleri ve ¢dziimiin
uygunlugu ve dogrulugu ile ilgili karar verebildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu
durumlar1 goz 6niinde bulundurularak problem ¢dzme boyutu agisindan 6grencilerin
olumlu yanitlar verdikleri s6ylenebilir. Grup 4’ {in bu siireg ile ilgili yasanan diyalog

ve ¢alisma kagidindan bir kesit asagida verilmistir.

A Prizmalari inceleyelim.

B: Burada hem kiip var dikdortgenler prizmasi var. Kiipiin ayritlar: nasil hatirlayan
var mi?

C: Ben kiipiin kare prizma demek oldugunu hatirlyyorum.

A: Sag¢malamayin hatirlasaniza kiip dikdortgenler prizmasimin ozel bir haliydi ve

biitiin ayritlari birbirine egitti. Diin oyun oynarken Volkan hoca demisti hani.
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Sekil 4. 38. Problem Cézme Boyutuna iliskin Coziim Kagid

4) Dogrulama Boyutu:

Grup 4’de dogrulama boyutu ile ilgili bir bulguya rastlanmamustir.
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4.1.2.5. Dordiincii Muhakeme Problemi

Yukanda eg binm karslere aynbmis Og farkh yapboz pargas: veriimigtic. Bu yapboz pargalan lle eg birm karelere ayrilmag
agagidaki zemin Ozenne bu yapboz pargalan st Oste gelmeyecek ve Zeminin digina tegmeyacak sekilde yeriegtniyor.

Buna gire zeminde agikta kalan gekil agagidakilerden hangisi olabilir?
Al B) c} n}

E
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Sekil 4. 39. Dordiincii Muhakeme Problemine Ait Gorsel

Grup 1 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 1'deki 6grencilerin problemi dikkatli bir sekilde problemi detayli olarak
analiz ettikleri gdzlemlenmistir. Ogrenciler 6ncelikle problemde kendilerinden ne
istenmis onu anlamaya calismislardir. Ogrencilerin muhakeme probleminde verilen
bilgilerden 6nemli gordiikleri kisimlar1 aralarinda tartigmiglar ve dikkate almalar
gereken ifadelerle ilgili konusmalar yapmuslardir. Ogrenciler anlam kolayligi
saglamak i¢in yapboz olarak dizilmesi istenen sekilleri makas ile kesmislerdir.
Ogrencilerin problemin ¢dziimiine iliskin kendilerini hedefe gotiirecek matematiksel
bilgi ve kavramlari belirleyip kullandiklari gézlemlenmistir. Ayrica matematiksel
ifadeler i¢in akla yatkin tartismalar gelistirebildikleri ve verilen durumlar
coziimleyerek genel oOzellikleri ve yapilart belirleyebildikleri goriilmistiir. Bu
durumlar muhakeme boyutu agisindan 6nemli oldugu sdylenebilir.  Asagida bu

stirecle ilgili diyalog ve ¢6ziim kagidindan bir kesit verilmistir.

A Sizce bu yapbozlari nasil yerlestirmeliyiz?

B: Diiz olarak denesenize bir olacak mi?
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C: Sence direkt o sekilde ¢iksaydi hoca muhakeme problemi olarak oniimiize koyar
miydi?

D: Arkadaslar aklima ¢ok giizel bir fikir geldi?

B: Neymis?

C: Her seferinde yapbozlarin nasil yerlesecegini kafamizda canlandirmaya
calisacagimiza makasla  keselim. Bu sayede istedigimiz sekilde zemine
verlestirebiliriz.

A: Cok iyi fikir hadi keselim.

mqmmmxmmwm.mmwmqm
mmmwmmmmwnmnwwuw.

Sekil 4. 40. Muhakeme Boyutuna Iliskin C6ziim Kagid

2) Analiz ve Problem C6zme Boyutlari:

Grup 1’in analiz ve problem ¢6zme boyutlari incelendiginde; dncelikle yapboz
olarak dizilmesi istenen sekilleri kestikten sonra zemin {izerine yapboz parcalarini
yerlestirmeden farkli yonlerden goriiniimlerini somutlastirmak icin belli bir siire
yapboz parcalarin1 incelemislerdir. Daha sonra yapboz parcalarini st lste
gelmeyecek ve zemin disina tagsmayacak sekilde yerlestirmek i¢in birka¢ olumsuz
deneme yaptiklar1 goriilmiistiir. Daha sonra grup i¢i tartismalardan sonra yapboz
parcalariin farkli yonlerde dondiiriilerek yerlestirme diisiincesi ortaya c¢ikmis ve
uyguladiklar1 goriilmiistiir. Ogrencilerin verilen geometrik sekillerin dzelliklerini
karmagik durumlarda kullanabildikleri goézlemlenmistir. Ayrica matematiksel
durumdaki degiskenler veya objeler arasindaki iliskileri belirledikleri, verilen
bilgilerden gecerli sonuglar ¢ikarabildikleri ve problemin ¢dziimiinii kolaylastirmak

icin geometrik sekilleri ayristirabildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlar

110



analiz ve problem ¢6zme boyutu agisindan olumlu olarak goriilebilir. Asagida bu

stirecle ilgili diyalogdan bir kesit verilmistir.

A: Yapbozlar: zemine yerlestirdik ama her seferinde dista kalan yapboz par¢asi
oluyor.

B: Bence 2. Yapboz kesinlikle ortaya geliyor.

C: 2. Yapboz baska yerlerde de oluyor sorun hepsinin ayni anda zemine
yerlesmemesi.

D: 3. Yapbozu yerlestirince zaten sadece iki ihtimal kaliyor o da diger yapbozlara
uymuyor.

A: Bakin 1. yapboz ters dondiiriince sol taraf tam oluyor.

B: 2. yapbozu da ortasina yerlestirelim.

C: Ikisi de oldu.

B: Ben ortast olacagini soylemistim.

D: Hadi 3. yapbozu yerlestirelim.

A: Ters cevirdim ama olmad.

C: Buldum yapbozun alt kismini tist kismina getirelim. Kutular: sayin oluyor.

D: Evet oluyor ama sekil kafam: karistirdi.

D: Bakin tam bu sekilde oldu iste.

3) Dogrulama Boyutu:
Grup 1’de dogrulama boyutu ile ilgili bir bulguya rastlanmamustir.

Grup 2 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 2'deki 6grencilerin problemi okuduklari ve ¢oziime baslamadan once
verilen yapboz parcalar1 hakkinda ne yapacaklari konusunda detayli bir sekilde
konustuklar1 goriilmiistiir. Grup iginde problem hakkinda konustuktan sonra
problemde herhangi bir kismi kagirmamak i¢in kontrol ettikleri gézlemlenmistir.
Ogrencilerin problemin ¢6ziimiine iliskin matematiksel degiskenler ve objeler
arasindaki iliskileri belirleyip kullanmay1 planladiklari gorilmiistiir. Matematiksel
ifadeler i¢in akla yatkin tartigmalar gelistirebildikleri ve verilen durumlari
coziimleyerek genel oOzellikleri ve yapilart belirleyebildikleri goriilmiistiir. Bu
durumlar muhakeme boyutu agisindan 6nemli olarak goriilebilir. Asagida bu siirecte

yasanan diyalogdan bir kesit verilmistir.
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A: Arkadaslar soruyu ayrintili bir sekilde okuyalim.

: Birisi de onemli dedigimiz yerleri not alsin planli ¢alisalim.
. Ben not alvyorum.

: Yapbozlari yerlestirmeye baslayalim o zaman.

: Tamam yapbozlar: farkli renklerde boyayarak yerlestirelim
. Ben denedim ama bir tanesi disarda kald.

. Benim de oyle oldu.

. Arkadaslar sekillerin yonlerini degistirsek?

: Evet o zaman olabilir.

: Yapbozlari dondiire biliyoruz oyleyse.

. Nasil dondiirecegiz yani?

O 0O >» O >» OO0 OO @

. Yani ters yapabiliriz ya da yukari ve asagi dogru dondiirebiliriz. Sekil ayni kalsin
yeter.

B: Tamam ilk sekillerin farklr yonlerden gériiniisiinii zihinlerimizde canlandiralim.

C: Bir de tiim sekillerin zemini asmadan yerlesmesi lazim bu da ¢ok onemli not

alalim.

2) Analiz ve Problem Coézme Boyutlari:

Grup 2'nin analiz ve problem ¢ézme boyutlarini inceledigimizde, 6grenciler
matematiksel muhakeme probleminde ilk olarak verilen yapboz parcalarmni zemini
boyama suretiyle yerlestirmeye karar verdikleri goriilmustiir. Fakat yapboz
parcalarinin  farkli  yonlerde dondiiriilebilecegini ilk asamada grup olarak
diistinemedikleri i¢in birka¢ deneme de basarisiz olmuslardir. Ardindan grup ici
tartismalardan sonra yapboz pargalarmin zemine farkli yonlerde dondiiriilerek
yerlestirilebilecegi diislincesinin ortaya ¢iktig1 goriilmiistiir. Yapboz pargalarini
birkag basarisiz  denemenin ardindan zemine yerlestirmeyi basardiklari
gbzlemlenmistir. Ogrencilerin problemde verilen geometrik sekillerin farkli yonlerde
dondiiriilmelerini gozlerinde canlandirabildikleri ve bunu problemin ¢dziim siirecine
dahil edebildikleri gozlemlenmistir. Ayrica matematiksel durumdaki degiskenler
veya objeler arasindaki iliskileri belirledikleri, verilen bilgilerden gegerli sonuglar
cikarabildikleri ve problemin c¢oziimiinii kolaylastirmak i¢in geometrik sekilleri

ayristirabildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlar analiz ve problem ¢ézme
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boyutu ag¢isindan olumlu olarak gortilebilir. Bu siiregle ilgili ¢oziim kagidindan bir

kesit asagida verilmistir.

Sekil 4. 41. Analiz ve Problem C6zme Boyutlarina Iliskin Céziim Kagid:

4) Dogrulama Boyutu:

Grup 2’de dogrulama boyutu ile ilgili bir bulguya rastlanmamistir.

Grup 3 Coziim Siireci:

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 3'teki 6grencilerin problemde verilen ve istenenleri belirlemedikleri
goriilmiistiir. Coziim kagitlarina problemi anlama ve sadelestirme tizerine herhangi
bir not almamalari muhakeme boyutu siireci ile ilgili diistinmediklerini ortaya
cikarmustir. Grup 3’teki 6grencilerin yapboz pargalar sekil lizerine yerlestirme stireci
ile ilgili problemi yeterince sorgulamamalar1 problemin ¢6ziim stirecine gerekli 6zeni
gostermediklerini gostermistir. Ogrencilerin problemde verilen matematiksel bilgi ve
objeler Tlizerine fikir gelistirmemeleri muhakeme becerilerini yeterince
kullanmadiklarmi gdosterebilir. Asagida bu slirecte yasanan diyalogdan bir kesit

verilmistir.

A: Soruyu okuyorum dinleyin.

B: Sekilleri yerlestirmeye baslayalim.

C: Daha soruyu bile okumadik ki diizgiince.

A: Sekilleri yerlestirecegiz sadece.

B: Evet herkes baslamis biz de bir tanesiyle baslayalim.
C: Neye gore yerlestirecegiz ki?
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B: Herhangi bir yapbozla baslariz iste herkes denesin bir tane.

2) Analiz ve Problem Co6zme Boyutlar::

Grup 3'lin analiz ve problem ¢6zme boyutlarini inceledigimizde; 6grenciler
yapboz parcalarini zemine yerlestirme siirecinde yapboz parcalarinin farkli yonlerde
dondiiriilebilecegini diisiinmedikleri goriilmiistiir. Ogrenciler ilk olarak iiciincii
yapboz pargasinin iki farkli bigimde zemine yerlesebilecegini diisiinmiislerdir.
Ogrenciler iiciincii yapboz parcasmin iki farkli bigimde zemine yerlesme ihtimalini
diisiinerek ikinci yapboz pargasini yerlestirmeye calistiklar goriilmiistiir. Fakat grup
3’ 1n, ikinci ve {¢lincli yapboz parcalarini zemine yerlestirdikten sonra birinci
yapboz parc¢asini zemine yerlestirmedikleri goriilmiistiir. Grup 3, basarisiz olduklari
ilk denemelerden sonra yapboz parcalarinin zemine yerlestirme siralarini degistirmis
olsalar da yapboz parcalarimin farkli  yonlerde dondiiriilebileceklerini
diisiinemedikleri icin problemde ¢dziime ulasamamuslardir. Ogrencilerin sonuca
ulagsmak i¢in matematiksel prosediirleri birlestiremedikleri gozlemlenmistir. Ayrica
verilen bilgilerden gegerli sonuclar c¢ikaramadiklart ve problemin ¢&zimiinii
kolaylastirmak i¢in geometrik sekilleri ayristiramadiklar1 goriilmiistiir. Dolayisiyla
bu durumlar analiz ve problem ¢6zme boyutu agisindan eksik olarak goriilebilir.

Asagida bu siirecte yasanan diyalogdan bir kesit verilmistir.

B: Yapboz par¢alarini deneyerek bulacagiz. Once hangisinden baslayalim?
C: Once yapbozlar: inceleyelim ona gére karar verelim.

D: Evet dogru.

A Bence 3. yapbozdan baglayalim.

B: Neden?

A: Ciinkii digerleri zeminde ¢ok fazla yere uygun olarak yerlesiyor.

B: Dogru 3. yapboz sadece iki sekilde yerlesiyor bakin.

D: Evet ama bu sefer bir tane yapboz parg¢asi disarda kaliyor.

B: Iki sekilde de yerlestirme yaptik mi?

A: Evet disarida kalan oluyor yine de anlamadim.

4) Dogrulama Boyutu:

Grup 3’de dogrulama boyutu ile ilgili bir bulguya rastlanmamustir.
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Grup 4 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 4’deki 6grenciler Oncelikle verilen yapboz pargalarini incelemisleridir.
Soruyu okuduktan sonra soruda verilen 6nemli gordiikleri yerleri not almislardir.
Grup 4 problem hakkinda konusarak tiim grup iiyelerinden fikir alip problemin dogru
sonuglanmast igin bir ¢dziim yolu belirlemislerdir. Ogrencilerin problemin ¢dziimiine
iligkin matematiksel iliskileri belirmeleri ve mantiksal c¢ikarim yaptiklari
goriilmiistiir. Matematiksel ifadeler i¢in akla yatkin tartismalar gelistirebildikleri ve
verilen durumlarn ¢oziimleyerek genel Ozellikleri ve yapilar belirleyebildikleri
goriilmiistiir. Bu durumlar muhakeme boyutu agisindan énemli goriilebilir. Asagida

¢Oziim kagidindan bir kesit verilmistir.

Sekil 4. 42. Muhakeme Boyutuna Iliskin C6ziim Kagidi

2) Analiz ve Problem C6zme Boyutlari:

Grup 4'iin analiz ve problem ¢6zme boyutlarini inceledigimizde 6grenciler ilk
etapta yapboz pargalarin1 zemine yerlestirme siirecinde yapboz parcalarmin farkl
yonlerde déndiiriilebilecegini diisinmedikleri goriilmiistiir. Ogrenciler sirayla yapboz
parcalarini soruda verildigi sekliyle yerlestirmeye ¢aligmig ama her seferinde ya bir
yapboz pargasi ya da iki yapboz parcas1 disarda kalmistir. Soruda verilen yapbozlarin
soruda verildigi sabit haliyle olabilecek tiim kombinasyonlar1 denedikten sonra
¢cozlime ulagamadiklart i¢in alternatif bir yol aramislardir. Asagida bu siiregle ilgili

yasanan diyalogdan bir kesit verilmistir.

A: Yapbozlar: yerlestirmeye nereden baslamalyyiz?

B: Bence 3. yapbozdan baslayalim onun sekli daha diizensiz.
A: Evet zemine 3. yapboz sadece 2 sekilde sigiyor.

C: Hem 2. Sekilde oldu bakin
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D: Ama iki sekilde de 1. Yapboz sigmiyor. Hep bir tanesi disarda kaliyor.

A: Digerlerini denesek?

B: Ben deniyorum ama olmuyor.

D: Zeminin su tarafina bakin 1. yapbozla aym “M” seklinde ortada da “+” sekli

var. Zemini ters cevirirsek bence bulabiliriz.

Grup 4 bir ¢oziime ulasamayinca grup iginde farkli ¢6ziim yontemi arayislarina
girmiglerdir. Ogrencilerden bazilarinm birinci seklin yapboz pargasmi zeminin sol
kosesine benzetmesiyle zeminin dondiiriilebilecegine karar vermisleridir. Ogrenciler
diger gruplardan farkli olarak hem yapboz parcalarint hem de zemini ters g¢evirerek
yapbozlar1 yerlestirmisleridir. ilk olarak zemini ters ¢evirmisler ve birinci yapboz ile
ikinci yapbozu hi¢ degisim gerektirmeden yerlerine yerlestirmislerdir. Ardindan
liciincii yapbozu ters cevirerek sekle yerlestirmislerdir. Ogrencilerin verilen
geometrik sekillerin ¢oziim silirecinde kullanabilmek i¢in matematiksel durumlari
analiz ederek sonuca ulastiklari gézlemlenmistir. Ayrica matematiksel durumdaki
degiskenler veya objeler arasindaki iliskileri belirledikleri, verilen bilgilerden gecerli
sonuglar c¢ikarabildikleri ve problemin ¢oziimiinii kolaylastirmak ic¢in geometrik
sekilleri ayristirabildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlar analiz ve problem
¢ozme boyutu agisindan Onemli oldugu soOylenebilir. Bu siiregle ilgili ¢6ziim

kagidindan bir kesit asagida verilmistir.

Sekil 4. 43. Analiz ve Problem Cézme Boyutlarma iliskin Céziim Kagidi

4) Dogrulama Boyutu:

Grup 4’de dogrulama boyutu ile ilgili bir bulguya rastlanmamistir.
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4.1.3. Ugiincii Ders Plamimin Uygulanmasina iliskin Bulgular ve Yorumlar

Uciincii ders plam 1sinma oyunu ile baslaylp oOgrencilere dikdértgenler
prizmasini tanir ve temel elemanlarini belirler kazaniminda yer alan temel elemanlar
bashiginda 6grenmis oldugu bilgilerinin hatirlatilmasi, 6grencilerin yeni bilgilerle
baglantiy1 rahat kurarak dikdortgenler prizmasinin aginimi ¢izer kazanimina temel
olusturmalar1 ve siirece aligarak bir sonraki oyuna hazir hale gelmesi amaglanmaistir.
Plan 1sinma oyunu, ana oyun, iki problemle tamamlanmistir. Ders planinin igerigi ve

uygulama siralamasi Tablo 4.4.” de verilmistir.

Tablo 4. 4. Ugiincii Ders Planimin Igerigi

Kazanim Ders Planimin Icerigi

M.5.2.5.2. Dikdortgenler prizmasinin yiizey Kulagima Fisilda (Isitnma Oyunu)
acimimlarini ¢izer ve verilen farkli aginimlarin - Hizli Olan Kazanir Oyunu
dikdortgenler prizmasina ait olup olmadigina 1. Problem

karar verir. 2. Problem

“Dikdortgenler prizmasmin ylizey acinimlarini ¢izer ve verilen farkl
acinimlarin dikdortgenler prizmasina ait olup olmadigina karar verir.” kazanimina ait
ders planinin bulgulari agsagida yer almaktadir. Uygulamaya kazanimin 1sinma oyunu

olan “Kulagima Fisilda” ile baglanmustir.

4.1.3.1. Kulagima Fisilda

Oyun arastirmaci tarafindan gelistirilmis olup literatiir taramasi sonrasinda
ortaya c¢ikan fikirlerden esinlenerek olusturulmustur. Bu oyunla &grencilere
dikdortgenler prizmasini tanir ve temel elemanlarint belirler kazaniminda yer alan
temel elemanlar basliginda Ogrenmis oldugu bilgilerinin hatirlatilmas:  ve
ogrencilerin eski bilgilerle yeni bilgiler arasinda baglanti kurarak dikdortgenler
prizmasinin a¢ginimi ¢izer kazanimina temel olusturmalar1 amaglanmistir. Bu amacla
“M.4.2.1.2. Kare ve dikdortgenin kenar 0&zelliklerini belirler.” kazaniminin
hatirlatilmasina yonelik “Kulagima Fisilda Oyunu” hazirlanmistir. Oyun esnasinda
ogrencilerden grubun en basindaki 6grenci masadan ciimle kartlar1 ¢ekerek oyun
yonergesine gdre yanindaki arkadasinin kulagma fisildamuslardir. 1lk olarak
ogrencilerde kare ve dikdortgenin kenar 6zelliklerini hatirlayamadiklart goriilmiistiir.
Ogrenciler oyunun sonraki turlarinda grup arkadaslariyla yaptiklari grup ici
tartismalar sonucunda kare ve dikdortgenin kenar 6zelliklerini hatirlayabilmislerdir.

