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OZET

OYUN TEMELLI MATEMATIK OGRETIMININ 6. SINIF OGRENCILERININ
MUHAKEME BECERILERINE YANSIMASI

Ummiigiilsiim BAKI
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Danigsman: Dog. Dr. Esen ERSOY

Bu aragtirmanin amaci 6. smif matematik dersinin alan 6l¢me alt 6grenme
alaninda oyun temelli matematik 6gretiminin 6grencilerin muhakeme becerilerine
yansimasinin belirlenmesidir. Bu amagla, hazirlanan egitsel oyunlarin 6grencilerin
alan 6l¢me konusundaki 6grenmelerini nasil destekledigine, 6grencilerin alan dlgme
problemlerinin ¢6ziimiinde kullandiklart muhakeme becerilerine ve 6grencilerin oyun
temelli 6grenme siirecine iliskin goriislerine odaklanilmistir. Arastirma 2020-2021
egitim-0gretim yilinda Samsun ilinin bir ilgesindeki devlet ortaokulunda 6. smnifta
Ogrenim goren 13 6grenciyle yiirlitiilmistiir. Arastirmada alan 6lgme alt 6grenme alani
icin hazirlanan egitsel oyunlarla Ogrencilerin hazirbulunusluklart belirlenmis ve
ogrenme gergeklestirilmistir. Oyunlarin ardindan 6grenciler tarafindan tamamlanan
calisma kagitlar1 ile pekistirme yapilmis ve muhakeme problemleri ¢ozdiiriilerek
ogrendlklerl bilgileri uygulamalar1 saglanmistir. Ogretim tamamlandiktan sonra

Ogrencilerin tamamiyla yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilarak uygulama
tamamlanmistir. Arastirmada oyun temelli Ogretim siirecinin derinlemesine ele
alinmas1 ve derslerin siirdiiriilmesi sirasinda arastirmacinin ayni zamanda okulun
matematik 6gretmeni olarak gorev yapmasindan dolay1 nitel arastirma desenlerinden
0zel durum ¢alismasit kullanilmistir. Arastirmada veriler arastirmaci tarafindan
gelistirilen egitsel oyunlarin 6grenciler tarafindan oynanmasi esnasinda alinan video
kayit gorintiileri, oyun sonrasinda tamamladiklar1 ¢alisma kagitlari, problemlere ait
cevap kagitlar1 ve yar1 yapilandirilmig gériisme formu ile toplanmistir. Elde edilen
verilerin analizinde igerik analizi teknigi kullanilmistir.

Arastlrma sonucunda ha21r1anan egitsel oyunlarla 6. s1n1f 6grenci1erinde alan
artisin saglandig1 ve grupca oynanan oyunlarda ogrencﬂerm birbirinin §grenmelerini
destekledigi goriilmiistiir. Oyun temelli 6gretim siireci boyunca grupga hareket etmeye
alisan 6grencilerin problemleri tek basina ¢cozmede isteksiz olduklar1 bununla birlikte
problem c¢oziimlerinde Ogrencilerin ¢ogunun muhakeme yapabildikleri tespit
edilmistir. Ogrencilerin oyun temelli matematik dgretimi siirecini eglenceli ve faydali
buldugu, matematige bakislarinda olumlu yonde degisim oldugu sdylenebilir.

Anahtar Sozciikler: Oyun temelli matematik 6gretimi, Muhakeme, Alan 6lgme, 6.
siif 6grencileri
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ABSTRACT

REFLECTION OF GAME-BASED MATHEMATICS TEACHING ON 6TH
GRADE STUDENTS’ REASONING SKILLS

Ummiigiilsiim BAKI
Ondokuz Mayis University
Institute of Graduate Studies
Department of Math and Science Education
Mathematics Education Program
Master, July/2022
Supervisor:Assoc. Prof. Dr. Esen ERSOY

The aim of this research is to determine the reflection of game-based
mathematics teaching on students' reasoning skills in the field measurement sub-
learning area of the 6th grade mathematics course. For this purpose, it is focused on
how the prepared educational games support students' learning about area
measurement, reasoning skills used by students in solving area measurement
problems, and students' views on the game-based learning process. The research was
conducted with 13 students studying in the 6th grade in a state secondary school in a
district of Samsun in the 2020-2021 academic year. In the research, the readiness of
the students was determined with the educational games prepared for the field
measurement sub-learning field and learning was carried out. After the games,
reinforcement was made with the worksheets completed by the students and the
reasoning problems were solved and they were able to apply the knowledge they
learned. After the teaching was completed, semi-structured interviews were conducted
with all the students and the application was completed. In the research, a case study,
one of the qualitative research designs, was used because the game-based teaching
process was handled in depth and the researcher also served as the school's
mathematics teacher during the continuation of the lessons. In the research, the data
were collected with the video recording images taken during the educational games
developed by the researcher, the worksheets they completed after the game, the answer
sheets for the problems and the semi-structured interview form. Content analysis
technique was used in the analysis of the obtained data.

As aresult of the research, it was seen that with the educational games prepared,
the 6th grade students learned about the area measurement sub-learning area, the
students' interest in the lesson was increased, and the students supported each other's
learning in group games. It has been determined that students who are accustomed to
acting as a group during the game-based teaching process are reluctant to solve
problems alone, however, most of the students can reason in problem solving. It can
be said that students find the game-based mathematics teaching process fun and useful,
and there is a positive change in their view of mathematics.

Keywords: Game-based mathematics teaching, Reasoning, Area surveying, 6th grade
students
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1. GIRiS

Matematik, gegmisten giiniimiize kadar farkli dilleri konusan, farkli kiiltiirlere
sahip ¢ok sayida insanin ¢abalarinin bir araya gelmesiyle gelismistir ve gelismeye
devam etmektedir. Giiclinii ve giizelligini, gergek diinya ile insanin hayal giiciiniin
birlikteliginden alan matematikle birlikte insan uygarhigi da ilerlemistir (Stewart,
2017). Matematigin insanin varligindan beri var olmasi, dogay1 anlamaya ve dogaya
hiikmetmeye yardimci oldugunun anlasilmasi, bilim ve teknolojinin temelinde olmasi
matematik 6grenmenin dnemi ve gerekliligi tizerinde durulmasini saglamistir (Giines,
2010). Matematigin 6nemi Ulusal Matematik Ogretmenleri Konseyi’nde (2000)
(National Council of Teachers of Mathematics [NCTM]) “Degisen bu diinyada,
matematigi anlayanlar ve yapabilenler geleceklerinin sekillenmesine dair onemli
diizeyde imkdanlar ve firsatlar yakalayacaktir. Matematiksel yeterlik, iyi bir gelecek
icin kaptlart agar. Matematiksel yeterligin eksikligi ise bu kapilart kapatir.”
climleleriyle belirtilmistir. Matematik 6grenmenin gerekli ve 6nemli olmas1 matematik

Ogretimine de 6nem verilmesini gerektirir.

Birgok iilkenin matematik O0grenme-0gretme siirecini, derslerde yapilan
etkinlikleri ve etkinlikler icin ayrilan siireyi, Ogrencilerin basar1 oranlarini vb.
karsilagtirabilmek amaciyla yapilan uluslararasi ¢aligmalarin en kapsamlilarindan biri
olan Trends in International Mathematics and Science Study (TIMSS) 1999’a Tiirkiye
de katilmistir. 38 iilkenin katildigit TIMSS 1999 raporlarinda matematik alaninda
Tirkiye 31. sirada yer almistir. Raporlarda matematik siniflarinda gesitli etkinliklere
ayrilan siire incelendiginde; uluslararas: ortalamasi %23 olan diiz anlatim yontemini,
%49’luk degerle en ¢ok kullanan iilke Tiirkiye olmustur (Temizdz ve Ozgiin-Koca,
2009). Buradan matematik ogretiminde geleneksel 6gretim yaklasiminin istenen

basarty1 yakalamada yeterli olmadigi sonucu ¢ikarilabilir.

Baki (2008), geleneksel 6gretim yaklasiminda matematigin soyut kurallardan
olusan, ger¢ek hayattan uzak, 6grenilmesi zorunlu formiillerden olusan bir alan olarak
goriilmekte oldugunu; G6grenciye matematigin soguk, sevimsiz ve ezberlenmesi
gereken bir ders izlenimi verdigini ve bu durumun ortadan kaldirilmasi i¢in 6ncelikle

Ogretmenin matematik 6gretimine bakis agisini degistirmesi gerektigini belirtmistir.

Ulkemiz TIMSS 2007, 2011, 2015 sinavlarmna katilmaya devam etmis ve bu

siirecte matematik puanlarinda artislar olsa da her sinavda uluslararasi ortalamanin



altinda kalmistir (Biitiiner ve Giiler, 2017). Beklenen basarinin, yararin elde
edilememesi Milli Egitim Bakanligi (MEB) tarafindan iilkemizdeki matematik
ogretim programinda degisikliklerin yapilmasimi gerekli kilmistir. 2005 yilinda
matematik Ogretim programinda yapilan degisiklik ile davranisc1 Ogrenme
yaklasimindan vazgecilerek Ogrencinin aktif oldugu yapilandirmact 6gretim
yaklagimina gec¢ilmistir (Duru ve Korkmaz, 2010). Matematik 6gretim programinda
2009 ve 2013 yillarinda da degisiklik yapilmis olup son olarak 2017 yilinda yapilan
Ogretim yaklagimi konusunda esneklik sunularak Ogretim faaliyeti ig¢in hangi

yaklasimin daha uygun olacagina karar verebilecekleri belirtilmistir (Beyendi, 2018).

Celik (2013), 74 tane yiiksek lisans ve doktora tezini inceledigi meta analiz
calismasinda ilkogretim matematik derslerinde kullanilan alternatif Ogretim
yontemlerinin geleneksel 0gretim yaklasimina gore yapilan 6gretmen merkezli ders
anlatimina gore akademik basarida daha etkili oldugu sonucunu ortaya koymustur. 74
arastirma i¢inde 12 calismanin igbirlikli 6grenme, 11 calismanin bilgisayar destekli
Ogretim, 9 calismanin coklu zeka ile 8 calismanin etkinlik ve oyunlarla 6gretim
yonteminin diger 6gretim yontemlerine gore ¢cogunlukta oldugu bunlarin haricinde
drama, materyal kullanimi, probleme dayali 6grenme, gercek¢i matematik egitimi,

proje tabanli 6grenme gibi dgretim yontemlerinin de kullanildigr goriilmiistiir.

Yapilandirmaci 6gretim yaklagiminda geleneksel yaklasimin aksine 6grencinin
bilgiye ulasmasi, ulastig1 bilgiyi yapilandirmasi beklenir. Bu yaklasima gore 6grenci
bilgiyi yapilandirmadig: siirece 6grenemez. Bilginin yapilandirilmasi ise deneyimle
miimkiindiir. Ogrenci deneyimleriyle bilgiyi anlamlandirma siirecinden gegirerek insa
eder. Bu nedenle deneyim c¢ok onemlidir. Deneyim de 6grencinin aktif olmasiyla
miimkiindiir. Ogrencinin zihinsel olarak da fiziksel olarak da aktif olmas1 6grenmenin
on kosulu olarak sunulur; 6grencinin aktif olmadigi siirece herhangi bir bilgiyi
edinmedigi savunulur. Ogrenmenin miimkiin oldugunca ilgili ortamda ve gercek
hayatla iligkili olmasi, 6gretmen tarafindan 6grenciler arasi1 diyalog kurgulanmasi,
ogrencilere olabildigince farkli bakis agilar1 sunulmasi, bir¢ok duyuya hitap eden
cesitli materyaller kullanilmas1 6grenmenin dnemli bir pargasi olarak yapilandirmaci
ortamlarda saglanmasi gereken kosullardandir. Yapilandirmaci yaklasimda mikro

diinyalar, hipermedya tasarimlari, isbirlikli 6grenme, web 2 araglari, hedef temelli



senaryolar, problem temelli 6grenme, yazilimlar , oyun temelli 6gretim gibi 6gretim

yontemleri kullanilir (Driscoll, 2000).

Ogrenci yapilandirarak 6grenme yerine, kendisine hazir olarak sunulmus
bilgileri 6grenmeye yoneldiginden matematigi gegilmesi gereken bir ders olarak
gormekten Oteye gidememektedir. Aslinda istenen, 6grencinin matematigi gercek
hayatta kullanabilecegi bir ara¢ olarak goOrmesi, matematiksel muhakeme ve
matematigi kullanma becerisini gelistirmesidir (Baki, 2008). Bunun ig¢in de

Ogrencilerin matematige yonelik bakis agilarin1 olumlu yonde degistirmek gerekir.

Ogrencilerin matematige kars1 olumlu tutum gelistirmesi ve derse karsi daha
ilgili olmalarin1 saglayan ayni zamanda da 6grenciyi 6grenmede aktif tutan oyun
temelli 6gretim ile matematik 6grenciler i¢in sevdikleri ve zevk aldiklari bir ders haline
gelecektir. Ciinkii her 6grenci oyun oynamay1 sever ve sevdigi bir sey i¢in enerji
harcamaktan emek vermekten ¢ekinmez (Erkin-Kavasoglu, 2010). Nitekim MEB’de
(2018) matematik 6gretiminde oyunlarin tutuma ve basartya olumlu etki edecegini bu

nedenle matematik 6gretiminde oyunlara yer verilmesi gerektigini belirtmistir.

Matematik 6gretiminin amaglarinda, matematiksel kavramlari anlayabilmek,
matematiksel diisiinceleri mantikli bir sekilde aciklamak ve paylasmak, problem
¢ozme silirecinde diisiince ve muhakemeleri ifade edebilmek ve baskalarinin
matematiksel muhakemelerindeki eksiklikleri gorebilmek, matematiksel dili dogru
gelistirmek vardir (MEB, 2018). Oyunlar ile 6grencilerin matematiksel kavram ve
bilgileri kesfetmeleri, muhakeme becerilerini olumlu yonde gelistirmeleri,
arkadaglarinin  kullandiklar1 = stratejilerin farkina varmalari ve bu stratejileri

kendisininkiyle karsilagtirmalari saglanabilir (Olson, 2007).

Matematik 6gretiminde o6grenme giigliiklerini, olumsuz tutumlar1 ortadan
kaldirmak i¢in ¢agdas 6gretim yaklagimlarinin benimsenmesi gerekmektedir. Cagdas
ogretim yaklasiminin benimsendigi Ogrencinin yaparak yasarak Ogrendigi,
O0grenmenin merkezinde oldugu ve bilgiye kendisinin ulastigi aktif 6gretim
yontemlerinden biri olan oyun temelli matematik 6gretiminin kullanildigi bu tezde
oyunlarla gerceklestirilen alan Ogretiminin &grencilerin muhakeme becerilerine

yansimasinin incelenmesi hedeflenmistir.



1.1. Problem Ciimlesi

Arastirma "Oyun temelli matematik O6gretiminin 6.sif Ogrencilerinin alan
Olcme alt 6grenme alaninda muhakeme becerilerine yansimasi nasildir?" problemine
cevap aramaktadir. Bu dogrultuda arastirmada ana problem 1s1ginda asagidaki alt

problemlere de cevap aranmustir:

1. Oyun temelli matematik O6gretimi boyunca kullanilan egitsel oyunlar
Ogrencilerin alan 6lgme konusunu 6grenmesini nasil desteklemektedir?

2. Oyun temelli matematik 6gretiminin 6grencilerin alan 6lgme problemlerini
¢ozme siirecinde matematiksel muhakeme becerilerine yansimasi nasildir?

3. Oyun temelli matematik 6gretimine yonelik 6grenci goriisleri nelerdir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amact 6. simif matematik dersi geometri ve Olgme &grenme
alaninda oyun temelli matematik O0gretiminin 6grencilerin muhakeme becerilerine
yansimasinin belirlenmesidir. Bu kapsamda hazirlanan ders planlariyla alan dlgme alt
O0grenme alani egitsel oyunlarla 6gretilecek, calisma kagitlariyla pekistirilecek ve
muhakeme problemleri ile dgrenilen bilgilerin kullanim1 saglanacaktir. Ogrencilerin
problemlere verdikleri cevaplar incelenerek kullandiklart muhakeme becerileri
belirlenecektir. Oyun temelli matematik 6gretimi ile 6grenciler muhakeme yaparak

gerekli muhakeme becerilerini kullanabilecektir.

Derslerin oyun temelli 6gretim yontemi ile islenmesi ile 6grencilerin matematik
dersine kars1 goriislerinde olumlu yonde degisim saglanarak biitlin 6grenciler
ogrenmede istekli hale gelecektir. Bu 6grenme siirecinin 6grenci i¢in keyifli olmasinin
yan1 sira Ogretici olmasi da amaclandigindan O6grenmenin O6grenci tarafindan
anlamlandirilmas1 ve kendi ¢abasi ile bilgiye ulagsmasi saglanarak 6grenmenin kalici
olacagy, siirecin sonunda 6grencilerin oyunlarin konuyu 6grenmelerini sagladigini fark

edecekleri diistintilmiistiir.

1.3. Arastirmanin Gerekcesi ve Onemi

Literatiir incelendiginde matematik 6gretiminde egitsel oyunlarin 6grencinin
basarisina, tutumuna, erisi ve kaliciligina etkisi ile ilgili calismalar (Bozoglu, 2013;
Bragg, 2007; Canbay, 2012; Chukwuemeka Igbojinwaekwu ve Mercy Frederick-
Jonah, 2015; Demir, 2016; Denli, 2021; Ergiil, 2021; Erkin-Kavasoglu, 2010;
Karamert, 2019; Kog-Deniz, 2019; Nekang, 2018; Sahin, 2015; Yilmaz, 2014; Yiicel-



Yumusak, 2014) yapildigi, matematik 6gretiminde oyunlarin kullanimina ydnelik
Ogrenci ve 0gretmen goriisleri lizerine ¢alismalar (Giines, 2010; Hosgor, 2010; Kesgin,
2017; Ozata, 2019) yapildig1, oyunlarin dgrecilere ve matematik gelisimlerine etkisi
ile ilgili ¢aligsmalar (Akkus-Sevigen, 2013; Offenholley, 2012; Prahmana ve digerleri,
2012; Vankus, 2008) yapildigi, oyunlarin ders esnasinda tasarlanip kullanilmasi
lizerine ¢aligmalar (Cetin, 2016; Ozgeng, 2010) yapildigi goriilmiistiir. Ayrica
matematik derslerinde egitsel oyun kullanmanin kavram yanilgilarinin giderilmesine
etkisinin incelendigi ¢alismanin (Akkaya, 2018), istenen basarmin gosterilemedigi
konularda oyunun kullanilmasinin 6grenme gelisimine etkisinin inceledigi ¢alismanin
(Moloi, 2013) ve oyunlarin derslerde nasil kullanilacaginin agiklandigi ¢aligmanin

(Festus ve Adeyeye, 2012) yapildig1 goriilmiistiir.

Literatiirde egitsel oyunlarin muhakeme becerilerine etkisi iizerine yapilan
calismalar (Coban, 2019; Erdem, 2015; Tum, 2019; Yondemli, 2018) incelendiginde,
caligmalarin uygulandig: sinif seviyesi ve konularin farklilik gostermesiyle birlikte 6.
siif alan 6l¢me alt 6grenme alaninda bir ¢alismanin olmadig1 ve matematikte egitsel
oyunlarin genel olarak konuyu pekistirme amagh kullanildigi goriilmiistiir. Bu
arastirmada konunun oyunlar ile 6gretilmesi hedeflendiginden aragtirmanin literatiire
katki saglayacagir diislinilmektedir. Arastirmanin  katilimcilarini — arastirmaci
Ogretmenin Ogrencileri olusturdugundan oyunlarin farkli karakterde ve basar
diizeyindeki 6grenciler lizerindeki etkilerinin daha detayli incelenmesinin yapilmasi
miimkiin olacaktir. Arastirma geometri ve 6lgme alaninin alan 6lgme alt 6grenme
alaninda oyun temelli matematik 6gretiminin muhakeme becerilerinde etkili olup
olmadiginin anlasilmasi yoniinden dnemlidir. Yapilacak olan ¢alisma ile belirli bir
konunun oyun oynayarak ogrenilebildigi ve bu siirecte Ogrencilerin muhakeme
becerileri gelistirdiginin fark edilmesi hedeflenerek bu durumun derslerde oyun

kullaniminin yayginlagmasini saglayacag diistiniilmektedir.

1.4. Simirhhiklar
Arastirmada oyun temelli Ogretim yontemi kullanildigindan o6grencilerin
birbirleriyle etkilesim halinde olmalar1 gerekmistir. Aragtirmanin uygulama siireci

Covid-19 salgin donemine rastladigindan arastirma;

e Ogrencilerin motivasyon ve goniilliiliik diizeylerinin degiskenlik gdstermesi,
e 2020-2021 egitim 6gretim yilinin ikinci doneminde bir devlet ortaokulunun 6.

siifinda 6grenim gormekte olan 13 6grenciye,
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6. sinif matematik dersinin geometri ve 8lgme dgrenme alanmin "Alan Olgme"
alt 6grenme alan1 6gretim hedefleri,

Ogrencilere uygulanacak ders planlar1 ve goriisme formundan olusan dlgme
araglari,

Bir arastirmaci tarafindan uygulanmasi agisindan sinirhidir.

1.5. Varsayimlar

Arastirmada;

1.

Ogrencilerin problem ¢dziimlerinde kullandiklar1 muhakeme becerilerinin
oyun temelli matematik 6gretiminden kaynaklandig,
Arastirmaya katilan 6grencilerin goriisme sorularina igtenlikle cevap verdigi,

kendi diisiincelerini ifade ettigi varsayilmistir.



2. KURAMSAL CERCEVE

Bu boliimde 6grenme ilkeleri ve aktif 6grenme yaklagimi, oyunun tanimi,
nitelikleri, gesitleri, egitimde oyun ve Onemi, oyun temelli matematik Ogretimi,
muhakeme, matematiksel muhakeme, matematiksel muhakeme yaklagimlari,
matematiksel muhakeme becerileri basliklar1 altinda arastirmanin kuramsal ¢ercevesi
ele alinmis oyun temelli matematik 0gretimi ve matematiksel muhakeme ile ilgili

arastirmalara yer verilmistir.
2.1. Ogrenme Ilkeleri ve Aktif Ogrenme Yaklasim

Thorndike 20. yy baslarinda etkili 6grenmeyi tanimlarken hazirbulunusluk,
tekrar ve etki ilkesi olmak iizere li¢ 6nemli 6grenme ilkesinden bahsetmistir. Daha
sonra 6grenme psikologlart yaptiklari arastirmalar ile bu ilkelere dncelik, hatirlama,
yogunluk ve serbestlik ilkelerini eklemistir (aktaran Ayas ve Akyildiz, 2010). Bu

ilkelere ait agiklamalar su sekildedir:

Hazirbulunusluk ilkesi: Bu ilke her 6grenme kurami i¢in 6grenmede 6nemli
goriilitken kuramlara gore farkli tanimlanmaktadir. Davranmisci kurama gore,
Ogrencinin uyaranlara “uygun karsilik verebilme yetenegi”; biligsel kurama gore,
Ogrencinin bir konuyu anlayabilmesi i¢in “gerekli biligsel oriintiiye sahip olma” olarak
tanimlanmaktadir. Yapilandirmaci yaklasima gore ise 6grenciler 6grenme ortaminda
farkl diizeyde hazirbulunusluga sahip olabileceginden dersin basinda hazirbulunusluk
diizeylerinin belirlenmesi bilgiyi yapilandirma siirecinin saglikli gelismesi igin

onemlidir.

Tekrar ilkesi: Uzerinde c¢alisilan, tekrar edilen konular daha kolay
hatirlandigindan alistirmalar ve uygulamalar 6grenmeyi daha kalic1 hale getirmeyi
saglar. Alistirmalarin ve uygulamalarin 68renci seviyesine ve mantigina uygun olmasi

gerekir.

Etki ilkesi: Ogrenme icsel bir duygu ile destekleniyorsa kuvvetlenir. Ogretmen
Ogrenciye ne kadar olumlu tepki verirse 6grencinin motivasyonu o kadar artar ve
ogrenme daha etkili olur. Ogrenciye kendisinin 6grenme siirecindeki ilerlemesi fark

ettirildiginde bu durumdan zevk almaya baslar ve 6grenmeye daha istekli olur.

Motivasyon (Giidiilenme) ilkesi: Ogrenciyi 6grenmeye tesvik edecek bir

durum olmasi gerekir. Ogrencinin &grenmeye istekli olmasi, derse yaklasimimin



olumlu yonde gelismesi, ve akademik olarak basarili olmasinda zeka kadar

motivasyon da dnemlidir.

Oncelik ilkesi (Primacy): ilk 6grenilen bilgi zihinde yer edineceginden dogru
O0grenilmesine 6zen gosterilmesi gerektigini belirten ilkedir. Bu ilkeye gore bilginin

basitten karmasiga, adim adim verilmesi gerekir.

Hatirlama ilkesi (Recency): En son 0grenilen bilgi en iyi hatirlanan bilgidir.
Ogrenilen bilgi 6grenildigi gibi kullanilirsa veya kullanacagi zamana yakin dgrenilirse

hatirlanmas1 ve kullanmas1 o kadar kolay olur.

Yogunluk ilkesi (Intensity): Ogrenmenin daha iyi gerceklesmesi igin
ogrencilere dokunup inceleyebilecekleri materyaller sunulmasi, konunun arag geregle
desteklenmesi, deney yapabilmeleri gibi imkanlar sunularak yogun bir 6grenme

ortaminin olusturulmasi gerekir. Boylece daha zevkli bir 6grenme ortami saglanabilir.

Serbestlik ilkesi (Freedom): Serbestce 6grenilen bilgiler zorlamayla 6grenilen
bilgilerden daha etkili 6grenilir. Bu ilkeyi uygulayanlar daha kendine giivenen,
muhakeme yapabilen bireyler yetistirmektedir. Ogrenme aktif bir siire¢ oldugundan
ogrencilerin kendi isteklerine gore aksiyon ve reaksiyon gostererek ogrenmeleri

gerceklestirilebilmelidir.

Etkili 6grenmenin gergeklesmesi i¢in 6grenme ilkeleri goz online alinarak dersin
dogasima uygun 6gretim yontemlerinin segilmesi gerekir. Ogrenme-6gretme ortaminin
farkli yontemlerle zenginlestirilerek tek diizelikten uzaklasmasi i¢in 6gretmenlerin
yontemler hakkinda gerekli bilgileri edinmeleri gerekir (Cepni, 2010a). Ayni zamanda
ogretmenler farkli Ogretim yontemlerini kullanmaya ve ogretim ortamlarini

zenginlestirmeye istekli olmalidirlar.

Altun’a gore (2005) dgrencilerin matematige kars: tutumlarinda 6gretmenin rolii
biiytiktiir. Geleneksel yontemlere bagli kalmadan ders isleyen, 68rencinin derste aktif
olmasimi ve yeteneklerini kesfetmesini saglayan, ona bu stiregte rehberlik eden bir
O0gretmen modeli 6grencilerin matematik dersine karsi olusan olumsuz tutumunu
biiyiik bir 6l¢iide degistirecek ve matematigin gerekliligini anlagilir kilacaktir. Boyle
bir egitim ortami ise Ogretimde c¢agdas yaklasimlarin kullanilmasiyla miimkiin

olacaktir (Erkin-Kavasoglu, 2010).

Etkili bir egitim icin kullanilabilecek pek cok ¢agdas Ogretim yaklasimi

bulunmaktadir. Bu 6gretim yaklagimlarindan biri de aktif 6grenmedir. Aktif 6grenme,
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Ogrencileri merkeze alarak yasayarak Ogrenmelerini saglar. Modern 0Ogrenme
yaklasimlarindan biri olan aktif 6grenme amactyla kullanilabilecek yontemlerden

bazilar1 sunlardir (Erkin-Kavasoglu, 2010; Giines, 2010; Hamamct, 2011):

A\

Bulus yoluyla 6grenme
Isbirlikli 6grenme
Projelerle 6grenme
Problem ¢ozme yoOntemi
Kavram haritasi

Drama

Ornek olay incelemesi
Gosteri

Gozlem ve gezi

Deneysel etkinliklerle 6grenme
Senaryo yoluyla 6grenme

Teknoloji kullanim1 yoluyla 6grenme

V V V V V VYV VYV V V VYV V VY

Egitsel oyunlarla 6grenme

Egitsel oyunlar aktif 6grenmede 6nemli bir yere sahiptir. Ciinkii her ¢cocuk oyun
oynamay1 sever, sevdigi bir oyun ic¢in gerekli fiziksel ve zihinsel ¢abay1 gosterir,
ogrenmeyi gergeklestirir (Erkin-Kavasoglu, 2010). Egitsel oyunlarin motivasyonu
artirmasi, goniilliige dayanmasi, birden fazla duyuya hitap etmesi, 1sinma oyunlari ile
hazirbulunuglugun belirlenebilmesi, tur tekrarli oyunlarda Ggrenilenlerin tekrar
edilebilmesi gibi 6zellikleriyle 6grenme ilkelerini i¢inde barindirmasi; bununla birlikte
ogretimde Ogrencilere keyifli vakit gecirme firsati sunmasi yoOniiyle de oldukca

Oonemlidir.
2.2. Oyun
2.2.1. Oyunun Tammi

Oyun, Tiirk Dil Kurumu’nda (TDK) (2019) yetenek ve zeka gelistiren, belli

kuralar1 olan, 1yi vakit ge¢irmeye yarayan eglence olarak tanimlanmistir.

Onay (2007) oyunu basit kurallara dayanan, katilimcilarin keyifle vakit
gecirmek i¢in katildigi, kazanmanin ¢ok da 6nemli olmadig: fiziksel ya da zihinsel

eylem olarak tanimlamistir.



Ozen ve digerlerine gdre (2019) oyun belirli bir amaca yonelik kuralli ya da
kuralsiz olan, kesinlikle cocugun isteyerek katildigs; biligsel, duyussal, psikomotor ve

sosyal gelisimine katki saglayan en etkili 6grenme ortamidir.

Coban ve Nacar’a gore (2006) oyun belli bir yer ve zamanda, fiziksel ve zihinsel
becerilerin kullanildigi; belirli bir amaca yonelik, kendine 6zgii kurallar1 olan zeka ve

beceriyi gelistiren ayn1 zamanda eglendiren etkinliklerdir.
2.2.2. Oyunun Nitelikleri

Huizinga’ya gore (1955) oyunun 6nemli nitelikleri vardir. Bunlardan birincisi
oyunun Ozgiirliigiidiir. Oyun goniillii bir eylemdir, zorlamayla oynanan oyun degildir.
Ikinci nitelik, gercek yasamdan farkli olusudur. Oyun oynarken oyuncu gercegin
disinda oldugunun farkindadir. Ugiincii nitelik, oyunun yer ve siire bakimindan giinliik
yasamdan ayrilmasidir. Oyun belirli bir yerde baglar ve belirli bir siirede biter. Yer ve
zaman olarak smirlandirilmistir. Diger nitelikler ise gerilim ve belirsizliktir. Oyun
stiresince sonuca ulagsmak ve basarili olmak i¢in ¢caba gosterilir. Basar1 elde etmek i¢in
gosterilen c¢abada bir gerilim vardir. Oyunun sonucu belirsiz oldugunda yani
rastlantiya dayali olmadiginda oyuncu oyuna yogunlasir. Oyunlarin kurallari vardir ve
kurallar baglayicidir. Sinirlarin disina ¢ikan kurallar1 ihlal etmis olur, kurallar
bozuldugunda oyun ¢oker. Son nitelik birlestiriciliktir. Birlikte oynamak oyunculari
gizli baglarla birbirine yaklastirir (aktaran And, 1974). Benzer sekilde Adigiizel (2017)
de oyunun ozelliklerini “6zgiirliik, dyleymis gibi yapma, gerilim, kendine 6zgiiliik,
simdiki zaman, katilim, hareket, eglence ve haz, slire¢ bakimindan 6neme sahip olma,
kural koyuculuk ya da kendini yOonetme” basliklar1 altinda 6zetlemistir. Oyunun

nitelikler1 Sekil 2.1°deki gibi gosterilebilir.
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Ozgiirliik

Gergek
yasamdan
farkh

Kurallara
baglilik

Belli bir yer
ve zaman

Belirsizlik I

Sekil 2.1. Oyunun nitelikleri

Birlestiricilik

2.2.3. Oyun Tiirleri

Elmer ve Bernard (1948) oyunu karsilasmali ve karsilasmasiz olmak tizere iki

baslikta siniflandirirken Boratav (1973) ise oyunu su bes baslikta siniflandirmistir
(aktaran And, 1974).