Ogrencilerden bazilart 6n bilgi eksiklerini oyunsu siire¢ iginde kendiliginden
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gidermislerdir. Isinma oyunu ile birlikte Ogrencilerin grup ici isbirligi ve
yardimlagma bilincini kazanmaya basladig1 goriilmiistiir. Bu siireg ile birlikte oyun
tamamlanmistir. Bu oyunla Ogrenciler “M.4.2.1.2. Kare ve dikddrtgenin kenar
Ozelliklerini belirler” kazanimi ve kare ve dikdortgenin kenar ozelliklerine ait

bilgileri hatirlatilmustir.

Sekil 4. 44. Kulagima Fisilda Oyunu

Uygulamaya kazanimin ilk ana oyunu olan “Hizli Olan Kazanir Oyunu” ile
devam edilmistir.

4.1.3.2. Hizh Olan Kazanir Oyunu

Oyun arastirmaci tarafindan gelistirilmis olup literatiir taramasi sonrasinda
ortaya ¢ikan fikirlerden esinlenerek olusturulmustur. Bu oyunla 6grencilere hem
acimimlart verilen dikdortgenler prizmasint hem de verilen dikdortgenler prizmasinin
acinimint somutlagtirarak 6grenme firsat1 bulacagi ve keyif alirken 6grenecegi bir
O0grenme alant olusturmak amaclanmistir. Bu amacgla “M.5.2.5.2. Dikddrtgenler
prizmasinin yilizey acinimlarimi ¢izer ve verilen farkli aginimlarin dikdortgenler
prizmasina ait olup olmadigina karar verir.” kazaniminin kesfettirilmesine yonelik

“Hizl1 Olan Kazanir Oyunu” hazirlanmastir.
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Oyuna baglamadan once ilk olarak agmimi verilen dikdortgenler prizmalarini

inceleyen gruplarin dikdortgenler prizmasini insa edip edemeyecekleri konusunda
endise yasadiklar1 gorilmiistiir. Oyun basladiktan sonra bu endisenin giderek
azalarak ortadan kalktig1 gézlemlenmistir. Gruplarin dikdortgenler prizmasi aginimi
inga etme siirecinde ilk etapta fazla zaman harcadiklar1 sonraki siireclerde hiz
kazandiklar1, grup iginde is birligini sagladiklar1 goriilmustiir.
Gruplarin ilk olarak dikdoértgenler prizmasinin aginimi nasil insa edeceklerine karar
verememeleri, yonergeyi yanlis anlayip gruptan bir arkadaslarimi birim kiipleri
toplattirmak yerine direk birim kiipleri gruptaki birden fazla 6grencinin toplamaya
calismalar1 hem fazla vakit harcamalarina hem de ceza puani almalarina sebep
olmustur.

Oyun siireci igerisinde her grubun ayr ayr1 dikdortgenler prizmasinin aginimi
insa etmeleri ve verilen dikdortgenler prizmasinin ag¢inimi izometrik kagida
cizmeleri; hem agmimlar1 verilen dikdortgenler prizmasint hem de verilen
dikdortgenler prizmasinin agmimini somutlagtirma firsatt bulmasim1 ve yaparak -
yasayarak 0grenmesini sagladig1 goriilmiistiir.

Oyun sonunda gruplarin dikdortgenler prizmasinin agimimi insa etmeleri ve
verilen dikdortgenler prizmasinin aginimi izometrik kagida cizmeleri konusunda
basarilt oldugu goriilmiistiir. Oyun sonunda yapilan degerlendirmeyle gruptaki her
bir 6grencinin dikdortgenler prizmasinin aginimi inga etmesi ve verilen dikdortgenler
prizmasimin agimimini izometrik kagida ¢izmesi bu kavramlarin somutlasmasini
saglamistir.  Ayrica  dikdortgenler prizmasint  ve a¢mimini  zihinlerinde
anlamlandirdigr goriilmiistiir. Bu oyunla Ogrenciler “M.5.2.5.2. Dikdortgenler
prizmasinin yiizey acinimlarini ¢izer ve verilen farkli agimimlarin dikdortgenler

prizmasina ait olup olmadigina karar verir.” kazanimini kesfetmislerdir.
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Sekil 4. 46. Hizli Olan Kazanir Oyunu
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4.1.3.3. Besinci Muhakeme Problemi

Kamil Usta, gevre uzunlugu 640 cm olan kare
gseklinde metal levhayr kullanarak kumbara
imalati yapacakfir.

Metal Levha

s Levha, birbirine esit kare seklinde 64 parga-
ya bolindyor.

+ FElde edilen pargalar uygun sekillerde birleg-
tirilerek kiip seklinde kumbaralar yapilacak-
tir

Sekil 4. 47. Besinci Muhakeme Problemi Ait Gorsel

Buna gore Kamil Usta’min yukarida verilen metal levha ile elde edecegi en

fazla kumbara sayisim ve él¢iilerini bulunuz?

Grup 1 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:
Grup 1’°deki 6grenciler soruyu birka¢ kez okuyarak soruda verilen bilgiler {izerine
konusmalar yapmislardir. Ogrenciler problemde verilen 6nemli bilgileri islem
kagidina not almistir. Bu ¢6ziim sekli matematiksel muhakeme problemi hakkindaki
fikirlerinin gelistigi gostermektedir. Ogrenciler soruyu analiz ederken bazi fikir
ayriliklarina diigmiislerdir. Gruptaki bazi 6grencilerin soruyu anlamlandirmada sorun
yasadig1r gozlemlenmistir. Sonraki silirecte problemi anlayan 6grenciler diger grup
arkadaslarmin  problemi kesfetmelerine yardimcir olmuslardir.  Ogrencilerin
problemde verilen matematiksel durumlar ve degiskenler arasindaki iligkileri
belirleyip tanimlayabildikleri gozlemlenmistir. Verilen durumlart ¢oziimleyerek
genel Ozellikleri ve yapilar belirleyebildikleri goriilmiistiir. Bu durumlar muhakeme
boyutu acisindan 6nemli oldugu sdylenebilir. Asagida bu siiregle ilgili ¢6ziim

kagidindan bir kesit verilmistir.
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Sekil 4. 48. Muhakeme Boyutuna Iliskin C6ziim Kagidi

2) Analiz Boyutu:

Grup 1’in ¢dziim siireci incelendiginde; metal levhadan kiipler yapmaya
calismuslardir. Ogrenciler ilk basta kiipiin acimimini zihinlerinde tam anlamiyla
olusturamadiklar i¢in kiipiin aginimini ¢izmeye karar vermislerdir. Kiipiin aginimi
cizilirken dgrencilerin farkl sekillerde aginim yapmasi grup iginde tartigmalara sebep
olmustur. Baz1 Ogrenciler bunun onemli olmadigin1 sdylerken bazilar1 kendi
acimmlarida 1srarct  olmustur. Ogrencilerin  problemin ¢dziimii igin verilen
geometrik sekilleri ayristirip irdeleyebildikleri gdzlemlenmistir. Ayrica matematiksel
durumdaki degiskenler veya objeler arasindaki iliskileri belirledikleri, verilen
bilgilerden gegerli sonuglar ¢ikarabildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlar
analiz boyutu agisindan olumlu olarak goriilebilir. Asagida bu siiregle ile ilgili

¢ozlim kagidindan bir diyalog verilmistir.

A: Metal levhadan kiip yapmamiz isteniyor.

B: Metal levhayla kiip kumbara arasinda baglantiyi nasil kuracagiz?

D: Metal levhadaki her bir kiigiik kareden kiip olusturacagiz.

C: O zaman kiipiin aginimini ¢izelim ¢oziimii bulmak daha kolay olur.

D: Hadi herkes cizsin.

C: Ben yaptim

A: Benim kiip agimimim seninkinden farkl

B: Benimki de seninkinden farkl

A: Neye gore sececegiz bence en dogru olan benim yaptigim.

C: Onemli olan acinim sekli degil kiipiin agimiminda kullanacagimiz metal kare

sayisini belirlemek.
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3) Problem Cozme Boyutu:

Grup 1’in ¢6ziim siireci incelendiginde; 6grenciler oncelikle kiiplin aginimini
yaparak bir kiip olusturmak i¢in 6 kiiciik kare metal pargacik kullanmas1 gerektigini
saptamiglardir. Ardindan kare metal levhanin bir kenar uzunlugunu bulmak icin
metal levhanin ¢evre uzunlugunu 4’ ¢ bolmislerdir. Kare metal levhanin bir kenar
uzunlugunu 160 santimetre olarak bulduktan sonra toplam kii¢iik kare metal pargacik
sayisini hesaplamislardir. Daha sonra her bir kiiglik kare metal pargacigin bir kenar
uzunlugunu bulmak icin 160 santimetreyi 8’¢ bolmiislerdir. Kiip seklindeki
kumbaralarin bir ayrit uzunlugunu 20 santimetre olarak belirlemislerdir. Soru
yonergesinde “ en fazla” ifadesi grup 1 6grencilerini “ kiip seklindeki kumbaralarin
ayrit uzunlugunu 20 santimetreden kiigiik olur mu?” seklinde diislindiirse de soru
yonergesinde kiiciik kare metal pargaciklarin daha da kiiciik parcalara ayrilabilecegi
gibi bir ifade bulunmadigindan islemi bu sekilde noktalamislardir. Ogrencilerin
probleme iliskin ¢6ziim yollarin1 belirleyip matematiksel olarak mantik c¢ergevesine
dayali ¢ikarimda bulunduklari gozlemlenmistir. Ayrica stratejileri, verileri ve
istenilen ile iliskili matematik bilgilerini kullanabildikleri ve ¢6ziimiin uygunlugu ve
dogrulugu ile ilgili karar verebildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlarn géz
onlinde bulundurularak problem ¢6zme boyutu agisindan Ogrencilerin olumlu
yanitlar verdikleri sOylenebilir. Asagida bu siiregle ile ilgili ¢6ziim kagidindan bir

kesit verilmistir.
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Sekil 4. 49. Problem C6zme Boyutuna Iliskin Céziim Kagid
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4) Dogrulama Basamag:

Grup 1’in dogrulama boyutuna iliskin siireci incelendiginde; Ogrenciler
kumbara sayisim1 belirlerken bir yandan da yapacaklar1 islemi dogruladiklari
goriilmiistiir. Grup 1°deki 6grenciler bir adet kiip seklinde kumbara olusturmalar1 igin
6 adet kiiclik metal kare parcacik kullanmalar1 gerektigini biliyorlardi. Kumbara
sayisini toplam kiiciik kare metal parcacik sayisini gegmeyecek sekilde deneme-
yanilma yontemiyle tespit etmislerdir. Bu sayede hem yaptiklar1 islemi garantiye
almislar hem de islemsel acidan saglamasini yapmislardir. Ogrencilerin ¢dziimlerini
destelemek i¢in mantiksal ¢ikarimda bulunduklari gézlemlenmistir. Ayrica ¢oziimii
desteklemek i¢in matematiksel arglimanlar sagladiklari goriilmiistiir. Bu durumlar
dogrulama boyutu acisindan Snemsenmektedir. Asagida ¢oziim siirecine iliskin

¢oziim kagidindan bir kesit verilmistir.
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Sekil 4. 50. Dogrulama Boyutuna iliskin Coziim Kagid

Grup 2 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 2’deki dgrencilerin problemi okuduktan sonra problemde ne soruldugu
konusunda ve verilen bilgileri anlamlandirmada sikinti yasadiklar1 goriilmiistiir. Tlk
olarak metal levhadan kiipe ge¢iste sorun yasamislardir. Daha sonra da kiipiin
aciniminda tartismalar yasanmustir. Grup 2 igerisinde problemi anlayan ve
anlamlandiran Ogrenciler diger arkadaslarmma yardimci olmustur. Matematiksel
muhakeme problemi ¢oziimiinde is birligi ve yardimlagmanin problemin ¢oziim
siirecinde kolaylik sagladigi goriilmiistiir. Ogrencilerin problemin ¢dziim siirecine
iliskin verilen bilgileri ¢o6ziimle iligkilendirebildikleri gozlemlenmistir. Ayrica
matematiksel ifadeler i¢in akla yatkin tartigmalar gelistirebildikleri ve verilen

durumlan ¢oziimleyerek genel 6zellikleri ve yapilari belirleyebildikleri goriilmiistiir.
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Bu durumlar muhakeme boyutu agisindan olumlu olarak goriilebilir. Asagida bu

stirecte yasanan diyalogdan bir kesit asagida verilmistir.

A: Arkadaslar problemi tam olarak anlayan varsa yardimct olabilir mi?

B: Arkadagslar problem bizden burada verilen kare seklindeki metal levhayr burada
belirttigi gibi her bir kiiciik kareye ayirip kumbara yapmamizt istiyor.

A: Kumbaray: nasil yapacagiz ki?

B: Kiip seklinde problemde séylemis zaten.

B: Kiip mii? Kiip dikdértgenlerden olusmuyor mu bize kare vermis burada.

C: Haywr kiip 6 es kareden olusuyor hatirlasana diin oynadigimiz oyunu.

B: Aa.. evet simdi anladim.

2) Analiz Boyutu:

Grup 2’nin ¢ézlim siireci incelendiginde; grup 2’deki dgrencilerden bazilar ilk
olarak metal levhadan kiip kumbaralara nasil gecis yapilacagini zihinlerinde
anlamlandiramamiglardir. Bu sebeple metal levhadaki her bir kiiclik kare parcacigi
makasla keserek kumbarayr somut olarak elde etmek istemislerdir. Daha sonra
kumbaray1 olusturan kiipin agimmimint ¢izerek; kestikleri her bir kiigiik kare
parcacikla nasil kiip kumbara elde edilecegini uygulamali olarak gorerek yola
koyulmuslardir. Ogrencilerin problemin ¢dziimiine iliskin alternatif stratejileri
diislinlip ¢6ziim yollarin1 belirledikleri gozlemlenmistir. Ayrica matematiksel
durumdaki degiskenler veya objeler arasindaki iliskileri belirledikleri, verilen
bilgilerden gegerli sonuglar ¢ikarabildikleri ve problemin ¢oziimiinii kolaylastirmak
icin geometrik sekilleri ayristirabildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlar
analiz ve problem ¢ézme boyutu agisindan dnemli oldugu sdylenebilir. Asagida bu

stirec ile 1lgili ¢oziim kagidindan bir kesit verilmistir.

Sekil 4. 51. Analiz Boyutuna iliskin Céziim Kagidi
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3) Problem C6zme Boyutu:

Grup 2’nin matematiksel olarak ¢alisma siireci incelendiginde; dgrenciler
metal kumbaralar1 olusturan kiipiin her bir ayrit uzunlugunu belirlemek icin kare
metal levhanin her bir kenarindaki toplam kiiciik kare pargacik sayisini
belirlemislerdir. Daha sonra kare metal levhanin ¢evre uzunlugunu belirledikleri
toplam kare parcacik sayisi olan 32’ye bolerek her bir kiigiik kare pargacigin bir
kenar uzunlugunu 20 santimetre olarak belirlemislerdir. Daha sonra bu kiigiik kare
parcaciklarinin daha kiigiik parcalara ayrilamayacagina grup i¢i tartismalarla karar
veren grup 2; kac¢ tane kumbara elde edilebilecegini bulmak i¢in ¢alismalara
baglamistir. Kumbara sayisini tespit etmek icin analiz boyutunda ¢izdikleri kiipiin
acinimindan faydalanarak bir kiipii 6 es kiigiik kare pargacigin olusturdugunu tespit
etmislerdir. Daha sonra toplam kiiclik kare pargacik sayisini goz Oniinde
bulundurarak ka¢ adet kumbara olusabilecegini belirlemislerdir. Ogrencilerin
problemin ¢oziimiine iliskin uygun matematiksel prosediirleri probleme uyguladiklar
gbozlemlenmistir. Ayrica stratejileri, verileri ve istenilen ile iligkili matematik
bilgilerini kullanabildikleri ve ¢oziimiin uygunlugu ve dogrulugu ile ilgili karar
verebildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlarin problem ¢ézme boyutu
acisindan olumlu yanitlar oldugu sdylenebilir. Asagida bu siireg ile ilgili diyalogdan

ve ¢0ziim kagidindan bir kesit verilmistir.

A Arkadaslar 20 santimetre simdi kumbaray: olusturan her bir karenin bir kenar
uzunlugu oluyor degil mi?

B: Evet oyle.

A: Peki bize problemde “en fazla” diye belirtmis biz bu kareleri de daha kiigiik
karelere ayiramaz miyiz?

C: Aaa.. nerden geldi aklina bu. Bence olabilir.

A: Arkadaslar problemi iyi okur musunuz? Bize problemde “elde edilen kare
parc¢alar uygun sekillerde birlestirilecek” diyor sizin dediginiz gibi daha kiigiik
par¢alar elde edemeyiz yani.

C: Evet oyle bir durum var.

A: 20 santimetre tizerinden devam etmeliyiz.
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Sekil 4. 52. Problem Czme Boyutuna Iliskin Céziim Kagid

5) Dogrulama Boyutu:

Grup 2’nin dogrulama boyutu ile ilgili siireci incelendiginde; grup 2’deki
ogrenciler grup 1’ deki 6grenciler gibi bir adet kiip seklinde kumbara olusturmalari
icin 6 adet kiigiilk metal kare parcacik kullanmalar1 gerektigini belirlemislerdir.
Kumbara sayisini toplam kiigiik kare metal parcacik sayisini gegmeyecek sekilde
olmast gerektigini bildikleri i¢in 10 adet kumbaranin toplam 60 adet kiiclik kare
parcaciktan olusacagini tespit ederek islemlerinin dogrulugunu kanitlamislardir.
Ogrencilerin ¢dziimlerini destelemek i¢in matematiksel argiiman kullandiklari
gbzlemlenmistir. Ayrica ¢O6ziimii desteklemek icin matematiksel argiimanlar
sagladiklar1  gOrilmistir. Bu  durumlar  dogrulama  boyutu  agisindan

onemsenmektedir.

Grup 3 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 3'deki 6grencilerin problemi anlama iizerine ¢ok yogunlagmadiklari ve
problemde verilen 6nemli bilgilere dikkat etmedikleri fark edilmistir. Coziim
kagitlarinda bu siirece ait bir not bulunmamaktadir. Ogrencilerin soruyu dikkatli
okumamalar1 ve soruyu yeterince sorgulamamalart bu asamaya gerekli 6zeni
gostermedikleri anlamima gelmektedir. Ogrencilerin problemde verilen matematiksel
bilgileri 1iliskilendirmek i¢in ¢aba gOstermemeleri gozlemlenmistir. Ayrica
matematiksel ifadeler i¢in akla yatkin tartismalar gelistirmedikleri ve verilen
durumlart  ¢6ziimlemedikleri, genel ozellikleri ve yapilar1 belirlemedikleri
goriilmiistiir. Bu durumlar muhakeme boyutu agisindan eksik olarak goriilebilir.

Asagida bu siiregte yasanan diyalogdan bir kesit verilmistir.

A: Bir tane metal levha varmis. Bunlardan kag kumbara yapilir diyor.
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B: Bir metal levhadan 1 tane kumbara yapilir ka¢ tane metal levha oldugunu
soruyor.

C: Ya bir soruyu beraber okuyalim.

B: Okuduk ya kag kez okuyalim.

D: Hadi giilmeyin artik.

A: Kumbara yapacagiz iste.

B: Kumbarayr gérmiiyor musunuz? Bir levhadan kumbara yapacagiz iste.

2) Analiz Boyutu:

Grup 3’lin ¢oziim siireci incelendiginde; Ogrencilerin metal levha ve kiip
kumbara arasinda bir baglant: kuramadiklari goriilmiistiir. Ogrenciler metal levhadan
nasil yararlanacaklarini bulamamistir. Ogrencilerden bazilar1 ise kumbaranmn bir
ylizeyini goéz hesabiyla tahmin ettigi kiip sayilarmi sdyleyerek sonuca gitmeye
calismistir. Ogrencilerim matematiksel diisiinme yoluyla problemin ¢dziimiine iligkin
herhangi bir fikir elde etmek i¢in ¢abaladiklart gézlemlenmistir. Verilen bilgilerden
gecerli sonuglar ¢ikaramadiklart goriilmiistiir. Dolayistyla bu durumlar analiz boyutu
acisindan eksik olarak goriilebilir. Asagida ¢oziim siireci ile ilgili bir diyalog

verilmistir.