Sadece ¢ocuklara 6zgii oyunlar

Talih, kumar, fal, niyet oyunlari, torelik ve biiyiiliik oyunlar
Beceri ve gii¢ oyunlari

Zeka oyunlart

Katigimli oyunlar

Sel (1982) oyunlari sinif- salon oyunlari, taklit hareketleri ve oyunlari ile agik

hava oyunlar1 olmak {iizere li¢ baslikta smiflandirmis ve alt basliklarda c¢esitlerini

aciklamistir. Bu oyun cesitleri Sekil 2.2°de verilmistir.
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*Kelime Dagarcigini *Hayvan Taklit *Ka¢ma ve Kovalama

Zenginlestirir Hareketleri « Atiklik ve Ceviklik
*Duyu Organlarini *Insan Taklit Hareketleri Oyunlari
Gelistirir «Is ve Meslekle ilgili *Halkada Oyunlar
*Dikkati Artirir, Beceri Taklit Hareketleri «Genis ve Derin Kolda
kazandurir *Esli- Eglenceli Oyunlar Oyunlar
*Topla Oyunlar
«Iple Oyunlar
*Sopa ile Oyunlar

*Cemberde Oyunlar

Sekil 2.2. Sel’e gore (1982) oyun cesitleri

Coban ve Nacar (2006) oyun cesitlerini hayali oyun ve grup oyunlari olarak iki

baslikta siniflandirmistir.

e Hayali Oyun: Cocugun bir nesneyi baska bir nesne gibi diisiinerek kurdugu
oyunlardir.
e Grup Oyunlart: Sinif, salon ya da acgik havada topluca oynanan, genellikle
sarkili veya yarigmali oyunlardir.
V' Smif- Salon Oyunlar1
V  Ac¢ik Hava Oyunlar
» Aracla oynanan oyunlar
» Aragsiz oynanan oyunlar

» Aragta oynanan oyunlar

MEB (2016) oyun tiirlerini karakterine gore (fonksiyon, hayal, grup), oynandigi
yere gore (salon-sinif, agik hava) ve kullanilan araca gore (aragta, aragli, aracsiz) oyun
tiirleri olmak iizere ii¢ baslikta siniflandirirken Ozen ve digerleri (2019) oyunu su dort

baslikta siniflandirmistir:

e Miicadele-Yarigsma Oyunlari
e Macera-Heyecan Oyunlari

e Gosteri-Rol Oyunlari

e Sans Oyunlari

Akandere (2013) oyunlar1 ¢ocuk oyunlar1 ve egitsel oyunlar olarak iki baslikta

siniflandirmustr.
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e (Cocuk Oyunlar: Nesilden nesile aktarilan, kiiltiirel izler tasiyan eglenceli
oyunlardir.
e Egitsel Oyunlar: Egitim amaciyla oynanan oyunlardir.

Ozen ve digerleri (2019) egitsel oyunlar1 Sekil 2.3 teki gibi siniflandirmustir.

'

SPORTIF OYUNLAR

! ! | ! ! |

Sekil 2.3. Egitsel oyunlarm smiflandiriimasi (Ozen ve digerleri, 2019: 7)

Sel (1982) Froebel’in “...Cocuk oyunlari hayatin bir ¢ekirdegidir. Biitiin
insanlar orada gelisir, biiyiir ve olusur. Insamin en giizel ve en olumlu yetenekleri
orada yiikselir.” sozi ile egitsel oyunu en giizel sekilde her yoniiyle tanimladigini

belirtmistir.
2.2.4. Egitimde Oyun ve Onemi

Oyunlar, ilkdgretimin ilk smifindan ortadgretimin son sinifina kadar
ogrencilerin ilgisini ¢eker. Ozellikle okul dncesi ve ilkdgretimde, oyun yoluyla cocuk
kendini ifade eder, bedenini giigclendirme ve kontrol etme, sayilart tanima ve erken
okuma gibi becerileri gelistirir. Oyun birlikte ¢alisma, yonetme, karar alip uygulama,
problemleri tanimlama ve ¢dzme, yaraticilik gibi yeteneklerini gelistirir (Alev ve

digerleri, 2009).

Ogrencilerin farkli diisiinceler iiretebilmelerine yardimci olmanin ve onlar1 bu
konuda cesaretlendirmenin; elestirel bir acgiyla bakabilmelerini, 6zgilivenlerinin

artmasini, kendilerini ifade etmelerinin iyilesmesini saglayacagini belirtip bunun da
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Ogrencinin dogrudan 6grenmenin i¢inde olmasiyla miimkiin oldugunu ifade eden
Kuyumcu (2007) oyundan, &grenciye yonelik her etkinlikte ona ulasmak igin
kullanilabilecek pratik bir yol olarak bahseder. Ogrenci ile iletisim kurmak ve ortak
bir dil olusturmak i¢in oyundan yararlanilabilecegini, oyun ile 6grencinin 6grenmenin

icinde olmasinin saglanabilecegini belirtir.

Cocuk, oyun oynarken diinyay1 ve cevresini kesfetmekte, yeni bilgiler
edinmekte, merak duygusunu tatmin etmektedir. Bellekte tutma, hatirlama,
isimlendirme, eslestirme, siniflandirma, analiz, sentez, problem ¢6zme gibi zihinsel
siireclerin isleyisi oyunla hizlanmakta ve gelismektedir. Mantik yiiriitmeyi, sebep
sonug iligkileri kurmayi, dikkatini toplamay1, kendini bir amaca yoneltmeyi, oyunda
ortaya ¢ikan sorunlar1 gérmeyi ve bunlara ¢éziimler bulmay1 6grenmektedir. Oyunla
cocuk; diistinme, algilama, zihinsel planlama gibi zihin giicii gerektiren soyut
yetenekler yonilinden gelisme saglamaktadir (MEB, 2016, s. 8). Olson (2007)
oyunlarin eglenceli oldugunu ve Ogrencilerin matematiksel muhakemelerini
gelistirmek icin bir baglam olusturdugunu sdylemistir. Ogrencilerin oyun sayesinde
akranlarindan bazilarinin neden daha erken cevap verdigini merak edeceklerini

bdylece farkli stratejileri karsilastirmaya tesvik edileceklerini belirtmistir.

Sel (1982) yiizyillar 6nce Salzmann’in “Okullarimiza 6gleden once teorik
dersler yerine oyun, halk danslari, topluca yiiriiyiisler koyun. Pazar giinlerini oyun
giinii olarak degerlendirin...” sozleriyle oyunun egitimde Onemi ve geregini
anlattigin1  aktarmistir. Benzer sekilde Ozen ve digerleri (2019), Gazali’nin
“Ogrencinin eski din¢ligini kazanmasi, c¢alismalardan usanmamasi icin oyun

gereklidir.” sdziiyle oyunun énemini vurgulamistir.

Onay’a gore (2007) oyun, egitimin vazgecilmez bir pargasidir ve egitimin her
evresinde oyun yoluyla davranis degisikligi saglanmaya devam edilecektir. Oyunun

egitime katkilarini ise su sekilde siralamistir:

e Oyun, dayatmaci olmadigindan 6zgiir bir ortamda kurallara uymay1 dgretir.

e Icinde yaraticilik barindirarak hayal giiciinii gelistirir.

e Stresi azaltarak dogru ve saglikli diistinmeye yardimci olur.

e Bagkalarma saygi gostermeyi, kendini grup iginde kontrol edebilmeyi
pekistirir.

e Sorumluluk duygusunu 6gretir.
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e Takim olma duygusunu gelistirir, grup ¢alismasini 6gretir.
e Zcka gelisimini olumlu yonde etkiler.

e Ogretimde monotonlugu kirarak derse zevk ve heyecan getirir, ilgiyi artirir.

Sinifta ya da bahgede herhangi bir egitim etkinliginde oyuna ayrilacak kisa bir
zaman dagilan ilgiyi bir anda toplar, gruba pozitif enerji vererek verimi artirir.
Oyunlar, 6grencileri pasif olmaktan kurtarip aktif duruma getirdiginden diger 6gretim
yontemlerine gore dikkati daha uzun siire muhafaza eder. Oyunla egitimde
Ogrenilenler daha akilda kalicidir, mukayese ederek diisiinme, karar verme becerileri

gelisir ve davraniglar olumlu yonde etkilenir (Onay, 2007; Akandere, 2013).

Insanlarda gelisim dénemler halinde farkliliklar gostererek hayat boyu devam
eder. Bireyin gelisimini desteklemek amaciyla oynanan oyunlar, gelisim donemine
uygun sekilde hazirlanarak egitsel deger kazanir. Egitsel oyun, belirli egitsel amaglarla
oyun alani, oyun siiresi, oyuncu sayisi, oyuncu seviyesi, oyunun tekrarlanma sayisi ve
oyunda kullamlacak arag gere¢ bakimindan planlanan oyunlara denir (Ozen ve
digerleri, 2019). Bir bagka tanima gore egitsel oyun, ¢ocuklarin oyunla 6grenmesini
temel alan, oyunla kesfetmeleri ya da problemlere ¢6zlim iiretmeleri istenen, 6gretim

ortamlarinin belirli hedeflere ulasmak icin hazirlandig: etkinliklerdir (Giilleci, 2019).
Ozen ve digerlerine (2019) gore 6gretmen egitsel oyun ile;

Aktif 6grenme ortami hazirlar.

Ogrencileri fiziksel ve zihinsel olarak ¢alismaya hazirlar.

Ogrencilerin hayal kurmasini ve daha kolay 6grenmesini saglar.

Ogrencilere arkadaslarinin diisiincelerine ve haklarina saygi duymay1 dgretir.

Ogrencilere kurallar1 ve kurallara uymayi dgretir.

YV V. V V V VY

Ogrenciler arasindaki farklilig1 ortadan kaldirarak dgrencileri esit kilar.

Egitsel oyunlar soyut kavramlar1 somutlastirilir, 6grencilerin derse ve konuya
ilgisini gekerek dgrenmenin kalici olmasim saglayabilir (Sasmaz-Oren ve Erduran-
Avci, 2004). Ogrencinin zihinsel becerilerinin, problem ¢dzme becerilerinin
gelistirilmesi ve kalict 6grenmenin saglanmasi i¢in Ogrenme ortamlart egitsel

oyunlarla zenginlestirilmelidir (Tiirkoglu ve Uslu, 2016).

Egitsel oyunlar1 kullanmak kadar dogru bir sekilde planlamak da énemlidir. Sel
(1982) oyunu o6gretme yollarinin en basinda oyuna karsi 6lgiisiiz bir istek ve ilgi

duyma, yaratma ve ortaya koyma giiciinii tasima nihayetinde ustasi olmanin yeterli
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oldugunu belirtmistir. Ardindan oyunu planlarken uygulanacak faaliyetlerin hangi tip

ve degerde oldugunu bilmemiz gerektigini belirterek sirasiyla su sorulari sorar:

v' Egitsel degeri ne olmalidir?
Oyun hangi yaslara gore diizenlenmelidir?

v
v" Oyun yerimiz bu faaliyetlere elverisli midir?
v Oyun materyallerimiz yeterli midir?

v

Oyun siiresi ne olmalidir?

Verilen sorulara cevaplar olusturularak belirlenen ¢ergevede oyunlar olusturulur

ve oyunun uygulanmasina gegilir.
2.2.5. Oyun Temelli Matematik Ogretimi

Oyun kimine gore fazla enerjiyi atmak, kimine gére harcanan enerjiyi geri
kazanmak, kimine gore benzetme yaparak gelecek i¢in 6n hazirlik yapmak, kimine
gore ise ilkel hareketlerin devam etmesidir. Bir bagka goriise gére oyunun dogustan
gelen bir yetenegi gelistirme, iistiin gelme ve yarigsma istegi gibi diirtiileri vardir.
Piaget’e gore ise oyun, insanlarin davranislarinda daima var olan ve ¢ocugun zihinsel
gelisimini destekleyen 6nemli bir etkendir. Huizinga’ya gore biitlin bu goriislerde
ortak bir nokta vardir. Bu da oyunun oyun olmayan bir amaca varmaya yarayan
varsayimlardan olugmasidir (And, 1974; Coban ve Nacar, 2006). Buradan oyunlarin
ogretim amaciyla kullanilarak oyun temelli matematik Ogretiminin yapilabilecegi

yorumlanabilir.

Hayatimizin her alaninda karigimiza ¢ikan matematigi bilmemizin gerektigi
ogrencilere anlatilmali, 6grencilerin 6grenmeye acik ve istekli olmalar1 saglanmalidir.
zenginlestirmek matematigi eglenceli hale getirmenin yollarindan biridir. Oyun
oynarken dgrencinin diisiinmesi bdylece zihnini galistirmasi gerekir. Ogrenci oyunda
bagsari elde edebilmek i¢cin matematige ihtiya¢ duyar ve 6grenmeye istekli hale gelerek
o0grenme ¢abast icine girer (Biiylikkececi, 2014). Sevmedigi ve 6grenmeyi gerekli
gdormedigi bir ders i¢in enerji ve zaman harcamay1 gereksiz goren 6grenci, sevdigi bir
oyun sayesinde matematige gerekli enerji ve zaman1 harcamaktan ¢ekinmez. Oyunun
ogrencilerde yarattig1 heyecan duygusu ve kazanma istegiyle farkinda olarak ya da

olmayarak Ogrenirler. Matematik gretiminde oyunlarin kullanilmasiyla matematik

16



ogrenciler i¢in sevdikleri ve zevk aldiklar1 bir ders haline gelebilir (Erkin- Kavasoglu,

2010).

Ogrenciler, matematigi anlayarak dgrenmeli, énceki bilgi ve deneyimlerinden
faydalanarak yeni bilgiyi aktif bir sekilde inga etmelidir (NCTM, 2000, s. 20). Mueller,
Yankelewitz ve Maher (2016), aragtirmalarin belirli kosullarin anlamli matematiksel
O0grenmeyi tesvik ettigini belirtmistir. Bu kosullar; 6grencinin aktif olmasi, 6gretmenin
gdzlemci olmasi ve dgrencilerin gelisen fikirlerine katilmasi, 6grencilerin ¢dztimlerini
olustururken ve gerekgelendirirken 6grenmelerini genisletmesini saglayan agik uglu
sorularin sorulmasi, Ogrenci isbirliklerinin saglanarak ogrenciler aras1 fikir
aligverisinin olmasi, 6grencilerin birbirlerinin ¢6ziim yontemlerine ve fikirlerine saygi
duyulan bir ortam olmasi seklindedir. Anlamli matematiksel 6grenmeyi tesvik edecek

kosullarin olusturulmasi, oyun temelli matematik 6gretimiyle saglanabilir.

[Ikdgretim matematik &gretiminde oyunlarin  kullanilmasi, oyunun icine
matematik bilgisini yerlestirme ve matematik bilgisini oyunlastirma olmak iizere iki
sekilde olabilir. Kullanim amacina gore ise sinifin motivasyonunu artirip ilgi cekmek,

belli kavramlar1 ve becerileri gelistirmek i¢in kullanilabilir (Giines, 2010).

Matematik 6gretiminde oyunlar kullanilarak 6grencilere matematik yaptiklarini
anlamadan gerekli beceriler kazandirilabilir, matematiksel yapilar1 6grenmeleri
saglanabilir  (Bahtiyari, 2010). Oyun sonunda konuyla ilgili sorular
cevaplandirabildiklerini fark etmeleri ile matematige bakislarinda olumlu bir degisim
meydana gelebilir. Oyun temelli matematik 6gretimiyle Ogrencilerin matematigi
sevmeleri ve gerekli gormeleri, matematige ilgi duyarak matematikten zevk almalari,

konuyu anlamlandirarak 6grenmeleri saglanabilir.
2.3. Muhakeme

Muhakeme kelimesi Arapga kokenli olup usa vurma anlamina gelmektedir. Usa
vurma, bilinen ya da dogru kabul edilen 6nermelerden baska onermeler ¢ikarmadir
(TDK, 2019). Eldeki bilgiler dogrultusunda matematigin kendine has sembol, tanim,
iligkiler gibi araglarimi ve tiimevarim, karsilagtirma, genelleme gibi diisiinme

tekniklerini kullanarak yeni bilgiye ulagsma siirecine muhakeme denir (MEB, 2013).

Muhakeme diger bir ifadeyle akil yiiriitme, tim etmenlerin g6z Oniinde
bulundurarak diisiiniip mantikl1 bir sonuca ulasma siirecidir (Umay, 2003). Piaget

muhakemenin islem Oncesi evrede (2-7 yas) sezgisel akil yiiriitme ile basladigini,
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ilerleyen yaslarda mantiksal muhakemenin gelistigini, soyut islemler evresinde (11+
yas) ise timevarim- tiimdengelim diisiince ve mantik yiirlitme yapisinin gelistigini
bdylece tiimevarim tiimdengelim gibi muhakeme kaliplariin  kullanilabildigini
belirtmistir (Ozbay, 2011). Erken yaslarda baslayan muhakeme vyas ilerledikge
degismekte ve gelismektedir.

Giliniimiizde degisen ve gelisen hayat kosullari ile kisilerden beklenen nitelikler
de degisim gostermekte olup iletisim becerilerine sahip, elestirel diisiinebilen, bilgiyi
iireten, hayatta islevsel olarak kullanabilen, problem ¢&zebilen, problem ¢6zme
siirecinde diistince ve muhakemelerini ifade edebilen niteliklere sahip bireyler
yetistirilmesi hedeflenmektedir (MEB, 2018). Bu hedefler dogrultusunda 6grencilerin

muhakeme becerilerinin gelistirilmesine dnem verilmektedir.
2.3.1. Matematiksel Muhakeme

Muhakemenin yogun olarak kullanildig1 alanlardan biri matematiktir.
Matematik yapis1 geregi muhakeme yapmay1 gerektirir. Matematigin temelinde de
matematiksel muhakeme vardir. Matematikte sayilar, oranti, alan hesaplama gibi
bircok konunun Ogretiminde Oriintlileri kesfetmeyi, akil yiiriitmeyi, gerekgeli
diisiinmeyi ve sonuca ulasmay1 6gretir. Bir matematik probleminin ¢oziimiinde strateji
gelistirip uygulamak i¢in matematiksel muhakemeye sahip olmak gerekir. (Glirbiiz ve

Erdem, 2014; Umay, 2003).

Muhakeme, diisiinme siirecleri ve bu siireclerin iirlinii olarak goriilebilir
(Lithner, 2008). Giirbiiz ve Erdem (2014) matematiksel muhakemeyi bir¢ok diisiinme
becerisini igeren etkili karar verme siireci olarak ifade ederek kritik diisiinme, yaratici
diistinme ve mantiksal diisinmenin en 6nemli beceriler oldugunu belirtmistir.
Matematiksel muhakeme ile diisiinme becerilerinin iligkisi Sekil 2.4’teki gibi

gosterilebilir.
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Yaratici Diisiinme
Karar verme
Problem ¢6zme
Degerlendirme

Hayal kurma
Kesfetme j Mantiksal Diisiinme

Kritik Diisiinme

Sebep sonug iliskisi

Cikarimda bulunma Hedefe ulasma

Analiz etme
Degerlendirme
Y Anlamlandirma J

Firsat1 degerlendirme

Probleme etkili ¢oziim
uretme

J

Matematiksel
Muhakeme

Sekil 2.4. Matematiksel muhakeme ile diisiinme becerileri arasindaki iliski

Matematiksel muhakeme, mantiksal ve sistematik diisiinmeyi; sezgisel ve
timevarimsal akil ylriitmeyi icerir. Muhakeme becerileri arasindaki etkilesim
bilgilerin yeni durumlara aktarilmasi seklindedir. Matematiksel muhakemedeki
biligsel becerilerin birgogundan yeni veya alisilmadik durumlarda karsilasilan
sorunlar1 ¢dzmek i¢in yararlanilabilse de bu becerilerden her biri matematik egitimin
degerli bir sonucudur. Ornegin, muhakemede gdzlemleme ve varsayimda bulunma,
varsayimlara veya kurallara dayali mantiksal c¢ikarimlar yapma ve sonuglari
dogrulama yetenegi vardir. Bunlarin her bir kendi basina degerli sonuglardir (Mullis

ve Martin, 2017).
2.3.2. Matematiksel Muhakeme Yaklasimlar:

Matematiksel muhakeme ile ilgili yapilan ¢alismalar incelendiginde farklh

yaklasimlardan bahsedildigi goriilmiistiir.

Lithner (2008) calismasinda taklitsel ve yaratict muhakemeden bahsetmis ve
taklitsel muhakemeyi ezberlenmis ve algoritmik muhakeme olmak iizere ikiye

ayirmistir. Bu muhakemelere ait agiklamalar asagida verilmistir.

* Ezberlenmis muhakemede strateji se¢imi ¢oziime ait cevabin eksiksiz
hatirlanmasi tizerine kuruludur. Buradaki strateji uygulamasi hatirlanan

cevab1 yazmaktan ibarettir.
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* Algoritmik muhakemede strateji se¢imi bir ¢oziim yOnteminin
hatirlanmasi {izerinedir, yeni bir ¢6zliim yolu diisiinmeye gerek yoktur.
Strateji uygulamasi hatirlanan ¢6ziim yontemine uygun bir sekilde akil
yiirliterek gerceklestirilir.

* Yaratict muhakeme ise ii¢ kriter igerir. Bunlar yenilik, akla yatkinlik ve
matematiksel temeldir. Strateji secimi yeni bir akil yiiriitmenin
olusturulmasi iizerine kuruludur, secilen stratejinin neden dogru
oldugunu destekleyen argiimanlar kullanilir ve muhakemede kullanilan

arglimanlar matematiksel temellere dayandirilir.

Lithner’e gore (2008) muhakeme cesitleri Sekil 2.5’te verilmistir.

Ezberlenmis

Viuhakeme

Taklitsel
Viuhakeme
Viuhakeme

Sekil 2.5. Lithner'e gore (2008) muhakeme gesitleri

Albayrak-Bahtiyari  (2010) muhakemeyi tlimdengelim ve tiimevarim
muhakemesi olmak iizere ikiye ayirmistir. Timdengelim, bilinen gercek
varsayimlardan bir sonuca ulagmadir. Tiimevarim, 6zel olaylardan genel sonug
olugturmadir. Sekil 2.6’da tiimdengelim ve tiimevarimsal muhakemenin alt

basliklarindan bazilar1 verilmistir.

— Anlamaya Dayali

Timevarmsal WE Benzetmeye Dayali
Muhakeme

m Smflamaya Dayali

_

— Sarta Dayali
= Karsilastirmaya Dayali
M Timdengelimsel |l -
Muhakeme
— Orantisal

Sekil 2.6. Matematiksel muhakeme cesitleri
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Goswami (2002) tiimevarima dayali matematiksel muhakeme yaklasiminin

anlama, benzetme ve smiflandirmaya dayali gibi bircok alt bashigi oldugundan

bahseder (aktaran Okurgan, 2020).

Anlamaya dayali muhakeme, ilk defa karsilasilan ve karmasik goriinen bir
durumun zihinde kendiliginden c¢oziilerek muhakemenin biling dist

gerceklesmesidir (Goswami, 2002°den aktaran Okurgan, 2020).

Benzetmeye dayali muhakeme, ilk defa karsilasilan bir durumun veya
problemin daha onceki deneyimlerle iliskilendirilerek ortak c¢ikarimlarin

yapildig1 muhakemedir (Pilten, 2008).

Siniflamaya dayali muhakeme, 2-4 yas grubundaki ¢ocuklarin dahi yapabildigi
secilen durumun hangi kategoriye ait olduguna karar vermek i¢in yapilan

muhakemedir (Okurgan, 2020).

Tiimdengelime dayali matematiksel muhakeme yaklasiminin ise orantisal, sarta

dayal1 ve karsilastirmaya dayali gibi alt basliklar1 vardir (Okurgan, 2020).

Sarta dayali muhakeme, karsilasilan durumun sonucuna yonelik mantikli
tahminde bulunmadir. Sonuca yonelik A ve B diye iki durumdan bahsedilir: A
gerceklesirse sonu¢ B’dir ve B olusmamissa A gerceklesmemistir (Pilten,
2008).

Karsilagtirmaya dayali muhakeme, iki varsayimin ele alinmasiyla sonug
¢ikarma siirecidir. Sonucun gecerliligi varsayimin mantikli olmasia baghdir
(Eysenck, 2003’ten aktaran Pilten, 2008).

Orantisal muhakeme toplamsal ve carpimsal iliskiler iceren, toplamsal
iligkilerden ziyade ¢arpimsal iligkileri anlama yetenegiyle baslayan problemi
¢ozmek i¢in orantt kurmaktan daha ileriye uzanan bir akil yiiriitme yoludur.
Orantisal muhakemede nitel ve nicel slire¢ bir aradadir. Nitel muhakemede
sayilarla ugrasilmadan durum iizerine yorum yapilarak genelleme yapilir.
Nicel muhakemede ise sayilar arasindaki iliskiler yorumlanarak genelleme

yapilir (Van de Walle ve digerleri, 2019).

Cebirsel muhakemede sayilar ve islemlerle genelleme yapilir, semboller anlaml

kullanarak cebirsel diisiinceler formalize edilir, oriintii ve fonksiyon kavramlari

incelenir. Cebirsel muhakeme matematigin tamamina etki ederek giinliik hayatta

matematigi faydali kilan esas unsurdur (Van de Walle ve digerleri, 2019).
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Umay (2003) matematiksel muhakemeyle ilgili yapilan ¢alismalarda konuyu
temel alan, bakis agisini temel alan ve diisiinme tarzina gore ayrim yapan yaklagimlarin
kullanildigindan  bahsetmistir. Matematiksel muhakemenin konuyu temel alan
yaklasimda cebirsel, orantisal, istatistiksel ve geometrik gibi; bakis agisini temel alan
yaklasimda ¢6zlimsel (analitik) ve biitlinsel (holistik); diisiinme tarzina gore ayrim
yapan yaklasimda pratik ve soyut olarak siniflandirildigini ve bazi durumlarda birden
fazla muhakeme yaklasgiminin bir kisi tarafindan aym1 anda kullanabilecegini

belirtmistir.
2.3.3. Matematiksel Muhakeme Becerileri

Degisen ve gelisen yasam sartlarina uyum saglayabilmek icin ulusal ve
uluslararas1 matematik 6gretim programlarinda yeniliklere gidilerek, akil yiiriitme
becerisinin 6nemine ve bu beceriyi kazandirmanin yollarina vurgu yapilmaktadir.
MEB (2013) muhakeme becerilerini akil yiiriitme becerileri olarak ele almis ve bu
becerilerin kazandirilmasi i¢in dikkat edilmesi gerekenlerden bazilarini su sekilde

belirtmistir:

e (Cikarimlarin dogrulugunu ve gegerliligini savunma

e Mantikli genellemelerde ve ¢ikarimlarda bulunma

e Bir matematiksel durumu analiz ederken matematiksel Oriinti ve
iliskileri aciklama ve kullanma

e Yuvarlama, uygun sayilar1 gruplandirma, ilk veya son basamaklari
kullanma gibi stratejileri veya kendi gelistirdikleri stratejileri kullanarak
islem ve Ol¢limlerin sonucuna dair tahminlerde bulunma

e Belirli bir referans noktasim1 dikkate alarak 6lgmeye iliskin tahminde
bulunma

NCTM (2000) ise ilkogretim seviyesinde 6grencilerin sahip olmasi gereken

matematiksel muhakeme becerilerini su sekilde belirlemistir:

e Muhakeme ve ispatin matematigin temeli oldugunun farkina varmali
e Matematiksel ¢ikarimlar yapabilmeli ve arastirabilmeli
e Matematiksel tartisma ve ispatlar gelistirebilmeli ve degerlendirebilmeli

e Ispatin gesitli yontemlerini segebilmeli ve kullanabilmelidirler.
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TIMSS (2019) matematiksel muhakeme becerilerini problem ¢dzme iginde ele

almis, becerilerin ¢ogunun yeni ve karmasik problemleri ¢ozerken kullanilacagini

belirtmis ve

kategorileri Tablo 2.1°deki gibi ortaya koymustur.

Tablo 2.1. TIMSS’e gore (2019) matematiksel muhakeme becerileri (Mullis ve Martin, 2017: 24)

Muhakeme Boyutlart Muhakeme Becerileri

Analiz etme

Sayilar, ifadeler, nicelikler ve sekiller arasindaki iligkileri belirler,
tanimlar ve kullanir.

Sentez yapma Problemleri ¢6zmek igin bilgi, ilgili gdsterimler ve prosediirlerin farkli

unsurlar arasinda baglanti kurar.

Degerlendirme Alternatif problem ¢dzme stratejilerini ve ¢oziimlerini degerlendirir.
Sonug ¢ikarma Bilgi ve kanitlara dayali gecerli ¢cikarimlar yapar.
Genelleme [liskileri, daha genel ve daha genis kosullarda uygulanabilir gdsteren

ifadeler kurar.

Gerekcelendirme Bir stratejiyi veya bir ¢oziimii desteklemek icin matematiksel

argiimanlar sunar.

National Assessment of Educational Progress (NAEP) (2002) muhakeme

becerilerine matematik giicii ve problem ¢dzme becerisi igerisinde yer vermektedir.

Buna gore 6grenciler;

Muhakeme etme yoluyla matematiksel bilgileri toplayabilme ve
kullanabilme

Rutin olmayan problemleri ¢6zebilme

Stratejileri, verileri ve istenilen ile iligkili matematik bilgilerini
kullanabilmeli

Uygun muhakeme yapabilmeli

Coziimiin uygunlugu ve dogrulugu ile ilgili karar verebilmelidirler.

Pilten (2008) yaptig1 arastirmasinda matematiksel muhakemenin alt boyutlarini

su sekilde belirlemistir:

Uygun muhakemeyi belirleme ve kullanma

Matematiksel bilgileri /6riintiileri / yapilar1 / genel 6zellikleri tanima ve
kullanma

Ayn1 verinin farkli gosterimlerini tanima

Tahmin etme

Coziime iliskin mantikli tartismalar gelistirme

Cozlim yolu / sonucun dogruluguna karar verme
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e Genelleme yapma

e Rutin olmayan problemleri ¢6zme

Cagdas egitim anlayisinda biitiin 6grencilerin muhakeme becerilerine sahip
olmalar1 ve bu becerileri gelistirerek kullanmalar1 istenmektedir. Bunun i¢in 6grenme
ortamlar1 6grencilerin matematikle ilgili olumsuz diisiincelerini ve korkularini ortadan
kaldiracak sekilde tasarlanmalidir. Ogrencilerin aktif olarak katildigi, kendi ¢dziim
yontemlerinde kullandiklar1t muhakemeyi rahat bir sekilde acikladig1 6grenci merkezli
O0grenme ortamlari matematiksel muhakeme becerilerini gelistirmek i¢in uygundur

(Umay, 2003).