B: Kumbarayr gérmiiyor musunuz? Bir levhadan kumbara yapacagiz iste.
A: Soruda 6yle mi diyor ki kiip seklinde kumbaralar diyor.

C: Bir dakika bakalim.

D: Tamam dogru diyor bir yiizeye kag tane kutucuk sigar bulalim.

C: Sekle bakarsaniz 9 tane sigar bence

B: I¢ine ¢izelim mi sigryor mu?

D: Bence gerek yok 9 tane ancak sigar.

3) Problem Cozme Boyutu:

Grup 3’ilin ¢6ziim siireci incelendiginde; 6grenciler kumbaranin bir ylizeyini
g0z hesabiyla 9 metal kutucuktan olustugunu varsayarak 6 kenarli kiip kumbara icin
54 tane kiip metal kutucuk gerektigine karar vermislerdir. Yani metal levhadan
sadece 1 adet kumbara ¢ikarmislardir ve bu islemi yaparken analiz boyutunu hig
kullanmamuslardir. Ogrencilerin problemle iliskili kendi goriislerini aciklarken
matematiksel iligkileri kullanmadiklari ve mantiga dayali ¢ikarimda bulunmadiklar
gbézlemlenmistir. Ayrica stratejileri, verileri ve istenilen ile iligskili matematik
bilgilerini kullanmadiklar1 ve ¢dziimiin uygunlugu ve dogrulugu ile ilgili karar

veremedikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlar géz o6niinde bulundurularak
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problem ¢6zme boyutu agisindan grubun eksik kaldigi sOylenebilir. Asagida bu

stirecle ilgili ¢oziim kagidi verilmistir.

BEL s

1 kip 6 (%)

Sekil 4. 53. Problem C6zme Boyutuna Iliskin Céziim Kagid

4) Dogrulama Boyutu:

Grup 3’de dogrulama boyutu ile ilgili bir bulguya rastlanmamustir.

Grup 4 ¢oziim siireci

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 4 problemi detayli bir sekilde birka¢ kere okumuslardir. Ogrenciler ilk
olarak metal levha ile kiip kumbara arasindaki bagi anlamlandirmaya c¢alismis ve
problemde &nemli gordiikleri yerlerin altim1 gizerek, notlar almislardir. Ogrenciler
grup icinde problemin yonergesinde verilen “en fazla” ifadesine dikkat etmeleri
gerektiklerini soyleyerek; problemin ¢o6ziimiinde detayli analiz yapmaya devam
etmislerdir. Grup 4’teki Ogrenciler kiip kumbara konusunda hata yapmay1
engelleyebilmek icin kiiplin 6zellikleri ve acinimi hakkinda kisa hatirlatict bilgiler
verdigi gozlemlenmistir. Grup 4’teki Ogrencilerin problemi anlamalari, ¢ozim
stirecinde kendilerinden ne istendigi ve nasil bir yol izlemeleri konusunda kolaylik
saglamistir. Ogrencilerin problemin ¢dziimiine iliskin akla yatkin tartismalar
gelistirebildikleri, verilen durumlar1 ¢6ziimleyerek genel oOzellikleri ve yapilar
belirleyebildikleri goriilmistiir. Bu durumlar muhakeme boyutu agisindan olumlu

goriilebilir. Asagida bu siirece iliskin yasanan diyalogdan bir kesit verilmistir.
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A: Arkadaslar problemi size 6zetleyeyim. Kare metal levhadan kiip seklinde kumbara
olusturmamizi istiyor.

B: Evet ama “en fazla sayida” istedigine dikkat edelim.

C: Kiip biitiin ayritlar esitti degil mi?

A: Evet evet. Dikdortgenler prizmasinin 6zel bir hali. Ve birbiri ile ayni olan 6 tane

kareden olusuyor aginima.

2) Analiz Boyutu:

Grup 4’ilin ¢oziimsiireci incelendiginde; ilk olarak kiip seklindeki kumbaralari
olustururken hata yapmamak i¢in kiipiin aginimini ¢izerek ellerinin altinda olmalarin
istemislerdir. Daha sonra kiip kumbaray1 olusturmak icin kullanacaklar kiigiik kare
metal pargaciklar1 metal levhadan makasla keserek siireci tamamen somutlagtirmak
istemisleridir. Ogrencilerin problemin ¢dziimiine iliskin alternatif stratejileri
diisiindiikleri gozlemlenmistir. Ayrica matematiksel durumdaki degiskenler veya
objeler arasindaki iliskileri belirledikleri, verilen bilgilerden gegerli sonuglar
cikarabildikleri ve problemin ¢oziimiinii kolaylastirmak i¢in geometrik sekilleri
ayristirabildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlar analiz boyutu acgisindan
Oonemli olarak goriilebilir. Asagida ¢ézlim siireci ile ilgili ¢oziim kagidindan bir kesit

verilmigtir.

Sekil 4. 54. Analiz Boyutuna Iliskin C6ziim Kagidi

3) Problem Cozme Boyutu:

Grup 4’lin ¢6ziim siireci incelendiginde; oOgrenciler metal kumbaralari
olusturan kiipiin her bir ayrit uzunlugunu belirlemek i¢in kare metal levhanin
kenarlarin1 olusturan kiiglik kare metal parcaciklart saymistir. Metal levhalarin bir
kenarinda 8 adet kiigiik kare metal parca sayan Ogrenciler metal levhay1 olusturan
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toplam kiiciik kare metal parca sayisini bulmak i¢in kiipin kenar esitliginden
faydalanarak 8 ile 4’ c¢arpmis ve toplam kare parcacik sayis1 olan 32’yi
bulmuglardir. Daha sonra kare metal levhanin ¢evre uzunlugunu belirledikleri toplam
kare parcacik sayisi olan 32’ye bolerek her bir kiigiik kare pargacigin bir kenar
uzunlugunu 20 santimetre olarak belirlemislerdir. Daha sonra grup 4’teki bazi
ogrenciler yonergede gecen “en fazla kumbara sayisi1” ifadesine dikkat ¢ekerek her
bir kiiglik kare metal parg¢acigin daha kiigiik es parcalara ayrilabileceklerini ifade
etmistir. Grup iginde bu sOylemi anlamlandiramayan bazi 6grencilere grubun diger

tiyeleri bu ifadeyi su sekilde anlatilmistir.

A Arkadaslar 20 santimetre kiigiik kare par¢aciklarinin bir kenar uzunluguna denk
geliyor. Ben diyorum ki daha fazla sayida kumbara olusturabilmek igin kare daha
kiiciik karelere ayiralim.

B: Nasil olacak o?

A: Simdi elimizdeki kareleri bir kenari 1 olan karelere bélebiliriz. Yani 1 kiiciik
kareden bir siirii kendinden daha kiiciik kareler elde edebiliriz.

C: Ne diyorsunuz olur mu?

Daha sonra bu kiicik kare parcaciklarinin daha kiiciik parcalara
ayrilamayacagina grup i¢i tartigmalarla karar verilmistir. Grup 4 metal levhadan kag
tane kumbara elde edilebilecegini bulmak i¢in ¢dziim siirecinde ¢izdikleri ve keserek
olusturduklart kiipiin aginimindan faydalanarak bir kiipii 6 es kiiciik kare pargacigin
olusturdugunu tespit etmislerdir. Daha sonra toplam kii¢ilik kare parcacik sayisini goz
oniinde bulundurarak en fazla ka¢ adet kumbara olusabilecegini belirlemislerdir.
Ogrencilerin problemin ¢oziimiine iliskin stratejileri, verileri ve istenilen ile iliskili
matematik bilgilerini kullandiklar1 gozlemlenmistir. Ayrica stratejileri, verileri ve
istenilen ile iliskili matematik bilgilerini kullanabildikleri ve ¢6ziimiin uygunlugu ve
dogrulugu ile ilgili karar verebildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlar1 g6z
onlinde bulundurularak problem ¢6zme boyutu agisindan Ogrencilerin olumlu
yanitlar verdikleri sdylenebilir. Asagida ¢oziim stireci ile ilgili ¢6ziim k&gidindan bir

kesit verilmistir.
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Sekil 4. 55. Problem C6zme Boyutuna iliskin Céziim Kagidi

4) Dogrulama Boyutu:
Grup 4’te dogrulama boyutu ile ilgili bir bulguya rastlanmamustir.

4.1.3.4. Altinc1 Muhakeme Problemi

Kargilikdi yilzlerinde aym semboller bulunan bir dikdérigenter prizmes: agafiida Slgller verilen bir rafa
farkli gekillerde ve sayilarda yerlegtirilebiliyor.

Bumna gbre rafa konulan dikdértgenler prizmasinin aginimi agafidakilerden hanglsl olabilir?

Al 4l em B 4 em

i i

s

Sekil 4. 56. Altinct Muhakeme Problemine Ait Gorsel
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Grup 1 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 1'deki Ogrencilerin problemi okuduktan sonra ve ¢oziime baglamadan
once problemde verilenleri, kendilerinden ne istendigini ve seklin ayrintilarini detayli
bir sekilde konustuklar1 goériilmiistiir. Grup icinde problem hakkinda konustuktan
sonra problemde herhangi bir kismi1 kagirmamak i¢in kontrol ettikleri ve problemde
onemli gordiikleri yerlerin altlarim1  ¢izdikleri gdzlemlenmistir. Ogrencilerin
problemin ¢oziimiine iligkin stratejilerini belirleyebilmek i¢in verileri istenilen ile
iliskilendirebildikleri gézlemlenmistir. Ayrica matematiksel ifadeler i¢in akla yatkin
tartigmalar gelistirebildikleri ve verilen durumlar1 ¢éziimleyerek genel 6zellikleri ve
yapilart belirleyebildikleri goriilmiistiir. Bu durumlar muhakeme boyutu agisindan
olumlu olarak goriilebilir. Asagida bu siiregte yasanan diyalogdan ve ¢oziim

kagidindan bir kesit verilmistir.

A: Problemde prizmalar farkl sekillerde yerlestirilebilir diyor.
B: Ama hepsi ayni prizma degil mi?

C: Aymi prizmalar farkli yonlerde yerlestirilmis.

D: Hepsinin tizerinde simgeler var.

B: Evet agurmim yaparken buna dikkat etmeliyiz.

\fertLenler

* Ku\r&l:u; 3\’11}« Nt Sembol
rRafle Forkli yizey oarcndsh
olan prizsalar Vol d

Sekil 4. 57. Muhakeme Boyutuna iliskin Coziim Kagidi

2) Analiz Boyutu:

Grup 1’in ¢dziim siireci incelendiginde; ilk olarak problemde karmasa ve
hataya yer vermemek i¢in dikdortgenler prizmasinin aginimi tekrar hatirlamak adina
problemden bagimsiz olarak bir dikdértgenler prizmasi ¢izilmis ve detayli bir sekilde

incelenmistir. Daha sonra problemde verilen dikdortgenler prizmasinin farkli
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yonlerden goriiniimlerine gore dikdortgenler prizmasinin aginimi olusturmaya
calismiglardir.  Ogrencilerin  problemin ¢dziimiine iliskin alternatif stratejileri
dislinlip ¢6ziim yollarin1 belirledikleri godzlemlenmistir. Ayrica matematiksel
durumdaki degiskenler veya objeler arasindaki iliskileri belirledikleri, verilen
bilgilerden gecerli sonuglar ¢ikarabildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlar
analiz agisindan Onemli olarak goriilebilir. Asagida bu silirecte yasanan ¢oziim
kagidindan bir kesit verilmistir.
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Sekil 4. 58. Analiz Boyutuna Iliskin Coziim Kagidi

3) Problem Cozme Boyutu:

Grup 1’in ¢oziim siireci incelendiginde; grup 1 ilk olarak es iki rafa farkli
sekillerde yerlestirilen dikdortgenler prizmasinin ayritlarini hesaplamak i¢in yola
ciktiklart  goriilmiistiir.  Ogrenciler ~ birinci  rafta  dikdértgenler  prizmasi
yerlestirildikten sonra kalan uzunlugu rafin tiim uzunlugundan c¢ikararak birinci
raftaki goriinimdeki dikdortgenler prizmasimin ayritin1 40 santimetre olarak tespit
etmiglerdir. Daha sonra ikinci rafi detayli sekilde inceleyen Ogrenciler burada
dikdortgenler prizmasmin farkli yonlerde rafa dizildigine dikkat yoneltmislerdir.
Ardindan ikinci raftaki dikdortgenler prizmalarindan iki tanesinin ayni goriiniimde
oldugunu bir tanesinin farkli gériiniimde oldugunu tespit etmislerdir. Ogrenciler
diger ikisinden farkli goriiniimde olan dikdortgenler prizmasinin birinci rafta ayriti
40 santimetre olarak tespit edilen dikdortgenler prizmast oldugunu fark etmislerdir.
Ikinci rafa ii¢ adet dikdértgenler prizmasi dizildikten sonra geriye kalan raf uzunlugu
olan 150 santimetreyi tiim raf uzunlugu olan 250 santimetreden c¢ikararak fi¢
prizmanm ayrit toplammi 100 santimetre olarak bulmuslardir. Ogrenciler 100
santimetreden birinci raftaki goriinlime sahip dikdortgenler prizmasinin ayriti 40

santimetreyi cikararak kalan ayni gorlinime sahip ayrit uzunluklart toplaminit 60
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santimetre olarak bulmuslardir. Ogrenciler buradan 2 es goriiniimiin toplam
uzunlugundan bir dikdortgenler prizmasinin goriiniimiine sahip olan ayriti 30
santimetre olarak tespit etmislerdir. Daha sonra ogrenciler belli goriiniimlere
bulduklar1 ayrit uzunluklarin1 dikdortgenler prizmasinin aginimi ¢izerek sekillerin
yerlerine dikkat ederek yerlestirmis ve sonuca ulasmislardir. Ogrencilerin ¢dziime
iligskin bir plan ortaya koyarak uygun ¢6ziim ve dogrulugu ile ilgili karar verdikleri
ve buna uygun matematiksel islem yaptiklar1 gézlemlenmistir. Ayrica stratejileri,
verileri ve istenilen ile iligkili matematik bilgilerini kullanabildikleri ve ¢&ziimiin
uygunlugu ve dogrulugu ile ilgili karar verebildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu
durumlarin problem ¢6zme boyutu agisindan énemli oldugu sdylenebilir. Asagida bu

slirecte yasanan ¢ozliim kagidindan bir kesit verilmistir.
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Sekil 4. 59. Problem C6zme Boyutuna Iliskin Céziim Kagid

4) Dogrulama Boyutu:

Grup 1’in dogrulama boyutu ile ilgili siirecte; ayritlari ve goriiniimlerini tespit
ettikleri dikdortgenler prizmasimin ag¢inimini makasla kesip ardindan katlayarak
prizmay1 elde etmislerdir. Daha sonra Once dikdortgenler prizmasinin ayritini
problemde verilen raf uzunluguna gore hesaplayarak islemlerinde saglama yaptiklar
sonrasindan ise dikdortgenler prizmasimin goriiniimiiniin dogrulugunu problemde
verilen prizma iizerindeki sekillerden kontrol ettikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin
coziimlerini destelemek i¢in matematiksel argliiman sagladiklart ve mantiga dayali
cikarimda bulunduklar1 gozlemlenmistir. Ayrica ¢oziimii  desteklemek i¢in
matematiksel argiimanlar sagladiklart goriilmiistiir. Bu durumlar dogrulama boyutu
acisindan Onemsenmektedir. Asagida bu siiregte yasanan diyalogdan bir kesit

verilmistir.

A: Cevabi bulduk simdi bir kontrol edelim mi?
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B: Nasil yapacagiz?

C: Diistinelim biraz

D: Bence buldugumuz prizmay: keserek katlayalim ve problemde verilen prizmanin
yiizeyindeki sembollerle eslesiyor mu kontrol edelim.

B: Cok iyi bir fikir hadi baslayalim.

C: Hem problemde verilen ayrit uzunluklariyla da karsilastirabiliriz.

Grup 2 Coziim Siireci:

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 2'deki Ogrencilerin problemde onemli gordiikleri yerleri not aldiklar
goriilmiigtiir. Problemi anlamada sikinti yasayan grup arkadaslarma problemde
verilen sekillerin ozelliklerini ve bilgilerini paylasarak destek olmusglardir.
Ogrencilerin sekilleri zihinlerinde canlandirabildikleri gézlemlenmistir. Ogrenciler
grup arkadaslartyla sorunun verileri iizerine konusmustur. Ogrencilerin probleme
iligkin verilen durumlari ¢6ziimleyerek genel dzellikleri ve yapilari belirleyebildikleri
gozlemlenmistir. Ayrica matematiksel ifadeler i¢in akla yatkin tartigmalar
gelistirebildikleri goriilmiistiir. Bu durumlar muhakeme boyutu acisindan onemli
goriilebilir. Asagida bu siirecle ilgili diyalogdan ve ¢6ziim kagidindan bir kesit

verilmigtir

Sekil 4. 60. Muhakeme Boyutuna iliskin Coziim Kagid

2) Analiz Boyutu:
Grup 2’nin ¢o6ziim siireci incelendiginde; iki es rafta gordiikleri farkl
yonlerden gorlinimii verilen dikdortgenler prizmalarimin tek bir dikdortgenler

prizmasina ait oldugunu problemde kokiinde i1yi analiz ettiklerinden; dikdortgenler
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prizmasinin ayritlarint belirlemede karmasa ile karsilasmamak i¢in dikdortgenler
prizmasinin a¢inimini ¢izmiglerdir. Ayrica problemde verilen verileri grup icinde
igsellestirmek adina kendileri problemdeki verilen ifadeleri ¢izmeye calistiklari
gozlemlenmistir. Ogrencilerin problemin ¢dziimiine iliskin strateji belirledikleri,
verileri ve istenilen ile iliskili matematik bilgilerini kullanabildikleri
gozlemlenmistir. Ayrica matematiksel durumdaki degiskenler veya objeler
arasindaki iligkileri belirledikleri, verilen bilgilerden gegerli sonuglar ¢ikarabildikleri
ve problemin ¢6ziimiinii kolaylastirmak icin geometrik sekilleri ayristirabildikleri
goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlar analiz boyutu acisindan olumlu olarak
goriilebilir. Asagida bu siiregte yasananlarla ilgili ¢oziim kagidindan bir kesit

verilmistir.

Sekil 4. 61. Analiz Boyutuna Iliskin C6ziim Kagidi

3) Problem Cozme Boyutu:

Grup 2’nin ¢o6ziim siireci incelendiginde; grup 1’deki Ogrenciler gibi
dikdortgenler prizmasinin agimimi  belirlemekten once prizmanin ayritlarimi
hesaplamaya ama¢ edinmislerdir. Ilk olarak birinci rafta prizma yerlestirildikten
sonra kalan uzunluktan yola cikarak ilk goriiniim i¢in dikddrtgenler prizmasinin
ayritin1 40 santimetre olarak hesaplamislardir. Ardindan ikinci rafa gegerek bir siire
anlam karmasas1 yasamislar; ayni prizmanin farkli ayrit uzunluklarina nasil sahip
olabilecegini grup i¢i tartismalarla anlamaya c¢alismislardir. Farkli dikdortgenler
prizmasinin  ayrit uzunluklarimin farkli gOriinlimlerden dizildigi i¢in ayrt
uzunluklarinin da taban gelen yerine gore farkli olabilecegi mantigini olusturduktan
sonra ikinci rafta verilen bilgileri kullanmaya ge¢is yapmislardir. Birinci rafta verilen
prizmadan farkli goriiniime sahip diger iki es goriinlimdeki prizmanin ayritini
hesaplamak i¢in kalan raf uzunlugunu 6nce tiim raf uzunlugundan ¢ikarmislar ve 100
santimetre olarak belirlemislerdir. Ardindan birinci rafta tespit ettikleri prizma
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ayritina da ¢ikararak es iki gorlinlime sahip dikdortgenler prizmasinin ayritint 30
santimetre olarak belirlemislerdir. Son agsamada belirledikleri ayrit uzunluklarinm
dikdortgenler prizmasinin ag¢inimina yerlestirirken problemde verilen prizma
ylzeyindeki sembollerden faydalanarak prizma agmimi ve ayitlarin1 dogru olarak
tespit etmislerdir. Ogrencilerin verilen durumlar1 ¢oziimleyerek genel dzellikleri ve
yapilart belirledikleri goézlemlenmistir. Ayrica stratejileri, verileri ve istenilen ile
iliskili matematik bilgilerini kullanabildikleri ve ¢oziimiin uygunlugu ve dogrulugu
ile ilgili karar verebildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlar géz Oniinde
bulundurularak problem ¢6zme boyutu agisindan Ogrencilerin olumlu yanitlar
verdikleri sdylenebilir. Asagida bu siireg ile ilgili diyalog ve ¢6ziim kagidindan bir

kesit verilmistir.

A: Once ayrit uzunluklarim bulalim.

B: Birinci rafta 250’ den 210 u ¢ikaralim.

C: Kac c¢ikt1?

B: 40 buldum. Evet bu 40 santim birinci raftaki prizmanin bir ayrit uzunlugudur.
Strada ikinci raf var.

D: Ikinci raftakini hesaplamaya gerek yok ki.

A: Nasil gerek yok?

D: Yok iste baksana hepsinin ayrit uzunluklar: ayn.

A Ayrit uzunluklari ayni olur mu hi¢! Prizmalarin hepsi rafa farkl sekillerde
yerlestirilmis.

D: Hui tamam anladim.

Sekil 4. 62. Problem Cézme Boyutuna iliskin Coziim Kagid
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5) Dogrulama Boyutu:

Grup 2’in dogrulama boyutu ile ilgili siireci incelendiginde; ayni1 grup 1’deki
Ogrencilerin yaptig1 gibi ayritlart ve goriiniimlerini tespit ettikleri dikdortgenler
prizmasiin a¢inimini makasla kesip ardindan katlayarak prizmay1 elde etmislerdir.
Daha sonra once dikdortgenler prizmasinin ayritint problemde verilen raf uzunluguna
gore hesaplayarak islemlerinde saglama yaptiklar1 sonrasinda ise dikddrtgenler
prizmasmin goriinlimiiniin  dogrulugunu problemde verilen prizma {iizerindeki
sekillerden kontrol ettikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin ¢dziimlerini destelemek icin
mantifa dayali cikarimda bulunduklart ve bunlari matematiksel argiimanlarla
destekledikleri gozlemlenmistir. Bu durumlar dogrulama boyutu agisindan

onemsenmektedir. Asagida bu siiregte yasanan diyalogdan bir kesit verilmistir.

A: Herkes sonucu yazdi mi?

B: Evet saglama yapmayacak muyiz?

D: Yapalim dogru diyorsun ama nasil yapsak?

C: Bence buldugumuz prizmay: olusturalim.

D: Nasil yapacagiz?

D: Prizmanin aginimini keserek prizmayi olusturalim. Sembolleri de yazalim
eslesiyor mu bakalim.

B: Baslayalim.

C: Olusturdugumuz prizmay birinci raftaki prizma gibi diisiinelim. Bakalim ayrit
uzunluguyla verilen uzunlugu toplayinca rafin uzunlugunu elde edebilecek miyiz?

D: Evet dogru yapmusiz rafin uzunlugu 250 santim ¢ikt1.

Grup 3 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 3'teki Ogrenciler problemi dikkatli bir sekilde okuyup problemi
inceledikleri goriilmiistiir. Ogrenciler problemde 6nemli gordiikleri yerleri &nce
yuvarlak icine sonra da not alarak problemi anlamayi1 son derece Oonemsedikleri
gozlemlenmistir. Ogrencilerin probleme iliskin verilen durumlari ¢oziimleyerek
genel oOzellikleri ve yapilar1 belirleyebildikleri gozlemlenmistir. Bu durumlar
muhakeme boyutu agisindan olumlu olarak goriilebilir. Asagida bu siiregle ilgili

¢Oziim kagidindan bir kesit verilmistir.
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Sekil 4. 63. Muhakeme Boyutuna Iliskin C6ziim Kagid

2) Analiz Boyutu:

Grup 3’ iin ¢0ziim siireci incelendiginde; bazi dgrencilerin kendi aralarindaki
konusmalardan oOncelikle verilen sayisal degerleri kullanarak dikdortgenler
prizmasinin ayritlarin1 bulmak istemislerdir. Fakat gruptaki bazi o6grenciler ise
problemin temelinde dikdortgenler prizmasinin aginimi oldugu i¢in dikdortgenler
prizmasinin agimnimi ¢izerek problemi ¢6zmeye baslamalari gerektigi konusunda
diger arkadaslarini uyarmislardir. Kisa siireli grup i¢i tartismalardan sonra
dikdortgenler prizmasinin ag¢inimi ¢izilerek problem ¢Oziimiine gegilmistir.
Ogrencilerin kendi diisiincelerini aciklarken matematiksel kurallar1 ve iligkileri
kullandiklar1  gbozlemlenmistir. Ayrica verilen bilgilerden gegerli sonuglar
cikarabildikleri ve problemin ¢o6ziimiinii kolaylastirmak icin geometrik sekilleri
aynistirabildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlar analiz boyutu agisindan
Oonemli olarak goriilebilir. Asagida bu siiregte yasanan diyalog ve ¢oziim kagidindan

bir kesit verilmistir.

A Hadi dikdértgenler prizmasinin ayritlarint bulalim.

B: Ayritlarini belirlemeden 6nce bence dikdortgenler prizmasinin agimimini ¢izelim.
C: Neden c¢iziyoruz ki? Sayilar verilmis iste direk bulalim.

B: Once agimmu ¢izelim ciinkii ayritlar: bulduktan sonra onlart dogru bir sekilde
prizmaya yerlestirmemiz gerekir.

A: AA.. evet ben hi¢ boyle diisiinmemistim. Cizelim hadi aginimini o zaman.
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Sekil 4. 64. Analiz Boyutuna iliskin Coziim Kagidi

3) Problem C6zme Boyutu:

Grup 3’ilin ¢ozlim siireci incelendiginde; 6grenciler problemde hata yapmamak
icin analiz boyutunda dikdortgenler prizmast agmimi ¢izmislerdi. Daha sonra
acinimint ¢izdikleri dikdortgenler prizmasinin ayritlarini belirlemeye ¢aligmiglardir.
[lk olarak birinci rafta verilen goriiniime ait dikddrtgenler prizmasinin ayritini; rafin
toplam uzunlugu olan 250 santimetreden, prizma yerlestirildikten sonra 210
santimetre kalan uzunluk ¢ikarilarak sonucu 40 santimetre olarak bulmuslardir.
Ardindan ikinci rafta yerlestirilen 3 dikdortgenler prizmasmin ikisinin ayni
goriinime sahip oldugunu digerinin de birinci raftaki goriiniimle ayni oldugunu
belirlemislerdir. Burada ayn1 goriiniime sahip iki dikdortgenler prizmasinin ayritini
belirlemek i¢in oncelikle rafin toplam uzunlugu 250 santimetreden {i¢ prizmay1 da
yerlestirdikten sonra kalan uzunlugu 150 santimetreyi ¢ikarak 100 santimetre olarak
bulmuslardir. Sonraki agamada birinci rafla ayni goriinime sahip dikdortgenler
prizmasinin da ayrit uzunlugunu kullanarak ayni goriiniime sahip iki dikdortgenler
prizmasinin toplam ayrit uzunlugunu 60 santimetre olarak belirlemislerdir. Raflara
yerlestirilen ~ dikdortgenler  prizmalarimin  tiimiiniin =~ raflara  si8abildiklerini
belirlemisler ve yiikseklik olarak 70 santimetreden kii¢iikk olmasini gerektigini
anlamiglardir. Son olarak dikddrtgenler prizmasinda belirledikleri ayrit uzunluklarimi
dikdortgenler prizmasinin aginmimina yerlestirirken problemde verilen prizma
yilizeyindeki sembollerden faydalanarak prizma ag¢inimi ve ayitlarint dogru olarak
tespit etmislerdir. Ogrencilerin verilen bilgilerden gecerli sonuglar ¢ikararak
problemin ¢6ziim siirecini mantiga dayandirdigi gozlemlenmistir. Ayrica stratejileri,

verileri ve istenilen ile iligskili matematik bilgilerini kullanabildikleri ve ¢odziimiin
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uygunlugu ve dogrulugu ile ilgili karar verebildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu
durumlarin problem ¢ézme boyutu agisindan 6nemsenmektedir. Asagida bu siirecle

ilgili olan ¢6ziim kagidindan bir kesit verilmistir.

Sekil 4. 65. Problem C6zme Boyutuna Iliskin Céziim Kagid

4) Dogrulama Boyutu:

Grup 3’iin dogrulama boyutu ile ilgili siireci incelendiginde; grup 1 ve grup 2
gibi bu siireci Onemsedikleri goriilmiistiir. Bu asamada gruplar birbirini
etkilemislerdir. Diger 2 grup gibi grup 3 de ayritlar1 ve goriiniimlerini tespit ettikleri
dikdortgenler prizmasinin aginimini makasla kesip ardindan katlayarak prizmayi elde
etmisglerdir. Daha sonra problemde verilen sayisal verilerle kendi verilerini islemsel
acidan kontrol ederek siireci tamamlamuslardir. Ogrencilerin ¢6ziim yolu ve sonucun
dogruluguna karar verdikleri ve bunu matematiksel argiimanlarla destekledikleri
gbozlemlenmistir. Ayrica ¢6zimii desteklemek icin matematiksel argiimanlar
sagladiklar1 goriilmiistiir. Bu durumlar dogrulama boyutu agisindan olumlu yanit

olarak goriilebilir.

Grup 4 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 4' teki 6grenciler problemi okuduktan sonra ne soruldugunu tartigsmislar
ve grup igerisinde verilen dikdortgenler prizmasinin ayni prizmaya ait farkl
goriintiiler mi yoksa verilenlerin farkli dikddrtgenler prizmalarina mi ait oldugu
konusunda fikir ayriliklar1 yasanmistir. Daha sonra grup i¢inde sorun giderilmis ve
grup 4’teki Ogrencilerin problemi anlamayan arkadaslarina yardimci olduklar
goriilmiistiir. Ogrencilerin 6nemli gordiikleri yerlerin altin1 ¢izerek not aldig
gbzlemlenmistir. Problem durumunu anlayan grup 4'teki 6grenciler, nasil bir ¢dziim
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yolu izleyeceklerini belirlemislerdir. Ogrencilerin problem ¢dziimiine iliskin
matematiksel durumlardaki degiskenler arasindaki iliskileri belirleyebildikleri
gozlemlenmistir. Ayrica matematiksel ifadeler i¢in akla yatkin tartismalar
gelistirebildikleri ve verilen durumlar ¢oziimleyerek genel Ozellikleri ve yapilar
belirleyebildikleri goriilmiistiir. Bu durumlar muhakeme boyutu acisindan olumlu
olarak goriilebilir. Asagida ¢oziim siirecinde yasanan diyalogdan ve ¢6ziim

kagidindan bir kesit verilmistir.

A Arkadaglar problemi giizelce anladik mi?

B: Anladik bence. Ozetleyelim birlikte.

C: Simdi bir tane dikdortgenler prizmast var onu farkl: sekillerde yerlestirmis raflara
ve aginimini soruyor bize degil mi?

A Hayir yanlis anlamigsin bir tane degil bir siirii prizma var burada baksana...

C: Haywr o6yle degil! Probleme dikkat eder misin “ bir dikdortgenler prizmasi”
yaziyor bak burada altini ¢izmigiz.

A: Hu.. evet simdi anladim tamam.

Sekil 4. 66. Muhakeme Boyutuna Iliskin C6ziim Kagidi

2) Analiz Boyutu:

Grup 4’ iin ¢oziim siireci incelendiginde; 6grenciler dikdortgenler prizmasinin
aciimu ile ilgili bir ¢alisma yapmadiklar1 gozlemlenmistir. Grup i¢inde dikdortgenler
prizmasinin aginimi kendilerine yol gostermesi agisindan ¢izmeleri gerektigini
belirten dgrenciler olsa da grup 4 dikdortgenler prizmasinin aginimini nemsememis
ve sayisal verileri kullanarak ¢6ziim siirecine baslamay1 tercih etmislerdir.
Ogrencilerin  problemin ¢dziimiine iliskin kendilerine uygun matematiksel
prosediirleri problemin ¢6ziim siirecine uyguladiklar1 goézlemlenmistir. Ayrica

verilen bilgilerden gecerli sonuglar ¢ikarabildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu
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durumlar analiz boyutu a¢isindan olumlu olarak goriilebilir. Asagida bu siirecte

yasanan diyalogdan bir kesit verilmistir.

A: Evet nasil basliyoruz simdi?

B: Bence ilk olarak bir dikdortgenler prizmasi aginimi ¢izelim.

C: Evet olabilir. Baska fikri olan var mi?

A Bence prizmay: ¢izmeye gerek yok islemlerden halledebiliriz direk.

D: Bence de.

B: Arkadaslar islem yapip belirledikten sonra ayritlar: nasil yerlestirecegiz prizmaya
vanlis yapmayalim sonra?

A: Bir sey olmaz aywrtlart hesaplayalim sonrasina bakariz.

3) Problem Cozme Boyutu:

Grup 4’ilin ¢ozlim siireci incelendiginde; dgrenciler dikdortgenler prizmasinin
aynitlarini belirlemeye ¢alismislardir. Ogrenciler birinci ve ikinci rafta verilen
dikdortgenler prizmalarinin ayni prizmanin farkli yonlerden goriintimleri olduklarini
problemi anlama ve sadelestirme basamaginda belirlemis olsalar da verilen
dikdortgenler prizmalarinin raflara yerlestirmelerine gore farkli ayrit uzunluklarinin
tizerlerine konulma durumlarim1 diistiinmemislerdir. Burada oncelikle birinci raftaki
gibi yerlestirilen dikdortgenler prizmasinin ayritini rafin toplam uzunlugu 250
santimetreden yerlestirilen prizmadan sonra kalan uzunlugu 210 santimetreyi ¢ikarak
40 santimetre olarak belirlemislerdir. Daha sonra ikinci rafta verilen dikdortgenler
prizmalarinin her birinin ayritin1 6nce 40 santimetre olarak almiglar. Fakat grup
icinden baz1 Ogrenciler 40 santimetre degerini kontrol ederek prizmalar
yerlestirildikten sonra kalan raf uzunlugu ile uyusmadigin1 gérmiis ve bunu grubuna
bildirmislerdir. Grup 4’deki Ogrenciler uzun uzun yapilan tartigmalar sonucunda
problemdeki farkli goriiniimlere goére yerlestirilen dikdortgenler prizmasinin ayrit
uzunluklarinin konuldugu yiizeye gore farkli olmasi gerekir temel diisiincesine
¢dziim siireci boyunca ulasamayarak siireci noktalamislardir. Ogrencilerin problemin
¢Oziimiine iliskin bir matematiksel durumu analiz ederken problemde verilen
matematiksel bilgilerle iliskilendirdigi gozlemlenmistir. Ayrica stratejileri, verileri ve
istenilen ile iligkili matematik bilgilerini kullanabildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla
problemin cevabini yanlis bulsalar da bu durumlarin problem ¢6zme boyutu
acisindan 6nemli oldugu sdylenebilir. Asagida bu siiregte yasanan diyalog ve ¢oziim

kagidindan bir kesit verilmistir.
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A Hadi hesaplamaya baslayalim. 250 santimetreden 210 santimetreyi ¢ikaralim.
B: 40 santimetre olur. Sonra?

A: Tamam iste prizmanin ayritlarini 40 santimetre olarak belirledik.

C: Bu kadar kolay muyd: yani?

A: Demek ki kolaymus ...

C: Arkadaslar cevabimizi kontrol edelim o zaman. Emin oluruz hem.

A Nasil edecegiz?

C: Ikinci rafta buldugumuz degeri yerine yazacagiz ve toplam 250 santimetre
bulmamiz gerekiyor.

B: Hadi yapalim.

C: 40 + 40 + 40 ne yapryor...120 . 120’ye de 150 ekleyelim...270 yapti.

A Nasil 270 yapar 250 olmasi lazim. Yanlis mi yaptin?

C: Kontrol edelim...Yoo dogru yapmisiz.

A Biz nerede hata yaptik ki o zaman?

Sekil 4. 67. Problem C6zme Boyutuna Iliskin Coziim Kagid

4) Dogrulama Boyutu:

Grup 4’in dogrulama boyutuna iligkin siire¢ incelendiginde; gruptaki

ogrencilerin dogrulama boyutu ile ilgili olarak birinci rafta verilen dikdortgenler

prizmasinin ayrit uzunlugunu 40 santimetre olarak belirledikten sonra ikinci raftaki

prizmalarinda her birinin ayritin1 40 santimetre olarak aldiklarini gdzlemlenmisti

burada O6grenciler yanliglarin1  prizmalarin  ayrit uzunlugu ile raflarda kalan

uzunluklar1 toplayarak kontrol etmisler ve ¢6zliim siireci ile ilgili yanlis bir

muhakeme siirecine sahip olduklarmi gérmiislerdir. Ogrencilerin problemin ¢dziim
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stirecine iliskin dogrulugu veya yanligligina karar verdikleri gézlemlenmistir. Ayrica
¢oziimli desteklemek i¢in matematiksel argiimanlar sagladiklar1 goriilmiistiir. Bu
durumlar dogrulama boyutu agisindan 6nemsenmektedir.

4.1.4. Dordiincii Ders Plamnin Uygulanmasina iliskin Bulgular ve
Yorumlar

Dordiincii ders plani 1smma oyunu ile baglayip Ogrencilere dikdortgenin
alaninin hesaplanmasi bilgilerinin hatirlatilarak 6grencilerin bu bilgileri pekistirmesi,
siirece alisarak bir sonraki oyuna hazir hale gelmesi amaglanmistir. Plan 1sinma
oyunu, ana oyun ve bir problemle tamamlanmistir. Ders planinin igerigi ve uygulama

siralamasi Tablo 4.5.” de verilmistir.

Tablo 4. 5. Dérdiincii Ders Plaminin igerigi

Kazanim Ders Planinin Icerigi

M.5.2.5.3. Dikdortgenler prizmasinin yilizey Bingo Tombala Oyunu (Isinma Oyunu)
alammi hesaplamay1 gerektiren problemleri Paylas ve Uret Oyunu
gozer. 1. Problem

“Dikdortgenler prizmasinin yiizey alanini hesaplamay1 gerektiren problemleri
¢ozer.” kazanimina ait ders planinin bulgular1 asagida yer almaktadir. Uygulamaya
kazanimin 1sinma oyunu olan “Bingo Tombala Oyunu” ile baglanmaistir.

4.1.4.1. Bingo Tombala Oyunu

Oyun arastirmaci tarafindan gelistirilmis olup literatiir taramasi sonrasinda
ortaya cikan fikirlerden esinlenerek olusturulmustur. Bu oyunla ogrencilere
dikdortgenin alaninin hesaplanmasini pekistirmesi ve dikdortgenler prizmasinin
ylizey alanin1 hesaplamada dikdortgenin alanini kullanmada problem yasamamalari
amaclanmistir. Bu amagla “M.5.2.4.1. Dikdortgenin alanini hesaplar, santimetrekare
ve metrekareyil kullanir.” kazaniminin hatirlatilmasina yonelik “Bingo Tombala
Oyunu” hazirlanmastir.

Oyun esnasinda dgretmen, 5 sorunun cevabi da olan oyun yonergesine gore
toplam 12 tane say1 secip 0g8rencilere verilecek kartlara karisik sekilde yerlestirir.
Ogrenciler ilk etapta bu kartlarda cevaplar1 bulunan dikddrtgenin alaninm
hesaplanmasiyla ilgili problemlerin ¢odziimiinde; hatirlamamadan kaynakli zorluk
yasadiklar1 goriilmiistiir. Ogrenciler oyunun sonraki turlarinda dikdértgenin alaninin
hesaplamay1 hatirlayp problemleri ¢ozebilmislerdir. Ogrencilerden bazilar1 oyun

sayesinde On bilgi eksiklerini oyunsu siire¢ i¢inde kendiliginden gidermislerdir.
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Isinma oyunu ile birlikte 6grencilerin grup i¢i isbirligi ve yardimlagsma bilincini
kazanmaya bagladig1 goriilmistiir. Bu siireg ile birlikte oyun tamamlanmustir.