Matematiksel muhakemeyi destekleyen bir sinif ortami olusturmak igin;
diisiinceli 6gretmen miidaheleleri, stratejik sorularin ortaya atilmasi, muhakemenin ve
fikirlerin birlikte olugmasini destekleyen bir toplulugun gelismesi, matematiksel
diistincelerin ve hislerin rahat bir sekilde ifade edilebilecegi bir ortamin saglanmasi
gerekir (Mueller, Yankelewitz ve Maher, 2016). Diisiincelerin rahat bir sekilde ifade
edilebildigi ortamda ogrenciler kendi diisiinceleri ve arkadaglarimin diislinceleri
arasinda iligski kurma, diisiincelerinin dogrulugunu savunma ya da eksikligini bulma

firsat1 elde edeceklerdir.

Bahtiyari (2010) 6gretmenlerin 6grenme ortaminda 6grencilere “Neden boyle
diisiiniiyorsun?, Nasil bir sonug¢ ¢ikarabiliriz?, Her zaman bdyle midir?, Nasil bir
¢ozlim yolu izledin?, Farkl bir sekilde bulabilir miydin?” gibi sorular yonlendirerek
ogrencilerin mantiksal diislinme ve muhakeme becerilerinin gelistirilebilecegini ifade

etmistir.

Tum (2019) isbirlikli gruplarda tartisma, bilgisayar destekli uygulamalar,
karikatiirler, somut materyaller, giinliilk hayatla iligkilendirme, problem ¢dzme ve
egitsel oyunlarin kullanildigi 6grenme ortamlarimin  6grencilerin - muhakeme
becerilerini gelistirdigini belirtmistir. Benzer sekilde Coban (2019) da 6grenme
ortaminda etkinlikler, calisma kagitlari, egitsel oyunlar kullanip afis hazirlama, siir ya
da sarki yazma, 6grenme giinliigli tutturmanin 6grencilerin matematiksel muhakeme

becerilerini olumlu yonde etkiledigini belirtmistir.
2.4. Ilgili Arastirmalar

Bu béliimde oyun temelli matematik 6gretiminin ve matematiksel muhakeme

becerilerinin incelendigi caligmalara yer verilmistir. Yapilan literatlir taramasiyla
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erisilen yurtici ve yurtdisi calismalar oyun temelli matematik 6gretimi ve matematiksel

muhakeme ile ilgili yapilan ¢aligmalar olmak tizere iki baslikta incelenmistir.
2.4.1. Oyun Temelli Matematik Ogretimi ile Tlgili Yapilan Calismalar

Oyun temelli matematik Ogretimi ile ilgili yapilan ¢alismalara bakildiginda
ogrencilerin akademik basarisina etkisinin incelendigi ¢alismalar oldugu goriilmiistiir.
Ergiil (2021), oyun temelli etkinlikler ile tasarlanmis matematik Ogretiminin,
uygulamada olan matematik Ogretimine gore Ogrencilerin basarilarina etkisini
inceledigi yiiksek lisans tezi hazirlamistir. Nicel yontemde tasarlanmis Ontest-sontest
kontrol gruplu deneysel desen calismayr 2. smifta 6grenim goéren 81 Ogrenciyle
yapmistir. Deney grubuna onluk-birlik, deste-diizine, basamak degeri ve en yakin
onluga yuvarlama kavramlari i¢in hazirlanan on {i¢ oyunu 4 hafta boyunca
uygulamistir. Veri toplamak i¢in basari testi kullanmis ve arastirma sonucunda oyun
temelli matematik Ogretiminin cinsiyetten bagimsiz olarak Ogrenci basarisini
arttirdigini bulmus, ilkokul matematik programlarina oyun temelli etkinliklerin dahil

edilmesini 6nermistir.

Bozoglu (2013), ortaokul 7. sinif matematik dersi alan-gevre iliskisi konusunda
oyun temelli 6gretimin dgrenci basarisina etkisini inceledigi bir yiiksek lisans tezi
hazirlamistir. 42 yedinci sinif 6grencisi lizerinden ylriittiigli arastirmada 6n test-son
test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanmistir. Alan-cevre iliskisi konusu deney
grubunda oyun temelli 6gretim yontemi ile islenirken, kontrol grubunda ise etkinlik
temelli 0gretim yontemi ile ikiser ders islenmistir. Uygulama oncesi ve sonrasinda
0gencilere geometri basari testi uyguladigi arastirma sonucunda oyun temelli 6gretim
yonteminin etkinlik temelli Ogretim yoOntemine gore Ogrencilerin matematik

basarilarini arttirmada daha etkili olduguna ulagsmustir.

Erkin-Kavasoglu (2010), olasilik konusunun 6, 7 ve 8. sinif matematik dersinde
oyuna dayali 68retiminin 6grenci basarisina etkisini inceledigi yiiksek lisans tezinde
kontrollii Ontest- Sontest deneysel arastirma modeli kullanmistir. 6, 7 ve 8. smifta
Ogrenim goren toplam 200 6grenciyle yiiriittiigii calismada veri toplama araci olarak
her sinif seviyesi i¢in ayr1 hazirlanan basari testlerini kullanmistir. Deney grubunda
dersler 5 hafta boyunca her sinif seviyesi i¢in hazirlanan ayr1 ayr1 6 oyun kullanilarak
oyuna dayali 6gretimle islenmistir. Arastirmaya katilan gruplara uygulama oncesi 6n

test, uygulama sonrasi son test ve uygulamanin bitiminden ti¢ hafta sonra kalicilik testi
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uygulamistir. Arastirma sonucunda, oyuna dayali matematik 6gretimin 6grencinin

basar1 diizeyini arttirdig1 ve 6grenmenin kalicig1 sagladigina ulagmistir.

Oyun temelli matematik 6gretiminin 6grencilerin akademik basarisina etkisiyle
birlikte kaliciga ve matematik dersine olan tutumuna etkisinin incelendigi ¢calismalar
yapildig1 goriilmistiir. Karamert (2019), 5.sinif matematik dersinde oyunlagtirmanin
Ogrencilerin matematik dersindeki akademik bagarisina ve matematik dersine olan
tutumuna etki edip etmedigini arastirdig1 bir yiiksek lisans tezi hazirlamistir. Kesirler
ve kesirlerle islemler konularinin 6gretiminde oyunlastirmanin  kullanildigi
arastirmada karma yontem kullanmistir. Calisma grubunu 5. sinifta 6grenim goren 46
Ogrencinin olusturdugu arastirmanin veri toplama araglari basari testi, tutum 6lgegi ve
yar1 yapilandirilmis goriisme formudur. Arastirma sonucunda oyunlagtirmanin, 5. sinif
Ogrencilerinin matematik dersindeki akademik basarisint olumlu etkiledigine
ulasmistir. Tutumda ise deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir farklilik
bulamamis ancak yapilan goriismelerden deney grubundaki 6grencilerin
oyunlagtirilmig Ogretim siirecinden hoslandiklar1 ve oyunlastirmanin eglenceli bir

Ogretim ortami olusturdugu sonucuna ulagmistir.

Sahin (2015) tezinde, 6. sinif matematik 6gretim programinda yer alan geometri
alt 6grenme alaninda agilar, alan 6l¢me, hacim 6lgme ve s1vi 6lgmenin etkinlik temelli
ogretiminin Ogrencilerin akademik basarilarina, geometriye yonelik 6z yeterlik
inan¢larina, matematige yonelik tutumlarina ve kalicilifa etkilerini incelemistir.
Karma yontem kullandig1 aragtirmada veri toplama araci olarak basart testi, 6z yeterlik
Olcegi, tutum Olgedi, goriisme formu ve agik uclu sorular kullanmistir. Arastirma
sonucunda deney grubu ile kontrol grubu arasinda geometri basarisi, matematige
yonelik tutum ve geometriye yonelik 6z yeterlikte anlamli bir farklilik bulamamis
ancak deney grubunda kaliciligin saglandigini belirtmistir. Etkinlik temelli 6gretimle
ogrenciler, konular1 daha iy1 anladiklarini, derslerin eglenceli gectigini bunun yaninda
bazi etkinliklerin uygulamasinda sinifta giiriiltii olustugunu, etkinliklerin uzun siirmesi
sonucu sikilmanin gerceklestigini, etkinliklerin anlagilamamasi gibi zorluklarla

karsilastiklarini belirtmislerdir.

Yilmaz (2014) tezinde ortaokul 5. sinif matematik dersi geometrik cisimler
ogretiminde, matematik oyunlart kullaniminin 6grenci basaris1 ve tutumuna etkisini
incelemistir. Evrenini 5. sinifta 6grenim goren 48 6grencinin olusturdugu arastirmada

deneysel yontem kullanmistir. Veri toplama araglar1 basar testi ve tutum Olcegidir.
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Deney grubunda geometrik cisimler ve yiizey alanlarini hesaplama i¢in hazirlanan
sekiz oyunu ii¢ haftada uygulamistir. Arastirma sonucunda, geometrik cisimler
Ogretiminde matematik oyunlar1 kullanilarak 5. sinif 6grencilerinin basarilarinda artig

oldugunu ve derse karsi olumlu yonde tutum gelistirdiklerini belirtmistir.

Canbay (2012) yiiksek lisans tezinde egitsel oyun yonteminin 7.sinif
Ogrencilerinin  0z-diizenleyici Ogrenme stratejileri, motivasyonel inanglar1 ve
akademik basarilarina etkisini incelemistir. 7. sinifta 6grenim goéren 52 Ggrenciyle
yuriittiigii arastirmada on test — son test kontrol gruplu model kullanmistir.
Aragtirmada c¢okgenler konusunda gelistirilen basar1 testi ve O6grenmeye iliskin
motivasyonel stratejiler 6l¢egi kullanmistir. Uygulama sonunda 6grencilerden egitsel
oyunlar hakkindaki goriisleri yazili olarak almistir. Aragtirma sonucunda egitsel oyun
yontemiyle matematik 6gretiminin dgrencilerin akademik basarilarini, 6z-diizenleyici
O0grenme stratejileri ve motivasyonel inanclarint olumlu yonde etkiledigini bunlarla

birlikte bilginin kaliciligini sagladigini ifade etmistir.

Denli (2021) yiiksek lisans tezinde tam sayilar konusunun oyunlarla 6gretiminin
7. smif dgrencilerinin akademik basarisina, bilgilerinin kaliciliga etkisini ve 6gretim
stirecine iliskin 6grenci goriislerini incelemistir. Aragtirmasinda tek grup on test-son
test deneysel desen kullanmistir. Yedinci sinifta 6grenim goren 30 G8renciye tam
sayilar konusunun 6gretimini, bes kazanim i¢in hazirlanmis 6 oyun kullanilarak 5 hafta
siireyle gerceklestirmistir. Veri toplamak icin basar1 testi uygulamis ve yari
yapilandirilmis miilakatlar ger¢eklestirmistir. Arastirma sonucunda, oyunla matematik
Ogretiminin cinsiyet gézetmeksizin 68renci basarisini olumlu etkiledigi ve arttirdig,

ogrenilenin kaliciliginmi sagladigina ulagmustir.

Nekang (2018) Kamerun’da gergeklestirdigi calismasinda, matematik
oyunlarmin ortaokul grencilerinin matematik dersindeki basarilar1 iizerine etkisini
arastirmigtir. 5. smifa giden 100 G6grenci ile ylriittiigli ¢alismada anket yOntemi
kullanmistir. Istatistiksel analizler ve bulgular esliginde ¢alismanin sonucunda,
calismanin yapildig1 bolgedeki matematik dgretmenlerinin derslerinde matematik
oyunlar1 kullanmadiklarini ortaya ¢ikarmistir. Kamerun’daki 6grencilerin matematige
kars1 olumsuz tutumlari, ilgi duyulmamasi ve matematikteki basar1 diistikliigiinden
o0gretimde motivasyonu artirici stratejilerin  kullanilmamasi sorumlu tutulmustur.
Matematiksel oyunun kullanimmin 06grencilerin sosyallesmesini, basarisin1 ve

matematige olan ilgisini olumlu yonde etkileyecegini, matematik korkusunu 6nlemek
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icin 1iyi bir yol olabilecegini, derslerde oyunun kullanilmamasiin &6grenci
performansini olumsuz etkileyecegini belirtmis; matematik dgretmenlerinin zor ve

soyut kavramlar1 6gretmek i¢in matematik oyunlarini kullanmalarin1 6nermistir.

Demir (2016), farkli oyun tiirlerine dayali matematik Ogretiminin 1. sinif
Ogrencilerinin erisi ve kalicilik diizeylerine etkisini inceledigi doktora tezinde
arastirmada agiklayici arastirma yontemini kullanmistir. Veri toplama araci olarak
sayilar Uinitesi i¢in gelistirdigi 35 soruluk basar testi, okudugunu anlama testi ve
goriisme formu kullanmistir. Deney grubu 8 hafta boyunca 8 farkli oyunla isbirlikli ve
aktif 6grenme siireclerine katilmistir. Arastirmanin sonucunda oyunla 6gretim
yonteminin 1. siif 0grencilerinin matematik dersi sayilar linitesindeki kazanimlara
ulagsmasinda, kaliciligin saglanmasinda etkili olduguna ve 6grencilerin siirecle ilgili
olumlu goriis bildirdigine ulagsmistir. Benzer sekilde Yiicel-Yumusak (2014), yiiksek
lisans tezinde oyun destekli matematik 6gretiminin 4. sinif kesirler konusundaki erisi
ve kaliciliga etkisini incelemistir. Aragtirmada nicel arastirma desenlerinden kontrol
gruplu 6n ve son test desen kullanmig, 6rneklemi 4. sinifta 6grenim gdren 56 dgrenci
olusturmustur. Veri toplama araci olarak 22 soruluk erisi ve kalicilik testi uygulamas,
deney ve kontrol grubunun denk oldugunu belirledikten sonra deney grubunda
aragtirma i¢in belirlenmis alti egitsel oyunu alti haftada uygulamistir. Arastirma
sonucunda oyunla desteklenmis matematik 6gretiminin basariy1 arttirdigina, kalicilig

sagladigina, derse kars1 ilgiyi olumlu yonde arttirdigina ulagmaigtir.

Ogrencilerin matematik 6grenimi icin bir arac olarak oyunlara kars: tutumlarini
inceleyen Bragg (2007) arastirmasinda, 5 ve 6. simifta 6grenim goren toplam 222
cocuga dort haftalik siire boyunca oyunlar oynatip, zengin matematiksel aktiviteler
kullanarak ondalik sayilarin ¢arpimi ve boliinmesini 6gretmistir. Calismanin sonunda
ogrencilerin beklenmedik derecede olumsuz tutumlart oldugu ortaya c¢ikmustir.
Ogrencilerin ¢ogu oyunun matematik greniminde etkili olmadigini belirtmistir. Buna
karsilik, 68renci goriisme verileri, oyunlar ve matematiksel 6§renme arasinda pozitif
iligkiler oldugunu ortaya koymustur. Arastirma, oyun oynama ile ilgili geliskili
verilerin ikilemini rapor etmistir. ikilemin olas1 nedenleri icin bir takim agiklamalar
sunmus ve Ogrencilerle velilerin egitsel oyunlarin yararlar1 hakkinda yeterince

bilgilendirilmesini dnermistir.

Oyun temelli matematik 6gretimin problem ¢ézme becerileri lizerine etkisinin

incelendigi calismalara bakildiginda; Moloi (2013) arastirmasinda 10. smf
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Ogrencilerinin iyi performans gosteremedigi Oriintiiler, fonksiyonlar, iki ve {i¢ boyutlu
trigonometri ve analitik geometri konular ele alan yerli bir oyun olan Morabaraba
oyununu kullanarak 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirmeye
odaklanmistir. Calismada, katilimcilarin sorunlara kendi ¢éziimlerini bulmaya firsat
tantyan katilimci eylem arastirma yontemini kullanmistir. Calisma sonucunda
Morabaraba oyununun, matematiksel kavramlarin &gretilmesine ve Ogrencilerin
O0grenmesini gelistirmeye yardimci oldugunu bulmustur. Kog¢-Deniz (2019) doktora
tezinde matematik dersinde kesirler konusunun 6gretiminde oyun ve etkinlik destekli
ters yliz simif modeli kullaniminin 6grenci basarisina, kaliciliga, problem ¢ézme
becerisi ile problem ¢ézmeye yonelik yansitict diisiinme becerisi {izerine etkisini
incelemistir. 6. siifta 6grenim gérmekte olan 75 6grenciden iki deney ve bir kontrol
grubu olusturarak yiriittiigli arastirmanin deney gruplarindan birinde oyun destekli
digerinde etkinlik destekli ters yiiz sinif modeli uygulamalar1 yapmustir. Veri toplama
aract olarak gorlisme formu, basari testi ve iki Olgek kullanmigtir. Arastirma
sonucunda matematik dersinde, oyun ve etkinlik destekli ters yiliz sinif modelinin
kullanilmasimin 6grencilerin sorgulama becerilerini arttirdigi, problem ¢6zme
becerilerini gelistirdigi, mevcut programin 6ngdrdiigii yontemin kullanilmasindan
daha etkili oldugu, Ogrencilerin problem ¢ozmede kendilerine giiven duygularini

arttirdig1 gorilmiistiir.

Oyun temelli etkinliklerin kavram yanilgilarinin giderilmesi iizerine etkisini
inceleyen Akkaya (2018) doktora tezinde, ilkokul 4. sin1f matematik dersinde geometri
alt ogrenme alanina iliskin Ogrencilerin kavram yanilgilarin1 tespit etmistir.
Katilimceilarim 38 6grencinin olusturdugu arastirmada karma arastirma desenlerinden
kesfedici sirali desen kullanmigtir. Aragtirmanin veri toplama araglari kavram gézlem
formu ve iki asamali teshis testidir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerde liggen,
kare, dikdortgen, cember ve daire kavramlarina iliskin sekiz yanilg tespit etmistir.
Yanilgilarin tespitinden sonra deney grubundaki 6grencilere 5 haftalik oyun temelli
kavram Ogretimi yapmustir. Arastirma sonucunda grencilerin kavram yanilgilarinin

giderilmesi lizerinde oyun temelli 6gretimin olumlu etkisinin oldugu bulmustur.

Egitsel matematik oyunlarinin 6grencilerle tasarlandigi, gelistirildigi ¢aligmalar
incelendiginde; Cetin (2016), doktora tezinde 7 ve 8. smif Ogrencilerinin egitsel
matematik oyunu gelistirme siirecini ve bu gelistirilen oyunlarin 6grencilerin basari ve

tutumlarina etkisini incelemistir. Veri toplama araci olarak basari testi, tutum olgegi
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ve performans gorevleri kontrol listeleri kullanmistir. Deney grubundaki 6grencilere
egitsel matematik oyun tasarimi igeren, kontrol grubundaki &grencilere ise oyun
tasarimi icermeyen performans odevleri vermistir. Arastirma sonucunda; her iki
gruptaki 6grencilerin uygulama sonrasinda matematik basarilarinin arttig1 goriilmiis
ancak bu artista gruplar arasi anlamli bir fark bulunmamistir. Tutum da ise deney
grubunun puanlarinda artig gézlendiginden egitsel oyun tasariminin matematik dersine
yonelik tutum {izerinde olumlu etkiye sahip oldugu sonucuna ulasmistir. Ozgeng
(2010) tezinde ilkogretim 7.smmif matematik dersinde tasarlanip uygulanan oyun
temelli etkinliklerle dersin organizasyonu, 0grenci katilimi ve 6gretmeninin rolii
bilesenlerini  incelemigtir.  Arastirmact  dgretmen  yonteminin  kullanildigi
arastirmasinda yedinci sinifta okuyan 9 6grencisiyle cebirsel ifadeler, ¢okgenler ve
dortgensel bolgelerin alanlar1 alt 6grenme alaninda 14 ders saati islemistir. Veri
toplamak icin gozlem metodu, 6gretmen ve Ogrenci giinliikleri ile 6gretmen alan
notlarini kullanmuis, dersleri video ile kayit altina almistir. Aragtirma sonucunda, oyun
temelli etkinlikleri hazirlama ve uygulama siirecinin zor ve zaman alict olmasinin
yaninda etkinliklerin 6gretmen- 6grenci, 6grenci- 6grenci etkilesimini ve dgrencilerin

derse katilimini arttirdigini, 6gretmenin rehber roliinii 6n plana ¢ikardigini belirtmistir.

Oyun temelli matematik 6gretiminin matematik gelisimine etkisinin incelendigi
caligmalara bakildiginda; Rahman ve digerleri (2018) calismasinda, APIQ (Aritmetika
Plus Intelegensi Quantum) yaratict matematik oyunu yonteminin en biiyiik ortak bolen
ve en kiiciik ortak kat konularina uygulanmasinin 6grenciler iizerindeki etkisini
incelemistir. 4. siifta 6grenim goren 23 6grenci ile yiiriittiigii ¢alismada veri toplamak
icin On test, son test ve anket kullanmistir. Calismanin sonucunda, APIQ yaratici
matematik oyununun uygulanmasinin 6grencilerin en kii¢iik ortak ve en biiyiik ortak
bdlen konularinda 6grenmelerini gelistirdigini bulmustur. Oyun destekli dersler ile
ogrencilerin performanslarinda artis saglanacagini belirtmistir. Tiirker (2020), oyun
destekli olasilik 6gretiminin 8. simif 6grencilerinin olasilikli diisiinmeleri izerine
etkisini inceledigi yliksek lisans tezini 8. sinif 6grencileri ile yar1 deneysel bir ¢aligma
olarak yiriitmiistiir. Deney grubuna arastirma i¢in hazirlanmis 13 oyun 5 hafta
boyunca uygulanmistir. Verileri olasilikli diistinme 6n ve son testleri, 6grencilerle
yapilan klinik miilakatlar, arastirmaci tarafindan tutulan alan notlar1 ve gozlem formu

araciligr ile toplamistir. Arastirma sonucunda oyun destekli 6gretimin olasilik
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konusunda etkililigi olduguna, ogrencilerin olasilikli diistinmelerini gelistirdigine

ulagmuistir.

Akkus-Sevigen (2013), yiiksek lisans tezinde oyun temelli matematik egitim
programinin ¢ocugun matematik gelisimine etkisini incelemistir. Evrenini 69 anasinifi
Ogrencisinin olusturdugu arastirmada on test/ son test/ kalicilik testi kontrol gruplu
deneysel desen kullanmigtir. Veri toplamak icin genel bilgi formu, matematik gelisimi
testi kullanmigtir. Arastirmada iki deney ve bir kontrol grubu olusturarak deney
grubunun birinde ¢ocuklara oyun temelli matematik egitimi programini haftanin 5
giinli 10 hafta boyunca uygulamis, diger deney grubunda da ayn1 uygulamay1 yapmis
buna ek olarak 10 haftalik uygulama boyunca haftanin son ig giinii oyun temelli
matematik egitimini destekleyen aile katilimi c¢aligmalari yapmistir. Arastirma
sonucunda, oyun temelli matematik egitimi programinin g¢ocuklarin matematik
gelisiminde etkili oldugu ve kaliciligl sagladigini, aile ile yapilan g¢alismalarda
matematik gelisimin daha da fazla oldugunu belirtmistir. Giilleci (2019), tezinde okul
oncesi ¢ocuklarin dikkat ve say1 korunum becerilerine oyun temelli matematik egitim
programinin etkisini incelemistir. Calisma grubu anasinifinda 6grenim goren 5-6 yas
grubundaki 30 cocuktan olusan arastirmada On test-son test kontrol gruplu deneme
modeli uygulamistir. Veri toplama araci olarak dikkat testi ve sayr korunum o6lgegi
kullanmistir. Deneme grubundaki ¢ocuklara 12 hafta boyunca haftada ii¢ giin 30-45
dakika siiren oyun temelli matematik egitim programini uygulamistir. Deneme grubu
cocuklarina son testlerin uygulanmasindan bir ay sonra ayn dlgeklerle kalicilik testi
uygulamistir. Aragtirmanin sonucunda oyun temelli matematik egitim programinin
okul oncesi ¢ocuklarin dikkat ve say1 korunum becerileri diizeylerini artirmada ve

kalicilig1 saglamada etkili olduguna ulagmustir.

Vankus (2008) calismasinda, ortaokuldaki matematik dersine 6gretici oyunlarin
entegrasyonu ve bu oyunlarin 6grencilerin matematigine etkilerini arastirdig: tezinden
elde ettigi verileri tartismistir. Calismanin sonucunda, uygun Ogretici oyunlarin
derslere entegrasyonunun matematik egitiminin kalitesini artirabilecegi belirtilmistir.
Ayrica Ogretici oyunlarin matematik egitimine entegrasyonu i¢in onemli olanin,
secilen oyunlarin etkinligi iizerine daha fazla arastirma yapmak ve daha sonra egitim
siirecinde kullanilmaya deger oldugu kanitlanmis oyunlarin toplanmasini saglamak

oldugunu belirtilerek gelecekte daha Ogretici oyunlar1 test etmeyi ve ortaokuldaki
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matematik miifredatina karsilik gelen etkili oyunlarin koleksiyonunu olusturmay1

planladigini agiklamigtir.

Literatiirde geleneksel oyunlarin matematik 6gretiminde kullaniminin
Ogrencilerin 0grenmelerine etkilerini inceleyen arastirmalar oldugu gorilmiistir.
Prahmana ve digerleri (2012) calismasinda Endonezya’nin geleneksel oyununun 3.
siif 6grencilerinin ¢arpma kavramini 6grenmelerine etkisini incelemeyi amaglamistir.
Calisma 7-8 yaslarinda 26 tane iiglincii sinif 6grencisiyle yiiriitiilmiistiir. Her derste 4
veya 5 kisilik gruplar halinde c¢alisilmig, gruplar her basar1 seviyesinden 6grenci
bulunduracak sekilde ayarlanmistir. Veriler video kamera gorintiileri, 6grenci
calismalar1 ve alan notlar1 ile toplanmistir. Calismada oyunun carpmay1 6grenmede
nasil kullanilacagini anlayabilecekleri etkinlikler tasarlanmis ve 0grencilerin tekrarli
toplama ile carpma islemi arasinda iliskiyi belirlemede nasil akil yiiriittiikleri
incelenmistir. Calismanin sonucunda, ¢arpma kavraminin 6gretilmesinde geleneksel
oyunun kullanilmasinin etkili oldugu ve 6gretimde geleneksel oyunun kullanilmasinin
Ogrencilerin motivasyonunu artirdigi bulunmustur. Yerli bilginin genel olarak ¢ok
kiiltiirli  simiflarda matematik 6gretimini desteklemek icin kullanilabilecegine
inanmakta ve yerli morabaraba oyununun matematik sinifinda kullaniminin etkilerini
belirlemeyi amaglayan Nkopodi ve Mosimege (2009), arastirmasini Giiney Afrika’da
egitim gormekte olan Ogrencilerle yiirlitmiistiir. Calismada nitel arastirma yontemi
baglaminda katilimer gozlem ve 6gretim deneyleri kullanilmis; 6grencilerin oyunu
oynama slireci video kaydina alinmistir. Oyunun c¢esitli dortgenlerin benzerlikleri ve
aralarindaki farklar1 belirlemekte, oran- oranti ve simetri gibi matematiksel
kavramlarin 6gretiminde kullanilabildigi ag¢iklanmistir. Caligmanin sonucunda,

tesvik etmek i¢in kullanilabilecegi bulunmustur.

Oyun temelli matematik Ogretimine yonelik goriisleri inceleyen g¢alismalara
bakildiginda; Ozata (2019) yiiksek lisans tezinde ortaokul matematik 6gretmenleri ve
matematik 6gretmen adaylarinin goriisleri ile egitsel matematik oyunlarinin matematik
ogretiminde kullanilabilirligini incelemistir. 15 ortaokul matematik 6gretmeni ve 44
matematik Ogretmen aday1 ile ylriittiigii arastirmanin veri toplama kisminda
ogretmenler icin 11 soruluk yar1 yapilandirilmis goriisme formu, d6gretmen adaylar
icin 40 maddelik olgek kullanmistir. Arastirma sonucunda 6gretmenler ile 6gretmen

adaylariin egitsel matematik oyunlarinin miifredattaki kazanima ulagmakta etkili
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oldugunu diisiindiikleri ortaya ¢ikmistir. Ayrica katilimcilar egitsel matematik
oyunlarinin matematige karst olan onyargilar lizerinde olumlu etki yapacagi, dersi
daha somut ve eglenceli hale getireceginden derslerde kullaniminin gerekli oldugunu
belirtmislerdir. Bunun yaninda egitsel oyunlarin smif i¢i uygulamalarinda

karsilasilabilecek sikintilardan bahsedilmis ve 6neriler verilmistir.

Kesgin (2017), yiiksek lisans tezinde 6. sinif matematik dersinde uygulanan sinif
ici etkinliklere yonelik 6grenci ve 6gretmen goriislerini incelemistir. Evrenini 313 tane
6. smif 6grencisi ve 50 tane altinci simif matematik 6gretmeninin olusturdugu
arastirmada betimsel arastirma yontemi kullanmistir. Veri toplama araci 6gretmenler
ve 6grenciler i¢gin ayr1 ayr1 hazirlanmis iki 6lg¢ektir. Arastirma sonucunda 6grencilerin
matematik dersini sevmeleri ile derste basar1 gostermeleri arasinda bir iliski oldugu,
matematik dersini seven Ogrencilerin smif i¢i etkinliklere ilgi duydugu, erkek
ogrencilerin etkinlikleri anlamakta zorlandigi, kiz 6grencilerin etkinlikler ile konular

iligskilendirdigi ve daha iyi anladig1 belirlenmistir.

Glines (2010) tezinde ortaokulda matematik 6gretimi siirecinde oyun ve etkinlik
kullaniminin, 6gretmenlerin goriisleri 1s1¢1nda olumlu ve olumsuz yonlerini belirtmis,
uygulamadaki aksakliklar1 ve aksakliklara uygun ¢oziim Onerilerinden bahsetmistir.
Yontemi genel tarama modeli olan arastirmada veri toplama araci olarak anket formu
kullanmistir. Aragtirmada 6gretmenlerin ortaokulda matematik derslerinde oyun ve
etkinliklerin kullanimmi uygun bulduklari, &grencilerin derse olumlu tutum
gelistirmesi, glidiilenmesini saglamasi, karar verme becerilerini gelistirmesi, kalic
O0grenmeyi saglamasi konularinda goriis birliginde olduklarini bulmustur. Bununla
birlikte tiim konulara uygulamakta zorluk yasanacagi, yontemin verimli bir sekilde
kullanilabilmesi i¢in hizmet i¢i egitime ihtiya¢ duyuldugu, smif ydnetiminin
zorlasacagi, ekonomik yiik getirmesi gibi durumlari olumsuz yonler olarak
belirtmislerdir. C6ziim olarak 6gretmenlerin, okul imkanlarinin ve miifredatin, oyun
ve etkinlik kullanimina uygun hale getirilmesi, hizmet i¢i egitim alinmasi gibi
diizenlemelerle oyun temelli matematik Ogretimi yonteminin daha verimli hale

gelecegi belirtilmistir.