Bu oyunla 6grenciler “M.5.2.4.1. Dikdortgenin alanini hesaplar, santimetrekare ve
metrekareyi kullanir” kazanimi ve dikdortgenin alanini hesaplamaya ait bilgileri

hatirlatilmistir.
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Sekil 4. 68. Bingo Tombala Oyunu

4.1.4.2. Paylas ve Uret Oyunu

Oyun arastirmaci tarafindan gelistirilmis olup literatiir taramasi sonrasinda
ortaya c¢ikan fikirlerden esinlenerek olusturulmustur. Bu oyunla 6grencilerin
dikdortgenler prizmasimin yiizey alanini kendileri gelistirmeleri ve yiizey alan ile
ilgili problemleri ¢6zmede sikinti cekmeyecek duruma gelmeleri amaglanmistir. Bu
amagla “M.5.2.5.3.Dikdortgenler prizmasinin yiizey alanini hesaplamayi gerektiren
problemleri ¢ozer.” kazanimmnin kesfettirilmesine yonelik “ Paylas ve Uret Oyunu”
hazirlanmistir. Oyun esnasinda gruplarin ilk olarak kendilerine verilen en, boy ve
yukseklik ile dikdortgenler prizmasimi insa etmede zorlandiklar1 goriilmiistiir.
Ogrencilerin kendilerine verilen en, boy ve yiikseklik ile dikddrtgenler prizmasini
insa etmede ilk etapta fazla zaman harcadiklar1 sonraki insa etme siireclerinde hiz

kazandiklari, grup iginde is birligini sagladiklar1 goriilmistiir. Gruplarmn agimimi
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verilen dikdortgenler prizmalari inga ederken birim kiipleri nasil kullanilacaklarina
karar verememeleri fazla vakit harcamalarina sebep olmustur. Ogrencilerin oyunun
sonraki silireglerinde bu problemi astiklar1 goriilmiistiir. Gruplarin yonergeyi yanlis
istasyon siirecinde kendilerine verilen zaman doldugunda yaptiklar ¢alismay1 yarim
birakip bir sonraki grubun c¢alismasina devam etmeleri Yyerine kendi grup
caligsmalarini tamamlamaya ¢aligmalari ceza puani almalarina neden olmustur.

Oyun sonunda gruplarin dikdortgenler prizmalarimin agmimlarina bakarak ve
dikdortgenin alaninin  hesaplanma siirecinden de faydalanarak dikdortgenler
prizmasinin yilizey alani hesapladiklar1 goriilmiistir. Oyun sonunda Ogrencilere
“dikdortgenin alan1 ile dikdortgenler prizmasmin ylizey alaninin hesaplanmasi
arasinda nasil bir baglanti kurabiliriz?” sorusu yoneltilerek dikdortgenin alani ile
dikdortgenler prizmasinin yiizey alaninin hesaplanmasi siirecinde aralarindaki iligkiyi
bulmalari saglanmustir.

Oyun sonu yapilan degerlendirmeyle dikdortgenler prizmasinin yilizey alaninin
acimim kullanilarak kesfettirilmesi; yiizey alan1 kavraminin somutlagmasini sagladigi
ve dikdortgenin alani ile dikdortgenler prizmasinin yilizey alaninin iliskilendirildigi
goriilmiistiir. Bu oyunla 6grenciler “M.5.2.5.3. Dikdortgenler prizmasinin ylizey

alanini hesaplamay1 gerektiren problemleri ¢ozer.” kazanimini kesfetmislerdir.

Sekil 4. 69. Paylas ve Uret Oyunu
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4.1.4.3. Yedinci Muhakeme Problemi

Asadida aynt uzunluklan verilen dikdrtgenler prizmasi geklindeki blok, bir boya kutusuna batinlip cikanldifinda prizmanin

yiiksekliginin %'sine kadar olan kisminin tamamen kirmizi renge boyandii gordimektedir.

1Zem

Buna gére bu prizmada kirmizi boyal kisimlann ylizey alanlari toplami kag santimetrekaredir?

Sekil 4. 70. Yedinci Muhakeme Problemine Ait Gorsel

Grup 1 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 1 problemi detayli sekilde okuyup problemi analiz etmistir. Problemde
kendilerince onemli gordiikleri yerlerin altlarin1 ¢izmigler, gerekli gordiikleri
kisimlar1 da not aldiklar1 gdzlemlenmistir. Ogrenciler grup iginde hata yapmayi
engelleyebilmek i¢in dikdortgenler prizmasinin yilizey alanimin nasil hesaplandig:
konusunda grup i¢i hatirlatict bilgiler verip tartismislardir. Grup 1 ilk olarak
prizmanin kirmiziya boyanan kismi ile prizmanin yiiksekligi arasinda baglanti
kurarak ¢dziim siirecine baslamistir. Ogrencilerin probleme iligkin verilen durumlart
¢oziimleyerek genel ozellikleri ve yapilari belirleyebildikleri gézlemlenmistir. Bu
durumlar muhakeme boyutu agisindan 6nemli oldugu soylenebilir. Asagida bu

stirecle ilgili ¢oziim kagidindan bir kesit verilmistir.
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Sekil 4. 71. Muhakeme Boyutuna iliskin C6ziim Kagidi

2) Analiz Boyutu:

Grup 1’in ¢6zlim siireci incelendiginde; dikdortgenler prizmasinin kirmiziya
boyanan kisminin yiizey alanini hesaplama siirecine baslamadan once kirmiziya
boyanan kismi anlamlandirmak i¢in dikdortgenler prizmasinin agmimi ¢izmislerdir.
Daha sonra prizmanin ayritlarin1 belirlemek ve boyali kismin yiizey alanini
hesaplayabilmek i¢in siirece baslamislardir. Ogrencilerin problemin ¢oziimiine iliskin
stratejilerini  belirleyip, verileri ve istenilen ile iliskili matematik bilgilerini
kullanabildikleri gézlemlenmistir. Ayrica matematiksel durumdaki degiskenler veya
objeler arasindaki iliskileri belirledikleri, verilen bilgilerden gegerli sonuglar
cikarabildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlar analiz boyutu agisindan
olumlu yanitlar verdikleri sdylenebilir. Asagida ¢oziim stireci ile ilgili ¢6ziim

kagidindan bir kesit verilmistir.

Sekil 4. 72. Analiz Boyutuna iliskin Coziim Kagid
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3) Problem Cozme Boyutu:

Grup 1’in ¢oziim siireci incelendiginde; dgrenciler ilk olarak dikddrtgenler
prizmasinin boyanan kisminin yiiksekligini hesaplamakla ise koyulmuslardir. Bunun
icin bir coklugun istenen basit kesir kadarini birim kesirlerden yararlanarak
yapmuslardir. Once 12 santimetrelik yiikseklik uzunlugunu 3 parcaya ayirarak her bir
parcanin kag¢ santimetre uzunluga denk gelecegini diisiinerek 4 santimetre olarak
hesaplamiglar. Daha sonra 2 parcalik uzunluga karsilik gelen uzunlugu 8 santimetre
olarak bulmuslardir. Problemin ¢dziimiindeki 6nemli bir adim olan boyali kismin
yiiksekligini tespit etmislerdir. Ardindan ¢izdikleri dikddrtgenler prizmasinin
acimimindan faydalanarak; dort yan ylizey ve bir taban olmak iizere bes yiizeyin
boyal1 oldugunu belirleyerek yiizeylerin alanlarimi hesaplamaya baslamislardir. iki
tane yan yiizeyin alanin1 8 ¢arpt 3’den 24’er santimetrekare olarak, on ve arka
ylizeylerin alanin1 8 c¢arp1 4’den 32’°ser santimetrekare olarak ve son olarak da
tabanin yiizey alanini 4 ¢arp1 3’den 12 santimetrekare olarak hesaplayarak bulduklari
alanlar1 toplamislardir. Ogrencilerin probleme iliskin sonucu olusturabilmek igin
cesitli matematiksel prosediirleri birlestirdikleri gozlemlenmistir. Ayrica stratejileri,
verileri ve istenilen ile iliskili matematik bilgilerini kullanabildikleri ve ¢odziimiin
uygunlugu ve dogrulugu ile ilgili karar verebildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu
durumlarin problem ¢6zme boyutu agisindan 6nemli oldugu sdylenebilir. Asagida

¢Oziim siireci ile ilgili ¢6zlim kagidindan bir kesit verilmistir.

Sekil 4. 73. Problem C6zme Boyutuna Iliskin Coziim Kagidi

4) Dogrulama Boyutu:

Grup 1’in dogrulama boyutuna iligskin siire¢ incelendiginde; O6grenciler ilk
olarak dikdortgenler prizmasiin tiim yiizey alanini hesaplamiglardir. Tiim yiizey
alanii hesaplarken 4 yan yiizeyin alanlarini, alt ve {ist tabanlarin yiizey alanlarini

bularak hepsini toplamiglar ve 192 santimetre kare olarak hesaplamiglardir. Daha
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sonra yaptiklar1 matematiksel olarak calisma siirecinin islemsel olarak saglamasini
boyali alanlarin toplam ylizey alanlar1 ile boyali olmayan alanlarin toplam ylizey
alanlar1 toplayarak dikdortgenler prizmasmin toplam yiizey alanina esitleyerek
kontrol etmislerdir. Ogrencilerin problemin ¢dziim siirecine iliskin dogrulugu veya
yanlighgina karar verdikleri gozlemlenmistir. Ayrica ¢oziimii desteklemek igin
matematiksel argiimanlar sagladiklar1 goriilmiistiir. Bu durumlar dogrulama boyutu
acisindan onemsenmektedir. Asagida dogrulama siireci ile ilgili ¢oziim kagidindan

bir kesit verilmistir.
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Sekil 4. 74. Dogrulama Boyutuna iliskin Coziim Kagid

Grup 2 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 1'deki Ogrenciler problemi anlayana kadar okumus ve grupga
problemdeki verilenleri anlamlandirmaya calismislardir. Ogrenciler &ncelikle
sorunun ne istedigine odaklanmistir. Ogrenciler anlam kolayhigi saglamak igin
muhakeme probleminde verilen bilgilerden énemli gordiikleri kisimlart belirleyerek
not almiglardir. Problem ¢ozerken sistemli ve planli olmalar1 problemin ¢éziimii i¢in
yol haritast olusturmustur. Bu durum grup 2’nin bu siirecte yorumlama yapmaya
basladiklarin1 gdstermistir. Ogrencilerin problemin ¢oziimiine iliskin matematiksel
ifadeler icin akla yatkin grup i¢i tartigmalar gelistirebildikleri ve matematiksel
verileri birbirleri ile iliskilendirebildikleri goriilmistir. Bu durumlar muhakeme
boyutu agisindan olumlu olarak goriilebilir. Asagida bu siiregle ilgili ¢oziim

kagidindan bir kesit verilmistir.
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Sekil 4. 75. Muhakeme Boyutuna Iliskin C6ziim Kagidi

2) Analiz Boyutu:

Grup 2’nin ¢odziim siireci incelendiginde; dikdortgenler prizmasinin aginimi
cizilmistir. Boylece prizmanin ayritlarimi ve yiizey sayilarimi gorsel olarak
incelemislerdir. Daha sonra prizmanin ayritlarini belirlemek ve boyali kismin yiizey
alanim  hesaplayabilmek icin siirece baslamislardir. Ogrencilerin  problemin
cozlimiine iliskin stratejilerini belirleyip istenilen ile iligkili matematik bilgilerini
kullanabildikleri gézlemlenmistir. Ayrica matematiksel durumdaki degiskenler veya
objeler arasindaki iliskileri belirledikleri, verilen bilgilerden gegerli sonuglar
cikarabildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlar analiz boyutu agisindan
olumlu yanitlar verdikleri sdylenebilir. Asagida ¢6ziim siireci ile ilgili diyalogdan bir

kesit verilmistir.

A: Soru ¢oziimiine nereden baslayalim?

B: Once prizmanin agmimini gizelim.

C: Hangisini ¢izecegiz peki?

D: Fark etmez ki.

B: Evet fark etmez amacimiz dikdortgen prizmanin aginimini gérmek.
C: Anladum simdi sadece uzunluklar: farki

D: Tabi ki.

2) Problem C6zme Boyutu:

Grup 2’in ¢o6ziim siireci incelendiginde; Ogrenciler analiz ettifi prizmanin
boyal1 kismmin yiikseklik degerini hesaplamak i¢in problemde verilen kesirli
ifadeden yararlanmislardir. Ogrenciler dncelikle 12 santimetre yiikseklik uzunlugu
bulunan dikdortgenler prizmasimi 3 parcaya ayirmis ve her bir parganin 4
santimetreye denk geldigini hesaplamislardir. Ardindan 2 pargalik uzunluga karsilik

gelen prizmanin boyali kisminin yiikseklik degerini 8 santimetre olarak bulmuslardir.
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Ardinda cizdikleri dikddrtgenler prizmasinin aginimindan faydalanmislar ve dort yan
ylizey ve bir taban olmak iizere bes yiizeyin boyali oldugunu belirlemislerdir.
Ogrenciler yan yiizeyin alanin1 8 c¢arpt 3’den 24 santimetrekare olarak belirlemisler
ve 2 ile carparak karsilikli yiizeylerin toplam alanini elde etmislerdir. Ardindan 6n ve
arka yiizeylerin alanin1 8 c¢arp1 4’den 32 santimetrekare olarak belirlemis ve 2 ile
carparak karsilikli yilizeylerin toplamini belirlemigleridir. Grup 2 islemleri devam
ettirerek tabanin ylizey alanini 4 ¢arp1 3’den 12 santimetrekare olarak hesaplamiglar
ist taban yiiksekligi boyali olmadigi i¢in {ist tabani sonuca dahil etmemislerdir. Son
olarak bulduklar1 alanlar1 toplayarak prizmanin boyali kisminin yiizey alanlari
toplamini bulmuslardir. Ogrencilerin problemin ¢dziimiine iliskin hedefe gétiirecek
matematiksel bilgi ve kavramlar1 kullandiklar1 ve mantifa dayali ¢ikarimda
bulunduklar1 goézlemlenmistir. Ayrica stratejileri, verileri ve istenilen ile iliskili
matematik bilgilerini kullanabildikleri ve ¢6ziimiin uygunlugu ve dogrulugu ile ilgili
karar verebildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlarin problem ¢6zme boyutu
acisindan 6nemli oldugu sdylenebilir. Asagida matematiksel olarak caligsma siireci

ile ilgili ¢6zlim kagidindan bir kesit verilmistir.
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Sekil 4. 76. Problem C6zme Boyutuna Iliskin Céziim Kagid

4) Dogrulama Boyutu:

Grup 2’de dogrulama boyutu ile ilgili bir bulguya rastlanmamistir.

Grup 3 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 3'teki Ogrenciler problemi birka¢ kez okuyup problemi incelemis ve
problemdeki verilerle ilgili kisaca konusmuslardir. Ogrenciler problemde 6nemli
gordiiklerini not alarak ¢dziim kagidina yazmuglardir. Ogrencilerim problemde

verilen matematiksel veriler arasindaki iliskileri belirledikleri gozlemlenmistir.
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Ayrica matematiksel ifadeler icin akla yatkin tartigmalar gelistirebildikleri
goriilmiistiir. Bu durumlar muhakeme boyutu agisindan olumlu olarak goriilebilir.

Asagida bu siirecle ilgili ¢6ziim kagidindan bir kesit verilmistir.
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Sekil 4. 77. Muhakeme Boyutuna iliskin Coziim Kagidi

2) Analiz Boyutu:

Grup 3’lin ¢oziim siireci incelendiginde; prizmanin agimimini ¢izmedikleri,
sadece prizmanin ayritlarint  belirlemek i¢in problemde verilen prizmay1
anlayacaklar1 gibi ¢izdikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin problemin ¢dziim siirecine
iligkin strateji belirleyip istenilen ile iliskili matematik bilgilerini kullanabildikleri
gozlemlenmistir. Ayrica matematiksel durumdaki degiskenler veya objeler
arasindaki iligkileri belirledikleri, verilen bilgilerden gecerli sonuglar ¢ikarabildikleri
goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlarin analiz boyutu acisindan olumlu oldugu

sOylenebilir. Asagida bu siireg ile ilgili bir kesit ve diyalog verilmistir.

A: Evet boyali kisimlar tespit edelim.

B: Bakin iki tane yan yiizey boyali

C: Nereden biliyorsun?

B: Soruda vermis ya.

A: Dogru bir tane de taban var.

B: Soruda tabani gostermemis ama.

A: Evet ama gostermis aslinda kutunun icine sokuyor. Sorunun onemli noktasi orasi.
D: Evet prizmanmin karsilikli kenarlart esit oldugu icin tavandan tabani bulmamizi
istiyor.

C: Evet onemliymig gergekten.
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Sekil 4. 78. Analiz Boyutuna Iliskin C6ziim Kagidi

3) Problem Cozme Boyutu:

Grup 3’ln ¢oziim siireci incelendiginde; grup 3 de diger gruplar gibi 6nce
dikdortgenler prizmasinin boyanan kisminin yiiksekligini hesaplamakla ise
baslamislardir. Islemleri devam ettirirken kesirlerden faydalanarak 12 santimetre
uzunlugundaki prizmay1 3 es pargaya bolerek 4 santimetre bulmus, 4 santimetre ile
2’yi carparak dikdortgenler prizmasimin boyanan kisminin yiikseklik uzunlugunu
bulmuslardir. Ardindan  dikddrtgenler prizmasinin  ¢izdikleri ¢iziminden
faydalanarak 2 farkli yan yiizey ve 1 taban olmak iizere {i¢ yiizeyin boyali oldugunu
belirleyerek yiizeylerin alanlarim1 hesaplamaya baglamislardir. Bir yan yiizeyin
alanin1 8 ¢arp1 3’den 24 santimetrekare, diger yan yiizeyin alanini 8 ¢arp1 4’den 32
santimetrekare ve son olarak da tabanin yiizey alanim1 4 carpt 3’den 12
santimetrekare olarak hesaplayarak bulduklari alanlar1 toplamislardir. Ogrencilerin
sonuglart yanlis olsa da problemin ¢oziim siireglerine iliskin mantiga dayal
¢ikarimda bulunduklari, matematiksel bilgileri topladiklari ve bunlar1 kullandiklart
gozlemlenmistir. Ayrica stratejileri, verileri ve istenilen ile iligkili matematik
bilgilerini kullanabildikleri goériilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlarin problem ¢6zme
boyutu agisindan 6nemli oldugu sdylenebilir. Asagida matematiksel olarak caligsma

stireci ile ilgili ¢6ziim kagidindan bir kesit verilmistir.
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Sekil 4. 79. Problem C6zme Boyutuna Iliskin Coziim Kagid

4) Dogrulama Boyutu:

Grup 3’te dogrulama boyutu ile ilgili bir bulguya rastlanmamustir.

Grup 4 Coziim Siireci

1) Muhakeme Boyutu:

Grup 4 problemi okumus ve problemin detaylarii inceleyerek ¢o6zim
stirecinde ise yarayacak bilgileri analiz ederek islem kigidina not almistir. Grup
tiyeleri problem durumu hakkinda detayli konusarak fikir alis verisi yapmis ve
problemi anlamakta zorluk ¢eken grubun bazi tiyelerine ¢oziim yontemlerini
aktarmustir. Ogrencilerim probleme iliskin matematiksel ifadeler i¢in akla yatkin
grup ici konugmalar gelistirdikleri gézlemlenmistir. Verilen durumlar1 ¢éztiimleyerek
genel ozellikleri ve yapilar1 belirleyebildikleri goriilmiistiir. Ayrica matematiksel
ifadeler i¢in akla yatkin tartismalar goriilmiistiir. Bu durumlar muhakeme boyutu
acisindan onemli goriilebilir. Asagida ¢oziim siireciyle ilgili ¢6ziim kagidindan bir

kesit verilmistir.

Sekil 4. 80. Muhakeme Boyutuna Iliskin C6ziim Kagid
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2) Analiz Boyutu:

Grup 4’iin ¢oziim siireci incelendiginde; problem ¢oziimiinde kullanmak i¢in
prizmanin a¢inimini ¢izilmis ve problemi daha anlasilir bir hale getirmis olduklari
belirlenmistir. Bu durum prizmanin ayritlarint ve yiizey sayilarmmi goérmelerini
saglamistir. Daha sonra prizmanin ayritlarini belirlemek ve boyali kismin ylizey
alanim hesaplayabilmek icin siirece baslamislardir. Ogrencilerin probleme iliskin
kendilerine en uygun ¢oziimii belirleyebildikleri ve izledikleri siirecin dogrulugu ile
ilgili  karar verebildikleri gozlemlenmistir. Ayrica matematiksel durumdaki
degiskenler veya objeler arasindaki iliskileri belirledikleri, verilen bilgilerden gecerli
sonuclar ¢ikarabildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlarin analiz boyutu
acisindan onemli oldugu sdylenebilir. Asagida ¢oziim siireci ile ilgili ¢oziim

kagidindan bir kesit verilmistir.

Sekil 4. 81. Analiz Boyutuna iliskin Céziim Kagid

3) Problem C6zme Boyutu:

Grup 4’ilin ¢ozlim stireci incelendiginde; dgrenciler dikdortgenler prizmasinin
kirmiziya boyanan kisminin yiiksekligini hesaplamiglardir. Bunun i¢in 6n bilgilerini
harekete gecirerek kesirlerden yararlanmislardir. Once 12 santimetrelik yiikseklik
uzunlugu bulunan prizmay1 3 pargaya ayirarak her bir par¢anin uzunlugunu 4
santimetre olarak hesaplamislardir. Daha sonra 2 parcalik uzunluga karsilik gelen
uzunlugu 2 carpr 4’den 8 santimetre olarak bulmuslardir. Boylece boyali kismin
yuksekligini tespit etmislerdir. Ardinda dikdortgenler prizmasinin agmimindan
faydalanarak; dort yan ylizey ve bir taban olmak iizere toplam bes yiizeyin boyali
oldugunu saptamislardir. Iki tane yan yiizeyin alanimi 8 carpt 3’den 24’er
santimetrekare olarak, on ve arka yiizeylerin alanim1 8 c¢arpt 4’den 32’ser

santimetrekare olarak ve son olarak da tabanin yilizey alanimmi 4 carpt 3’den 12
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santimetrekare olarak hesaplamiglar ve bulduklar1 alanlart  toplamislardir.
Ogrencilerin problemin ¢dziim siireci ile ilgili matematiksel bilgileri topladiklar1 ve
bunlar1 kullandiklar1 gézlemlenmistir. Ayrica stratejileri, verileri ve istenilen ile
iligkili matematik bilgilerini kullanabildikleri, ¢6ziimiin uygunlugu ve dogrulugu ile
ilgili karar verebildikleri goriilmiistiir. Dolayisiyla bu durumlar problem ¢dzme
boyutu agisindan 6nemsenmektedir. Asagida matematiksel olarak calisma siireci ile

ilgili ¢oziim kagidindan bir kesit verilmistir.

n

e N

Sekil 4. 82. Problem Czme Boyutuna Iliskin Céziim Kagidi

4) Dogrulama Boyutu:
Grup 4’te dogrulama boyutu ile ilgili bir bulguya rastlanmamustir.
4.2. Ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Bu asamada calisma grubu 6grencileri arasindan rastgele segilerek 8 6grenci
belirlenmistir. Her 6grenci ile ayri ayri1 goriisme yapilmis olup goriisme esnasinda ses
kayit cihazi kullanilmistir. Bu goriisme analizi gorlisme esnasinda tutulan notlar ve
ses kayitlar1 yardimiyla yapilmistir. Gorlisme yapilan her 6grenciye bir kod verilmis
ve goriisler bu kodlar araciligryla aktarilmistir. Ogrencilere atanan kodlar tablo 4.6.°

da verilmistir.

Tablo 4. 6. Gériisme Yapilan Ogrencilere Atanan Kodlar

Ogrenci Kodlar
Birinci Ogrenci 01
Ikinci Ogrenci 02

Ugiincii Ogrenci 03
Dérdiincii Ogrenci | O4
Besinci Ogrenci 05
Altinc1 Ogrenci 06
Yedinci Ogrenci 07
Sekizinci Ogrenci | O8
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Gorligme sorular1 5 ana kategoriden olugsmaktadir. Bunlar sirasiyla: “Oyun Temelli
Ogrenmenin Etkisine iliskin Goriisler”, “Oyun Temelli Ogrenmeye Duyulan Ilgiye
Iliskin Goériisler”, “Oyun Temelli Ogrenme Ogelerine Iliskin Gériisler” , “Oyun
Temelli Ogrenmenin Siirekliligine iliskin Gériisler” ve “Oyun Temelli Ogrenmeden
Sonra Matematik Dersine Olan Bakis Acisina Iliskin Gériisler” seklindedir ve Tablo
4.7.°de gosterilmistir.

Tablo 4. 7. Gériisme Formuna iligkin Temalar

OYUN TEMELLI OGRENME SURECE ILiSKIN OGRENCI GORUSLERI

1.0yun Temelli Ogrenmenin Etkisine Yonelik Ogrenci Goriisleri

2.0yun Temelli Ogrenmeye Duyulan Ilgiliye Yonelik Ogrenci Goriisleri

3.0yun Temelli Ogrenmenin Ogelerine iliskin Ogrenci Goriisleri

4.0yun Temelli Ogrenmenin Siirekliligine Yonelik Ogrenci Goriisleri

5.0yun Temelli Ogrenmeden Sonra Matematik Dersine Olan Bakis Agisina Iliskin
Goriigler

4.2.1. Oyun Temelli Ogrenmenin Etkisine Yonelik Ogrenci Goriisleri

Gorlismeye katilan tiim Ogrenciler konular iyi 6grendikleri hususunda goriis
bildirmistir. Oyunlagtirllmis siirecin  konuyu eglenceli bir hale getirdigini,
ogrenmelerini kolaylastirdigint ve konularda merak uyandirarak kendilerini ders
calismaya tesvik ettigi konusunda goriis belirtmislerdir. Bunun yaninda gec¢mis
konular i¢in 6grenme eksikliklerinin olmadigini, onlar i¢in tekrar oldugunu kalicilik
icin de Omrii boyunca unutmayacaklarmi ve kalict oldugunu diisiindiiklerini

belirtmislerdir.

O1: Genel olarak iyi égrendigimi diisiiniiyorum. Eglenceli bir etkinlikti. Hem
ogreniyoruz hem egleniyoruz. Normalde matematik dersi ¢cok sikicidir ama bu sekilde

islenince ¢ok eglenceli oluyor.

02: Cok iyi égrendigimi diisiiniiyorum. Oniimiizdeki dersin gelmesini iple

cekiyorum dersler ¢ok merak uyandirici ve gizemli.
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O5: 4. simifa ait olan ve 5. simifin birinci donemindeki bilgilerimi kullandigim
oldu etkinliklerde. Ama hemen hemen biitiin eski bilgilerimin dogru oldugunu

gordiim. Ogrenme eksigim yoktu.

O7: Oyun siireci égretici oldugu kadar da bir o kadar heyecanliydi. Senelerdir
kafama yatmayan ¢ogu seyin bu siiregte anlamlandirabildigimi gordiim. Bu siirecte

vasadiklarimi 6mriim boyunca unutmayacagim.

Ayrica oyun temelli 6grenmeyle 6grencilere sunulan siirecin anlasilabilir
olmas1 énemlidir. Ogrencilerin arkadaslariyla fikir alis verisinde bulunmalari, birlikte
diisiiniip karar vermeleri ve olusacak problemlerde ¢oziim iiretebilmeleri oyun
temelli 6grenmenin temel amaclarindandir. Ogrencilere verilen konunun net bicimde
anlasildign ve konuyu ogrencilerin ilgisini ¢ektigi ortaya ¢ikmustir. Oyun temelli
O0grenme siirecinin Ogrenciler tarafindan begenilmesi ayni zamanda etkinlikleri
benimsediklerini gosterir. Ogrencilerin siire¢ igerisinde var olmalari, etkinlikleri
eglenceli bulmalar1 matematige duyulan ilgiyi artirdigi sdylenebilir. Yaparak ve
yasayarak elde edilen bilgiler yeni olusturulan kavramlara zemin hazirlamistir. Bu
nedenle 6grencilerin oyun temelli 6grenme hakkindaki olumlu diisiinceleri aragtirma
icin 6nemli bir bulgudur.

4.2.2. Oyun Temelli Ogrenmeye Duyulan Ilgiliye Yonelik Ogrenci
Goriisleri

Gorlismeye katilan Ogrencilerin tamami oyunlastirmaya ilgi bakimindan
olumlu goriis bildirmislerdir. Oyunlastirmanin heyecan verici oldugu, farkl

¢Oziimler Uirettirmesi ve diislindiiriici olmasi konusunda goriis belirtmislerdir.

03:Zaman zaman ¢ok heyecanlandim. Hala diisiindiigiimde heyecanlaniyorum.

Gergekten sevdim, ¢ok giizeldi.

O4: Muhtesemdi, ders ve problemler iizerine farkli coziimler diisiinmemi

sagladr.

O5: Matematigi hep anlasilmaz bir ders saniyordum. Matematik iizerine

derinlemesine diistinmemi sagladi. Olumsuz yani yok bence .

Ayrica goriismeye katilan grencilerin O6 ve O7 oyun temelli dgretimle
islenen derslerin ¢ok keyifli oldugunu, asla bitmesin istediklerini ve bu derslerin
kendilerine ¢ok yararli oldugunu belirtmislerdir.
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Ogrenci goriislerine bakildiginda daha onceki derslerde sadece dinleyici
konumunda olan 6grenciler oyun temelli 6grenme yaklasiminin uygulanmasi ile aktif
sorgulayan, elestiren, tartisan ve bilgiyi iireten duruma gelmistir. Ogrencilerin bu
siire¢ ile daha 6nce karsilagsmadiklar1 goz oniinde bulundurulursa uygulama hakkinda
olumlu duygular gelistirmeleri gayet olumlu bir sonugtur. Elde edilen tiim bu veriler
dogrultusunda 6grencilerin oyun temelli 6grenme yaklagimini benimsedikleri ve ilk

defa karsilagsmalarina ragmen siirecten son derece keyif aldiklar1 sdylenebilir.

4.2.3. Oyun Temelli Ogrenmenin Ogelerine iliskin Ogrenci Goriisleri

Goriismeye katilan 6grenciler oyunlara iligkin diisiinceleri soruldugunda
tamami en ¢ok sevdikleri oyunun “Sekillerle Dans et” oldugu yoniinde goriis
belirtmiglerdir. Ayrica 6grenciler; “Dogru Tahmin” oyununun kendilerine ¢ok katki
sagladigin1 ve yine “Aklimda” oyunun kendilerini materyallerin giizel ve dikkat
¢ekici oldugunu belirtmislerdir. Buna ilaveten “Hizli Olan Kazanir” oyununda
kendilerini aragtirmaci gibi hissettiklerini eklemislerdir. “Bingo Tombala” oyununu
giinliik hayatla iliskilendirdiklerini ve “Paylas ve Uret” oyunu ile ilgili ise grenciler
basrol gibi hissettikleri konusunda goriis bildirmislerdir.

02: Sekillerle dans et oyununun yarisma havasi igerisinde olmasi oyun
stirecinde beni ¢ok heyecanlandirdi, ¢ok keyif aldim. Oyun sirasinda aktif olmak ve
dans etmek ¢cok hosuma gitti. Sinif ortaminda istedigim gibi dans edebilmek kendimi

ifade etme giiciimii gelistirdi

O4: Oyun siireci igerisinde bana en ¢ok katki saglayan oyun dogru tahmin
oyunuydu. Bu oyunla belirlenen bir alant metrekare birimleriyle tahmin ederek
tahmin becerilerimi gelistirdim, ayni zamanda yaptigim tahmini 6l¢me yaparak

kontrol ettim ve dikdortgenin alan formiiliiniin nasil olustugunu daha iyi anladim.

O5: Materyaller giizel ve dikkat ¢ek¢iydi. Hepsi renkli ve ¢ok biiyiikti.
Ogretmenin elindeki materyallerle gériince cok merak ettim ve heyecanlandim.
Dersleri hep tahta, defter ve kitapla isledigimiz i¢in dersi materyallerle islemek beni
mutlu etti. Sinif ortami ¢ok giizeldi. Cok heyecanliydik. Sanirim bu durum tiim sinifi

etkiledi
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06: Ogretmen oyun yénetiminde rehber olarak sorumlulugu hep bize verdi.
Kendimi 6grenirken bir arastirmaci gibi hissettim. Sanki her geyi yeniden ben

bulmusum gibiydi. Cok heyecanliydi. Kendime daha ¢ok giivenmeye basladim.

O7: Evde ailemle hep oynadigimiz oyun matematik dersinde konular: anlamam
icin karsima ¢ikmisti. Cok sagirmistim. Oyun siirecinde 6grendiklerimi pekigtirme
firsatt buldum. Ve bence en onemlisi matematik dersinde 6grendigimiz bir oyun

giinliik hayatimla iligkiliydi.

08: Oyun cok hareketliydi istasyon etkinliklerinde yaptigimiz gibi gruplar
stirekli yer degistirdi. Stirekli hareket halindeydik. Kendimi oyunun basrolii gibi
hissettim. Oyuna grupg¢a basladik ama ¢ikan iiriin hepimizin oldu. Oyun oynarken

cok eglendim.

Ogrencilerden elde edilen bu goriisler 1518iInda oyun temelli G6grenme
yaklagiminda kullanilan 6gretim 6gelerinin ¢ogu O6grenci tarafindan kabul gordigi
soylenebilir. Ogretim 6gelerinin dgrencilerin konuyu daha kolay kavramasinda
yardimec1 oldugu bilinen bir gergektir. Ogrencilerin kendi ¢abalar1 ile kesfedip
ulagtiklar1 bilgileri uygulama firsati bulmalari oyun temelli 6grenme yaklasimi
acisindan 6nemlidir. Bu agidan 6gretim o6geleriyle bu siirecin eglenceli bigimde
tamamlanmasi, sikilmadan ilgilerini ve dikkatlerini ¢ekebilmesi 6gretim 6gelerinin
konularin anlagilmasinda 6nemli katki saglamasi arastirma agisindan 6nemli bir

bulgudur.

4.2.4. Oyun Temelli Ogrenmenin Siirekliligine Yonelik Ogrenci Goriisleri
Goriismeye katilan Ogrencilerin tamami oyunlastirilmis siirecten memnun
olduklarmi, matematik dersinin bu sekilde islenmeye devam etmesini tercih ettikleri
konusunda fikir belirtmislerdir. Ogrenciler ayrica diger derslerin de bu sekilde
islenmesinin derslerin kendileri i¢in daha eglenceli ve Ogretici olacagini

diistinmektedir.

O1: Keske matematik ve diger dersler bundan sonra hep oyunla islense ¢ok

giizel ve eglenceli olurdu.

03: Matematik ve diger konularinda bu sekilde islenmesini istedim. Béylece

diger konularda eglenceli ve kolay olurdu.
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O4: Ders cok giizeldi ve ¢ok eglenceli oyunlar oynadik. Bircok materyal ve
etkinlik yaptik. Siirekli yaris ve eglence halindeydik. Ders swrasinda o kadar

mutluydum ki hi¢ bitmesin istedim. Kegske biitiin dersler boyle olsa diye diistindiim.

O8: Diger derslerin de bu sekilde islenmesini isterdim. Baska derslerde de

oyun oynamak giizel olurdu.

Ayrica goriismeye katilan O2 oyun temelli islenen derslere alistik bundan sonra
dgretmenimiz boyle anlatmazsa derslerde ¢ok sikiliriz seklinde O7 ise matematik
dersleri artik ayn1 beden dersi gibi geciyor ¢ok keyifli bundan sonra hep bdyle
isleyelim derslerimizi seklinde goriis belirtmislerdir. Bu agidan 6grencilerin siirecin
matematik Ogretimine ©nemli katki saglamasi ve siirecin devamliligi ile ilgili

Ogrencilerin ortak goriiste birlesmeleri arastirma agisindan 6nemli bir bulgudur.

4.2.5. Oyun Temelli Ogrenmeden Sonra Matematik Dersine Olan Bakis
Acisina liskin Goriisler

Gorlismeye katilan Ogrencilerin tamami oyunlastirma siirecinden sonra
matematik dersine olan bakis acilarmin olumlu oldugunu belirtmislerdir. Ogrenciler
ayrica matematik dersi ile alakali korkularini yendiklerini, matematigi artik

sevdiklerini ve matematik dersinin aslinda zor bir ders olmadigini ifade etmislerdir.

O1: Matematik dersinden hep uzak durmaya ¢alisiyordum ama bugiin ders hig
bitmesin istedim. Oyunlarla dersi 6grenmek ¢ok kolaydi. Neden normal zamanlarda
oyunla 6grenmiyoruz anlamiyorum. Artik matematigi yapabilecegimi diistiniiyorum

ve bu dersten korkmuyorum

02: Matematik dersini oyunla 6grenmeyi ¢ok sevdim. Matematik dersini zaten

seviyordum. Bu sekilde daha ¢ok sevdim. Keske tiim dersler matematik olsa.

06: Matematigi cok zor bir ders olarak diigiiniirdiim hep oysa bu sekilde ¢cok

kolaymis. Artik matematigi ¢ok seviyorum.

Ayrica goriismeye katilan O5 eskiden matematikte kendimi ifade edemezdim
artrk matematik derslerinde kendimi ifade edebiliyorum seklinde O8 ise megerse
matematik ¢ok keyifli bir dersmis eskiden ne sikiciydi seklinde goriis belirtmislerdir.

Bu ag¢idan 6n yargi, korku ve zor oldugu diislincesiyle yaklasilan matematik dersinin
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oyun temelli 6grenme yaklasimiyla ders islenmesinin ardindan 6grencilerinde olumlu

duygular hissettirmesi arastirma agisindan 6nemli bir bulgudur.
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5. SONUCLAR, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde ¢alismadan elde edilen sonuglara ve elde edilen sonuglardan

hareketle ¢esitli Onerilere yer verilmistir.
5.1. Sonuclar ve Tartisma

5.1.1. Birinci Alt Problemi fliskin Sonuc ve Tartisma

Bu calismanin amaci oyun temelli 6gretimle yiritilen derslerin 5. sif
Ogrencilerinin matematiksel muhakeme siiregleri lizerindeki etkisinin yorumlanmasi
ve bu siirecten yansimalar1 aktarmaktir. Literatiirde muhakemenin gelismesini
saglayan bircok durum agiklanmaktadir. Ornegin, Francisco ve Maher (2005)
Ogrencilerin muhakeme becerilerini gelistirmek i¢in; muhakemede bulunmalarini
saglayacak problemlerle karsilagmalarinin, isbirlik¢i ¢calismalarini tesvik etmenin ve
fikirlerini gerekgelendirmelerini beklemenin gerekliligini ifade etmektedirler. Erdem
ve Soylu (2019) farkli 6gretim yontemleri kullanilarak zenginlestirilen 6grenme
ortamlarinin  &grencilerin  matematiksel muhakemelerini anlamli  diizeyde
gelistirdigini, etkili ve kalict 6grenme sagladigini, derse katilimi arttirdigini ve
Ogrencilerin matematige iliskin tutumlarini anlamli diizeyde iyilestirdigini ortaya
koymustur. Umay (2003) ise, biitiin 6grencilerin siiregte aktif oldugu, muhakeme
matematiksel muhakeme yeteneginim gelismesi i¢in en uygun sartlar oldugunu
belirtmistir. Ayrica Ogrencilerin birbirleriyle siirekli etkilesim i¢inde olduklari,
matematiksel diisiincelerini ¢ekinmeden sdyleyebildikleri bir ortam matematiksel
muhakemenin gelisimini saglar (Yankelewitz ve digerleri, 2010).