Hosgor (2010), nitel bir arastirma olan yiiksek lisans tezinde 1. simf
O0gretmenlerinin matematik derslerinde oyun etkinliklerinin kullanimina iligkin
goriislerini incelemistir. Birinci siniflarda gorev yapan 20 sinif 6gretmeniyle yaptigi

goriismeler sonucunda c¢alisma grubunu olusturan Ogretmenlerin hepsinin oyunun
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egitimde onemli oldugunu diisiinlip matematik 6gretiminde oyunlar1 kullandigi,
matematik dersinde oyun kullanimina iligkin olumlu goriisleri oldugu gibi her konu
icin uygulanamayacagi, siirenin yeterli olamayacagi, oyunun amacindan g¢iktigi
durumlarin 6grenciyi olumsuz etkileyecegi, giiriiltiilii bir ortam olusacagi gibi olumsuz

etkilerinden bahsedildigini belirtmistir.

Tan, Johnston-Wilder ve Neill (2008), calismasinda matematik Ogretmen
adaylarimin oyun tabanli 6grenme potansiyeli hakkindaki algilarini incelemeyi
amaclamistir. Calisma 25 ortadgretim matematik 6gretmen adayi ile yapilmustir.
Calismanin veri toplama siireci bir rol oynama aktivitesi olarak tasarlanmistir; veri
toplamay1 diizenleyen arastirmaci kolaylastirici rol oynarken, tiim 6gretmen adaylari
aragtirmada konu uzmanlarinin roliinii oynamistir. Calismada 6gretmen adaylari, oyun
tabanli O0grenmenin algilanan potansiyelini bes dakikalik bir beyin firtinasi
oturumunda listelemis, daha sonra belirli sorular1 cevaplayarak en yiiksek potansiyele
sahip olan 6grenme fikrini belirlemeye ve gerekcelendirmeye yonlendirilmis, son
olarak De Bono’nun (2000) Alt1 Diigiinme Sapkas1 yontemini kullanilarak rehberli bir
0z degerlendirme oturumu yapmistir. Calismada kalip eslestirme, anlatisal metin
kodlama ve mantiksal model haritalama olmak iizere ii¢ analiz teknigi kullanilmistir.
Calisma sonucunda, Ogretmen adaylarinin oyun tabanli 6grenme potansiyelinin

farkinda olduklar1 ve bunu 6gretimlerinde kullanmaya istekli olduklar1 bulunmustur.

Oyun destekli matematik Ogretiminin Ogrencilerin matematige olan ilgisi
tizerindeki etkisine yonelik ¢alismalara bakildiginda; Chukwuemeka Igbojinwaekwu
ve Mercy Frederick-Jonah (2015), oyun ve siir destekli 0gretim stratejilerinin
ogrencilerin matematige olan ilgisi lizerindeki etkilerini inceledigi ¢aligmasinda yari
deneysel desen kullanmistir. Calismanin Orneklemini, Nijerya’nin ilkdgretim
okullarinin 6. sinifinda 6grenim goren 344 6grencinin olusturmustur. Okullar rastgele
bir sekilde deney ve kontrol gruplarina ayrilmistir. Ogrencilere 6n test uygulanmis
ardindan iki hafta boyunca deney grubundan birinci grupla siir destekli, ikinci grupla
oyun destekli 6gretim yapilmistir. Son olarak tiim 6grencilere son test uygulanarak
veriler toplanmistir. Calismanin sonucunda oyun ve siir destekli 6gretim stratejilerinin,
Ogrencilerin matematige olan ilgisini daha fazla gelistirdigine ulasilmis ve
O0gretmenlerin oyun ve siir destekli 6gretim stratejilerini benimsemeleri onerilmistir.
Benzer sekilde Offenholley (2012) calismasinda matematik siniflarindaki oyunlarin,

kaygilar1 azaltmak, motivasyonu artirmak ve 6grenmeyi derinlestirmek gibi potansiyel
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olarak neler yapabilecegini tanitmistir. Calismasinda ortaokul, lise ve {iniversite
matematigine uygun hem bilgisayar hem de bilgisayar dis1 oyunlara 6rnekler vererek
oyunlarin hangi durumlarda uygulanabilecegini aciklamistir. Oyunlari 6gretilen
kavramin oyunun ayrilmaz bir pargasi oldugu igsel oyunlar ve ¢esitli konular i¢in
kullanilabilen digsal oyunlar olarak ayirmis ve kullanilabilecekleri konulara 6rnekler
vermistir. Oyunlarin; miifredattan degerli zaman1 ¢alarak dikkat dagitict veya zaman
kayb1 olmaktan uzak, Ogrenmenin ayrilmaz ve Onemli bir parcasit oldugunu

acgiklamstir.

Bir¢ok matematik 6gretmeninin matematiksel oyunlarin nasil hazirlanacagi ve
oynanacagi konusunda bilgi sahibi olmadigi i¢in matematik oyunlarinin siniflarda
oynanamadigin1 agiklayan Festus ve Adeyeye (2012) g¢alismasinda, bu durumu
gidermek i¢in matematik oyunlarinin gelisim formatini ve 6gretmenlerin siniflarinda
matematik oyunlarinin nasil kullanilacagini aciklamislardir. Calisma tiim matematik
Ogretmenlerinin, 6grencilerin tutumunu olumlu yonde degistirmek ve konudaki
performanslarini artirmak i¢in sinifta matematik oyunlari kullanimin1 benimsemelerini

Onermistir.
2.4.2. Matematiksel Muhakeme ile ilgili Yapilan Cahismalar

Matematiksel muhakeme ile 1ilgili yapilan c¢alismalara bakildiginda
zenginlestirilmis 6gretim ortamiin 6grencilerin muhakeme becerilerine etkisinin
incelendigi calismalar oldugu goriilmiistiir. Coban (2019) doktora tezinde
farklilagtirllmis 6gretim tasariminin tam sayilar konusunda 6. smif 6grencilerinin
matematiksel muhakeme becerilerine, bilisotesi 6grenme stratejilerini kullanma
diizeylerine, problem ¢6zme basarilarina etkisini ve uygulamaya yonelik goriislerini
incelemistir. Arastirmada yar1 deneysel desen olan esitlenmemis On test son test
kontrol gruplu model kullanmigtir. 6. siifta 6grenim goren 93 dgrenci ile yiirtittiigi
calismada verileri Olgek, basar1 testi ve goriisme formu ile toplamistir. Deney
gruplarinda etkinlikler, ¢caligma kagitlari, egitsel oyunlar kullanip afis hazirlama, siir
ya da sarki yazma, 6grenme giinliigii tutturma yaptirilarak farklilagtirilmis 6grenme 17
ders saatinde tamamlanmistir. Arastirma sonucunda, farklilagtirllmis 6gretimin
Ogrencinin biligotesi O0grenme stratejilerini kullanma diizeyine, problem ¢6zme
basarisina, matematiksel muhakemesine olumlu yonde etki ettigine ulasmistir.
Farklilagtirilmis 6gretim icin 6grencilerin tamaminin olumlu goriis belirttigini ifade

etmistir. Tum (2019), tezinde zenginlestirilmis 6grenme ortaminin 7. smif
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Ogrencilerinin matematiksel muhakeme ve tutuma yonelik etkisini incelemistir.
Arastirmada karma yapili i¢ ice gomiilii desen kullanmistir. Kesirler ve tam sayilar
konularma yonelik zenginlestirilmis o6gretim 6 hafta boyunca 23 o6grenciye
uygulamistir. Zenginlestirilmis Ogretimde teknoloji destekli uygulamalar, egitsel
oyunlar, somut materyal ve karikatlir kullanmis; giinliik hayatla iliskilendirme,
igbirlikli gruplarla tartigma ve problem ¢6zme yapilmistir. Veri toplamak i¢in 6grenme
stilleri 6l¢egi, tutum Slgegi, matematiksel muhakeme testi, gériisme formu ve 6grenci
giinliiklerini kullanmigtir. Aragtirma sonucunda, zenginlestirilmis 6grenme ortaminin
7. smif 6grencilerinin her 6grenme stili icin matematiksel muhakeme becerilerini
gelistirdigi, matematik problemi ¢6zmeye yonelik tutumunun olumlu yonde arttig1,

derse katilimlarinin arttig, etkili ve kalici 6grenmesini sagladigina ulasmistir.

Erdem (2015), doktora tezinde farkli 6grenme yontemleriyle zenginlestirilmis
O0grenme ortaminin matematiksel muhakemeye ve tutuma etkisini incelemistir. Karma
yontemli aragtirmasini 7. smnifta 6grenim goéren 27 Ogrenci ile ylriitmiistir.
Arastirmasinda kesirler ve tam sayilar konularinin 6gretimini 8 hafta boyunca
bilgisayar destekli uygulamalar, karikatiirler, somut materyaller ve egitsel oyunlar
kullanarak gerceklestirmistir. Veri toplamak i¢cin matematiksel muhakeme testi, tutum
Olgcegi, gozlem formu, gilinlik formu ve goriisme formu kullanmistir. Aragtirma
sonucunda, farkli O0grenme yoOntemleriyle zenginlestirilmis 6grenme ortaminin
ogrencilerin matematiksel muhakemelerini anlamli diizeyde gelistirdigini, 6grenmenin
eglenceli ve aktif hale gelmesi ile kaliciligin saglandigini, derse katilimin arttigini,

tutumun olumlu yonde degistigini bulmustur.

Problem c¢oziimlerinde Ogrencilerin ve ogretmenlerin kullandigi muhakeme
becerilerinin incelendigi ¢aligmalara bakildiginda; Kara-Caliskan (2019), nitel bir
aragtirma olan yiiksek lisans tezinde matematik basaris1 yliksek olan 7 ve 8. smif
Ogrencilerinin rutin olmayan matematik problemlerin ¢oziimiinde kullandiklar
matematiksel muhakeme becerilerini incelemistir. 6 6grenci ile yliriittiigli arastirmada
verileri problem ¢6zme etkinlikleri, goriigme formu ve video ile toplamistir. Problem
¢ozme etkinliklerinin sekizini bireysel, {li¢iinii grup halinde uygulamis; goriigme
sorularimi etkinlikler esnasinda 6grencilere sormustur. Uygulama bes hafta siirmiistiir.
Arastirma sonucunda, 6grencilerin rutin olmayan matematik problemlerini ¢ézerken
genel olarak yaratict muhakemeyi kullandigi, bazen de taklitsel muhakemeyle birlikte

¢Oziime ulagsmaya calistig1, rutin olmayan problemlerde rutin problemlerdeki basariya
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ulagamadiklari, problem ¢ozlimlerinin matematiksel muhakeme becerilerini
gelistirdigine ulasmistir. Cokyasa (2019), yiiksek lisans tezinde matematik 6gretmen
adaylarimin matematiksel muhakeme ve ispat yapma siireclerini incelemistir.
[Ikdgretim matematik Ogretmenligi boliimiinde iigiincii sinifta dgrenim gore 3
ogrenciye uyguladigi calisma nitel olup verileri matematiksel muhakeme-ispatlama
odakli gorev sorulari, sesli diisiinme protokolleri, davranis kartlar1 ve goriisme ile
toplamistir. Arastirma sonucunda, 6gretmen adaylarinin bireysel ¢oziimlerde bazi
durumlar i¢in gegerli olacak, grupca ¢oziimlerde ise tiim durumlar i¢in gecerli olacak
bir temsil durumu olusturmaya calistig1 ve ispat kavramina kesin bilgileri kullanma,

istenilen durumu gosterme ve genelleme yapma anlami yiiklediklerini tespit etmistir.

Ersoy, Yildiz ve Siilleymanoglu (2017) ¢alismasinda, ortaokul 5. sinifta 6grenim
goren 28 Ogrencilerinin muhakeme becerilerilerini incelemislerdir. Nitel olan
calismada 6grencileri alt1 gruba ayirmislar ve gruplarin 1 ders saatinde belirlenen dort
problemi ¢ézmelerini; ¢éziimlerini ve diisiincelerini agiklamalarini istemislerdir. Elde
edilen verileri Marzano (2000) tarafindan gelistirilen Ol¢ege gore analiz ettikleri
calismanin sonucunda, 5. smif 6grencilerinin muhakemenin alt basamaklarindan
¢coziime iliskin mantikli tartigmalar gelistirme ve genelleme yapma basamaklarinda
basarisiz  olduklarini genel anlamda muhakeme yapmakta zorlandiklarini
bulmuglardir. Pilten (2008), doktora tezinde 5. sinif 6grencilerinin matematik dersinde
problem c¢ozmede kullandiklar1 istbilis stratejilerin  6grencilerin  matematiksel
muhakeme becerilerine etkisini incelemistir. Arastirma 6n test-son test kontrol gruplu
deneme modelinde olup ¢aligma grubunu 66 6grenci olusturmustur. Deney grubunda
9 hafta boyunca, 95 problem iistbilis teorilerine dayali IMPROVE stratejisi ile
¢ozllmistiir. Veri toplamak i¢in matematiksel muhakeme 6lgegi ve gozlem formlar
kullanilmistir. Arastirma sonucunda, tstbilise dayali 6gretimin matematiksel

muhakeme becerilerini gelistirdigine ulagsmistir.

Tirasoglu (2013), yiiksek lisans tezinde ilkogretim matematik Ogretmen
adaylarimin matematik zihin aligkanliklarini matematiksel muhakeme baglaminda
belirlemistir. Arastirmada tek grup On-test ve son-test deneysel desen modeli
kullanmigtir. Veri toplamak i¢in akademik basar1 sinavi ve goriisme formu
kullanmstir. 14 hafta siiren uygulamada problemler, Polya’nin (1957) problem ¢6zme
basamaklarina uygun olarak ¢oziilmiistiir. Aragtirma sonucunda 6gretmen adaylarinin

akademik basarilarinin arttigini bulmustur. Ogretmen adaylar1 hesaplama becerilerinin
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Onemi, problem ¢ozerken Onceden belirlenmis adimlar1 takip etmenin gerekliligi
goriislerinde olup akil yiiriiterek ¢oziilmesi gereken problemlerin ¢6ziim yontemi i¢in
gercek hayatla iliskilendirilerek sunulmasinin daha etkili bir yontem oldugunu
belirtmislerdir. Loong, Vale, Bragg ve Herbert (2013), miifredatta muhakemeye yer
verildigi ve muhakemenin 6grenciler i¢in gerekli bir yeterlik oldugunu, bunun ig¢in
oncelikle Ogretmenlerin muhakemeye hakim olmas1 gerektigini belirterek
calismasinda ilkokul ogretmenlerinin matematiksel muhakeme yeteneklerini
belirlemeyi amaclamislardir. Avustralya’da gerceklestirilen ¢alisma, tecriibesi 3-25 yil
arasinda degisen 7 Ogretmen ile ylriitiilmistiir. Aralarinda 6nceden matematik
koglugu, matematik koordinatorliigii yapanlarin da bulundugu O6gretmenlere
muhakeme ile ilgili bilgileri soruldugunda ogretmenlerin biiyiik bir kisminin
muhakemeyi diisiik ile orta diizeyde tanimladig1 goriilmiistiir. Calisma sonucunda,
tecriibesiz olan ve miifredata hakim olmayan Ogretmenlerin muhakeme ile ilgili

sorulara anlamli cevap veremediklerini bulmuslardir.

Problem c¢oziimlerinde Ogrencilerin  kullandigi muhakeme c¢esitlerinin
incelendigi caligmalara bakildiginda; Sukirwan ve digerleri (2018), calismasinda
ogrencilerin Lithner’in matematiksel muhakeme icin gelistirdigi taklitsel ve yaratici
muhakeme ¢esitlerinden hangisini kullandiklarini belirlemislerdir. Nitel olan ¢alisma
ortaokula giden 33 6grenciyle yiriitiilmistiir. Calismada matematiksel muhakeme
testlerini  kullanmislardir.  Ogrencilerin testlere verdigi cevaplari muhakeme
kriterlerine gore analiz edip ve kategorilestirdikten sonra Ogrencilerle goriismeler
yapmis; 0grencilerin cevaplarina gore kategorize edilen matematiksel muhakemelerin
dogrulugunu belirlemislerdir. Caligmanin sonucunda, O6grencilerin muhakemede
problem yasadiklarini, muhakeme yaparken rutin bir yontem kullanmay1 tercih edip
taklitsel muhakemeyi kullanma egiliminde olduklarin1 belirlemislerdir. Lithner
(2003), 3 lisans O0grencisinin matematik ders kitaplarindaki alistirmalarin ¢éziimlerini
inceledigi ¢alismasini 3 oturumda tamamlamistir. Oturumlar 2 saat ve 1 goriisme
seklinde gergeklestirilip video kayit altina almustir. Ogrencilerin her biriyle 4-5
alistirma ¢alismistir. Daha sonra video kayitlar1 transkripte ¢evrilerek analiz yapmis
ve dgrencilerin agiklamalarint muhakeme cesitlerine gore siniflandirmistir. Caligma
sonucunda Ogrencilerin genel olarak alistirmalart ¢6zmek i¢in muhakeme

yapmadiklarini, kitaptaki ornekleri ezberleyerek alistirmalarda da benzer ¢oziimler
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yaptiklarini, sinav odakli olduklar1 i¢in ¢Oziimlerin matematiksel temeli ile

ilgilenmediklerini daha ziyade ¢6zlimii ezberlemeye ¢alistiklarini bulmustur.

Probleme dayali 6grenme yaklasimi kullandiktan sonra 6grencilerin muhakeme
becerilerinde cinsiyetler aras1 anlamli bir farkliligin olusup olugsmadigini inceleyen
Kadarisma, Nurjaman, Sari ve Amelia (2019) calismasini 8. sinifta 6grenim goren 24
kiz ve 20 erkek 6grenci ile yiirlitmiistiir. Calismada 6grencilere 6n test uygulanmis ve
erkek 6grencilerin muhakeme becerileri kiz 6grencilerin muhakeme becerilerinden
daha diisiik ¢ikmustir. On testin ardindan dgrencilerle 5 toplantr boyunca probleme
dayali 6gretim yapmislardir. Ardindan son testi uygulamis ve verilerin analizini
yapmislardir. Calismanin sonucunda, probleme dayali 6gretimin uygulanmasinin kiz
ve erkek Ogrencilerin muhakeme becerilerinde anlamli bir fark olmadigina
ulasmiglardir. Probleme dayali 6gretim ile muhakeme becerilerinde kiz ve erkek

ogrenciler arasindaki farkliligin ortadan kaldirilabilecegini belirtmislerdir.

Sumpter ve Hedefalk (2015), calismasinda 1- 5 yas araligindaki ¢ocuklarin agik
havada serbest oyun esnasinda toplu muhakemede matematiksel o6zellikleri nasil
kullandiklarini incelemistir. Isvec’te bir anaokulunda bulunan gocuklar yaslarina gére
lic gruba ayrilarak iki ay boyunca video kayit altina alinmis, gozlemler yapilmistir.
Calisma sonucunda ¢ocuklarin muhakemeyi sorgulamak ve desteklemek icin
matematiksel triinleri kullandiklarmi, gerektiginde sonuca ulasmalarina yardimci

olmasi i¢in somut materyal kullandiklarini bulmuslardir.

Ogretmenlerin, dgrencilerin matematiksel muhakeme becerilerini gelistirmeleri
i¢cin gerekli ortam ve davraniglara yonelik yapilan ¢alismalar incelendiginde; Mueller,
Yankelewitz ve Maher (2016) calismasinda, 6gretmenlerin 6grencilerin muhakeme
becerileri i¢in gerekli ortami olusturmasinin ve belirli hareketlerinin 6grencilerin
matematiksel muhakemelerini ortaya ¢ikarmasina etkisini incelemistir. Calisma diisiik
gelirli  bir topluluktaki Ogrencilerin  matematiksel akil ylriitmelerini nasil
gelistirdiklerinin incelendigi Gayri Resmi Matematik Ogrenme Projesi’nin (IML)
kapsaminda gerceklestirilmistir. 6. sinifa giden 24 6grenci ile ylriitilen calisma
kesirler konusunda 6grencilerin dorderli gruplara ayrilmasi ile 3 haftalik siirede 5
oturumda gerceklesmistir. Veriler analitik modele gore analiz edilmistir. Calisma
sonucunda, 6grencilerin dogrudan muhakeme, celiski gibi muhakeme cesitlerini

kullandig1; o6gretmenlerin 6grencilerin muhakeme becerileri i¢in gerekli ortami
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olusturmada rehberlik etmesinin ve etkili hamleler yapmasinin 6grencilerin

muhakeme becerilerini gelistirdigi bulunmustur.

Bragg, Herbert, Loong, Vale ve Widjaja (2016), ¢alismasinda matematik
derslerini ylriiten 6gretmenlerin goézlemlenmesinin, Ogretmenlerin Ogrencilerin
muhakemelerini ve muhakemelerini nasil destekleyecekleri konusunda farkindaligina
etkisini arastirmistir. 24 O6gretmen ile ylriitilen ¢alismada gosteri dersi modeli
kullanilmistir. Ogretmenler, 5 ile 13 yas arasindaki 6grencilerle muhakemeye dayali
yuriitiilen dersleri izlemis ve derslerden sonra grup tartismalarina katilmistir. Veriler
grup tartismalarindan toplanmistir. Calisma sonucunda, derslerin gézlemlenmesinin
ve ders sonrasi tartigmalara katilimin dgretmenlerin 6grencilerin bireysel ve sinif ici
muhakemelerine farkindaligini arttirdigt bulunmustur. Ayrica gosteri derslerinde
ogrencilerin matematiksel dili kullanmada zorluk yasamasi, kullandiklar1 kavramlarin
ne anlama geldigini bilmemesi {izerine oOgretmenlerin ¢ogunun muhakemeye
odaklanmadan Once Ogrencilere matematiksel kavramlarin 6gretilmesi gerektigini
disiindiigiinii, 6gretmenlerin bu duruma odaklanmasinin 6grencinin muhakeme

yapma ¢abalarinin goz ardi etmesine neden oldugunu bulmuslardir.

Bergqvist ve Lithner (2011) calismasinda 6gretmenlerin ders sunumu esnasinda
ogrencilere farkli matematiksel muhakeme tiirlerini 6grenmelerine sundugu firsatlar
incelemislerdir. Matematik egitimi i¢in ortaokulda iki, lisede alt1 ve liniversitede dort
dersten alan notlar1 tutularak toplam 12 dersten veri topladiklari ¢aligmada ve 23
ogretim durumu tespit ederek analiz etmislerdir. Ogretim durumlari algoritmik ve
yaratict muhakemenin 6zelliklerine gore inceledikleri ¢calisma sonucunda sunumlarin
cogunda c¢oziimlerin genellikle muhakemeyi hakli c¢ikaran algoritmalara

dayandirildigini ve ezberci 6grenmeye yol agacak sekilde yapildigini belirtmislerdir.

Literatiirdeki c¢alismalarda matematiksel muhakemenin okudugunu anlama,
olasiliksal muhakeme, STEM egitimi ve zekd oyunlari oynama ile iliskilerinin
incelendigi ¢alismalarin yapildigr goriilmiistiir. Erdem (2016), calismasinda 8. siif
Ogrencilerinin okudugunu anlama ve matematiksel muhakeme becerileri arasindaki
iligkiyi incelemistir. 748 sekizinci sinif 6grencisiyle gerceklestirdigi ¢alismasinda veri
toplamak icin matematiksel muhakeme testi ve okudugunu anlama testi kullanmistir.
Elde edilen veriler analiz edildiginde 8. smif 6grencilerinin okudugunu anlama ile
matematiksel muhakeme becerileri arasinda pozitif yonlii bir iliski bulmustur. Tiirkce

ve matematik derslerinde okudugunu anlama ve matematiksel muhakeme becerilerinin
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daha etkin kullanilmas1 gerektigi ifade etmistir. Giirbiiz ve Erdem (2014), 7. simf
Ogrencileriyle yaptiklar1 arastirmada Ogrencilerin matematiksel ve olasiliksal
muhakemeleri arasindaki iligkiyi incelemislerdir. 167 yedinci sinif 6grencisiyle
yapilan arastirmada veriler matematiksel muhakeme testi ve olasiliksal muhakeme
testi kullanilarak toplanmustir. Verilerin analizi sonucunda, 7. smif 6grencilerinde
matematiksel muhakemeleri yliksek olan dgrencilerin olasiliksal muhakemelerinin de

yiiksek oldugu goriilerek aralarinda dogru bir iliski oldugunu bulmuslardir.

Kogyigit (2019), doktora tezinde STEM egitiminin meslek lisesinde 6grenim
goren Ogrencilere uygulanmasinin 6grencilerin matematiksel muhakeme becerilerine
ve matematige yoOnelik tutumlarina etkisini incelemistir. Eylem arastirmasi olan
calismada verileri muhakeme degerlendirme araglari (cebirsel ve matematiksel),
Olgekler (tutum ve Ozyeterlik algisi), gorligmeler ve saha notlartyla toplamistir. Stem
egitimi ikinci dereceden bir bilinmeyenli denklemler, ikinci dereceden fonksiyonlar ve
grafikleri konularinda 7 hafta boyunca uygulanmistir. Aragtirmanin sonucunda, STEM
egitiminin meslek lisesi Ogrencilerinin matematiksel muhakeme becerilerinin
gelisimini sagladigini, matematige yonelik olumlu tutum gelistirdiklerini bulmustur.
Ogrenciler dersleri daha eglenceli buldugunu, dgrenmenin daha kalici oldugunu
belirtmistir. Yondemli (2018), yiiksek lisans tezinde 8. sinif 6grencilerinin zeka oyunu
oynamalarinin matematiksel muhakeme yeteneklerine ve matematik dersinde
gosterdikleri ¢abaya etkilerini incelemistir. Arastirmasinda 20 6grenciye 10 hafta
boyunca ikiger saat 5 farkli zekd oyunlar1 oynatmistir. Veri toplamak i¢in iki dlgek,
anket, 0gretmen ve Ogrenci giinliiklerini kullanmistir. Arastirma sonucunda, zeka
oyunlarimin 8. sif 6grencilerinin matematiksel muhakeme becerilerini ve ¢abaya

tutumunu olumlu yonde etkiledigini bulmustur.

Coban (2010), yiiksek lisans tezinde dgretmen adaylarmin bilisotesi 6grenme
stratejilerini kullanma diizeyleri ile matematiksel muhakeme becerileri arasindaki
iliskiyi incelemistir. Arastirma nicel olup iliskisel tarama modeli kullanilmas,
orneklemini tiniversite 1. sinifta 6grenim goren 348 0gretmen adayr olusturmustur.
Veri toplamak icin biligdtesi Ogrenme stratejileri ve matematiksel muhakeme
degerlendirme Olgekleri kullanmistir. Arastirma sonucunda bilisdtesi 6grenme
stratejileri ile matematiksel muhakeme arasinda dogrusal bir iligki oldugu, biligotesi
O0grenme stratejilerini kullanma diizeyinin ve matematiksel muhakeme becerilerinin

cinsiyete ve dgrenim goriilen boliime gore degisiklik gosterdigini bulmustur.
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3. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin yontemi, ¢alisma grubu, tasarimi, veri toplama araglari

ve verilerin analizinden bahsedilecektir.
3.1. Arastirmanin Tiirii ve Deseni

Oyun temelli alan Olgme ogretiminin 6. siif Ogrencilerinin muhakeme
becerilerine yansimasinin incelendigi bu ¢alismada 6grencilerin 6grenim siirecinin
derinlemesine incelenmesi ic¢in nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Yildirim ve
Simgek (2006) nitel aragtirmayr "gozlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi veri
toplama yontemlerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gercekei ve
biitiinciil bir bigimde ortaya konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi bir aragtirma"

olarak tanimlamaktadirlar.

Arastirmact oyun temelli alan 6lgme Ogretimi igin egitsel oyunlar, galisma
kagitlar1 ve muhakeme problemleri hazirlamig, 6. sinif 6grencilerinin alan konusunu
O0grenme siirecini ve Ogrendikleri bilgileri uygularken kullandiklari muhakeme
becerilerini incelemistir. Arastirma nitel arastirma desenlerinden 6zel durum ¢alismasi
olarak desenlenmistir. Durum ¢aligsmasi; arastirmacinin bir veya birden fazla durumu
belirli zaman igerisinde siirlandirdigi, gézlem, goriisme, gorsel- isitsel materyal gibi
veri toplama araglarini birlikte kullanarak derinlemesine inceleme yaptigi durum veya
durumlar i¢in ¢ikarimlarda bulunarak durum temalar1 ortaya koydugu nitel bir
yaklagimdir (Creswell, 2020). Ozel durum calismasi ise arastirilan problemin bir
yoniliniin kisa siirede ve derinlemesine calisilmasina imkan saglayan, gozlem,
goriisme, dokiiman gibi veri toplama araglarinin kullanildigi, ince ayrintilara ve sebep-
sonug iligkisine yogunlagma firsati veren ¢alismalardir (Cepni, 2010b). Bu arastirmada
oyun temelli hazirlanan ders planlarinin uygulandig bir 6grenme ortaminda yasanan
sire¢ derinlemesine ele alinarak siirecin Ogrencilerin muhakeme becerilerine
yansimasinin incelenmesi amaclandigindan ve derslerin siirdiiriilmesi sirasinda
aragtirmacinin ayni zamanda okulun matematik 6gretmeni olarak gérev yapmasindan
dolay1 ¢alismaya en uygun desenin 6zel durum g¢aligmasi oldugu goriilmiistiir. Bu
kapsamda arastirmaci, 6gretmenligini yaptig1 13 tane 6. sinif 6grencisinin oyun temelli
ogrenme ortamlarindaki sinif ici atmosferi gdzlemleyip kayit altina alarak nitel veriler
toplamis ve uygulama siirecini ayrintili bir sekilde ele almistir. Alan 6l¢gme konusunun

oyun temelli 6gretimi sonras1 dgrencilerin alan 6lgme problemlerinde kullandiklari
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muhakeme becerilerine odaklanildigindan durum muhakeme becerileri olarak

distiniilmistiir.
3.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu, 2020-2021 egitim-6gretim yilinda Samsun ilinin
bir ilgesindeki devlet ortaokulunda 6. sinifta 6grenim goren 7’si kiz, 6’s1 erkek olmak
tizere 13 6grenci olusturmaktadir. 17 6grenciyle gergeklestirilmesi planlanan arastirma
pandemi donemine denk geldigi i¢in uygulama asamasinda dgrencilerden 4 tanesi
okula gelmemis ve arastirmaya katilmamistir. Calisma grubu amagli 6rnekleme
yontemlerinden kolay ulasilabilir durum orneklemesi ile secilmistir. Amach
ornekleme zengin bilgiye sahip oldugu disiiniilen durumlarin ayrintili olarak
incelenmesine olanak vermektedir (Patton, 1987’den aktaran Yildirim ve Simsek,
2016). Kolay ulasilabilir durum o6rneklemesi ise arastirmacinin yakin ve erisilmesi
kolay olan bir durumu se¢mesi lizerine arastirmaya hiz ve pratiklik kazandiran
ornekleme yontemidir (Yildirnm ve Simsek, 2016). Arastirmacinin matematik
Ogretmeni olarak gorev yaptigr okuldaki 6. smif Ogrencilerinden olusan ¢alisma
grubundaki 13 6grenciden 3’iiniin genel olarak tiim derslerde aktif ve basaris1 yiiksek,
4’linlin basaris1 orta diizeyde ve derslerde aktif ve diger 6 dgrencinin ise ozellikle
matematik dersinde 6n bilgi ve ilgi eksikliginden dolayr basarilarinin diisiik ve

derslerde pasif olduklar1 bilinmektedir.
3.3. Arastirmanin Tasarimi

Arastirmada oyun temelli matematik Ogretiminin Ogrencilerin muhakeme

becerilerine yansimasinin belirlenmesi amacglanmastir.

Bu aragtirma tasarlama, uygulama ve degerlendirme olmak {izere ii¢c asamada
gerceklestirilmistir. Tasarlama asamasinda literatiir taramasi yapilarak arastirma
probleminin belirlenebilmesi amaglanmistir. 5-8. sinif matematik dgretim programi
incelenerek 6. siif alan 6lgme alt 6grenme alaninda yer alan kazanimlar belirlenmis,
bu ¢ercevede arastirma problemi olusturulmustur. Literatiirdeki ¢alismalarda ticgenin
alan bagitisinin olusturulmasi i¢in On bilgilerde paralelkenarin alan bagintisinin
bilinmesinin Ogrencinin bagitiyr anlamlandirmasinda etkili oldugu goriilmiistiir
(Ozdemir-Baki, 2017; Tomooglu ve Kurtulus, 2020). Belirlenen kazanimlardan
ticgenin alan bagintisindan once paralelkenarin alan bagintisinin 6gretilmesine karar

verilerek kazanimlarin verilis sirasinda degisiklik yapilmistir. Nitekim MEB (2018)’de
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tinitelerin genel sirasinda bir degisiklik yapmadan {inite i¢cindeki kazanimlarin verilis
sirasinda  degisiklige gidilebilecegini belirtmistir. Belirlenen kazanimlar ve

kazanimlara verilecek ders siireleri Tablo 3.1°de verilmistir.

Tablo 3.1. 6. sinif alan dlgme alt 6grenme alanina ait kazanimlar ve kazanimlara ait ders saatleri

Kazanimlar (MEB, 2018) Ders saati
Paralelkenarin alan bagintisini olusturur, ilgili problemleri ¢ozer. 5
Uggenin alan bagmtisini olusturur, ilgili problemleri ¢ozer. 4
Alan Olgme birimlerini tanir, m?>-km? m?-cm?>-mm? birimlerini birbirine 3
dontistiirtr.

Arazi 6lgme birimlerini tanir ve standart alan 6lgme birimleriyle iligkilendirir. 3

Alan ile ilgili problemleri ¢ozer. 2
Toplam 17 ders saati

Arastirmada oyunlarin, 6grenmenin basindan sonuna kadar her basamakta
kullanilmast planlandigindan hem hazirbulunuslugu belirleyecek hem de bilgileri
kesfedip iligkileri fark etmelerini saglayacak oyunlarin gelistirilmesi amaglanmistir.
Bu kapsamda ilgili arastirmalar yapilarak geleneksel ¢ocuk oyunlari ve yarigma
programi formatindan yararlanilan oyunlar gelistirilmistir. Oyunlarin ardindan
kazanimlarin pekistirilmesi amaciyla uygulanmasi planlanan c¢alisma kagitlari ile
calisma kagitlarinin tamamlamasindan sonra c¢ozdiiriilmesi planlanan muhakeme
problemleri hazirlanmistir. Problemlerin hazirlanmasinda 6grencilerin akademik
basarilar1 goz oOntine alinmustir. Egitsel oyunlar, caligma kagitlar1 ve muhakeme
problemleri alaninda uzman kisilere gosterilerek etkililigi, uygunlugu vb. agilardan
degerlendirmeleri istenmistir. Uzmanlarin verdigi goriisler dogrultusunda oyunlara,
calisma kagitlarina ve muhakeme problemlerine son sekli verilmistir. Boylece ders
planlar1 olusturulmustur (EK 1). Son olarak 6grencilerin oyun temelli 6gretim siirecine
dair goriislerini 6grenmek icin alan yazin incelendikten sonra yari1 yapilandirilmis
goriisme formu gelistirilmis ve uzman goriisiine sunulmustur. Goriisler dogrultusunda

gerekli diizenlemeler yapilarak goriisme formuna da son sekli verilmistir.

Arastirmanin uygulama asamasinda dgrencilere oyunlarla alan 6lgme 6gretimi
yapilarak kazanimlar1 edinmeleri hedeflenmis, oyunlarin ardindan 6grencilerle birlikte
oyunlar ile neyi fark ettiklerine, neyi 6grendiklerine dair degerlendirmeler yapilmistir.
Ogrencilerin oyunlarda istenen bilgiye ya da farkindaliga ulasamama durumlarinda

ogrencilere gerekli acgiklamalar yapilmistir. Degerlendirmelerin ardindan g¢alisma
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kagitlariyla Ogrenilenlerin pekistirilmesi saglanmistir. Oyunlardaki ve ¢alisma
kagitlarinin tamamlanma siirecindeki gruplar, 6grencilerin matematik dersindeki
basarilar1 gdz Oniine alinarak heterojen olacak sekilde olusturulmustur. Son olarak
problemler ¢ozdiiriilmiistiir. Bu siireg biitiin kazanimlar boyunca devam etmistir. Beg
kazanim i¢in de siire¢ tamamlandiginda arastirmaya katilan biitiin 6grencilerle

goriismeler yapilarak uygulama asamasi 22 ders saatinde tamamlanmustir.

Arastirmanin degerlendirme asamasinda egitsel oyunlara ve goriismelere ait
video kayitlar izlenerek transkript edilmistir, oyunlardan ve goriismelerden elde
edilen verilerden pargalar verilerek bulgular giiclendirilmistir. Gruplarin g¢alisma
kagitlar ile dgrencilerin problem kagitlar1 incelenmistir. Ogrencilerin problemlere
verdikleri cevaplarda muhakeme becerilerini kullanma durumlari belirlenmis, elde
edilen bulgular frekans ve yiizde tablolariyla belirtilmis, 6grencilerin ¢dziimlerine ait
gorsellerle desteklenmistir. Arastirma siirecine iliskin akis semasi Sekil 3.1°de

verilmigtir.
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Sekil 3.1. Arastirma siirecinin akis semasi

3.4. Veri Toplama Araclan

Bu arastirmada veriler dokiiman inceleme ve yar1 yapilandirilmis goriisme ile
toplanmistir. Ayrica uygulama dersleri ve 6grencilerle yapilan goriigmeler kamera ile

video kayit altina alinmistir.
3.4.1. Dokiiman Inceleme

Arastirma ile ilgili kayit ve belgelerin belirli bir sisteme gore kodlanip
incelenmesine dokiiman analizi denir (Cepni, 2010b). Bu arastirmada egitsel oyunlar,

egitsel oyunlarla 6gretimden sonra Ogrencilerin gruplara ayrilarak tamamladiklar
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calisma kagitlar1 ve bireysel olarak ¢ozdiikleri muhakeme problemlerine verdikleri

cevap kagitlar incelenmistir.
3.4.1.1. Egitsel Oyunlar

Ogrenmenin oyunlarla ger¢eklesmesi amaciyla dgrencilerin hazirbulunuslugunu
belirleyen, bilgileri kesfetmelerini, iligkileri fark etmelerini saglayan oyunlar
gelistirilmistir. Bu kapsamda ilgili aragtirmalar sonucunda geleneksel ¢cocuk oyunlari
ve yarigma programi formatindan da yararlanilarak gelistirilen oyunlar 1sinma oyunlari

ve ana oyunlar olarak ikiye ayrilmistir.

Bir ¢alisma veya yarisma Oncesinde, o ¢alisma veya yarigmada en iyi sekilde
performans gosterebilmek icin yapilan fiziksel ve zihinsel etkinliklerin tamamina
1sinma denir (Onay, 2007). Isinma oyunlari ile 6grencilerin hem hazirbulunuslugunu
belirlemek hem de oyunla 6gretim ortamina aligmalarini saglamak; ana oyunlar ile
Ogrencilerin gerekli bilgilere ulagmalar, iliskileri fark etmeleri, kesfederek
O0grenmeleri amaclanmistir. Bu amaglarla arastirmaci tarafindan 5 1sinma oyunu, 11
ana oyun gelistirilmistir. Gelistirilen bu oyunlardan “Cokgen Sepeti”, “Tren ve

99 ¢¢

Vagonlar1”, “Cilgin Yuma

2

adl1 oyunlar Arda ve Deniz’in (2020) “Meyve Sepeti”,
“Lokomotif ve Vagon” ve “Arapsa¢1” adl1 oyunlarindan; “Dagil- Toplan- Olustur” adli
oyun Ataman’in (2011) “Bedeninle Olustur” adli oyunundan; “Birimini Tan1” adl
oyun Kuyumcu’nun (2007) bir etkinliginden; “Hizli Olan Kazansin” adli oyun
Ozdemir Baki’nin (2017) tezindeki bir ders etkinliginden; “Cevir Doniistiir” adl1 oyun
Ersoy’un (2020) “Bul Olg” etkinliginden uyarlanmistir. Diger oyunlar arastirmaci

tarafindan gelistirilmistir.

Her kazanim i¢in ayr1 ayri gelistirilen toplam 16 oyun alaninda uzman 5 kisiye
gosterilerek  kazanima uygunlugu, yas grubuna uygunlugu, anlasilirhigi,
uygulanabilirligi gibi agilardan degerlendirmeleri istenmistir. Ul, U2... seklinde
belirtilen uzmanlara ait gorlisler ve bu dogrultusunda yapilan diizenlemeler Tablo

3.2°de verilmistir.

Tablo 3.2. Oyunlara dair uzman goriisleri dogrultusunda yapilan diizenlemeler

Oyunun Adi Uzman Goriigleri ve Yapilan

Cokgen Sepeti U3: Kazanima kavratmaya uygun bir oyun degildir. Ama dersin basinda
belirttiginiz gibi 1sindirma, motivasyon amagli yapilabilir.

Dagil- Toplan- Olustur ~ U3: Kazanimi kavratmaya uygun bir oyun degildir. Ama dersin basinda
belirttiginiz gibi 1sindirma, motivasyon amagli yapilabilir.
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Giiven Bana U3: Kazanima uygun bir oyun olmayip, yiikseklik kavramiin
verilmesine yardimci olacaktir.

Ucggen Kapmaca U3: Isinma oyunu olarak kullanilabilir. Kazanima uygun bir oyun
degildir.

Istasyonda Ug Dakika US’in  “Hanimis Yikseklik ismi Tirkgeye uygun goriinmiiyor,
Ogrencileri matematik hakkinda gelistirirken Tiirkgeyi de giizel
kullanmaya tesvik etmeliyiz” yorumu dogrultusunda oyunun adi
degistirilmistir.

Tren ve Vagonlar1 U4: Bu oyunda siray1 6greniyor ama birimleri birbirine doniistiirmiiyor.
Gelistirilmeli.

Ul: Bu oyun o6lgii birimlerini birbirine doénistiirmeyi kapsayacak
bicimde genisletilse kazanimi daha iyi karsilar. Bu etkinlikte sadece
birimleri tanima var.

Birimini Tan1 U2’nin “Oyunu biraz daha heyecanlandirmak adina eslere ortak bir ses
ya da kendilerine 6zgii bir devinimsel hareket belirleyerek/ya da onlarin
belirlemesini saglayarak karisik ortamda hem gorseli hem de ses ya da
devinimi ipucu olarak almalarini da saglayabilirsiniz” goriisii
dogrultusunda oyuna ekleme yapilmistir.

Cilgin Yumak U2’nin  “Ip yumagmi diisiiriince ne olacag1 yazilmali” goriisii
dogrultusunda oyuna gerekli agiklama eklenmistir.

Matbala U2’nin “Cinko kelimesi yerine daha yaratici bir ifade bulunmali bence”
goriigii izerine oyunda kelime bala olarak degistirilmistir.

Oyunlar i¢in uzmanlarin verdigi goriislerde 1sinma oyunlarmin belirtilen
kazanimlar i¢in uygun olmadigi ancak 1sinma ve motivasyon amaciyla
kullanilabilecegi belirtilmistir. Isinma oyunlarinin amaci belirlenen kazanimin
tamamini kapsamasindan ziyade kazanimin bir bolimii veya kazanimla ilgili genel
bilgileri hatirlatmak, hazirbulunuslugu belirlemek amaciyla hazirlanmigtir. Bu
dogrultuda belirlenen kazanimlarla ilgili bir degisiklik yapilmamistir. U2 “oyunlar
daha anlasitlir yazilmali ve siireleri gozden gecirilmeli”; U5 “oyunlarin amact
kazamimlar dogrultusunda biraz daha agik yazilmali, siireleri gozden gegirilmeli”
seklinde genel goriis belirtmis ve bu dogrultuda diizenlemeler yapilmistir. Belirtilen
goriislerin  haricinde oyunlarin kazanimlara uygun ve uygulanabilir olduklar

belirtilmistir.

Yapilan degerlendirmeler dogrultusunda oyunlara son hali verilmistir (EK 1).

Gelistirilen oyunlarla alan 6l¢gme 6gretimine dair bilgiler Tablo 3.3’te verilmistir.

Tablo 3.3. Oyunlarla alan 6lgme 6gretimine dair bilgiler

Oyun Oyunun Adi Kazanimlar (MEB, 2018) Oyunun Amaci

Sirasi

1 Cokgen Sepeti Cokgenleri isimlendirir, Cokgenlerin isimlerini
olusturur ve temel elemanlari1  hatirlatmak, grup dinamigini
tanir.
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10

11

12

Dagil-Toplan-
Olustur

Giliven Bana

Sinirlarini Belirle

Tangramlarla
Buluyorum

Ucggen Kapmaca

Istasyonda Ug
Dakika

Altilar Yarisiyor

Tren ve Vagonlari

Birimini Tani

Hizli Olan Kazansin

Bardaklarla Bul
Beni

Cokgenleri isimlendirir,
olusturur ve temel elemanlarini
tanir.

Paralelkenarin alan bagintisini
olusturur, ilgili problemleri
cozer.

Dikdortgenin alanini hesaplar,
santimetrekare ve metrekareyi
kullanir.

Paralelkenarin alan bagmntisim
olusturur, ilgili problemleri
cozer.

Agcilarina ve kenarlarina gore
iicgenler olusturur,
olusturulmus farkli {iggenleri
kenar ve ac1 6zelliklerine gore
smiflandirir.

Uggenin  alan  bagmtisin
olusturur, ilgili problemleri
cozer.

Uggenin  alan  bagmtisint
olusturur, ilgili problemleri
cozer.

Uzunluk 06lgme  birimlerini
tanir; m-km, m-dm-cm-mm

birimlerini birbirine doniistiiriir
ve ilgili problemleri ¢ozer.

Alan o6lgme birimlerini tanir,

m?—km?, m?—cm?*-mm?
birimlerini birbirine
dontistiirtr.

Alan dlgme birimlerini tanir,

m?—km?, m?—cm?*-mm?
birimlerini birbirine
doniistiriir.

Alan Olgme birimlerini tanir,

m2km?, m?—cm?-mm?
birimlerini birbirine
doniistiiriir.
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saglayarak 6grencileri bir sonraki
oyuna hazirlamak

Cokgenlere ait bilgileri
hatirlatmak,  hazirbulunuslugu
belirlemek, hatirlatilan Dbilgileri
yeni bilgilerle
iligkilendirebilmesine zemin
hazirlamak

Paralelkenarda yiikseklik
kavrammi  i¢giidiisel  olarak

buldurmak, anlamlandirmak

Dikdortgenin ve karenin alan

bagmtisini hatirlatmak,
Ogrencileri bir sonraki oyuna
hazirlamak, hazirbulunuglugu
belirlemek

Dikdortgenin  ve karenin alan
bagmtisini kullandirarak
paralelkenarin alan bagmtisina
ulastirmak, sekiller arasi iliskiyi
somutlagtirmak

Ogrencilere acilarma ve
kenarlaria gore tiggen ¢esitlerini,
iicgenlerin ozelliklerini
hatirlatmak,  yeni  bilgilerle
baglantilar1 rahat kurabilmelerini
saglamak, hazir bulunuslugu
belirlemek

Uggende yiikseklik kavramini
Olgiim  yaparak  buldurmak,
anlamlandirmak

Paralelkenarin birbirine es iki
iicgenden olustugu fark ettirmek,
iicgenin alan bagmtisini
olusturabilmek, paralelkenar ve
iicgen arasindaki iliskiyi
somutlastirmak

Uzunluk O6l¢me birimlerini ve

birimlerin siralanigini
hatirlatirlatmak, alan  6lgme
birimleriyle iliski kurmalarim
saglamak

Alan Olcme birimlerini

tanimalarini saglamak

Olgiimler yaparak m> dm> cm?
arasindaki iliskiyi kesfettirmek,
bu iliskiyi genellemelerini
saglamak

Ogrencilerin  m2-km?, m?-cm>-
mm? gibi Dbirimler arasinda
dontistimler yapmalari saglanarak



Ogrenilenleri
kaliciligr saglanmak

pekistirmek,

13 Cevir Doniigtiir Arazi Olgme birimlerini tanir Arazi 6l¢me birimlerini tanitmak,
ve standart alan Olgme birimler arasinda  doniisiim
birimleriyle iliskilendirir. yaptirmak

14 Arim Dekarim  Arazi 6lgme birimlerini tanir Alan 6lgme birimleri ile arazi

Hektarim  Nerede ve standart alan Olgme Slgme birimleri arasindaki iliskiyi
Benim Eglerim birimleriyle iliskilendirir. ogretmek, ezber olan bilgilerin
kaliciligini saglamak

15 Cilgin Yumak Arazi 6lgme birimlerini tamir  Ogrenilen alan 6lgme birimleri ile
ve standart alan Olgme arazi 6lgme birimleri arasindaki
birimleriyle iliskilendirir. iliskiyi pekistirmek, ezber olan

bilgilerin  akilda  kaliciligim
artirmak

16 Matbala Alan ile ilgili problemleri Ogrencilerin alanla ilgili
¢ozer. ogrendiklerini bir arada

kullanmalarini saglamak,
ogrendiklerini pekistirmek,

problem ¢dzme siirecini keyifli
hale getirmek

Hazirlanan oyunlar 17 6grenci i¢in tasarlanmis olup uygulamanin pandemi
nedeniyle ileri bir tarihte gerceklesmesi ve calismaya katilan 6grenci sayisinda
degisiklik olmasi nedeniyle oyunlarin uygulanisinda mevcut goéz Oniine alinarak

degisiklikler yapilmistir.
3.4.1.2. Cahisma Kagitlar1 ve Problemler

Ogrenilenlerin pekistirilmesi amaciyla dért kazanim ig¢in ayr1 ayri calisma
kagitlar1 hazirlanmistir (EK 2). Caligma kagitlarinin grupga tamamlanmasi istenerek
ogrencilerin birbirlerine 6grendiklerini aktarabilmesi, anlagilmayan kisimlarin akran
Ogretimi 1ile saglanabilmesi ve birliktelik duygusunun olugmasi hedeflenmistir.
Calisma kagitlarinin tamamlanmasinin ardindan bireysel olarak ¢ozmeleri igin
problemler hazirlanmistir. Problemlere verilen cevaplar ile 6grencilerin oyun temelli
ogrenme sonunda muhakeme becerilerini  kullanabilmelerinin  incelenmesi
amaglanmistir. Ilk iki kazanim igin ikiser diger ii¢c kazanim icin birer olmak iizere

toplamda 7 problem gelistirilmistir. Problemlere ait bilgiler Tablo 3.4’te verilmistir.

Tablo 3.4. Problemlere ait bilgiler

Problem Hazirlandig1 Kazanim Hazirlanma Amaci

1. Problem Paralelkenarin alan bagintisini

olusturur, ilgili problemleri ¢ozer.

Oyunlarin paralelkenarda ylikseklik
kavramini olusturmaya ve muhakeme
becerilerine etkisinin incelenmesi
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2. Problem Paralelkenarin ~ alan  bagmtisim  Oyunlarin paralelkenarin alan
olusturur, ilgili problemleri ¢6zer. bagintisin1 olusturmaya ve muhakeme
becerilerine etkisinin incelenmesi

3. Problem Uggenin alan bagmtismi olusturur, Oyunlarin licgende yiikseklik
ilgili problemleri ¢ozer. kavramini olugturmaya ve muhakeme
becerilerine etkisinin incelenmesi

4. Problem Ucgenin alan bagintisni olusturur, Oyunlarin {iggenin alan bagmtisin
ilgili problemleri ¢ozer. olusturmaya ve muhakeme
becerilerine etkisinin incelenmesi
5. Problem Alan 6l¢gme birimlerini tanir, m>~km?, Oyunlarin alan 6lgme  birimleri
m?>-cm?>-mm? birimlerini  birbirine arasinda doniisiim yapabilmeye ve
doniistiiriir. muhakeme  becerilerine  etkisinin
incelenmesi
6. Problem Arazi Olgme birimlerini tanir ve Oyunlarin arazi 6lgme birimleri ile
standart alan Olgme birimleriyle alan 6l¢gme birimleri arasindaki iliskiyi
iligkilendirir. kullanmaya ve muhakeme becerilerine

etkisinin incelenmesi

7. Problem Alan ile ilgili problemleri ¢ozer. Oyunlarin alanla ilgili 6grendiklerini
bir arada kullanmalarini saglamaya ve
muhakeme  becerilerine  etkisinin
incelenmesi

Problemlerin hazirlanmasinda 6grencilerin akademik basarilar1 goz Oniine
alimmigtir. Hazirlanan ¢alisma kagitlar1 ve problemler alaninda uzman dort kisiye
gosterilerek problemlerin etkililigi, muhakemeyi 6lgmesi ve uygunlugu agisindan
degerlendirmeleri istenmistir. Uzmanlarin verdigi doniitler dogrultusunda g¢aligsma

kagitlar1 ve muhakeme problemlerine son sekli verilmistir.
3.4.2. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Oyun temelli matematik Ogretimi uygulamalarindan sonra matematik
derslerinde oyun temelli 6gretim yonteminin kullanilmasiin 6grenciler i¢in ne ifade
ettigi, Ogrencilerin uygulama siirecini nasil buldugu, akademik bagarilarina gore
gorlislerindeki  farkliliklar, oynadiklar1 egitsel oyunlarin Onceden Ggrenilen
kazanimlarla iliskilendirmesini yapma durumlari, egitsel oyunlarin konuyu
ogrenmelerine etkisi ile ilgili 6grenci goriislerini ortaya ¢ikarmak amaciyla yari

yapilandirilmig goriisme formu kullanilmastir.

Yar1 yapilandirilmis goriismeler sorularin 6nceden hazirlandigi, kosullara gore
sorularin sirasinin degistirilebildigi ve sorular1 daha detayl aciklama firsat1 veren bir
veri toplama aracidir (Cepni, 2010b). ilgili alan yazin tarandiktan sonra arastirmaci
tarafindan hazirlanan 17 soruluk bir gériisme formu olusturulmustur. Olusturulan

goriisme formu alaninda uzman dort kisiye gosterilmistir. Uzmanlarin sorularin
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anlagilir ve arastirmanin amacina uygun olmasi agisindan degerlendirmeleri dikkate

aliarak goriisme formunun son hali hazirlanmistir (EK 3).
3.4.3. Video Kayitlar

Bu arastirmada oyun temelli matematik 6gretimi slirecinde uygulanan oyunlar,
oyunlardan sonra gruplara dagitilan c¢alisma kagitlarinin tamamlanma siireci ve
uygulamalar bittikten sonra Ogrencilerle yapilan goriismeler video kayit altina
alimmistir. Bu kayitlardan uygulanan oyunlar ve yapilan goriismelerin tamami
bilgisayar ortaminda yaziya gecirilmis ve analizlere hazir hale getirilmistir. Video
kayitlar1 egitsel oyunlarin Ogrenciler tarafindan oynanmasi esnasinda Ogrencilerin
muhakeme becerilerini inceleme firsati sundugundan arastirma i¢in 6nemli bir veri

toplama araci olmustur.
3.5. Veri Analizi

Bu arastirma nitel arastirma desenlerinden 6zel durum calismasidir. Bu tiir
caligmalarin analizinde, yazili ve gorsel verilerin nasil anlasildigi anlamlandirilarak
arastirma sorusuna cevap olusturabilir (Creswell, 2020). Bu calismada elde edilen

verilerin analizinde igerik analizi teknigi kullanilmistir.
3.5.1. Egitsel Oyunlarin Analizi

Uygulama boyunca video kayit altina alinan egitsel oyunlarin her biri izlenerek,
ogrencilerin oyunlarda hangi asamalarda zorluk yasadiklari, hangi asamalar
kolaylikla gectikleri, sorulara nasil cevap verdikleri, onceden 6grenilmis kazanimlara
dair neler hatirladiklari, yeni bilgi ile 6grenilmis bilgiyi iliskilendirme durumlari,
birbirleri ile etkilesimleri, diisiincelerini ifade etme becerileri, fark ederek 6grenme
durumlar1 gibi agilardan degerlendirilmistir. Tespit edilen durumlara dair 6grenci

cevaplarindan drnekler verilerek elde edilen bulgular desteklenmistir.
3.5.2. Cahsma Kagitlar1 ve Muhakeme Problemlerinin Analizi

Ogrencilerin grupca ¢ozdiikleri ¢aligma kagitlar1 incelenerek istenilenleri dogru
sekilde tamamlama ile sorulara dogru cevap verme durumlari incelenmistir. Gruplarin
calisma kagitlarin1 tamamlama siiregleri video kayit altina alinmis ve bu siirece dair

tespitlerde bulunulmustur.

Literatiirde ortaya koyulmus muhakeme becerileri (MEB, 2013; NAEP, 2002;
NCTM, 2000; TIMSS, 2019; Pilten, 2008) incelendikten sonra dgrencilerin bireysel
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olarak ¢ozdiikleri problemlerde ¢6ziimde istenen muhakeme becerilerini kullanma
durumlari iki uzman tarafindan incelenmis ve buna gore kategoriler belirlenmistir. Bu

kategoriler ve kategorilere ait agiklamalar Tablo 3.5’te verilmistir.

Tablo 3.5. Problem ¢dziimiine ait kategoriler ve kategorilere ait agiklamalar

Kategoriler Aciklama

Tam Muhakeme Problemde istenen iliskilerin tamaminin fark edilmesi ile problemin
eksiksiz bir sekilde dogru ¢oziilmesi

Kismen Muhakeme Problemde istenen iliskilerin bir kisminin fark edilmesi ile problemin
¢cOziimiiniin eksik kalmasi, dogru nedene baglanarak yapilan kismen
dogru ifadeler, yanlis nedene baglanarak ya da herhangi bir nedene
baglanmadan yapilan kismen de olsa dogru kabul edilebilecek ifadeler

Muhakeme yapamama Tamamiyla yanlig ya da soru ile tam iliskisi olmayan ifadeler, bos
birakilmis veya sorunun aynisinin cevap olarak yazildigi ifadeler

Problemler ayr1 ayr1 degerlendirilerek kategorilere ait frekans ve yiizde tablolari
verilmigtir. Kategoriler 6grencilerin problem c¢oziimlerine ait gorseller ile

desteklenmistir.
3.5.3. Yan Yapilandirilmis Goriismelerin Analizi

Video kayit altina alinan goriismeler bilgisayar ortaminda yaziya gegirilmis ve
on ii¢ 6grencinin ses kayit dokiimii olusturulmustur. Yaziya gecirilen veriler kendi
icinde anlamli hale getirilmeye calisilmis ve ana temalar olusturulmustur. Oyun
temelli 6gretimin bilesenleri olan 6grenme ortami ve uygulama siirecine iliskin
gortsler ile 6grencilerin genel goriisleri ana temalar olarak belirlendikten sonra genel
goriisler ve uygulama siireci alt temalara ayrilmistir. Veriler belirlenen temalara gore
kodlanmadan 6nce iki uzman tarafindan incelenmis ve giivenirligi agsagidaki formiil

ile hesaplanmistir (Miles ve Huberman, 1994’ten aktaran Tiirniikli, 2000).

Giivenirlik = (Uyusulan kategori sayisi) / (Tim uyusulan ve uyusulmayan

kategorilerin sayis1)

Hesaplama sonucunda giivenirlik % 86,56 ¢ikmistir. Keeves ve Sowden, yiizde
seksen diizeyindeki giivenirligin yeterli oldugunu belirtmistir (aktaran Tiirnikli,
2000). Ardindan kodlama yapilmis ve elde edilen bulgular ise 6grenci cevaplarina

atifta bulunarak desteklenmistir.
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3.6. Arastirmanin Gegerligi ve Giivenirligi

Nitel aragtirmalarda gegerlik kavrami, arastirmacinin inceledigi durumu oldugu
gibi olabildigince tarafsiz gozlemesi olarak nitelendirilebilir (Yildirim ve Simsek,
2006). Nitel arastirmalarin gecerligini saglamak ic¢in uzun siireli katilim, ¢esitleme,
akran incelemesi, olumsuz durum analizi, uzman goriisii, zengin betimleme gibi

stratejiler kullanilmaktadir (Creswell, 2020).

Arastirmada farkli veri toplama araglar1 kullanilarak c¢esitleme stratejisi;
arastirmanin 22 ders saati siirmesi ile uzun siireli katilim stratejisi; veri toplama
araclarindan egitsel oyunlar i¢cin alaninda uzman bes kisiden, ¢alisma kagitlar,
muhakeme problemleri ve yar1 yapilandirilmig gériisme formu i¢in alaninda uzman
dort kisiden goriis alinarak uzman goriisii stratejisi; uygulama siirecinin kayit altina
alinmasi ile elde edilen verilerden dogrudan alintilara yer vererek zengin betimleme

stratejisi kullanilarak gegerlik saglanmastir.

Yildirnm ve Simsek (2006) nitel arastirmalarda gegerlik ve giivenirlik igin
saglanmasi i¢in inandiriciligin, aktarilabilirligin, tutarhigin ve teyit edilebilirligin
saglanmasi1 gerektigi belirtmektedir. Bu aragtirmada inandiriciligin saglanmasi igin
Ogrencilerin problemlere verdikleri cevaplarin yorumlanmasi ve siiflandirilmasinda
nesnel olmaya dikkat edilmis, 6grencilerin cevaplarina ait dogrudan alintilara yer
verilmistir. Goriismelerden elde edilen veriler kodlanmadan 6nce iki uzman tarafindan
incelenerek uyusum yiizdesi hesaplanmigstir. Verilerin analizinden elde edilen bulgular
alaninda uzman kisiler tarafindan incelendikten sonra aragtirmada verilerek analizlerin

nesnel ve dogru olmasina dikkat edilmis, arastirmanin tutarligi saglanmastir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde, tasarlanip uygulanan oyun temelli etkinliklerin yiiriitiildiigii 6.sin1f
O0grenme ortaminda egitsel oyunlar, ¢alisma kagitlari, problemler ve goriismelerden

elde edilen bulgular sunulmustur.
4.1. Egitsel Oyunlara Dair Bulgular
4.1.1. Birinci Kazanima ait Oyunlardan Elde Edilen Bulgular
Cokgen Sepeti

Oyuna baslamadan once Ogrencilerden cokgen cesitlerinden birini segmeleri
istenmistir. Ogrenciler sirayla sectikleri ¢okgenleri sdylerken ilk ii¢ 6grencinin kare,
ticgen ve dikdortgeni se¢gmesinden sonra siradaki ogrencilerin de arkadaslarindan
duyduklarii s6ylemeye devam ettigi, iki 6grencinin ¢ember ve altigen diyerek farkl
cevap verdigi goriilmiistiir. Verilen cevaplar goz oniine alinarak ¢emberin bir ¢okgen
olarak kabul edildigi fark edilip gerekli agiklama ve diizeltme yapilmistir. Oyun
boyunca temponun diismedigi, oyunun bah¢ede oynanmasi ile dgrencilerin oldukga
eglendigi goézlenmistir. Cokgen sepeti oyunundan bir goriinti Sekil 4.1°de

gosterilmistir.