Vygotsky (1978) bir ¢ocugun muhakeme becerisinin akranlariyla birlikte
sosyallestigi ortamlarda gelistigini belirtmektedir. Bu durumlarda her bir birey diger
bireylerin muhakemesinden etkilenme sansini elde eder (Maher ve Davis, 1995).
Oyun temelli 6gretimle ylriitiilen derslerin 5. simif 6grencilerinin matematiksel
muhakeme siirecleri tizerindeki etkisinin yorumlanmasini amaglayan bu c¢alismada,
ogrencilerin grup olarak ¢ozdiikleri muhakeme problemlerinin ¢ogunda muhakeme
boyutlarina ait becerileri gosterebildigi gozlemlenmis, az da olsa muhakeme
becerilerini gosterebilmekte zorlandiklart durumlar oldugu, bu durumlarda da grup
i¢i tartismalar ile muhakeme boyutlarina ait becerileri kullanabildikleri sonucuna
ulasilmistir.  Ogrencilerin genel olarak muhakeme becerilerini gdsterebildikleri

sonucu Ogrencileri oyun temelli ders planlari ile siirece hazirlandiklart igin
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beklenmedik bir durum olmamistir. Bu durum Schliemann ve Carraher (2002)
matematiksel muhakemenin gelismesinde sosyal etkilesim, bireyler arasindaki yapici
tartismalar ve oyunlarin ¢ok 6nemli oldugunu vurguladigi literatiir arastirmasi
tarafindan desteklenmektedir. Ogrencilerin rutin problemlere aliskin olmasindan
dolay1 gruplardaki bazi Ogrencilerin ¢oziim kagitlar1 incelendiginde muhakeme
becerisi gerektiren problemlerin ¢oziimiinde klasik ¢oziim metotlar1 kullanarak
¢dziime ulasmaya calistiklar1 ancak basarili olamadiklar1 goriilmiistiir. Ogrencilerin
rutin olmayan problemler olarak adlandirdigimiz problem tiirleri disinda kalan tist
diizey muhakeme becerisi gerektirmeyen rutin problem tiirlerinde daha basarili
olduklart sdylenebilir. Calismada Ogrencilerin bu olagan siirecin disina ¢ikacagi
stirecin her aninda derinlemesine diislinebilecegi, sorgulayabilecegi oyun temelli ders
planlar1 ve muhakeme problemleri ile 6grencilerin muhakeme beceri siireclerine
katkilar saglanmaya  ¢aligilmistir. Bu durum literatiirde bazi arastirmacilarin,
Ogretmen tarafindan uygulanan Ogretim yaklagimlarinin Ogrencilerde, sorgulama,
derin ve kritik diisiinme, c¢esitli muhakeme stratejilerini kazanma gibi becerileri
kullanmalar1 yoniinde tesvik etmesi gerektigini (Hartman, 2001; Kramarski, 2004;
Kramarski ve Zoldan, 2008; Renkl, 1999) belirtmesiyle desteklenmistir. Gruplardaki
her bir 6grenciden slire¢ boyunca verilen problemleri kendi ciimleleriyle agiklamalari
istenmis, bazi Ogrenciler problemi kendi ciimleleriyle 6zetlerken bazi1 6grenciler
problemde yer alan bilgileri problem {izerinden okuma yoluna giderken bazilar1 da
kendince kisa kisa notlar almistir. Problemi kendi cilimleleriyle 06zetleyen
ogrencilerin bulundugu gruplarin problemi daha iyi anlayip, probleme uygun
muhakeme becerileri gelistirme ve kullanmada daha basarili olduklar1 goézlenmistir.
Problemi kendisine gore not almadan okuma yoluna giden dgrencilerin bulundugu
gruplarin ise problemi tam olarak anlamlandirmada zorlandiklar1 sonug¢ olarak da
problemi ¢ézmek icin gereken muhakeme becerilerini kullanmada diger gruplar
kadar basarili olamadiklar1 goriilmiistiir. Ayrica grup i¢i tartismalarla matematiksel
muhakeme problemi lizerine fikir aligverisi yapan ve grup i¢i igbirligini saglayan
gruplarin muhakeme becerilerini kullanimina katkilar sagladigi goriilmiistiir. Bu
durumu Yankelewitz ve digerleri (2010) arastirmalarinda ogrencilerin karsilikli
etkilesim i¢inde olduklari, matematiksel fikirlerini 6zgiirce sdyleyebildikleri bir
ortamin matematiksel muhakemenin gelisimi i¢in en uygun ortamlardan biri

oldugunu ortaya koymustur. Vygotsky (1978) arastirmasinda bir gocugun muhakeme
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becerisinin akranlariyla yasadigi, sosyal etkilesimde bulundugu cevrelerde gelistigini
belirtmesiyle desteklenmistir.

Alt1 hafta siiren bu ¢alisma siirecinde, muhakeme problemleri oyun temelli ders
planlarindaki kazanim siralarina gore dgrencilere sorulmustur. Ogrencilerin genelinin
stire¢ ilerledikge ve oyun temelli ders planlariyla matematik &gretimi yapildikca
muhakeme, analiz, problem ¢ézme ve dogrulama boyutlarinda deneyim kazandiklar
goriilmiis ve muhakeme beceri siireglerine katkilar sagladigi problemlere verdikleri
cevaplardan anlagilmistir. Caligmanin birinci alt problemine iliskin elde edilen sonug,
birden fazla duyu organina hitap edecek sekilde zenginlestirilmis oyun temelli ders
planlart yiiriitiilen derslerin matematiksel muhakeme siire¢lerine katkilar sagladigini
gostermistir. Bu ¢alismada kullanilan oyun temelli ders planlar1 ile tasarlanan
matematik Ogretimi sayesinde matematiksel muhakeme  siireclerine katkilar
saglamas literatlirdeki aragtirmalar tarafindan desteklemektedir. Nitekim literatiirde;
Ogrencileri tartisarak Ogrenmelerini saglamanin (Andriessen ve digerleri, 2003;
Giirbiiz ve digerleri, 2014; Kuhn ve digerleri, 1997; Mueller ve Yankelewitz, 2014;
Van Amelsvoort ve digerleri, 2007) , oyunlarla 6gretimin (Giirbiiz ve digerleri, 2014;
Lach ve Sakshaug, 2004; Olson, 2007), oOgrencilerin diger arkadaslarinin
muhakemeleri hakkinda diislincelerini agiklamalarina imkan tanimanin (Artzt ve
Yaloz-Femia, 1999; Pape ve digerleri, 2003) matematiksel muhakeme becerisinin

gelisiminde etkili oldugu ifade edilmektedir.

5.1.2. ikinci Alt Probleme iliskin Sonuc ve Tartisma

Oyun temelli O6grenme yaklasiminin uygulandigi o6grencilerden siirecin
etkililigine yoOnelik goriislerini belirlemek i¢in ¢alisma grubundaki 21 Ogrenci
arasindan rastgele secilen 8 ogrenci ile goriismeler yapilmistir. Elde edilen bulgular
dogrultusunda uygulanan ders planlarinin 6grencilerin iletisim kurma, iliskilendirme,
akil yiiritme, problem c¢ozme, ¢ikarim becerileri lehine olumlu katkisi oldugu
soylenebilir. Ogrencilerin derse aktif katilminm yiiksek oldugu, matematik
derslerine kars1 ilgileri diisiik olan 6grencilerin dahi derse katiliminin saglandig: ve
yaparak yasayarak Ogrenmenin gergeklestirildigi goriilmiistiir. Siire¢ boyunca
gerceklestirilen etkinliklerde giinliikk hayattan 6rneklerin olmasi 6grencilerin derse

kars1t motive olmalarini da kolaylastirmistir.

Ogrencilerin geometri ve 6lgme alt 6grenme alani ile ilgili goriisleri dikkate

alindiginda oyun temelli 6grenme yaklagimi ile diger derslere gore daha iyi
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anladiklarin1 ifade etmislerdir. Uygulanan yaklasimin &grencilere farkli bir bakis
acist kazandirdigi sdylenebilir. Ayrica goriigmeye katilan 6grencilerin tamaminin
matematik dersinde oyun temelli etkinlerin uygulanmasina olumlu baktiklar1 ortaya
ctkmistir. Oyun temelli 6grenme yaklasiminin matematik dersinin diger konularinda
hatta diger derslerde de kullanilmasi gerektigini belirtmislerdir. Bu baglamda
ogrencilerin oyun temelli 6grenme yaklasimi ile islenen derslere karsi ilgili, hevesli
ve merakli olduklar1 6grencilerle yapilan goriismeler sonucunda ortaya c¢ikmustir.
Ayni1 zamanda oyun temelli 68renme yaklasimi ile islenen dersin verimli ve etkili
gectigi de oOgrencilerin genel diisiincesidir. Ogrencilerin bircogu uygulanan
etkinlikler yardimiyla derste islenen konuyu daha iyi ve kalici olarak anladiklarini
ifade etmistir. Bir kisim 6grenci ise oyun temelli ders planlariyla islenen derslerin
ilgi cekici ve zevkli oldugunu belirtmistir. Ogrencilerin oyun temelli gretim
stirecinden genel olarak memnun olduklari ve oyun temelli 6gretimin eglenceli bir
Ogretim ortami1 olusturmada etkili oldugu saptanmustir. Literatiire baktigimizda oyun
temelli 6grenme yaklasimu ile ilgili 6grenci goriislerinin olumlu yonde oldugunu ve
ogrencilere pozitif katki sagladigini gormekteyiz. Karamert (2019), Karatekin
(2017), Fidan (2016), Cozar-Gutierrez ve SaezlLopez (2016), Gonzalez, Gomez,
Navarro, Quirce, Toledo ve Marrero-Gordillo (2016) ve Hamzah, Ali, Saman, Yusoff
ve Yacob (2015) arastirmalari ile ¢alismamin sonucu paralellik gostermektedir. Ayni
zamanda oyun temelli 6grenme yaklagimi ile ilgili olumsuz &grenci goriisiine de

rastlanilmamustir.

5.2. Oneriler

Oyun temelli ders planlar1 zenginlestirilen &grenme ortaminin etkileriyle
matematik 6gretiminin yapildig1 bu ¢alismanin sonucunda; gergeklestirilen 6gretimin
ogrencilerin matematiksel muhakeme siireclerine katkilar sagladigi ve derse katilimi
arttirdig1 tespit edilmistir.

Asagida ¢calismanin sonuglarindan hareketle bazi 6nerilere yer verilmistir.

e Farkli smif diizeyinde 6grenim goérmekte olan &grencilerle benzer
arastirmalar yapilabilir.

e Ortaokul 6grencilerinin oyun temelli matematik 6gretimi ile muhakeme
becerilerinin gelisimini inceleyen boylamsal ve kesitsel arastirmalar

yapilabilir, karma arastirma yontemi kullanilabilir.
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Ogrencilerin  matematiksel —muhakeme becerilerini ~ gelistirmeyi
saglamada  uygulanabilecek oyun temelli ders planlarim
kullanabilmeleri i¢in 6gretmenlere hizmet dncesi ve hizmetgi egitimler
verilmelidir.

Oyun temelli ders planlar ile zenginlestirilmis Ogrenme ortaminin
etkileriyle  matematik  6gretiminin ~ Ggrencilerin  matematiksel
muhakemelerini gelistirdigi sonucu goéz oniine alinirsa MEB tarafindan
hazirlanan ilkdgretim ve ortadgretim programlarinda da matematiksel
muhakeme becerisinin gelistirilmesi i¢cin hem matematik programlari
hem de diger derslerin programlarinin zenginlestirilmesinde oyun
temelli 6gretimden yararlanilabilir.

Ogrencilerin  matematiksel muhakeme becerilerini ~ gelistirmeyi
saglamada  uygulanabilecek oyun temelli ders planlarm
kullanabilmeleri i¢in Ogretmen adaylarinin egitimine ozellikle oyun
temelli Ogretim ile ilgili dersler eklenebilir. Onlarin oyun temelli
Ogretim becerilerini arttirabilecek egitimler o6gretmen adaylarina
sunulabilir.

Geometri ve Olgme alt 6grenme alam disindaki diger konularda da
oyun temelli 6grenme ortamlarinin etkileri arastirilabilir.

Oyun temelli ders planlar1 ile tasarlanmig Ogrenme ortamlarinin

merkezi sinavdaki basariya etkisi arastirilabilir.
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EKLER

Ek-1Birinci Ders Plani

BIRINCI DERS PLANI
Isinma Oyununun Adi: DOLDUR VE ZIPLA

Kazamim: M.4.3.3.1 Sekillerin alanlarinin, bu alan1 kaplayan birim karelerin sayisi
oldugunu belirler.

Arac¢ Gerec: 5x4 metrekarelik beyaz renkli yumusak etkinlik zemini, farkli yon ve
renklerde alanlar1 temsil eden say1 kartlari, kirmizi renkli birer metrekarelik alanlara

sahip ayak desenli bloklar

Oyunun Siiresi: 15 dakika

Oyun Kurallar::

1-Oyunda iki farkli kart bulunmaktadir. Kirmiz1 renkli kartta negatif say1, sar1 renkli
kartta pozitif sayr yazmaktadir. Kart {izerindeki negatif isaret geri yoniinii, pozitif
isaret ise ileri yoniinii temsil eder. Kart iizerindeki sayilar ise birim olarak metrekare
olan alanlar1 ifade etmektedir.

2-Oyuna negatif isaretli kartla baslanilmaz. Ilk ¢ekilen negatif isaretli Kart olursa bir
daha ¢ekilir.

3- Oyunda negatif isaretli kartlarla baslangi¢ noktasina tekrar doniilebilir negatif
isaretli kartlarla sifirlanabilir ama gruplar baslangi¢ noktasinda ise bor¢landirilmaz.
4-Kartlarin say1 yazan yiizeyi igeri doniik ve st liste konulmus sekildedir. Kartlar

strayla cekilir. Sira digindaki kartlara kesinlikle bakilmaz.
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Oyunun Oynanisi:

1. Sinif 6nce 2 gruba ayrilir, her gruptan bir temsilci segilir.

2. Her grup kendi ekibine bir isim verir.

3. Kutunun ic¢indeki karigik sirali kartlar sirayla ¢ekilir ( kartlarda karisik metre kare
sayilart bulunur).

4. Ogrenci metrekareler arasinda ziplayarak gecis yapmalidir.

5. Ogrenci kartta sectii sayrya goére birer birimlik metrekareleri yerlestirir.
Ogrencinin segtigi kart pozitif ise kart iizerinde yazan rakam kadar ileri yénde birer
metrekarelik alanlara sahip birim blok eklenir.

6. Ogrencinin sectigi kart negatif ise kart iizerinde yazan rakam kadar geri yonde
birer metrekarelik alanlara sahip birim blok ¢ikarilir ve dgrenci oyundan g¢ikarak
yerini yeni arkadasina birakir.

7. Yeni 6grenci zar atilarak secilir. En yiiksek say1y1 atan oyuna dahil olur.
8.Belirlenen alani ilk dolduran grup oyunu kazanir.

Oyunun Amaci: Ogrencilere oyunsu siiregle alan Olgmeye ait bilgilerinin
hatirlatilmas1 ~ ve  Ogrencilerin ~ hatirlatilan ~ bilgileri  yeni  bilgilerle
iligkilendirebilmesine zemin hazirlamaktir.

Oyunun Adi: Dogru Tahmin!

Kazamim: M.5.2.4.2. Belirlenen bir alan1 santimetrekare ve metrekare birimleriyle
tahmin eder.

Arag Gereg: Farkli renklerde birer birim metrekarelik kartonlar (40 adet), 6grencinin
alan tahminlerini yazabilecegi kartlar, tas, tahmin becerisinin dogruluguna gore

grubun alacagi puani temsil eden kartlar

7 [
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Oyunun Siiresi: 25 dakika

Oyunun Oynanist:
1. Smuf4 gruba ayrilir.
2. Her grup ekibine bir isim verir.

3.

Ogretmen 4 farkli renkte ve farkli alanlara sahip dikdortgensel bolgeler
olusturur.

Her grubun temsilcisi torbadan bir renk seger.

Ogretmen her grup iiyesinden kendi renklerinin bulundugu dikdortgensel
bolgeyi tahmin etmelerini ve tahminlerini kartlara yazmalarin ister. Grubun
tahmini, her grup tyesinin belirledigi tahminin aritmetik ortalamasi alinarak
belirlenir (Boylece tahmin becerilerini daha ¢ok kullanmalarina olanak
saglanir).

Daha sonra her gruptan 1 yarigmaci ve 1 yardimer segilir. Segilen yardimci
dikdortgensel bolgenin kenar uzunluklarini 6lcilip bolgeyi hesaplayabilmek
icin yarisan yarismaciya kendi renginde birer birim metrekarelik kartonlar
vererek yardimc1 olur.

Yarigmacilar birer birim metrekarelik kartonlar1 sinirlarin disina tasmadan ve
birbiri iistiine gelmeden dikdodrtgensel bolgenin kenarlart boyunca ilerletirler.
Kartonlar yerlestirilirken sirasiyla karton konur , yerlestirilen kartonun
lizerine tas atilir, yerlestirilen kartonunun lzerine tek ayak ziplanir. Sonra
tekrar karton yerlestirilir( grup iyesinden bir kisi yere karton koyarak
yarigsmacinin ilerlemesine yardimci olur) ve yerde bulunan tas ayakla
stiriilerek yeni eklenen kartonun igine itilir.

Oyun bu sekilde dikdortgensel bolgenin kenar uzunluklarinin tamamina birer

birim metrekarelik kartonlar yerlestirilinceye kadar devam eder.
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10. Birer birim metrekarelik kartonlarla dikdortgensel bolgenin kenar uzunluklar
belirlendikten sonra yarigmacinin gdrevi sona erer ve dikgortgensel bolgenin
alan1 hesaplanir.

11. ilk grup siireci tamamladiktan sonra diger gruplar sirasiyla siireci tamamlar.

12. Tas ayakla siiriiliirken istedigi kadar hamle yapilabilir.

13. Tag karton sinirlart disma ¢iktigt her durumda yarismact degisir; yeni
yarigmaci tasi kaldigi yerden devam ettirir fakat her hata da toplam puan
tizerinden 5 puan silinir.

14. Yarigmaci tek ayak tlizerinde duramadig1 her durumda yarismaci degisir; yeni
yarismaci kalinan yerden devam eder fakat her hatada toplam puan tizerinden
5 puan silinir.

Dikdortgensel bolgenin alanina en yakin tahminde bulunan gruptan
baslanarak gruplara sirasiyla 100,80,60 ve 40 puan verilir.
Toplam kazanilan puandan varsa ceza puani ¢ikarilarak oyunun galibi
belirlenir.
Oyunun Amaci: Ogrencilerin belirlenen bir alani metrekare birimleriyle tahmin
ederek tahmin becerilerini gelistirmektir. Ayrica tahminlerin dlgme yaparak kontrol
edilmesine yonelik calismalara yer vererek alan1 somutlasmasini saglayarak kaliciligi
arttirmak ge¢cmiste Ogrenmis oldugu dikdortgenin alaninin formiiliiniin nereden
tiiredigini kavramak amaglanmistir.

Birinci Muhakeme Problemi:

Kenar uzunlugu santimetre cinsinden bir dogal say: olan kare seklindeki kartondan Sekil | deki gibi kesikli gizgiler boyunca
kesilip gikarililan bir dikdértgen Sekil II'de gosterilmistir. Sekil II'de gésterilen dikdortgenin her iki tarafindan en biyik boyut-
larda kenar uzunlugu bir dogal say olan es iki kare pargasi kesilmigtir. Kesilen kareler birer kenarlan ¢akisik olacak sekilde
birlestirilerek Sekil [II'de gosterilmigtir.

¥ s

Sekil Il Sekil I

Sekil |

Sekil III’deki dikdortgenin alan1 72 santimetrekare olduguna gore kare kartonun

kesilmeden dnceki bir yiiziiniin alani en az kag¢ santimetrekare olabilir?
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ikinci Muhakeme Problemi :
Derya Hanim misafirlerine yaptigi 4 kahveyi kenar uzunluklari santimetre
cinsinden birer dogal sayiya esit olan kare bigimindeki tepsiye asagidaki gibi

yerlestirmistir.

Kare seklindeki fincan tabaklarindan her birini tepsi tizerinde kapladigi alan 81 cm2 dir.

Buna gore tepsinin kare bicimindeki st ylizeyinin alani en az kag santimetrekare olabilir
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Ek-2 ikinci Ders Plani:

IKiNCi DERS PLANI

Istnma Oyununun Adi: SEKILLERLE DANS ET

Kazanim: M.4.2.1. Ucgen, kare ve dikddrtgenin kenarlarmi ve koselerini
isimlendirir.

Ara¢ Gereg: :Miizik calar, geometrik sekiller ( kare, dikdortgen, licgen), sekil
gosterge kartlar

Oyunun Siiresi: 15 dakika

Oyunun Oynanisi:

1.Oyun iki ayr1 grupta oynatilir.

2.0gretmen iizerinde farkli geometrik sekillerin oldugu kolye takar.

3.Smuf zeminine pve kapl kare, dikdortgen, ticgen sekilleri yerlestirilir.

4. Ogretmen miizigi calar 6grenciler sekiller etrafinda yiiriimeye baslar.

5.0gretmen habersiz bir zaman belirler ve miizigi kapatir. Ardindan diidiigii ve
boynunda asili olan geometrik sekli gostererek seklin adini sdyler.

6. Uyaranlar alan 6grenciler 6gretmenini sdyledigi geometrik seklin {izerine ¢ikar.
Ogrenciler iizerinde durduklari geometrik sekillerin  6zelliklerini ~ sdylerler.
Geometrik seklin lizerinde yer alamayan 6grenci oyundan elenir. Oyun bu sekilde iki
grup tarafindan devam ettirilir.

Oyunun Amaci: Ogrencilere oyunsu siirecle kare, {iggen ve dikddrtgen bilgilerinin
hatirlatilmas1 ve oOgrencilerin dikdortgenler prizmasini anlamlandirabilmesi igin
gerekli zemini hazirlar.

Oyununun Adi: AKLIMDA!

Kazanim: M.5.2.5.1. Dikddrtgenler prizmasini tanir ve temel elemanlarin belirler.
Arag¢ Gere¢: Renkli ahsap kiip, Zarf, Soru Kartlar, Puan Kartlar1, izometrik Kagit,
Islem Kagid

Oyunun Siiresi: 25 dakika

Oyunun Oynanisi:

1. Smuf 6 gruba ayrilir. Siif kiime seklinde oturtulur.
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10.

11.

12.

13.

14.
15.

16.

Her grup kendi ekibine bir isim verir.

Ogretmen her gruba 20 ser renkli ahsap kiip verir.

Ogretmen bir desen belirleyerek paravanin arkasma grup iiyelerinin
gormeyecegi sekilde gizler.