Sekil 4.1. Cokgen Sepeti oyunundan bir goriintii

Dagil-Toplan-Olustur

Oyun esnasinda iiggen, kare ve paralelkenardan birini sdyleyerek olusturulan

gruplarin (dorder kisilik 2, bes kisilik 1 grup) bedenleriyle soyledikleri sekilleri
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olusturmalar1 istendiginde 6grencilerin birbirleriyle ortak bir karara varmadan kendi
baslarna hareket ettikleri ve her birinin diger arkadaslarini yonlendirmeye calistigi
goriilmiistiir. Ortak hareket etmemenin sekli olusturmalarina engel oldugunu fark eden
ilk grup kareyi olusturmasi gereken grup olmustur. Bu grubun ilk etapta bedenlerini
kenar olarak kabul edip sekli olusturabildikleri gériilmiis ancak grup arkadaslarindan
birini disarda biraktiklari i¢in olusturduklar sekil kabul edilmemistir. Yine de ilk
olusturulan sekil kare olmustur. Karenin o6zellikleri soruldugunda gruptaki
ogrencilerin kenar, kdse, i¢ ac1 sayisini ve i¢ ac¢1 Ol¢iileri ile i¢ ag1 dlgiileri toplamin
hatirladiklar1 goriilmiistiir.  Ikinci olusturulan sekil iiggen olmustur. Uggenin
ozellikleri soruldugunda gruptaki 6grencilerin kenar, kose, i¢ ag1 sayisini hatirladiklari
ancak i¢ ag1 Ol¢iileri toplamini hatirlamadiklari, diger gruplarin yardimlariyla dogru

cevap verebildikleri gortilmiistiir.

Paralelkenar1 olusturmas1 gereken grup ise paralelkenara ait higbir sey
hatirlamadigini1 ifade etmistir. Bunun iizerine diger gruplara paralelkenara dair ne
hatirladiklar1  sorulmus ancak Ogrencilerden higbirinin bir sey hatirlamadigi
goriilmiistiir. Ogrencilere ders planindan paralelkenar gorseli gosterilerek bu sekli
olusturmalar1 saglanmis ve oyuna devam edilmistir. Oyun sonunda olusturduklari
sekilden paralelkenara ait hangi 6zellikleri fark ettikleri soruldugunda 6grencilerden
kenar, kdse ve i¢ ac1 sayisinin yaninda karsilikli kenarlar1 paralel, karsilikli kenar
uzunluklar1 esit cevaplari almmistir. Fark edilmeyen ozellikler oyun sonunda
ogrencilere olusturduklar sekil {izerinden agiklanmis oyun tamamlanmistir. Dagil-

Toplan-Olustur oyunundan bir goriintii Sekil 4.2°de verilmistir.

Sekil 4.2. Dagil-Toplan-Olustur oyunundan bir goriintii
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Uggen ve dortgen gesitleri, iiggenlerin ve dortgenlerin i¢ ag1 dlgiileri toplamu,
dortgenlerin 6zellikleri 5. sinifin ikinci donemine ait konular olup pandemi siirecine
denk geldiginden bu konular uzaktan egitim seklinde islenmistir. Uzaktan egitime
Ogrencilerin ¢ogu katilamamis, katilan Ogrenciler ise dilizenli devamlilik
saglayamamistir. Bu nedenle 6grencilerde bu konulara ait bilgilerde eksikleri oldugu

distiniilmektedir.
Giiven Bana

Oyunun ilk turunda gruplarin ikisi de belirlenmis koselerin karsilarindaki
kenarlara olan en kisa mesafesini bulmakta zorlanmis ve basar1 gosterememistir.
Ogrencilerin kenar kavramlarina dikkat etmedikleri, grup arkadaslarmi koseden
kenara ulagtirmak yerine kdseden koseye ulastirmaya calistiklari fark edilmistir.
Oyunda istenen yeniden tekrar edilmis ve dgrencilerin yer degistirmesi ile ikinci tura
gecilmistir. Ancak ikinci turda da Ogrencilerin grup arkadaglarimi dogru
yonlendiremedigi goriilmiistiir. Ikinci turun sonunda gézii kapali olan 6grencilerin goz
bantlarini ¢ikardiklarinda grup arkadaslarina kendilerini yanlis yere getirdiklerini
sOyledikleri fark edilmistir. Oyun siiresi boyunca gruplarin yonlendirilecek 6grencileri
kendi aralarinda paylastirarak organize bir sekilde calistig1 gézlenmistir. Kazananin
olmadig1r bu oyun bittikten sonra Ogrencilerle paralelkenarin etrafinda toplanarak
Olctimler yapilmis ve paralelkenarda yiikseklik kavramina dair iligskilendirme

yapilmustir. Gliven Bana oyunundan bir goriintii Sekil 4.3’te verilmistir.

Sekil 4.3. Giiven Bana oyunundan bir goriintii
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Sinirlar: Belirle

Gruplar istenen biiyiikliiklerdeki alanlarin sekillerini dogru bir bigimde
olusturabilmigtir.  Olusturduklar1  sekillerin  alanlarmm1  nasil  hesapladiklarini
aciklamalari istendiginde 6grenciler yerdeki kareleri kullandiklarini ve olusturduklar
sekillerin kenarlarindan da alani hesaplayabildiklerini belirttikleri goriilmiistiir. Ayn1
biiyiikliikte baska dikdortgen veya kare olusturulabilir mi sorusuna gruplarin hepsi
evet cevabini vermistir. Ayn1 biiylikliikteki baska sekilleri olusturmalar istendiginde
ise dikdortgen olusturacak gruplardaki Ogrencilerin uzunluklar1 degistirmeden
olusturduklarn sekli dondiirdiikleri ve bunu baska bir sekil olarak kabul ettikleri fark
edilmistir. Ayni biiyiikliikte baska bir kare olusturmaya calisan grup ise ayni yerde
kaldiklarin1 sekli degistiremediklerini fark etmistir. Sinirlarini belirle oyunundan bir

goriintli Sekil 4.4°te verilmistir.

Sekil 4.4. Smirlarint Belirle oyunundan bir goériintii

Oyun sonunda 6grencilerle birlikte olusturulan sekiller hakkinda konusulmus,
kenar uzunluklarinin yer degistirmesi ile farkli bir seklin olusturulmadig: yalnizca
seklin dondiriilmiis oldugu, farkli bir sekil i¢cin uzunluklarin degismesi gerektigi

ogrencilere fark ettirilmis, kare ve dikdortgenin alan bagintilar1 tekrar edilmistir.
Tangramlarla Buluyorum

Oyun esnasinda gruplarin  “Elinizdeki tangramlarla dikddrtgen olusturunuz.”
yonergesini rahatlikla yerine getirdigi; bazi gruplarin kare olusturdugu ve bunu fark

eden diger gruplarin dikdortgen degil diyerek itiraz ettigi karenin 6zel bir dikdortgen
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oldugunu hatirlamadiklar1 gorilmiistiir. “Olusturdugunuz dikdoértgenin alanini nasil
hesaplayabilirsiniz?” sorusuna “cetvelle, parmakla, birim karelerle, agilarla”
cevaplarin1  verdikleri ancak bunlar1 kullanarak alani nasil bulacaklarin
aciklayamadiklari, bir grubun “carparak” dedigi ancak neyi ¢arpacagini
aciklayamadigi en sonunda baska bir grubun “kenar uzunluklarini ¢arparak” dedigi
ve carpilmasi gereken kenar uzunluklarini dogru segerek gosterdigi goriilmiistiir.
“Dikdortgenin alanini bulmak i¢in hangi alan formiiliinii kullaniriz?” sorusuna
gruplarin “uzunluklar: ¢arpariz” cevabimi verdikleri ancak formiil olarak ifade
etmekte zorlandiklar1 goriilmiistiir. Ogrencilerden birinin “uzunluklar: bilmiyoruz ki”
demesiyle 6gretmen “Bilmedigimiz seyleri matematikte nelerle ifaderiz?” sorusunu
sormustur ve Ogrenciler “Bilinmeyenlerle” cevabint vermis bdylece formiilii

olusturabilmislerdir.

Gruplarin “Elinizdeki tangramlarla kare olusturunuz.” yonergesini rahatlikla
yerine getirdigi; “Karenin alanini bulmak icin kullandigimiz genel formiil nedir?”
sorusuna uzunluklari “carpariz” cevabini verdikleri ancak formiil olarak ifade etmekte
yine zorlandiklar1 goriilmiistiir. Ayrica “bir kenar uzunlugunu dort ile ¢arpariz”
diyerek cevre ile alam1 karistirdiklar1 fark edilmistir. “Elinizdeki tangramlarla
paralelkenar olusturun.” ve “Olusturdugunuz paralelkenardan herhangi bir parca
eksiltmeden veya baska bir par¢a eklemeden alanini hesaplamay1 bildiginiz bir sekil
olusturunuz.” yonergelerini rahatlikla yerine getirdikleri; “Bir dnceki seklin alan ile
yeni olusturdugunuz seklin alaninda bir degisiklik oldu mu?” sorusuna ise biitiin
gruplarin evet diyerek yanlis cevap verdigi alanin degismedigini fark edemedikleri
goriilmiistiir. “Paralelkenarin alanint olusturmak i¢in nasil bir genel formiil
kullanmaliy1z?” sorusuna Ogrencilerin artik bilinmeyen kullanarak ifade etmeye
calistiklar1 ancak kullandiklar1 bilinmeyenlerin neyi ifade ettigini agiklayamadiklar
goriilmiistiir. Tangramlarla Buluyorum oyunundan bir goriinti Sekil 4.5°te

gosterilmistir.
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Sekil 4.5. Tangramlarla Buluyorum oyunundan bir goriinti

Oyun boyunca her etap sonunda birinci olan grubun ardindan diger gruplarin da
istenen eylemi yerine getirmeleri beklenmis, itirazlarina ya da anlamadiklar: yerlere
gerekli agiklama ve miidahele yapilmistir. Boylece aninda doniit verilerek yanilgilarin

Oniine gegilmeye ve her etapta gruplarin basari sans1 esitlenmeye calisilmistir.
4.1.2. ikinci Kazanima ait Oyunlardan Elde Edilen Bulgular

Ucgen Kapmaca

Oyunun ilk turunda kose kapamayan 6grencilere liggen c¢esitleri soruldugunda
ilk cevap veren Ogrencinin “dik ticgen” diyerek dogru cevap vermesi lizerine diger
ogrencilerin “paralel ii¢gen, yan ii¢gen, ticgen prizma” gibi yanls cevaplar verdigi
goriilmiistiir. Diger turlarda 6grencilerin dik liggenden yola ¢ikarak “genis ti¢gen, dar
jicgen” cevaplar1 verdikleri fark edilmistir. Ogrencilere iiggene genis, dar ve dik
diyerek neyi ifade etmek istedikleri soruldugunda “a¢ilari” cevabii verdikleri

’

buradan da “genis agili iiggen, dar agili iiggen” cevaplarina ulasilmis ve oyun
tamamlanmistir. Ogrencilerin Uggen Kapmaca oyunundan bir goriintii Sekil 4.6°da

gosterilmistir.
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Sekil 4.6. Uggen Kapmaca oyunundan bir goriintii

Oyunda kenarlarina gore tiggen gesitlerini higbir 6grencinin hatirlamadigi video
kayitlardan tespit edilmistir. Hatirlanmama sebebinin liggen ¢esitleri konusunun 5.
siifin ikinci déneminde pandemi siirecinde uzaktan egitimle islenmis olmasindan
kaynaklandig1 diislilmektedir. Uzaktan egitim siirecine 6grencilerin ¢ogu katilamamius,

katilanlar ise diizenli devamlilik saglayamamustir.
Istasyonda Uc Dakika

Ucger kisilik dért grupla oynanan oyunda her grubun 6lgiim yaptig1 ilk iiggende
daha fazla vakit harcadigi diger licgenlerde ise daha hizli hareket ederek olgiim
yaptiklar1 goriilmiistiir. Olgme isleminde serit metrenin nasil kullanilacagma karar
verememeleri, yonergeyi yanlis anlayip kenar uzunluklarini 6lgmeye g¢aligmalari,
secilen kdseden degil baska bir koseden dl¢lim yapmalar: gruplarin ilk tiggende fazla
vakit harcamalarina sebep olmustur. Ogrencilerin oyun esnasinda grup ici fikir
aligverisinde bulundugu, fikir ayriligina distiikkleri durumlarda diger gruplar
gozlemleyerek neyi nasil yaptiklarina baktiklar1 ve yeniden grup i¢inde konusarak fikir
birligine vardiklar fark edilmistir. Ogrencilerin istasyonda Ug Dakika oyunundan bir

goriintii Sekil 4.7°de gosterilmistir.
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Sekil 4.7. Istasyonda Ug Dakika oyunundan bir goriintii

Oyun sonucunda ii¢ grubun dort tiggen icin de 6l¢limlerinin gercek dl¢lime ¢ok
yakin oldugu bir grubun ise bir liggende gercege uzak bir Sl¢glim yapip diger ii¢
ticgende gercege yakin 6l¢iim yaptig1 goriilmiistiir. Oyun sonunda 6grencilere “Renkli
bantlarla belirginlestirilen dogru parcalart hakkinda ne soyleyebiliriz?” sorusu
yoneltilerek aralarindaki ortak iligskiyi bulmalar1 saglanmis ve yiikseklik kavrami

ogrencilerle birlikte tanimlanmustir.
Altilar Yarisiyor

Oyun esnasinda gruplarin “En az sayida tangram pargasi ile bir paralelkenar
olusturunuz.” ve “Bu paralelkenar1 olusturmak i¢in kullandiginiz tangram pargalari
hangi sekli temsil eder?” ifadelerinin yazili oldugu ilk iki karti zorlanmadan
cevaplandirdigi, “Bu sekillerin biiytikliikleri arasindaki iliski nedir?” sorusuna ise
cevap bulmakta zorlandiklar1 goriilmistir. Soru tiim gruplar tarafindan
cevaplandirilamadigindan tekrar okunmus ve Ogrenciler “Biiyiikleri ayni” cevabini
verebilmistir. “Bir paralelkenar ile {icgen arasindaki iliskiyi nasil agiklarsiniz?”
sorusuna da zorlanmadan “/ki ayni iicgenin birlesmesi ile paralelkenar olusuyor.”
cevabi almmustir. “Ucgenin alanim1 nasil bulabiliriz?” sorusuna gruplarin
bilinmeyenler kullanarak cevap vermeye calistig1 goriilmiis ve soru yeniden okunarak
bilinen bir bilgiden bilinmeyen bir bilgiye ulagsmaya calistiklar1 belirtilmistir. Bunun
lizerine gruplar “paralelkenardan yararlanarak ii¢genin alami  bulunabilir”

demislerdir. Son olarak “Uggenin alanin1 bulmak igin nasil bir genel formiil
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kullanmaliy1z?” sorusuna bir grubun “Paralelkenardan yararlanabilir miyiz?” diye
sordugu diger grubun “Paralelkenarin yarist iiggen olduguna gore paralelkenarin
uzunluklarim 2’ye boleriz” seklinde agiklama yaptigi bir siire diisiindiikten sonra da
formiillestirebildikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin Altilar Yarisiyor oyunundan bir

goriintii Sekil 4.8”de gosterilmistir.

Sekil 4.8. Altilar Yarisiyor oyunundan bir goriintii

Oyun boyunca her etap sonunda birinci olan grubun ardindan diger gruplarin da
istenen eylemi yerine getirmeleri beklenmis, itirazlarina ya da anlamadiklar1 yerlere
gerekli agiklama ve miidahele yapilmistir. Boylece aninda doniit verilerek yanilgilarin

Oniine gecilmeye ve her etapta gruplarin basari sansi esitlenmeye calisilmistir.
4.1.3. Uciincii Kazanima ait Oyunlardan Elde Edilen Bulgular
Tren ve Vagonlari

Uzunluk o6lgme birimlerinin en biiylik birimden en kiigclik birime dogru
siralanmasinin istendigi oyunu oynayan Ogrencilerin oyunun kurallarini yanlis
anladig1 ve kendi anladiklar sekilde oyunu tamamlamaya calistig1 goriilmiistiir. Hangi
Ogrencilerin ebeleyebilecegi, hangi Ogrencilerin ebelemeyi engelleyebilecegi
kanigtirllmis ve oyunda kagma eylemi yokken birim tasiyan Ogrenciler kagmalari
gerektigini diistinmiis ve o sekilde oynamistir. Ancak birimlerin siralanmasi
gerektigini  dogru anladiklart i¢in oyuna midahele edilmemigtir. Oyun
tamamlandiginda 6grencilerin birimleri kilometre- hektometre- dekametre- desimetre-

metre- santimetre- milimetre seklinde siralayarak metre ile desimetrenin yerini
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karistirip diger birimleri dogru bir sekilde siraladiklar1 gériilmiistiir. Ogrencilerle
siralamadaki hata bulunmus ve dogru siralamadan bahsedilmistir. Ardindan yanlis
anladiklar1 kural tekrar agiklanmig ve birim kagitlarini tasiyan 6grenciler kagitlari
tagimayanlara vermis, oyun yeniden oynatilmigtir. Ancak oyun sonunda 6grencilerin
birimleri yine ayni siralamayla yaptig1 yine desimetre ile metre birimlerinin yerini
karigtirdigr goriilmiistiir. Bunun yaninda oyun esnasinda metreden once desimetre
yazili kagidi tasiyan 6grenciyi ebelediklerinde 6grencilerden bazilarinin “yine hata
yaptik” diyerek yaptiklar1 hatay fark ettikleri video kayittan tespit edilmistir. Tren ve

Vagonlar1 oyunundan bir goriintii Sekil 4.9°da verilmistir.

Sekil 4.9. Tren ve Vagonlart oyunundan bir gériintii

Oyun sonunda 6grencilerle uzunluk 6lgme birimlerinden ve birimlerin dogru bir

sekilde siralamasindan bahsedilerek gerekli hatirlatma yapilmistir.

Birimini Tam

Alan 6lgme birimlerinin tanitildigi oyunda ayni birimi tastyan Ogrencilerin
esleserek ortak hareket belirledikleri ve oyunu kurallarina uygun bir sekilde oynayarak
tamamladiklar1 goriilmiistiir. Oyun sonunda Ogrencilere kagitlarda yazan birimlerin
tanidik gelip gelmedikleri sorulmus, 6grenciler uzunluk 6lgme birimleriyle benzer

olduklarmi ancak ayni olmadiklarmi dile getirmistir. Ogrencilere “Bu birimler neyin

birimleri olabilir?” sorusu yoneltilmis, 6grencilerin biraz diisiindiikten sonra “hangi
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konudaydik ki biz” diye birbirlerine sordugu ve alan cevabini verdikleri goriilmiistiir.
Birimlerin siralamasinin nasil olmasi gerektigi soruldugunda 6grencilerin “uzunluk
olgiileri gibidir” dedikleri belirlenmis ve Ogrencilere hakli olduklart séylenmistir.
Ardindan 6grencilerle alan 6lgme birimlerinin sirasindan bahsedilmis ve 6grencilerin
ellerindeki kagitlara gore yer degistirerek dogru bir sekilde siralanabildikleri

goriilmiistiir.
Hizh Olan Kazansin

“Oniiniizdeki kagidin bir kenar uzunlugu ka¢ metredir?” sorusuna ilk cevap
veren grubun (A grubu) 10 cm cevabini vererek soruyu anlamadigi ve oyun kurallarina
dikkat etmedigi, diger grubun (B grubu) 100 yazili magneti alarak birime dikkat
etmedigi goriilmiis ve iki grup da yanlis cevap verdiginden her iki gruba da soru igin
yeniden siire taninmistir. Ogrenciler cetvellerle yeniden 6lgiim yaparak uzunlugu 100
cm bulduklarinda A grubunun 100 yazili magneti alarak kurali uyguladigi ancak oyunu
takip etmedigi fark edilmistir. Bunun iizerine B grubu dogru cevab1 bularak nedenini

dogru bir sekilde acikladigi goriilmiistiir.

“Oniiniizdeki kagidin bir kenar uzunlugu kag¢ desimetredir?” sorusuna B
grubundan bir 6grencinin grupca karar alinmadan hareket edip 10000 yazili magneti
alarak yanlis cevap verdigi, A grubunun ise dogru cevabin yazili oldugu magneti

alarak nedenini dogru acgikladig1 goriilmistiir.

Iki grubun da “Oniiniizdeki kagidin bir kenar uzunlugu kag santimetredir?”
sorusuna rahat bir sekilde dogru cevap verebildigi; “Oniiniizdeki kagitta 15
santimetrekarelik bir alan boyaymiz.” eylemini zorlanmadan gerceklestirdigi
goriilmiistiir. “Oniiniizdeki kagitta 2 desimetrekarelik bir alan boyaymz.” eyleminde
ise her iki grubunun da 20 santimetrekarelik bir alani boyadigi belirlenmis ve
boyadiklar1 alanin 2 desimetrekare olmadig: belirtilmistir. Daha sonra gruplarin soru
kartlarim1 tekrar okuduklari, aralarinda nasil olmali diye fikir yiiriittiikleri ve B
grubunda sdylenen cevabi duyan A grubunun da duydugunu uyguladigi, her iki grubun

da eylemi dogru bir sekilde gerceklestirebildigi goriilmiistiir.

“Oniiniizdeki kagidin {ist yiizey alan1 kag metrekaredir?” sorusuna A grubunun
10, B grubunun 100 yazili magneti alarak yanlis cevap verdikleri belirlenmistir.

Oyunun devaminda ise gruplarin yanlis cevaplar vermeye devam ettikleri, soruda
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yazana degil turu kazanmaya odaklandiklar1 fark edilmistir. Bunun iizerine gruplara

yardimci sorular yoneltilerek dogru cevabi bulmalart saglanmistir.

“Oniiniizdeki kagidin iist yiizey alan1 ka¢ desimetrekaredir?” sorusunu A
grubunun 3, B grubunun 10 yazil1 magneti alarak yanls cevapladiklari, daha sonra B

grubu 100 yazili magneti alarak nedenini dogru bir sekilde agikladigi goriilmiistiir.

Gruplarm ikisi de “Oniiniizdeki kagidin iist yiizey alani kag santimetrekaredir?”
ve “1 metrekare ka¢ desimetrekaredir?” sorularina kolaylikla dogru cevap verdikleri;
“l desimetrekare ka¢ santimetrekaredir?” sorusuna ise B grubunun dogru cevap, A

grubunun ise 10000 diyerek yanlis cevap verdigi belirlenmistir.

ki grubun da “1 metrekare kag santimetrekaredir?” sorusuna dogru cevap
verdigi; “Oniiniizdeki kagitta 3 desimetrekarelik bir alan boyayiniz.” eylemini dogru

bir sekilde yerine getirdigi belirlenmistir.

“3 desimetrekare kac santimetrekaredir?” sorusuna iki grubun 30000 cevabini
verdigi, daha sonra A grubunun dogru cevap verebildigi; son soru olan “Alan 6lgme
birimleri kacar kat biiyiiyiip kacar kat kiigiilmektedir?” sorusuna ise gruplarin 3 ve
30000 cevabini verdigi goriilmiistiir. Oyun esnasinda dogru cevabi igeren magnetler
tahtadan alindig1 icin Ogrencilerin kalan magnetlere odaklandigi, soruya dikkat
etmeden cevap verdikleri fark edilmistir. Gruplardan kartta yazan soruyu tekrar
okumalar1 istenmis ve 6grencilerin 100 cevabini verebildikleri goriilmiistiir. Hizli Olan

Kazansin oyunundan bir goriintii Sekil 4.10°da verilmistir.

Sekil 4.10. Hizl1 Olan Kazansin oyunundan bir goriintii
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Ovyun siiresince 0grenciler arasi fikir aligverisinin gergeklestigi, temponun hig
diismedigi, zaman zaman Ogrencilerin oyunun amacindan saparak kazanmaya

odaklandiklar1 belirlenmistir.
Bardaklarla Bul Beni

Ogrencilerin oyunun kurallarin1 anladiklar1 ancak uygulamakta zorlandiklari
goriilmiistiir. Ogrencilerin oyunu oynarken bardaklar iist iiste koyduktan sonra eski
sirasina getirmeleri gerektiginde birimlerin dogru bir sekilde siralanmasina dikkat
etmedikleri, bazi bardaklari i¢ i¢ce birakarak birimleri eksilttikleri ve bu durumun da
bir sonraki doniisiimde hata yapmalarma neden oldugu goriilmiis ve bu durum
ogrencilere fark ettirilmistir. Daha sonra sirasi gelen 6grenci bardaklarin sirasini
karistirdiginda, grup arkadaslar tarafindan uyarildigir goriilmistiir. Ne yapacagini
bilemeyen, kafasi karisan 6grencilerin grup arkadaslarindan yardim alarak dogru
cevaplara ulastiklari, oynadik¢a oyuna alistiklar1 ve doniistimleri yapabildikleri

belirlenmistir. Bardaklarla Bul Beni oyunundan bir goriintii Sekil 4.11°de verilmistir.

Sekil 4.11. Bardaklarla Bul Beni oyunundan bir goriintii

Oyun siiresince gruplardan toplam 16 donilisim yapmalar1 istenmis;
dontisiimlerden dokuzunu bir grup, yedisini diger grup daha erken yapmis ve oyun

tamamlanmaistir.
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4.1.4. Dordiincii Kazanima ait Oyunlardan Elde Edilen Bulgular
Cevir- Doniistiir

Ogrencilerin oyun esnasinda déniisiim yapabilmek icin materyale yapistirdiklari
stickerlar1 doniisiim yaptiktan sonra ¢ikarmadiklari, sirast gelen 6grencinin de yeni
stickerlar yapistirarak kiiplerde olusturulan sayilar1 anlamsiz hale getirdikleri boylece
yanhs doniisiimler yaptiklar fark edilmistir. Ogrencilere gerekli uyar1 yapilmis ve
oyuna devam edilmistir. Oyunda grup arkadaslari arasinda yardimlagmanin
gerceklestigi goriilmiistiir. Cevir DOniistiir oyunundan bir goriintii Sekil 4.12°de

verilmistir.

Sekil 4.12. Cevir Doniistiir oyunundan bir goriintii

Oyun siiresince gruplardan arazi 6lgme birimleri arasinda on dort farkli doniistim
yapmalari istenmis ve oyun sonunda bir grubun yedi, diger grubun sekiz doniisiimii
dogru bir sekilde yapabildigi belirlenmistir. Ogrencilerden bazilarinin déniisiimii
dogru bir sekilde yaptiklar1 ancak grup arkadaslarinin israr1 {izerine cevaplarim
degistirerek hata yaptiklar1 video kayitlardan tespit edilmistir. Iki grubun yaristig1 bir

oyun olmasina ragmen oyunun seyri olduk¢a sakin gergeklesmistir.
Arim Dekarim Hektarim Nerede Benim Eslerim

Oyunda tiim gruplarin her bir parcay1 6nce tek tek dagittigi, sonra birbirinin esi
oldugunu diisiindiiklerini eslestirmeye c¢alistig1 goriilmiistiir. Uygun eslesme
olmadiginda bazi gruplarin alternatif yapboz pargasi aradigi bazi gruplarin ise o

pargalar1 sonraya biraktig1 gézlenmistir. Yapbozlar tiim gruplar tarafindan herhangi

68



bir zorluk yasanmadan tamamlanmistir. Arim Dekarim Hektarim Nerede Benim

Eslerim oyunundan bir goriintii Sekil 4.13’te verilmistir.

Sekil 4.13. Arim Dekarim Hektarim Nerede Benim Eslerim oyunundan bir goriintii

Gruplara puanlar1 verildikten sonra gruplarin eslestirdikleri yapboz parcalarini
incelemeleri istenmis, 6grencilerle eslesen parcalar lizerine konusulmus ve alan 6lgme

birimleri ile arazi 6l¢gme birimleri iliskilendirilmistir.
Cilgin Yumak

Oyunun bagsinda bazi 6grencilerin ip yumagini yakaladiktan sonra bir ucunu
tutmay1 unutarak yumag: arkadaslarina attiklari, baz1 6grencilerin ifade sdylemeyi
unutarak yumag attiklar1 goriilmiistiir. Oyunun ilerleyen kisminda dgrencilerin ipi
tutmay1 unutmamalar1 igin birbirini uyardiklari fark edilmistir. Ip yumagm diisiiren
ogrencilere sorulan sorulara 6grencilerin istenen cevabi vermedikleri ancak verdikleri
cevabin da sorulan ifadenin esiti oldugu fark edilmistir. Buradan 6grencilerin soru
kokiine dikkat etmedikleri belirlenmistir. Ornegin, 6grenciye “1 ar kag dekara esittir?”
sorulmus ve 6grenci “100 metrekare” cevabini vermistir. Benzer sekilde baska bir
ogrenci de “1 hektar ka¢ dekara esittir?” sorusuna “10000 metrekare” cevabini

vermistir. Ci1lgin Yumak oyunundan bir goriintii Sekil 4.14’te verilmistir.
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Sekil 4.14. Cilgin Yumak oyunundan bir gériintii

Oyunun basinda 6grencilerin sdylenen ifadenin esitini bulup sdylemek i¢in
harcadiklar1 zamanin oyunun sonunda oldukca azaldigi, baz1 6grencilerin hemen

cevap verebildigi belirlenmistir.
4.1.5. Besinci Kazamima ait Oyundan Elde Edilen Bulgular
Matbala

Oyunun baslamadan oOnce ikiserli veya Tgerli sekilde gruplara ayrilan
ogrencilerden, sectikleri zarflarda bulunan alt1 problemi verilen siirede ¢dzmeleri
istenmis ve Ogrencilerin problemleri aralarinda bdliistiikleri, takildiklar1 sorularda
birbirlerine yardim ettikleri gozlenmistir. Oyuna hazirlik asamasindaki problem ¢6zme

sliresine ait bir goriintli Sekil 4.15’te verilmistir.

Sekil 4.15. Matbala Oyunu 6ncesi problemleri ¢dzen 6grenci grubuna ait goriintii

70



Verilen silirenin sonunda problemler ¢oziilmiis ve oyun baslamistir. Oyun
esnasinda problemlere verilen bazi cevaplarin ikiden fazla grup tarafindan bulunmasi
ile problemlerin bir kisminin basarili bir sekilde ¢oziilemedigi belirlenmistir. Matbala

oyununa ait bir goriintli Sekil 4.16’da verilmistir.

Sekil 4.16. Matbala oyunundan bir goriintii

Oyun tamamlandiktan sonra ogrencilerle ¢ozdiikleri problemler hakkinda
konusulmus, yanlis ¢ozdiikleri problemlerde hangi asamada takildiklari belirlenmis ve
gerekli bilgilendirme yapilarak problemleri dogru ¢ozmeleri saglanmustir.
Problemlerin ¢oziimleri hakkinda konusurken bazi 6grencilerin dogru bulduklar
cevaplart hatali diigiinerek yaptiklar: iglemlerle tesadiifen bulduklari, islem hatasi
yaparak veya mantik ylriitmeyip gordiikleri sayilari toplayip ¢arparak bulduklari fark

edilmistir.
4.2. Caliyma Kagitlar: ve Problemlere Dair Bulgular
4.2.1. Cahsma Kagitlarindan Elde Edilen Bulgular

Dort kazanim i¢in hazirlanan ¢alisma kagitlarin1 6grenciler oyunlardan sonra
gruplara ayrilarak tamamlamistir. Gruplar 6gretmen tarafindan belirlenmis olup her
grubun kendine bir isim belirlemesi istenmis ve uygulamanin sonuna kadar ¢alisma
kagitlart ayni gruplar tarafindan tamamlanmistir. Gruplarin kendi icinde fikir
aligverisinde bulundugu, fikir ayrili§ina diistiikleri durumlarda oyunlarda yaptiklarini
hatirlatarak birbirlerini ikna etmeye calistiklar fark edilmistir. Baz1 durumlarda ise

grup arkadaglarinin birbirlerini ikna edemedikleri ve diger gruplar izleyerek ortak bir
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karara vardiklar1 video kayitlardan belirlenmistir. Gruplarin calisma kagitlarini

tamamlama siireglerine ait goriintiiler Sekil 4.17 ve Sekil 4.18’de verilmistir.

Sekil 4.18. Kardesler grubunun ¢aligma kagidini tamamlama siirecine ait bir goriintii

Calisma kagitlarinin tamamlanmasinin ardindan cevaplarin kontrolleri yapilmis
ve c¢alisma kagitlarinin her birinin tiim gruplarca dogru bir sekilde tamamlandigi
belirlenmistir. Yine tiim gruplarin ¢calisma kagitlarindaki paralelkenarin alan formiilii
kismina “kenar x kenara ait yiikseklik ”, iggenin alan formiilii kismina “kenar x kenara

ait yiikseklik / 27 seklinde alan bagintisin1 yazdiklari, formiilii bilinmeyenle ifade
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etmedikleri belirlenmistir. Tamamlanan ¢aligma kagitlarina 6rnekler Sekil 4.19, Sekil
4.20 ve Sekil 4.21°de verilmistir.

Sekil 4.19. Birinci kazanim igin tamamlanan ¢aligma kagidi

N c e - . > > B -
SIMPI UYGULAYALIM grre.
Grubumizun A |Lardae o : : P

Sekil 4.20. Ikinci kazanim i¢in tamamlanan ¢alisma kagidi
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Sekil 4.21. Ugiincii ve dérdiincii kazanim i¢in tamamlanan galisma kagitlar:

4.2.2. Muhakeme Problemlerinden Elde Edilen Bulgular

Caligma kagitlarinin  kontrolii yapildiktan sonra bireysel olarak problem

¢oziimleri yapilmistir. Uygulama siirecinin problem ¢6zme asamasina gelindiginde

ogrenciler oyunlara veya g¢alisma kagidi

tamamlamaya devam etmek istediklerini,

problemleri ¢6zmek istemediklerini veya problemleri de grupca ¢dzmek istediklerini

belirtmislerdir. Bu nedenle problemlere od

aklanmakta zorluk yasadiklari gozlenmistir.

Problemlerden elde edilen bulgular 6grencilerin problemlere verdikleri cevaplar

ile desteklenmistir. Ogrencilerin cevap kagitlar1 drnek olarak sunulurken &grenciler

01, 02 ... seklinde kodlanmustir.

4.2.2.1. Birinci Problemden Elde Edilen Bulgular

Paralelkenarda yiikseklik kavramina iliskin hazirlanan problem 06grencilere

¢Ozdiiriilmiistiir. Problemin ¢6ziimiine ait

veriler Tablo 4.1°de verilmistir.

Tablo 4.1. Birinci problemin ¢ozlimiine ait 6grenci frekans ve yiizde tablosu

1. Problemin C6ziim Durumu Frekans (f) Yiizde (%)
Tam muhakeme yapanlar 9 69,2
Kismen muhakeme yapanlar 3 23,1

1 7,7

Muhakeme yapamayanlar
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Tablo 4.1 incelendiginde Ogrencilerin  %69’unun problemde istenen
muhakemenin tamamini yaptigi, %23’liniin ise kismen muhakemede bulundugu
goriilmektedir. Buradan paralelkenarda yiikseklikle ilgili problemde O6grencilerin
cogunlugu tarafindan muhakemenin gerceklestigi sdylenebilir. Ogrenci cevaplarina ait

ornekler Sekil 4.22, Sekil 4.23 ve Sekil 4.24’te verilmistir.

Problem Durumu: Buna gbre oyun ydneticisi Ege’nin
adim sdylediginde Ege E noktasinda ise kargi kenardaki
'hangi noktaya ulagirsa oyunun yeni ydneticisi olur?

ch Ino“%'m sade ce Qide L]
Daten kenor QLJNS Yunch,
fqer'mn en bisey mso{ieo[qd
ol 73 Umqsi € e lyr

Sekil 4.22. O11'in 1. probleme verdigi cevap

Sekil 4.22°deki cevap kagidi incelendiginde 6grencinin problemi dogru anladig,
E noktasindan ¢izilmesi gereken yliksekligi dogru belirledigi ve cevabini dik ac1 ile

iligkilendirdigi goriilmektedir. Bu nedenle 6grencinin tam muhakeme yaptig1 kabul

edilmistir.

7 |
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Sekil 4.23. O4'iin 1. probleme verdigi cevap

Sekil 4.23’teki cevap kagidi incelendiginde 6grencinin problemi dogru anladig,
yiiksekligi dik tiggen ile iliskilendirdigi ancak bir kosesi E olacak sekilde dik iiggen
olusturamadig goriilmektedir. Bu nedenle 6grencinin kismen muhakeme yaptigi kabul

edilmistir. Ogrencinin dik {iiggeni yiikseklikle iliskilendirmesinde Giiven Bana
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oyununda paralelkenarlarin koselerinden yiikseklikleri olusturdugunda olusan dik

ticgenleri goz oniine aldig1 diistiniilmektedir.

//
=

Sekil 4.24. O1'in 1. probleme verdigi cevap

Sekil 4.24°teki cevap kagidi incelendiginde 6grencinin problemi anlamadigi, E
noktasina karst kenardaki en kisa mesafenin bulunmasi gerekirken 6grencinin E
noktasindan C noktasina, C noktasindan kars1 kenarda bir noktaya, B noktasindan G
noktasina dogru pargalari ¢izdigi goriilmektedir. Cozlime dair bir agiklama yazmamasi

nedeniyle muhakeme yapamadigi kabul edilmistir.

Birinci probleme verilen cevaplar incelendiginde Ogrencilerin ¢ogunun
problemdeki verilen ve istenilen bilgi ile iliskili matematik bilgilerini kullanabildigi
belirlenmistir. Bununla birlikte 6grencilerin bir kismi cevaplarinin dogrulugunu
yiikseklikle iligskilendirerek aciklarken bir kisminin cevabinin nedenini agiklamadigi

fark edilmistir.
4.2.2.2. Ikinci Problemden Elde Edilen Bulgular

Paralelkenarin alan bagmtisina ilisgkin hazirlanan problem &grencilere

¢Ozdiiriilmiistiir. Problemin ¢6ziimiine ait veriler Tablo 4.2’de verilmistir.

Tablo 4.2. Ikinci problemin ¢dziimiine ait 6grenci frekans ve yiizde tablosu

2. Problemin C6ziim Durumu Frekans (f) Yiizde (%)
Tam muhakeme yapanlar 1 7,7
Kismen muhakeme yapanlar 10 76,9
Muhakeme yapamayanlar 2 15,4

Tablo 4.2 incelendiginde 6grencilerin %8’inin problemde istenen muhakemenin
tamamini yapti8i, % 77’sinin ise kismen muhakeme yaptig1 goriilmektedir. Buradan

paralelkenarin alaniyla ilgili problemde Ogrencilerin ¢ogunlugu tarafindan
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muhakemenin gergeklestigi sdylenebilir. Ogrenci cevaplarina ait 6rnekler Sekil 4.25,

Sekil 4.26, Sekil 4.27, ve Sekil 4.28°de verilmistir.

Sekil 4.25. O2'nin 2. probleme verdigi cevap

Sekil 4.25°teki cevap kagidi incelendiginde 6grencinin gerekli uzunluklari dogru
belirleyerek paralelkenarin alanini hesapladigi ve fideler ile alan arasindaki iliskiyi
belirleyerek problemi dogru bir sekilde ¢ozdiigii goriilmektedir. Bu nedenle 6grencinin

tam muhakeme yaptig1 kabul edilmistir.

Sekil 4.26. O12'nin 2. probleme verdigi cevap

Sekil 4.26’daki cevap kagidi incelendiginde O6grencinin gerekli uzunluklari
dogru belirleyerek paralelkenarin alanini hesapladigi ancak fideler ile alan arasindaki
iligkiyi belirleyemedigi goriilmektedir. Bu nedenle 6grencinin kismen muhakeme

yaptig1 kabul edilmistir.

Sekil 4.27. O13'iin 2. probleme verdigi cevap
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Sekil 4.27°deki cevap kagidi incelendiginde 6grencinin paralelkenarin alan
bagintisin1 bildigi ancak gerekli uzunluklar1 dogru belirleyemedigi, fideler ile ilgili
aciklamasini yarim biraktig1 goriilmektedir. Bu nedenle 6grencinin kismen muhakeme

yaptig1 kabul edilmistir.
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Sekil 4.28. O5'in 2. probleme verdigi cevap

Sekil 4.28’deki cevap kagidi incelendiginde 6grencinin soruda yazilanlar
yeniden yazdigi anlamsiz ve yanlis islem yaptigi  goriilmektedir. Bu nedenle

Ogrencinin muhakeme yapamadigi kabul edilmistir.

Ikinci probleme verilen cevaplar incelendiginde &grencilerin ¢ogunun
problemdeki verilen ve istenilen bilgi ile iliskili matematik bilgilerini eksiksiz bir
sekilde kullanamadig1, 6grencilerin gerekli bilgilere sahip oldugu ancak yorumlamada

eksik kaldig1 belirlenmistir.
4.2.2.3. Uciincii Problemden Elde Edilen Bulgular

Ucgende vyiikseklik kavramina iliskin hazirlanan problem &grencilere

¢Ozdiiriilmiistiir. Problemin ¢oziimiine ait veriler Tablo 4.3’te verilmistir.

Tablo 4.3. Ugiincii problemin ¢dziimiine ait grenci frekans ve yiizde tablosu

3. Problemin C6ziim Durumu Frekans (f) Yizde (%)
Tam muhakeme yapanlar 9 69,2
Kismen muhakeme yapanlar 2 15,4
Muhakeme yapamayanlar 2 15,4

Tablo 4.3 incelendiginde Ogrencilerin  %69’unun problemde istenen
muhakemenin tamamini yaptig, %15’inin ise kismen muhakeme yaptig1
goriilmektedir. Buradan tiggende yiikseklikle ilgili problemde 6grencilerin cogunlugu
tarafindan muhakemenin gergeklestigi sdylenebilir. Ogrenci cevaplarina ait drnekler

Sekil 4.29, Sekil 4.30 ve Sekil 4.31°de verilmistir.

78



Sekil 4.29. O13'iin 3. probleme verdigi cevap

Sekil 4.29°daki cevap kagidi incelendiginde 6grencinin problemi dogru anladigi,
dogru cevaplandirdigi ve cevabini yiikseklikle iliskilendirdigi goriilmektedir. Bu

nedenle 6grencinin tam muhakeme yaptigi kabul edilmistir.

Sekil 4.30. O5'in 3. probleme verdigi cevap

Sekil 4.30°daki cevap kagidi incelendiginde sirasiyla B, F ve C butonunu
secmesi gerekirken 6grencinin butonlardan ikisini dogru belirledigi ancak 6. kutu i¢in
F butonu yerine E butonunu sectigi goriilmektedir. Bu nedenle 6grencinin kismen

muhakeme yaptig1 kabul edilmistir.

Sekil 4.31. O3'iin 3. probleme verdigi cevap

Sekil 4.31°deki cevap kagidi incelendiginde Ogrencinin soruda verilenleri
yazdigi, baska bir acgiklama yazmadigi goriilmektedir. Bu nedenle Ogrencinin

muhakeme yapamadigi kabul edilmistir.
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Uciincii probleme verilen cevaplar incelendiginde 6grencilerin ¢ogunun
problemdeki verilen ve istenilen bilgi ile iliskili matematik bilgilerini kullanabildigi
belirlenmistir. Bununla birlikte &grencilerin bir kismi ¢éziimlerinin dogrulugunu
cevaplarin1 yiikseklikle iligkilendirerek acgiklarken bir kisminin cevabiin nedenini

aciklamadigi fark edilmistir.
4.2.2.4. Dordiincii Problemden Elde Edilen Bulgular

Ucgenin alan bagintisina iliskin hazirlanan problem dgrencilere ¢ozdiiriilmiistiir.

Problemin ¢6zlimiine ait veriler Tablo 4.4°te verilmistir.

Tablo 4.4. Doérdiincii problemin ¢éziimiine ait 6grenci frekans ve yiizde tablosu

4. Problemin C6ziim Durumu Frekans (f) Yizde (%)
Tam muhakeme yapanlar 3 23,1
Kismen muhakeme yapanlar 10 76,9
Muhakeme yapamayanlar 0 0

Tablo 4.4 incelendiginde Ogrencilerin  %?23’linlin problemde istenen
muhakemenin tamamini yapti§i, %77’sinin ise kismen muhakeme yaptig1
goriilmektedir. Buradan {iggenin alaniyla ilgili problemde Ogrencilerin tamami
tarafindan muhakemenin gergeklestigi sdylenebilir. Ogrenci cevaplarma ait drnekler

Sekil 4.32, Sekil 4.33, Sekil 4.34 ve Sekil 4.35°te verilmistir.
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Sekil 4.32. O13'iin 4. probleme verdigi cevap

Sekil 4.32°deki cevap kagidi incelendiginde Ogrencinin kareli zemine
cizilebilecek en biiyiik iicgeni c¢izdigi, bu tliggeni boyadigi, ilicgenin alanini
hesaplayabildigi bdylece yonergeleri eksiksiz bir sekilde yerine getirdigi

goriilmektedir. Bu nedenle 6grencinin tam muhakeme yaptigi kabul edilmistir.
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Sekil 4.33. O10'un 4. probleme verdigi cevap

Sekil 4.33’teki cevap kagidi incelendiginde ogrencinin kareli zemine
cizilebilecek en biiyliik {liggeni c¢izemedigi ancak ¢izdigi iicgenin alanim
hesaplayabildigi, tiggeni boyadigi goriilmektedir. Bu nedenle O6grencinin kismen

muhakeme yaptig1 kabul edilmistir.

Sekil 4.34. O2'nin 4. probleme verdigi cevap

Sekil 4.34°teki cevap kagidi incelendiginde Ogrencinin kareli zemine
cizilebilecek en biiyiik licgeni cizebildigi, iggeni boyadigi ancak liggeni dik iicgen
olarak varsayip alan hesabini ona gore yaptigi, sekil yanilgist yasadigi goriilmektedir.

Bu nedenle 6grencinin kismen muhakeme yaptig1 kabul edilmistir.
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Sekil 4.35. O1'in 4. probleme verdigi cevap

Sekil 4.35’teki cevap kagidi incelendiginde Ogrencinin kareli zemine
cizilebilecek en biiyiik iicgeni ¢izebildigi, liggeni boyadig1 ancak {iggenin alan hesab1
icin gerekli uzunluklarini belirleyemedigi goriilmektedir. Bu nedenle 6grencinin

kismen muhakeme yaptig1 kabul edilmistir.

Dordiincii probleme verilen cevaplar incelendiginde Ogrencilerin ¢ogunun
problemdeki verilen ve istenilen bilgi ile iligkili matematik bilgilerini kullanabildigi
belirlenmistir. Bununla birlikte O6grencilerin bir kisminin cevabinin dogrulugunu
¢oziimde kullandiklart formiille agiklarken bir kisminin cevabinin nedenini

aciklayamadig fark edilmistir.

4.2.2.5. Besinci Problemden Elde Edilen Bulgular

Alan 6lgme birimlerinin birbirine donilislimiine iligkin hazirlanan problem

ogrencilere ¢cozdiriilmiistiir. Problemin ¢6zlimiine ait veriler Tablo 4.5’te verilmistir.

Tablo 4.5. Besinci problemin ¢oziimiine ait 6grenci frekans ve yiizde tablosu

5. Problemin C6ziim Durumu Frekans (f) Yizde (%)
Tam muhakeme yapanlar 1 7,7
Kismen muhakeme yapanlar 9 69,2
Muhakeme yapamayanlar 3 23,1

Tablo 4.5 incelendiginde 06grencilerin %8’inin {iniin problemde istenen
muhakemenin tamamini yaptifi, %69’unun ise kismen muhakeme yaptig1
goriilmektedir. Buradan alan Olgme birimlerinin birbirine doniisiimiiyle ilgili
problemde 6grencilerin cogunlugu tarafindan muhakemenin gerceklestigi sdylenebilir.
Ogrenci cevaplarma ait drnekler Sekil 4.36, Sekil 4.37, Sekil 4.38 ve Sekil 4.39°da

verilmistir.
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Sekil 4.36. O12'nin 5. probleme verdigi cevap

Sekil 4.36’daki cevap kagidi incelendiginde Ogrencinin duvarin alanim
metrekare cinsinden hesaplayip santimetrekareye dontistiirdiigii, mdf tablonun her bir
pargasinin alanini dogru bir sekilde hesapladigi, duvarin alanindan tablolarin kapladigi
toplam alani ¢ikararak problemi eksiksiz bir sekilde ¢ozdiigii goriilmektedir. Bu

nedenle dgrencinin tam muhakeme yaptig1 kabul edilmistir.
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Sekil 4.37. O13'iin 5. probleme verdigi cevap

Sekil 4.37°deki cevap kagidi incelendiginde Ogrencinin duvarin alanini
metrekare cinsinden hesaplayip santimetrekareye doniistiirdiigli, duvarin alanindan
tablolarin kapladig: toplam alani ¢ikarmasi gerektiginin farkinda oldugu ancak mdf
tablonun en kiiclik parcasinin alanin1 dogru bir sekilde hesaplayip diger pargalarin
alanin1 hesaplarken islem hatas1 yaptigi, parcalar1 en kiigiik- orta- biiyiik seklinde
siniflandirdig1 halde hesapladigi alanlar arasindaki celiskiyi fark etmeden ¢oziime
devam ettigi, ¢dzlimiiniin kontroliinii yapmadig1 goriilmektedir. Bu nedenle 6grencinin

kismen muhakeme yaptig1 kabul edilmistir.
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Sekil 4.38. O11'in 5. probleme verdigi cevap

Sekil 4.38’deki cevap kagidi incelendiginde 6grencinin mdf tablonun her bir
pargasinin alanint dogru bir sekilde hesapladigi, buldugu alanlar1 topladigi ancak
problemin ¢ézlimiine devam etmedigi goriilmektedir. Bu nedenle 6grencinin kismen

muhakeme yaptig1 kabul edilmistir.
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Sekil 4.39. O7'nin 5. probleme verdigi cevap

Sekil 4.39°daki cevap kagidi incelendiginde 6grencinin mdf tablolarin bazi
uzunluklarini topladigi, alana dair bir hesaplama ya da doniisiim yapmadigi, herhangi

bir agiklama yazmadigi goriilmektedir. Bu nedenle 6grencinin muhakeme yapamadigi

kabul edilmistir.

Besinci probleme verilen cevaplar incelendiginde &grencilerin ¢ogunun
problemdeki verilen ve istenilen bilgi ile iliskili matematik bilgilerini kullanabildigi,
ayni verinin farkli gosterimini taniyabildigi belirlenmistir. Bununla birlikte
ogrencilerin tamaminin cevaplarinin dogruluguna dair bir agiklama yazmadigi,

yaptiklar1 islemleri yeterli olarak gordiikleri fark edilmistir.
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4.2.2.6. Altinc1 Problemden Elde Edilen Bulgular

Arazi 6lgme birimlerinin alan 6lgme birimlerine doniisiimiine iliskin hazirlanan
problem ogrencilere ¢ozdiiriilmiistiir. Problemin ¢6ziimiine ait veriler Tablo 4.6’da

verilmistir.

Tablo 4.6. Altinci problemin ¢oziimiine ait 6grenci frekans ve yiizde tablosu

6. Problemin C6ziim Durumu Frekans (f) Yiizde (%)
Tam muhakeme yapanlar 6 46,1
Kismen muhakeme yapanlar 4 30,8
Muhakeme yapamayanlar 3 23,1

Tablo 4.6 incelendiginde oOgrencilerin  %46’smin  problemde istenen
muhakemenin tamamini yapti8i, %31’lnlin ise kismen muhakeme yaptig1
goriilmektedir. Buradan arazi 6lgme birimlerinin alan 6l¢me birimlerine doniistimiiyle
ilgili problemde o&grencilerin ¢ogunlugu tarafindan muhakemenin gerceklestigi
sdylenebilir. Ogrenci cevaplarina ait rnekler Sekil 4.40, Sekil 4.41, ve Sekil 4.42°de

verilmistir.
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Sekil 4.40. O12'nin 6. probleme verdigi cevap

Sekil 4.40’taki cevap kagidi incelendiginde 6grencinin doniim ile metrekare
arasindaki iliskinin farkinda olup doniisiimii dogru bir sekilde yaptig1 ve bu alanlar
ayni birim cinsinden toplayarak problemi eksiksiz bir sekilde ¢ozdiigli goriilmektedir.

Bu nedenle 6grencinin tam muhakeme yaptig1 kabul edilmistir.
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Sekil 4.41. O3'in 6. probleme verdigi cevap

Sekil 4.41°deki cevap kagidi incelendiginde &grencinin doniim ile metrekare
arasindaki iliskinin farkinda olup doniistimii dogru bir sekilde yaptig1 ancak bu alanlari
toplarken birimlerinin ayni1 olacak sekilde toplanmasma dikkate etmedigi

goriilmektedir. Bu nedenle 6grencinin kismen muhakeme yaptig1 kabul edilmistir.
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Sekil 4.42. O1'in 6. probleme verdigi cevap

Sekil 4.42°teki cevap kagidr incelendiginde 6grencinin herhangi bir donilistim
yapmadigi, birimlerin ayni olmamasina dikkat etmedigi, verilen sayilar1 toplamaya
calistig1 goriilmektedir. Bu nedenle ogrencinin muhakeme yapamadigr kabul

edilmistir.

Altinct probleme verilen cevaplar incelendiginde Ogrencilerin ¢ogunun
muhakeme etme yoluyla problemde verilen ve istenilenle iliskili matematiksel
bilgilerini kullanabildigi, ayn1 verinin farkli gosterimini taniyabildigi belirlenmistir.
Bununla birlikte 6grencilerin ¢ogunlugunun cevaplarinin dogruluguna dair bir

aciklama yazmadigi, yaptiklar islemleri yeterli olarak gordiikleri fark edilmistir.
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4.2.2.7. Yedinci Problemden Elde Edilen Bulgular

Birlesik sekillerin bir arada oldugu alan problemi 6grencilere ¢ozdiiriilmiistiir.

Problemin ¢6ziimiine ait veriler Tablo 4.7°de verilmistir.

Tablo 4.7. Yedinci problemin ¢éziimiine ait 6grenci frekans ve yiizde tablosu

7. Problemin C6ziim Durumu Frekans (f) Yiizde (%)
Tam muhakeme yapanlar 2 15,4
Kismen muhakeme yapanlar 7 53,8
Muhakeme yapamayanlar 4 30,8

Tablo 4.7 incelendiginde Ogrencilerin %15’inin problemin ¢dziimiine ait tim
muhakemeleri gerceklestirdigi, %54 iiniin kismen muhakeme yaptigi, %31’inin ise
muhakeme yapamadigi goriilmektedir. Buradan birlesik sekillerden olusan alan
probleminde, &grencilerin  ¢ogunlugu tarafindan muhakemenin gergeklestigi
soylenebilir. Ogrenci cevaplarma ait 6rnekler Sekil 4.43, Sekil 4.44, Sekil 4.45 ve
Sekil 4.46°da verilmistir.

o — — — —
6 cm e = karsilagtirmasim séyliiyor. Bunun iizerine Beren baz
Z,x = S5&af Blgiimler yaparak resm_inin iizerine yaziyor. Yanda
ip; 7oLz oF S Beren’ in ev 6devi igin ¢izdigi resim verildigine gére
= Ogretmene vermesi gereken cevap nedir?
7 ; -
x C= & S54-¥: V% 24 =
2r 0 o h Set o
2xZ b nZ -6-2& b
8 5=40 2126
) : L - iy
&-5:20:2=15 biyik ialen 7?..@0:/,-; b;‘{ﬁ’e:ss QI",““‘?G\&'Q'
Sercr L = &
Eloe = B a}' ,
Loy 18=55T,¢ - o oo s
wlwocw boloe Sey L3loe +,¢
PN g bl ndlon foust
Tetlpiai Eile, oo y) sk £
S P10 o A5
k"‘é“}é{i}’r‘. &0 seq be i,orc!{em
Sor L.,
Ol
+u( b5 4 d‘( bo[‘l 4"‘{/0(/\4 /
“0c. g = olac old,
& (=2 o,lmcru,;)

Sekil 4.43. O10'un 7. probleme verdigi cevap

Sekil 4.43’teki cevap kagidi incelendiginde 6grencinin problemde verilen biitiin
sekillerin alanin1 dogru hesapladigi, verilmeyen kenar uzunluklarini birer kenarlar
ortak olan sekillerden yararlanarak buldugu, turuncu ve sari renkli bolgenin alanim
bulmak i¢in dogru bir yontem kullandig1 ve buldugu alanlarin karsilagtirmasini
yaparak problemi eksiksiz bir sekilde ¢ozduigii goriilmektedir. Bu nedenle 6grencinin

tam muhakeme yaptig1 kabul edilmistir.
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Sekil 4.44’teki cevap kagidi incelendiginde 6grencinin problemde verilen biitiin
sekillerin alanin1 dogru hesapladigi, verilmeyen kenar uzunluklarini birer kenarlar
ortak olan sekillerden yararlanarak buldugu ancak son asamada sari1 bolgeye ait
buldugu alanlardan birini ihmal ettigi bu nedenle karsilastirmay: hatali yaptigi,
¢Oziimiinii kontrol etmedigi goriilmektedir. Bu nedenle 6grencinin kismen muhakeme

yaptig1 kabul edilmistir.

Sekil 4.45’teki cevap kagidi incelendiginde Ogrencinin verilmeyen kenar
uzunluklarini birer kenarlar1 ortak olan sekillerden yararlanarak buldugu, turuncu
bolgenin alanint dogru bir sekilde hesapladigi ancak sar1 bolgenin alanini hesaplamak

icin gerekli islemlerden birini yaparak ¢oziimii yarim biraktigi goriilmektedir. Bu
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Sekil 4.44. O11'in 7. probleme verdigi cevap

Sekil 4.45. O3'iin 7. probleme verdigi cevap

nedenle 6grencinin kismen muhakeme yaptig1 kabul edilmistir.
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Sekil 4.46. O6'nin 7. probleme verdigi cevap

Sekil 4.46’daki cevap kagidi incelendiginde 6grencinin bir takim islemler
yaparak paralelkenar ve karelerin alan1 dogru bulup seklin ilizerinde yazdig1 ancak
yapilan islemlere bakildiginda sayilarin karenin alan hesab1 i¢in iki kenar uzunlugunu
topladigi, paralelkenarin alaninda ise sayilar bir ¢arpip bir boldiigii ve herhangi bir
aciklama yazmadig1 goriilmektedir. Bu nedenle 6grencinin muhakeme yapamadigina

karar verilmistir.

Problemin ¢oziimiinde farkli sekillerin alanlarin1 hesaplamalar1 gereken
ogrencilerin hepsinin problemde verilen sekillerden en az birinin alanini buldugu
belirlenmistir. Ogrencilerin hangi sekillerin alanim dogru hesapladigi Tablo 4.8’de

verilmistir.

Tablo 4.8. Yedinci Problemin ¢6ziimiinde alan1 bulunan sekillere ait 6grenci frekans ve yiizde tablosu

Alani1 bulunan sekiller Frekans (f) Yiizde (%)
Paralelkenar 13 100
Uggen 8 61,5
Dikdértgen 9 69,23
Kare 7 53,84

Tablo 4.8 incelendiginde Ogrencilerin paralelkenarin alan hesaplamasinda
%100’1liniin, liggenin alan hesaplamasinda % 62’sinin basarili oldugu goriilmektedir.
Problemdeki iiggenin alan hesabi i¢in gerekli uzunluklar dogrudan verilseydi ve
ogrencilerin gerekli uzunluklar1 kenarlar1 ortak olan sekiller yardimiyla bulmasi

gerekmeseydi basar1 yiizdesinin daha yiiksek olacag: diigiiniilmektedir.

Yedinci probleme verilen cevaplar incelendiginde Ogrencilerin ¢ogunun

muhakeme etme yoluyla problemde verilen ve istenilenle iliskili matematiksel
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bilgilerini kullanabildigi belirlenmistir. Bununla birlikte 6grencilerin ¢gogunlugunun
cevaplarinin dogruluguna dair bir acgiklama yazmadigi, yaptiklar islemleri yeterli

olarak gordiikleri fark edilmistir.
4.3. Yar Yapilandirilmis Goriismelere Dair Bulgular

Goriismelerden elde edilen veriler oyun temelli 6gretimin bilesenleri olan
O6grenme ortami ve uygulama stirecine iligskin goriisler ile 6grencilerin genel goriisleri
olarak ana temalarina ayrilmistir. Temalara gore yapilan kodlara ait frekans ve
ylzdeler verilmistir. Gorlismelerden elde edilen bulgular 6grencilerin verdikleri
cevaplar ile desteklenmistir. Ogrencilerin cevaplar1 drnek olarak sunulurken dgrenciler

01, 02 ... seklinde kodlanmustir.

4.3.1. Oyun Temelli Ogretime Ait Ogrencilerin Genel Gériislerinden Elde
Edilen Bulgular

Oyun temelli 6gretimin 6grenciler tarafindan nasil algilandigina iligkin goriisler
incelendiginde verilen cevaplarin duyussal ve biligsel boyutla ilgili olduklar
belirlenmis ve kodlamalar buna gore yapilmigtir. Kodlamadan elde edilen bulgular

Tablo 4.9’da sunulmustur.

Tablo 4.9. Oyun temelli 6gretime ait 6grencilerin genel goriislerine ait frekans ve yiizde tablosu

Temalar Kodlar Frekans (f) Yiizde (%)

Duyussal boyut Eglenceli 13 100
Matematige bakista olumlu yonde 11 84,6
degisim
Severek 6grenme 2 15,4

Biligsel boyut Faydal1 13 100
Zor 13 100
Kalic1 6grenme 8 61,5
Daha 6nceki donemlerde 6grenilmis 7 53,8
bilgilerle iligskilendirme
Ogretici 6 46,2
Tekrar gerektirir 5 38,5
Zihin galistiric 2 15,4
Verimli 1 7,7
Hizli 6grenme 1 7,7

Tablo 4.9 incelendiginde 6grencilerin %100’{inlin oyun temelli 6gretim siirecini

eglenceli buldugu, %85’inin de matematige bakisinda olumlu yénde degisim oldugu
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goriilmektedir. Matematige bakisinda degisim olmayan Ogrenciler ise dersi zaten
sevdiklerini belirtmistir. Ogrencilerin %15’inin oyun temelli 6gretim ile matematigi
severek Ogrendigini, %8’inin de verimli ve hizli 6grenmeyi sagladigini belirttigi
goriilmektedir. Yine &grencilerin %54’liniin  oyunlar1 daha onceki donemlerde
Ogrenilmis bilgilerle iligskilendirebildigi ve %46’siin higbir baglanti bulamadig:
goriilmektedir. Ogrencilerin %100’iiniin en az bir oyunu zor buldugu yine de
%100’linlin oyun temelli 6gretimi faydali buldugu goriilmektedir. Ayrica 6grencilerin
%62’sinin  6grendiklerinin kalici oldugunu diisiindiikleri %39 unun da tekrar
etmezlerse unutacaklarini diisiindiikleri gorilmektedir. Bu bulgular1 destekleyen

Ogrenci goriislerine ornekler sunlardir:

02: “Hocam ¢ok giizeldi, eglenceliydi, greticiydi.”