Her gruptan bir kisi se¢ilir. Secilen grup iiyesi 2 dakika boyunca prizmay1
inceleyerek dikdortgenler prizmasinin desenini ve temel elemanlarini analiz
eder. 1 dakikanin sonunda analiz etti§i prizmay1 kendi grubuna donerek
deseni ve temel elemanlarini diger arkadaslarina en kisa siirede kesfettirmeye
calisir.

Bu siire¢ 6 farkli desenli dikdortgenler prizmasinda her grupta 6 farkli grup
liyesi i¢in uygulanir. Bdylece her grup iiyesi prizmayi incelerken kendisi
kesfeder. Ardindan deseni diger grup iiyelerine kesfettirirken dikdortgenler
prizmasinin ayrit, kose, ylizey sayilari gibi temel elemanlarini yaparak ve
yasayarak zihninde anlamlandirir.

Her bir deseni ilk tamamlayan gruptan baslayarak gruplara (
80,70,60,50,40,30) puanlar1 verilir.

Bir desen tamamlanip puan verildikten sonra diger desene gegilir.

Tim desenler bittikten sonra toplam puan hesaplanir ve oyunun ikinci
asamasia gegilir. Tkinci asamada en yiiksek puani almis 4 grup yarismaya
hak kazanir.

Gruplara kesfedip anlamlandirdiklart dikdortgen prizmasiyla ilgili sorular
sorulur.

Sorular zarflardan segilir. Her zarfta bir soru bulunur. Puanlar zarflarda
karisik sekildedir.

Gruplar ilk asamadaki puan siralamasina gore soru ¢ekme ve puan verme
siras1 kazanir. Oyun en yiiksek puana sahip gruptan baslar.

[k grup gelir bir soru zarfi ve bir puan zarfi ¢eker ve dgretmene verir
Ogretmen 6nce soruyu sonra soru puanini agiklar.

Ogretmen zili galar ve 5 dakika siire verir. 5 dakika sonunda zili tekrar
calarak siirey1 bitirir. Dogru cevabi veren her grup ilk grubun ¢ektigi puani
kazanir. Daha sonra soru ve puan ¢ekme sirast diger gruplara gecer toplam 4
soru sorulur. Oyun sonunda iki asamanin toplam1 hesaplanir.

En ¢ok puan alan grup kazanir.
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Oyunun Amaci: Verilen sekillerde ve sorulan sorularla dikdortgenler prizmasinm
tanir ve temel elemanlarimi belirledigi i¢in kafasinda somut olarak dikdortgenler
prizmasini olusturur ve temel elemanlarin1 anlamlandirir.
Soru kartlarinda yazanlar:

S.K.1.Dikdortgenler prizmasinin temel elemanlart nelerdir?

S.K.2. Dikdortgenler prizmasinda kag tane ayrit vardir?

S.K.3 Dikdoértgenler prizmasinda kag tane kose vardir?

S.K.4. Dikdortgenler prizmasinda kag yiiz vardir?
BULMACA

Yukaridan Asagi:

1-Birbirine esit ve paralel iki diizlemin birlegsmesi sonucu elde edilen cisim nedir?
2-Prizmada li¢ ayritin kesistigi noktaya ne denir?

3-Prizmada iki yiizlin kesistigi dogru parcasina ne denir?

4-Karsilikl1 yiizleri birbirine paralel dikdortgenlerden olusan sekle ne denir?
Soldan Saga:

5-Dikdortgenler prizmasinin kag tane yiizii vardir?
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6- Dikdortgenler prizmasinin kag tane ayrit1 vardir?
7-Ayrnitin diger ad1 nedir?
8- Dikdortgenler prizmasinda yan ayrintilara verilen diger ad nedir?

9- Dikdortgenler prizmasinin kag tane kose vardir?

Uciincii Muhakeme Problemi

& cm

15cm

11cm
T cm
4cm

S5cm
Dikdartgen Prizma Kip Kare Prizma Dikdortgen Prizma

Yukanda dart farkli prizma ve bu prizmalardan bazilanimin aynt uzunluklan verilmistic.

Prizmalar asafidaki gibi farkh bigimlerde 0st Ostte koyuluyor.

]

1. Sekil 2. Sekil 3. Sekil

2. seklin yiiksekligi, 1. sekilden biiyiik, 3. Sekilden kiiciik olduguna gore
santimetre cinsinden kirmizi prizmanin yiiksekliginin en biiyiik dogal say1

degeri kactir?
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Doérdiincii Muhakeme Problemi

Yukanda es biim karelere aynbmig Og farkh yapboz pargas verilmigtin. Bu yapboz pangalan lle eg birim karelere aynimg
asafidaki zemin Ozerine bu yapboz pargalan st Oste gelmeyecek ve zeminin digina tagmayacak sekilde yerlegtinliyor.

Buna gire zeminde agikta kalan sekil asagidakilerden hangisl olabilir?
A) B) c) oy

- L oo

188



Ek-3 Ugiincii Ders Plan:

Isinma Oyununun Adi: Kulagima Fisilda!

Kazanim: M.4.2.1.2. Kare ve dikdortgenin kenar 6zelliklerini belirler.
Arag¢ Gere¢: Geometri konularinin 6zelliklerini ifade eden kartlara yazilmis

cumleler.

1-Karenin biitiin (Ornek)
kenarlar esittir.

Oyunun Siiresi: 15 dakika

Oyunun Oynanisi:

1-Ogretmen tarafindan &nceden kulaktan kulaga sdylenecek olan ciimleler kartlara
yazilir.

2-Oyunun nasil oynanacagl Ogretmen tarafindan aciklanir ve smifta altt grup
olusturulur.

3-Ogrenciler yan yana dizilir ve grubun bagindaki dgrenci yanindaki arkadasmin
kulagina 6gretmenin kartlara yazdig:i climlelerden birini fisildar. Climle bu sekilde
kulaktan kulaga fisiltiyla sdylenir. Grubun sonundaki 6grenci climleyi sesli olarak
sOyler.

4- Climle dogru iletilmis ise, grubun basindaki 6grenci sona gecer ve gruba 10 puan
verilir. Ayni siire¢ diger gruplara da farkli climleler verilerek uygulanir.

5-Her grubun aldiklar1 puanlar karsilastirilir. En fazla puani alan grup belirlenir.
Kartlardaki Ciimleler :

1-Karenin biitiin kenarlar1 esittir.

2-Karenin karsilikli kenarlar1 birbirine paraleldir.

4- Karenin 4 agisida 90 derecedir.

5-Karenin 2 adet kdsegeni vardir.

6-Dikdortgenin karsilikli kenarlari birbirine esittir.

7-Dikdortgenin 2 tane kdsegeni vardir.

8-Dikdortgenin karsilikli kenarlari birbirine paraleldir.

9-Dikddtgenin dort agis1 da 90 derecedir.

Oyunun Amact: : Dikdortgenler prizmasini tanir ve temel elemanlarimi belirler
kazaniminda yer alan temel elemanlar baslig1 pekistirilip hatirlatilarak dikdortgenler

prizmasinin aginimi ¢izer kazanimina zemin hazirlar.

Oyununun Adi: HIZLI OLAN KAZANIR
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Kazanim: M.5.2.5.2. Dikdortgenler prizmasinin ylizey aginimlarini ¢izer ve verilen

farkli aginimlarin dikdortgenler prizmasina ait olup olmadigina karar verir.

Arac Gereg: Izometrik kagit, Ahsap kiipler, ipe baglanmis kemer

Oyunun Siiresi: 25 dakika

Oyunun Oynanisi:

1.
2.

Sinif 6 gruba ayrilir. Sinifin oturma diizeni kiime sekline doniistirtliir.

Oyun toplam dort seviyede gerceklestirilecektir. Her gruba oyunun her
seviyesi i¢in yeteri kadar izometrik kagit ve birim kiip verilecektir.

Ogretmen birinci ve ikinci seviye igin her gruptan iki 6grenci seger

Birinci seviyede Ogretmen her gruba dikdortgenler prizmasinin izometrik
kagitta agilimm verir. Ogretmen o6grencilerden izometrik kagitta acilimi
verilen dikdortgenler prizmasinin kapali halini birim kiiplerle inga etmelerini
ister.

Ogretmen dikddrtgenler prizmasmi insa etmeleri igin gruplara verilecek
kiipleri gruplara esit mesafedeki masalara birakir. Ogrencilerden birinin
beline ipe baglanmis kemer takilir. Bu 6grenci kiipleri toplayan 6grencidir.
Diger 6grenci beli baglanan bagka bir takim oyuncusuyla eslesir. Gorevi rakip
oyuncunun kiiplere ulasmasini engellemektir. Ogretmenin diidiigiiyle beli
bagli olan Ogrenciler hedefine ulagmak i¢in 4 saniye serbest birakilir. 4.
Saniyenin sonunda 6gretmen tekrar diidiik ¢alar. Diidiik sesiyle beli baglanan
yarigmacilar geriye dogru cekilir. Yarigmaci bir gidisinde birden fazla kiip
toplayabilir. Kiiplerin takimina getirmesiyle grubun kalan tiyeleri dikdortgen
prizmasini inga etmeye baslar. Acilimi verilen dikdortgenler prizmasi inga
edilene kadar iple bagl olan 6grenci kiipleri almak i¢in ¢alismaya diger
Ogrenci de almasini engellemek icin ¢calismaya devam eder.

En hizli ve dogru bitiren 4 grup 2. seviyeye gecer.

2.seviyede olusturulmasi daha zor olan dikdértgenler prizmasmin izometrik
kagitta agimmmu verilir. Ogretmen Ogrencilerden izometrik kagitta aginim
verilen dikdortgenler prizmasinin kapali halini birim kiiplerle inga etmelerini
ister.

1. Seviyede dikdortgenler prizmasini inga etme siirecindeki kurallar bu seviye
de gecerli olur.

Bu seviyeyi en hizli ve dogru yapan 2 grup 3. Seviyeye geger.
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10. 3. Seviyede farkli yon ve acilardan goriintisii verilen dikdortgenler
prizmasinin agmiminin izometrik kagida c¢izilmesi istenir. En hizli ve en
dogru olan 1 grup 4. Seviyeye geger.4. seviyede en hizli olan grubun 4 iiyesi
final oynamak igin bireysel yarigir.

11. 4. Seviyede zorluk derecesi arttirilarak farkli yon ve agilardan goriiniisii
verilen dikddrtgenler prizmasinin agiliminin izometrik kagida ¢izdirilir. En
hizl1 yapan oyuncu oyunun kazanani olur.

Oyunun Amaci: Ogrenciler hem agmimlar1 verilen dikdortgenler prizmasini hem de
verilen dikdortgenler prizmasinin aginimi somutlagtirarak 6grenme firsati bulacagi ve

keyif alirken 6grenecegi bir 6grenme alani olusturur.

Besinci Muhakeme Problemi:

Kamil Usta, gevre uzunlugu 640 cm olan kare
seklinde metal levhayr kullanarak kumbara
imalati yapacaktir.

Metal Levha

+ |Levha, birbirine esit kare seklinde 64 parga-
ya boliniyor.

+ FElde edilen pargalar uygun sekillerde birles-
tirilerek kiip seklinde kumbaralar yapilacak-
tir.

Buna gore Kamil Usta’nin yukarida verilen metal levha ile elde edecegi en fazla

kumbara sayisim ve dl¢iilerini bulunuz?
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Altinc1 Muhakeme Problemi

Eargilikh yizlerinde symi semboller bulunen bir dikdbrigenler prizmasi agafida Slgller verilen bir rafa
farkh gakillerde we sayilarda yeregtirlebiiyor.

250 cm
210 em Il?ﬁ:-
A VL VLY I
& Pe 150 cm _|
Buna gtre rafa konulan dikdértgenler prizmasimin ag gafjdakilerden hanglsl olabllir?
Al 40 em B A0 em
Ml:ml [ ] M‘“"l L ]
E
Soxlt |+t a * b x|t
™ L]
[} 40 cm n 4 em
s @ anu.] .
&
é' *x |t % = t o t
. L]
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Ek-4 Déordiincii Ders Plani:

Isinma Oyununun Adi: Bingo Tombala

Kazanim: M.5.2.4.1. Dikdortgenin alanin1 hesaplar, santimetrekare ve metrekareyi
kullanir.

Arag Gerec: Uzerinde sorularin cevaplarini gosteren sayilar bulunan kart, sorulacak

sorularin yer aldig1 akill tahta, pul.

225 330 10 550
76 18 180 55

32 43 140 3230

Oyunun Siiresi: 15 dakika
Oyunun Oynanisi:
1-Ogretmen tarafindan 5 problem ve bu problemlerin cevabi belirlenir.
2-Ogretmen icinde 5 sorunun cevabr da olan 12 tane say1 belirler ve dgrencilere
verilecek kartlara karigik bir sekilde ekler. Ogretmen kartlar1 grencilere dagtir.
3-Ogrencilere bulduklar1 say1y1 kapatmasi igin 5 ser pul verir.
4- Ogretmen akilli tahtaya sirayla sorular1 yansitir. Her soru igin 3 dakika zaman
verir. Problemin cevabi bulunur ve bulunan cevap bingo kartinda goriiliiyorsa kart
tizerine pul konur.
5- Ogrencinin ii¢ cevabi yatay ya da dikey olarak aym dizideyse “ginko” der. iki dizi
kazandiysa “1.¢inko” olur. Ogrenci “bingo” dedigi zaman &gretmen oyunun sonunda
cevaplar1 sirastyla kontrol ederek isaretler. Ogrencinin cevaplarinin dogrulugu
kamitlanirsa kazanir. Ogrenci kazanan numaralari karttan okur, dgretmen emin olmak
i¢in listeden numaralari karsilastirir. Kazanan 6grenci belirlenir.
Sorular
1. Kenar uzunluklar1 2 cm ve 50 cm olan dikdortgenin kenar uzunluklart %50

oraninda arttirilirsa alan1 % kag artar?
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2. Uzun kenar uzunlugu 10 cm, kisa kenar uzunlugu 6 cm olan bir dikddrtgenin
uzun kenarmin 4/5°1, kisa kenarinin 2/3 ‘si alinarak yeni bir dikdortgen elde
ediliyor.

Buna gore yeni dikdortgenin alani kag santimetrekaredir?

3. Uzun kenar1 70 m kisa kenar1 50 m olan dikdortgen seklindeki bir arsanin
icine, genisligi 15 m ve uzunlugu 18 m olan bir ¢iftlik evi yapiliyor.
Kalan kismi1 da bahge olacak ise, bah¢enin toplam alanini bulunuz.

4. Dikdortgen seklinde bir tablonun kenar uzunluklari sirasiyla 25 cm ve 22 cm
dir. Bu tablonun kapladig1 alan1 bulunuz?

5. Uzun kenar1 15 kisa kenar1 12 cm olan dikdortgenin alanini hesaplayiniz?

Oyunun Amact: : Ogrenciler dikddrtgenin alanmnin hesaplanmasini pekistirirler bu
sayede dikdortgenler prizmasinin yiizey alanini hesaplama dikddrtgenin alanini
kullanmada problem yasamazlar.

Oyununun Adi: PAYLAS VE URET

Kazanim: M.5.2.5.3. Dikdortgenler prizmasinin yilizey alanint hesaplamay1
gerektiren problemleri ¢ozer.

Arag Gerec: Izometrik kagit, Ahsap kiipler

Oyunun Siiresi: 25 dakika

Oyunun Oynanisi:

1.Siniftaki 6grenciler 6 gruba yarilir.

2. Ortak calisma masasi olusturulur. Masanin {istiine ahsap birim kiipler ,izometrik
kagit, kalem ve silgi 6grenci sayis1 kadar birakilir. Ogretmen her gruba 30 saniye
zaman Verir.

3.1k seviyede dgrencilere olusturmalari istenen dikddrtgenler prizmasinin eni, boyu
ve yiiksekligi sOylenir. Dikdortgenler prizmasini olusturmalar1 i¢in kullanmalari
gereken kiip sayist soylenir. Verilenlere gore dikdortgenler prizmasini olusturmalari
istenir.

4. Ogrencilerden ikinci seviyede olusturduklar1 dikddrtgenler prizmasinin aginimini
izometrik kagitlara ¢izmeleri istenir.

5.Ugiincii seviyede agiimlara bakarak cismin yiizey alaninin hesaplanmasi istenir.

6. Grup siras1 kura yoluyla belirlenir. Her grubun siiresi 45 saniyedir. Zil sesiyle

birinci grup birinci seviyede 45 saniye boyunca calismasim siirdiiriir. 45. saniyede
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ogretmen zili tekrar galar ve 2. grup 1. grubun ¢aligmasini kaldig1 yerden 45 saniye
boyunca devam ettirir. Zil tekrar ¢alar sira sirayla 3. ve 4. grupla devam ettirilir.
Oyun aym sekilde diger seviyelerde de siirdiiriiliir. 3 seviyede bittikten sonra
Ogretmen gruplardan dikdortgenler prizmasinin yiizey alanini hesaplamasi igin bir
formiil gelistirmelerini ister. Bulunan formiillerin sinif ortaminda anlatilmasi istenir.

Oyunun Amaa Ogrenciler bu oyunla dikdortgenler prizmasmin yiizey alanimi
kendileri gelistirerek ve daha c¢ok yasanti sonucu iirettiklerinden anlamlandirmis
olurlar ve ylizey alanin ile ilgili problemleri ¢6zmede sikinti ¢ekmeyecek duruma

gelirler.

Yedinci Muhakeme Problemi:

Agadida aynt uzunluklan verilen dikdértgenler prizmas: geklindeki blok, bir boya kutusuna batinlip ¢ikanldiinda prizmanin

ylksekliginin % ‘sine kadar olan kisminin tamamen kirmizi renge boyandii gorilmekiedir.

]

12cm
m
4om

7

Buna giire bu prizmada kirmizi boyah kisimlann yiizey alanlan toplami kac santimetrekaredir?
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Ek-5 Gortisme Formu
GORUSME FORMU

Arastirma Sorusu: Ogrencilerin ‘Alan Olgme * ve ‘Geometrik cisimler’ alt

O0grenme alanlarinda oyun temelli matematik 6gretimine yonelik goriisleri nelerdir?

Tarih: _/ [/

Saat (Baslangi¢/Bitis): /

Merhaba, ben Volkan OZTURK. Ondokuz Mayis Universitesi Matematik
Egitimi programinda yiiksek lisans yapmaktayim. 5. Simif 6grencilerinde oyun
temelli matematik Ogretiminin alan O6lgme ve geometrik cisimler alt 6grenme
alanlarinda muhakeme beceri siireglerine etkisi {lizerine bir arastirma yapiyorum ve
sizinle bu konu hakkinda goriigmek istiyorum. Bu goriismede amacim uygulama
siirecine 1iligkin goriislerinizi cesitli boyutlariyla ortaya g¢ikartmaktir. Calismaya

katildiginiz i¢in tesekkiir ederim.

% Bu gorlismeyi arastirmacinin disinda herhangi birinin gérmesine izin
verilmeyecektir. Goriisme siiresince vereceginiz bilgiler isminiz gizli tutularak
degerlendirilecek ve isminiz arastirma raporuna dahil edilmeyecektir.

% Baslamadan once, bu soOylediklerimle ilgili belirtmek istediginiz bir
diisiince ya da sormak istediginiz bir soru var m1?

% Goriismeyi izin verirseniz kaydetmek istiyorum. Bunun sizce bir sakincasi
var m1?

< Bu goriismenin yaklasik 30 dakika siirecegini tahmin ediyorum. Izninizle

sorularima baglamak istiyorum.

GORUSME SORULARI

1. Oyun temelli 6grenme yaklasimi ile islenen derslerde konulari 6grenebildigini
diisiiniiyor musun?

A) Neden?

B) Senin i¢in en ilgi ¢ekici yani neydi? Nigin?

3. Oyun temelli matematik 6gretimiyle dnceden 6grenmekte giicliik ¢ektigin ya da
yanlis bildigin bir konuda etkinlik siirecinde tam olarak anlamlandirdigin

matematiksel bilgi oldu mu? Agciklayabilir misin?
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4. Ogrendigin bilgiler senin i¢in kalict m1? Neden?

5. Oyun temelli 6grenme yaklagimi ile islenen matematik derslerinde oynadigimiz
oyunlar hakkinda ne diisiiniiyorsun?

A) Neden?

B) Sevdin mi? Neden?

6.Matematik dersinin oyunlastirma ile islenmesi hakkinda ne diisiiniiyorsun?

A) Neden?

B) Ornek verebilir misin?

7. Diger derslerin oyun temelli yaklagim ile islenmesini ister misin?

A) Neden?

8. Oyun temelli 6grenme yaklagimi ile hazirlanan derslerden sonra matematik dersine

kars1 bakis acin degisti mi? Acgiklayabilir misin?
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