’

010: “Hocam ee bence hizli 6grenmemizi ve eglenceli 6grenmemizi sagliyor.’

O12: “Evet degisti, gercekten degisti. Olumlu daha giizel geliyor artik

matematik.”’

O11: “Yok hocam degismedi yine aym. Dersinizi zaten seviyordum degisen bir

sey olmadi.”

06: “Diisiiniiyorum. Imm hangisinden versem...aa mesela uzunluk &lgme

birimlerini 5. sinifta gérmiistiik.”
O13: “5. sumiftaki konular: hatirlamiyorum ki.”

O4: “Bence ders oldugu icin faydali ¢iinkii burada hem ders isliyorsun hem
oynuyorsun yani egleniyorsun rekabet olduk¢a daha ¢ok oynamak istegi geliyor daha

¢cok ogrenmek istiyorsun.’

’

O7: “Evet ¢iinkii daha eglenceli oluyor daha iyi aklimizda kalryor.’

09: “Hocam eger tekrar edersem ve dogru ¢alisirsam akhimda kalacagini

’

diigtiniiyorum.’

Elde edilen bulgulara gore oyun temelli 6gretim yontemi ile matematik dersinin
eglenceli hale getirilerek Ogrencilerin matematik dersine yonelik bakisinin olumlu
yonde degistirildigi ve 6grencilerin bilissel gelisimlerine yardimc1 oldugu sdylenebilir.
Ayrica Ogrencilerin ilgisini ¢ekerek Ogrenmeye istekli olmalarmin saglandig;
ogrencilerin dgretim siirecini eglenceli, faydali, 6gretici ve akilda kalic1 bulduklar

sonucuna ulasilabilir.
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4.3.2. Oyun Temelli Ogrenme Ortamina iliskin Ogrenci Gériislerinden

Elde Edilen Bulgular

Ogrenci goriislerine dayal1 olarak belirlenen, oyun temelli 6grenme ortamina
iliskin gorisler kodlanmistir. Kodlamadan elde edilen bulgular Tablo 4.10°da

sunulmustur.

Tablo 4.10. Oyun temelli 6grenme ortamina iliskin 6grenci goriislerine ait frekans ve yiizde tablosu

Temalar Kodlar Frekans (f) Yiizde (%)

Grup calismast Uyum i¢inde ¢aligma 9 69,2
Keyifli 8 61,5
Bilgi aligverisi 3 23,1
Gorev dagilimi yapamama 3 23,1
Giriiltili 1 7,7
Rekabet 1 7,7

Tablo 4.10 incelendiginde Ogrencilerin %69 unun uyum iginde c¢alistigini,
%?23’liniin gorev dagilimi yapamadigini, %23 iiniin bilgi aligverisinde bulundugunu
belirttigi goriilmektedir. Bununla birlikte Ogrencilerin %62’sinin oyun temelli
O0grenme ortamini keyifli buldugu, %8’inin ise giirtiltiilii buldugu goriilmektedir. Bu

bulgular1 destekleyen 6grenci goriislerine 6rnekler sunlardir:

08: “Ya hocam...Hocam ¢ok keyifliydi grupla oynayinca sey oluyor iste ¢ok

)

giizel keyifli takim ¢alismasi.’

09: “Grupca calismalar ¢ok iyiydi. Bazen sinirli oldugumuz anlar, mutlu

oldugumuz anlar oldu ama fazla sikinti olmadi is boliimii yaptik.”

02: “Yani nasil desem aile gibi hissettim hocam sanki ailemdi... Tabiki de
hocam aramizda karar verdik her seyi”

O13: “Haywr hocam. Grup arkadagslarimla calisamadim. Cok bagriyorlardi...

>

yapmiyorsun diye.’

06: “Hmm giizeldi ama bazen sey oluyor nasil desem bana is diismiiyor o zaman
tiztiltiyorum ama kendime yani gérev bulmaya ¢alistyorum ama bence yine de giizeldi.
Yani bazen uyumlu olduk bazen olmadik.”

O5: “Hocam eglenceliydi, herkes soru ¢éziiyordu. Calistik hocam, herkes bir sey

»”

yapti.

92



Elde edilen bulgulara gére oyun temelli 6grenme ortaminin 68renim i¢in uygun

oldugu, 6grencilerin uyum icinde ¢alistig1 sdylenebilir. Ayrica oyun temelli 6grenme

ortaminda grup calismalariyla 6grencilerde birliktelik duygusunun olustugu, bilgi

aligverisinde bulunduklari, birbirlerine yardimecir olduklar1 ve bu ortamdan keyif

aldiklar1 sonucuna ulasilabilir.

4.3.3.Oyun Temelli Ogretimin Uygulama Siirecine Iligkin Ogrenci

Goriisleri

Ogrenci goriislerine dayali olarak belirlenen, oyun temelli 6gretimin uygulama

stirecine iligkin goriisler kodlanmistir. Kodlamadan elde edilen bulgular Tablo 4.11°de

sunulmustur.

Tablo 4.11. Oyun temelli 6gretimin uygulama siirecine iliskin 6grenci goriislerine ait frekans ve yiizde

tablosu
Temalar Alt Temalar Kodlar Frekans (f)  Yiizde (%)
Cokgen sepeti 6 46,2
Cilgin yumak 2 154
Matbala 1 7,7
En sevilen oyun  Bardaklarla bul beni 1 7,7
Giiven bana 1 7,7
Hizli olan kazansin 1 7,7
Istasyonda ii¢ dakika 2 154
Tren ve vagonlari 2 15,4
gggi?lef(?iﬁga Hizl olan kazansin 2 15,4
Bardaklarla bul beni 2 15,4
En zor oyun Giiven bana 2 15,4
Cilgin yumak 1 7,7
Cevir doniistiir 1 7,7
Matbala 1 7,7
Oyunun anlagilamamast 5 38,5
Oyunda zorlanma Hiz 3 23,1
sebepleri Birimlerin sirasini karigtirma 2 15,4
Olgiim yapmada zorluk 2 15,4
Bardaklarla bul beni 5 38,5
Istasyonda ii¢ dakika 2 15,4
Ogrenmeye  en  Hizli olan kazansin 2 15,4
¢ok katki
saglayan oyun Tren ve vagonlari 1 7,7
Arimm dekarim hektarim 1 7,7
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Matbala 1 7,7
Cevir doniistiir 1 7,7
Paralelkenarin Zor 10 76,9
1 gint
aan ba.gm st Sekiller arasi iligki kuramama 6 46,2
olusturabilme
Ucggenin alan Zor 5 38,5
bagmtisini
olusturabilme Kolay 2 15.4
Sekiller arasi iligki kurabilme 2 15,4
Mantikl 1 7,7
Alan 6lgme  Anlasilir 11 84,6
Kazamm birimleri
bazinda Zor 11 84,6
degerlendirme Birimleri birbirine 7 53.8
doniistiirme asamasinin
dikkat ¢ekmesi
Birimlerin sirasinin énemi 1 7,7
Arazi O0lgme  Anlagilir 10 76,9
birimleri
frimiert Alan 06lgme Dbirimleri ile 7 53,8
iligkilendirmede zorluk
yasayan
Alan problemleri  Oyunlarin problem 13 100
¢Oziimiine yardimcei olmast
Formiilleri problemde 2 154

kullanmakta zorluk yasayan

Tablo 4.11°deki oyun temelli Ogretimin uygulama siireci oyun bazinda
incelendiginde 6grencilerin %46’simin en sevilen oyun olarak ¢okgen sepetini segtigi
goriilmektedir. Bu oyunun se¢me sebebi olarak hep birlikte eglendikleri, disarda
oynadiklari, giildiikleri ve kostuklar1 belirtilse de buna benzer disarida oynanan baska
oyunlarin olmasi goz oniine alinarak esas sebebin bunlar olmadig1 ve 6grencilerin
bilgiye ihtiya¢ duymadigi oyunu en eglenceli bulduklari sdylenebilir. Ogrencilerin
zorlandiklar1 oyunlarin farklilik gostermekte oldugu, zorlanma sebeplerine %39’ unun
oyunun anlasilmamasi, %23’{linilin yeterince hizli olamayip diger gruplarin daha dnce
cevap verdigini belirttigi goriilmektedir. Ogrenmeye en gok katki saglayan oyun olarak
ogrencilerin  %39’unun bardaklarla bul beni oyunun sectigi, bununla birlikte
ogrencilerin %54’1linlin (f: 7) 6grenmelerine en ¢ok katki saglayan oyun olarak en

zorlandiklar1 oyunu segtikleri belirlenmistir.

Tablo 4.11°deki oyun temelli §gretimin uygulama siireci kazanim bazinda
incelendiginde 6grencilerin %77’ sinin paralelkenarin alan bagintisini bulma stirecinin

zor oldugunu, %46’sinin sekiller arasi iligki kuramadigini belirttigi goriilmektedir.
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Uggenin alan bagimtisini olusturma siirecini ise dgrencilerin %39 unun zor, %15’inin
kolay olarak nitelendirdigi ve sekiller aras1 iliski kurabildigi goriilmektedir. Buradan
Ogrencilerin liggenin alan bagintisini, paralelkenarin alan bagintisina gore daha rahat
olusturabildikleri sdylenebilir. Alan 6lgme birimlerinde 6grencilerin % 85’inin siireci
anlasilir ve zor, %54 iinlin birimleri birbirine doniistiirmeyi dikkat ¢ekici buldugu;
arazi Olgcme birimlerini ise Ogrencilerin %54’liniin alan Olgme birimleri ile
iliskilendirmekte zorluk yasadig1 goriilmektedir. Alan problemlerinde ise 6grencilerin
%15’inin formiilleri problemlere uygulamakta zorlandigini, % 100’{iniin oynadiklar
oyunlarin problem ¢6zmelerine yardimci olduklarimi belirttigi goriilmektedir. Bu

bulgular1 destekleyen 6grenci goriislerine 6rnekler sunlardir:

012: “En ¢ok zorlandigim yine hizli olan kazansin. Zorlanma sebebi hocam hem
olcerken hem de sey boyama vs. ¢ok yavas oldugum i¢in onlarda hizli olamiyorum o

yiizden biraz zordu.”

Ol: “En ¢ok katki saglayan ...mesela hocam oydu ¢ubuklarla yazmistiniz. En

¢ok zorlandigim oyun en iyi ogrenmemi sagladi.”

O11: “Zorlandim hocam. Simdi karenin alamni biliyorum ama paralelkenart

bulmakta zorlandim. Sekiller arasint iligkiyi kuramadim.”

010: “Ee hocam paralelkenara sey ama bélii iki yapiyorduk paralelkenarda iki
tiggen kullandigimiza gore iki yapryorduk. Aralarindaki iliskiyi fark ettigimde ¢ok
mantikl geldi.”

O13: “.. Oyunu oynarken bardaklar iist iiste yanhs koyuyorduk birim
atliyorduk dikkat ¢ekiciydi.”

010: “Swa swa dizilmemiz. Yiizer yiizer ¢arpip, asagi giderek carpip yiiksege
giderek boliinmesi hocam o beni ¢ok sey yapti. Ciinkii onlari ben karistiriyordum
viiksege giderek carpiyoruz diye anliyordum ciinkii artarak artarak yiikseliyoruz onu

ben karistirmistim. O yiizden o beni etkilemisti oyunla anladim.”

’

O13: “ Formiilleri 6grenmistim hocam ama problemleri ¢ézerken zorlandim.’

Elde edilen bulgulara gore kazanim bazinda oyun temelli dgretim siirecinde
ogrencilerin oyunlar1 anlasilir ama zor bulduklari, zor olan oyunlarin 6grenmelerine
daha c¢ok katki sagladiklarini disiindiikleri, oyunlarla 6grendikleri bilgileri

problemlerde kullanabildikleri sdylenebilir.
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5. TARTISMA VE SONUC

Bu aragtirmada alan 6l¢gme alt 6grenme alaninin oyun temelli 6gretiminde 6. sinif
ogrencilerinin muhakeme becerileri incelenmistir. Bu boliimde egitsel oyunlar,
calisma kagitlari, problemler ve goriismelerden elde edilen bulgular dogrultusunda
ulagilan sonuglar sunulmus ve alan yazinda yer alan ¢alismalar ile desteklenerek

tartisilmistir.

5.1. Egitsel Oyunlar ile Alan Ol¢me Bilgilerinin Gelisim Siirecine Iliskin

Tartisma ve Sonuc¢

Matematik 6gretiminde egitsel oyunlarin kullanildigi ¢alismalar incelendiginde
secilen kazanimlar ve 6grencilerin sinif seviyesi farklilik gosterirken bulunan sonuglar
benzerlik gostermektedir. Yapilan ¢alismalarda oyun temelli matematik 6gretiminin
Ogrencilerin derse olan ilgisini ve motivasyonunu artirdigi, 6grenmede etkili oldugu

ve matematik gelisimini sagladigi bulunmustur.

Rahman ve digerleri (2018), 4. sinif 6grencileriyle yaptigi calismada kullandigi
matematik oyununun en biiyiik ortak bodlen ve en kiigiik ortak kat konularinda
Ogrencilerin 6grenmelerinin gelistigini bulmus, oyun destekli dersler ile 6grencilerin
performanslarinda artis olacagini belirtmistir. Nekang (2018) matematiksel oyunun
kullaniminin 6grencilerin sosyallesmesini, basarisini ve matematige olan ilgisini
olumlu yonde etkileyecegini, matematik korkusunu oOnlemek i¢in iyi bir yol
olabilecegini belirtmis; matematik 6gretmenlerinin zor ve soyut kavramlar1 6gretmek
icin matematik oyunlarini kullanmalarint 6nermistir. Chukwuemeka-Igbojinwaekwu
ve Mercy Frederick-Jonah (2015), 6 sinif 6grencileriyle yiiriittiigii ¢alismasinda oyun
destekli Ogretim stratejilerinin, &grencilerin matematige olan ilgisini daha fazla
gelistirdigine ulasmistir. Yiicel-Yumusak (2014), dordiincii simif  6grencileriyle
yuriittiigii ¢alismada oyun destekli matematik Ogretiminin kesirler konusunda
ogrencilerin derse karsi olan ilgilerinin arttirdigini bulmustur. Ozgeng (2010),
ilkdgretim 7.simif 6grencileriyle yiiriittiigii calismasinda cebirsel ifadeler, cokgenler ve
dortgensel bolgelerin alanlar ile ilgili oyun temelli etkinlikler uygulamis ve oyun
temelli etkinlikleri hazirlama ve uygulama siirecinin zor ve zaman alict olmasinin
yaninda etkinliklerin 6gretmen- 6grenci, 6grenci- 6grenci etkilesimini ve 6grencilerin

derse katilimini arttirdigini bulmustur. Bu ¢aligmalardan elde edilen sonuglar oyun
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temelli matematik Ogretiminin O6g8rencilerin derse ilgilerinin artirilmasinda etkili

oldugunu gostermektedir.

Demir (2016) ilkokul birinci sinif 6grencileriyle yiiriittiigii ¢alismasinda farkl
oyun tiirlerine dayali matematik Ogretiminin Ogrencilerin sayilar iinitesindeki
kazanimlara ulagsmasinda etkili oldugunu bulmustur. Akkus- Sevigen (2013) anasinifi
Ogrencileriyle yiiriittiigli calismasinda oyun temelli matematik egitimi programinin
cocuklarin matematik gelisiminde etkili oldugunu bulmustur. Moloi (2013) 10. sinif
ogrencileriyle yiirtittiigii calismasinda kullandig1 oyun ile 6grencilerin iyi performans
gosteremedigi Orilintiiler, fonksiyonlar, analitik geometri konularinda problem ¢ézme
becerilerini gelistirmeye odaklanmis ve kullandig1 oyunun matematiksel kavramlarin
Ogretilmesine ve 6grencilerin 6grenmesini gelistirmeye yardimei oldugunu bulmustur.
Offenholley (2012) calismasinda matematik smiflarindaki oyunlarin 6grenmeyi
derinlestirmek gibi potansiyeli oldugunu belirtmistir. Prahmana ve digerleri (2012) 3.
smif dgrencileriyle yliriittigli calismada ¢arpma kavraminin 6gretilmesinde oyunun
kullanilmasinin etkili oldugunu ve &gretimde oyunun kullanilmasinin grencilerin
motivasyonunu artirdigini bulmustur. Nkopodi ve Mosimege (2009) arastirmasinda
kullandigt oyunun g¢esitli dortgenlerin benzerlikleri ve aralarindaki farklari
belirlemekte, oran- oranti ve simetri gibi matematiksel kavramlarin Ogretiminde
tesvik etmek icin kullanilabilecegini belirmektedir. Literatiirdeki ¢aligmalar oyun
temelli matematik O6gretiminin Ogrencilerin matematik gelisiminde ve 6grenmede
etkili oldugu, 6grenmeyi derinlestirdigi ve motivasyonu artirdig1 sonuglarini ortaya

cikarmaktadir.

Bu arastirmada alan 6lgme alt 6grenme alaninin “Paralelkenarin alan bagintisini
olusturur, ilgili problemleri ¢dzer.” kazanimi i¢in oynanan egitsel oyunlardan 1sinma
oyunu olan Cokgen Sepeti ile 6grencilere ¢okgen cesitleri hatirlatilmis, 6grencilerden
kare, dikdortgen, liggen gibi standart cevaplar alinmistir. Farkli olarak altigen ve
¢cember cevabi verilmis, bunun iizerine ¢gemberin ¢okgen oldugu yanilgis1 gerekli
aciklamalarla giderilmis ve oyun oynanmustir. Ogrenciler oyun oynamaya alistirilmus
ve bir sonraki oyuna hazir hale gelmistir. Dagil- Toplan- Olustur 1stnma oyunu ile
ogrencilerden kare, ticgen, paralelkenar sekillerini bedenleriyle olusturmalar1 ve
olusturduklar1 sekillerin &zelliklerinin saymalar: istenmistir. Ogrencilerin kare ve

ticgeni olusturarak temel elemanlarindan, i¢ ac1 dlgiileri ile i¢ ac1 dlgiileri toplamindan
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bahsetmis ancak paralelkenara dair herhangi bir sey hatirlamadiklar1 goriilmiistiir.
Bunun iizerine Ogrencilere paralelkenarin gorseli gosterilmis, Ogrencilerle
paralelkenar olusturulmus ve olusturduklart sekilde fark ettikleri ozellikleri
sOylemeleri istenmistir. Paralelkenarin 6zellikleri 6grencilerle birlikte belirlenmistir.
Giiven Bana oyunu ile 0Ogrencilerin paralelkenarlarda belirlenen noktalardan
karsisindaki kenara en yakin mesafeyi belirlemeleri istenmis ancak 6grenciler oyunun
ilk turunda arkadaslarini yanlis yonlendirmis ve basarili olamamistir. Bunun {izerine
oyunda istenen 6grencilere tekrar agiklanmis ve 6rnek gosterilmistir ancak ikinci turda
da Ogrenciler isteneni yerine getirememis ve basar1 goOsteremeyerek oyun
tamamlanmistir. Oyunun ardindan ogrencilerle birlikte paralelkenarin etrafinda
toplanarak oyunda istenenler olusturulmus, gerekli dl¢gtimler yapilmis ve olusan dogru
parcalar1 arasindaki ortak Ozellik belirlenerek paralelkenarda yiikseklik
tanumlanmustir. Sinirlarini Belirle 1stnma oyunu ile 68renciler alani belli olan kare ve
dikdortgeni olusturmus ve sekillerin alanini kareli zemini kullanarak hesaplamustir.
Oyunun sonunda olusturduklar1 kare ve dikdortgenin alaninin kenarlarla iligkisi fark
ettirilerek alan bagintilarindan bahsedilmistir. 7angramlarla Buluyorum oyununda
ogrenciler paralelkenar1 kare veya dikdortgenle iliskilendirmekte zorluk yasamis, bu
nedenle alan bagintisini olustururken de zorlanmistir. Bagintiy1 olusturduktan sonra
ise formiil olarak ifade etmek i¢in bilinmeyen kullanmak akillarina gelmemis,

Ogretmenin yonlendirmesiyle formiil olusturulmustur.

Birinci kazanim i¢in hazirlanan oyunlarin uygulandig: siiregte 1sinma oyunlari
ile Ogrencilerin 5. smifta edinmesi gereken bilgilerde eksiklikleri oldugu
belirlenmistir. Oyunlarin  ardindan gerekli aciklamalar yapilarak eksiklikler
giderilmeye ¢alisilmis, uygulamaya ana oyunlarla devam edilmigtir. 5. sinifa ait bilgi
eksikligi olan konularin uzaktan egitim siirecinde islenmis olmasi ve matematik
dersinin sarmal yapisi nedeniyle oyunlarin etkililiginin olmas1 gerekenden az oldugu

distiniilmektedir.

“Uggenin alan bagmtisini olusturur, ilgili problemleri ¢dzer.” kazammi igin
oynanan egitsel oyunlardan 1sinma oyunu olan U¢gen Kapmaca ile 6grenciler iicgen
cesitlerini hatirlamakta zorlanmis, bir 6grencinin dik tiggen diyerek dogru cevap
vermesi tizerine diger 6grenciler agilarina gore licgen ¢esitleri sdyleyebilmis ancak
kenarlarma gore iicgen cesitlerini hatirlayamamstir. Istasyonda U¢ Dakika oyunu ile

Ogrenciler liggenlerde Olgiimler yaparak isaretli koselerden karsi kenara en kisa
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mesafeleri belirlemistir. Ol¢iim yaptiklan ilk iiggende fazla vakit harcamus, diger
ticgenlerde daha hizli hareket ederek dogru cevaba oldukca yaklagmislardir. Oyun
sonunda bulunmas: istenen mesafeler bantlarla belirginlestirilmis ve 6grencilerin
aralarindaki ortak iligkiyi bulmalar1 saglanarak tiggende yiikseklik kavrami
ogrencilerle birlikte tanimlanmustir. Altilar Yaristyor oyunu ile 6grenciler iki es liggen
kullanarak paralelkenar olusturabilmis ancak kullandiklar1 tiggenlerin es biiytikliikte
oldugunu ifade etmekte zorlanmuslardir. Ogrenciler iiggenlerin es biiyiikliikte
oldugunu ifade edebildikten sonra iiggen ile paralelkenari rahatlikla iliskilendirebilmis
ve liggenin alan bagintisini1 olusturabilmistir. Biraz diislindiikten sonra formiil olarak

ifade edebilmislerdir.

Ikinci kazanim igin hazirlanan oyunlarin uygulandig: siirecte dgrencilerin bir
onceki kazanim i¢in oynanan oyunlarda 6grendiklerini kullanabildikleri belirlenmistir.
Iki kazanimin birbiriyle iliskili olmasi ve ozellikle alan bagmntisini bulmalari igin
tasarlanan oyunlarin ayni formatta olmasi nedeniyle ikinci kazanimin oyunlarinin

ogrenciler lizerinde daha etkili oldugu diisiiniilmektedir.

“Alan oOlgme birimlerini tanir, m>-km?, m?-cm?>-mm? birimlerini birbirine
dontistiirlir.” kazanimi i¢in hazirlanan oyunlardan 1sinma oyunu olan 7Tren ve
Vagonlar: ile d6grenciler uzunluk 6lgme birimlerini hatirlamis ve birimleri biiyiikten
kiiciige dogru siralamislardir ancak siralamada metre ile desimetre birimlerinin
yerlerini karistirdiklar1 fark edilmistir. Gerekli aciklamalar yapilarak, uzunluk 6lgme
birimlerinden ve siralamasindan bahsedilmistir. Birimini Tani oyunu ile dgrenciler
alan 6l¢gme birimlerini tanimistir. Bir onceki oyundaki birimlerle benzerliklerinden
tarafindan dogru bir sekilde belirlenmistir. Hizli Olan Kazansin oyunu ile 6grencilerin
alan 6lgme birimleri arasindaki iligkileri fark etmeleri beklenmistir ancak 6grenciler
oyunun heyecanina kapilarak zaman zaman diistinmeden cevap vermistir. Boylece
oyundan beklenen verim alinamasa da oyun sonunda 6grenciler birimler arasindaki
iliskiyi dogru bir sekilde belirleyebilmistir. Bardaklarla Bul Beni oyununda ise
ogrenciler birimler arasinda doniisiim yapmustir. DOniisiim yaparken birimlerin
sirasinin onemli oldugunu, birim atlamamalar1 gerektigini fark etmisler ve grup

arkadaslarina gerekli uyarilarda bulunup birbirlerine yardim etmislerdir.

Ucgiincii kazanim i¢in hazirlanan oyunlarin uygulama siirecinde dgrencilerin

birbirleri ile etkilesimi daha fazla olmustur. Birbirlerinin fikirlerini 6grenip, ortaklasa
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karar verip, arkadaglarinin 6grenmelerine yardimci olmuslardir. Akran 6gretiminin de

dahil olmasi ile oyunlarin 6grenmede etkili oldugu diistiniilmektedir.

“Arazi 6lgme birimlerini tanir ve standart alan 6lgme birimleriyle iliskilendirir.”
kazanimi i¢in hazirlanan oyunlardan Cevir Doniistiir ile Ogrenciler arazi 6lgme
birimlerini tanimig ve oyun i¢in hazirlanan materyali kullanarak birimler arasi
doniistim yapmustir. Materyali kullanmakta sorun yasayan dgrencilere grup arkadaslar
yardimci olarak ne yapmalar1 gerektigini agiklayabilmistir. Arim Dekarim Hektarim
Nerede Benim Eslerim oyununda yapbozlar kullanilarak alan 6l¢gme birimleri ile arazi
Olgme birimleri eslestirilmis ve 6grenciler bu eslesmeleri incelemistir. Cilgin Yumak
oyununda ise eslestirdikleri yapbozlart kullanarak alan 6lgme birimleri ile arazi lgme
birimleri arasindaki iligkilerin tekrarlanmasi saglanmis ve 6grenciler oyunun ilerleyen

kisminda esitlikleri hizla soyleyebilmistir.

Dérdiincii kazanim i¢in hazirlanan oyunlarin uygulama siirecinde 6grencilerin
kendi baglarina dogru doniisiim yapabilmesi, birbirlerinin 6grenmelerine yardimci
olmasiyla birlikte ezbere dayali bilgiyi de pekistirmeleri saglandigindan oyunlarin

ogrencilerde etkili oldugu diisiiniilmektedir.

Alan 6lgme alt 6grenme alaninin son kazanimi olan “Alan ile ilgili problemleri
¢ozer.” kazanimi i¢in hazirlanan Matbala oyunu ile 6grenciler ikiserli bes, licerli bir
grup olacak sekilde problemler ¢ozmiistiir. Ogrenciler problemleri grup arkadaslarina
boliistiirmiis, takildiklar1 sorularda birbirlerine yardim etmislerdir. Problem
¢ozlimlerinin ardindan oyunun oynanmasi ile 6grenciler bazi cevaplarimin yanlis
olduklarmi fark etmistir. Oyun bittikten sonra problemler birlikte ¢oziilerek, ¢oziimler
kontrol edilmistir. Ogrenciler alan dlgme problemlerinin ¢cogunu dogru bir sekilde

¢Ozebilmislerdir.

Besinci kazanim i¢in hazirlanan oyunda 6grencilerin problemlerin ¢ogunu dogru
bir sekilde ¢ozebilmesi, problemleri ¢ozebilmek icin gerekli olan paralelkenar ve
licgenin alan bagimtilari, alan ve arazi 6lgme birimleriyle ilgili bilgilerin 6grenciler
tarafindan Ogrenildigini gosterdiginden bu silirece kadar oynanan oyunlarin

ogrencilerin 6grenmesinde etkili oldugu sonucuna ulasilabilir.

Matematik derslerinin oyun temelli islenmesi ile biitlin 6grenciler oyunlara
katilim gostermis, derse ilgi duymayip dikkat dagmikligi olan &grenciler dahi

ogrenmeye istekli hale gelmistir. Ayrica grupca oynanan oyunlarda ogrenciler
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igbirligine 6nem vermis ve bilgi alisverisinde bulunarak birbirlerinin 6grenmelerini

desteklemislerdir.

Oyun temelli matematik 6gretiminde 6. smiftaki 6grencilerin alan dlgme alt
O0grenme alaninda hazirlanan oyunlar ile hazirbulunusluklar1 belirlenmesi fark edilen
eksikliklerin giderilmesi ve Ogrencilere kazanimlara dair iliskiler kesfettirilerek
pekistirmenin yapilmasiyla 6grenmenin gerceklesmesi amagclanmustir. Ogrencilerin
son oyunda siire¢ boyunca edinilen bilgileri kullanabildiginin belirlenmesi ile
oyunlarin amacina ulastii, oyunlar ile 6grenmenin gergeklestigi yorumlanabilir.
Buradan 6grenmede ¢cogunlukla pekistirme amagli uygulama basamaginda kullanilan

oyunlarin bilgi, kavrama gibi farkli basamaklarda da kullanilabilecegi sdylenebilir.

5.2.O0yun Temelli Matematik Ogretiminin Muhakeme Becerilerine

Yansimasina fliskin Tartisma ve Sonu¢

Matematik Ogretiminde egitsel oyunlarin  kullanilmasinin ~ dgrencilerin
muhakeme becerilerine etkisini inceleyen ¢alismalara bakildiginda egitsel oyunlarin
ogrencilerin muhakeme becerilerini gelistirdigi, problem ¢ézmeye yonelik tutumlarina
olumlu yonde etki ettigi, 6grencileri aktif hale getirdigi i¢in kalicilig1 sagladig:

sonuclarina ulasilmistir.

Coban (2019) egitsel oyunlara da yer verdigi farklilagtirllmig Ogretim
tasariminin 6. siif 6grencilerinin tam sayilar konusundaki matematiksel muhakeme
becerilerine etkisini inceledigi calismasinda farklilastirilmis 6gretimin 0grencinin
matematiksel muhakemesine olumlu yonde etki ettigini bulmustur. Tum (2019) egitsel
oyunlara da yer verdigi zenginlestirilmis 6§renme ortaminin 7. simmif 6grencilerinin
matematiksel muhakeme ve tutuma yonelik etkisini inceledigi ¢alismasinda
ogrencilerinin her Ogrenme stili i¢in matematiksel muhakeme becerilerini
gelistirdigine, matematik problemi ¢ozmeye yonelik tutumunun olumlu yonde
arttigina ulasmistir. Erdem (2015) egitsel oyunlara da yer verdigi farkli 6grenme
yontemleriyle zenginlestirilmis 0grenme ortaminin matematiksel muhakemeye ve
tutuma etkisini inceledigi ¢caligmasinda farkli 6grenme yontemleriyle zenginlestirilmis
O0grenme ortaminin &grencilerin matematiksel muhakemelerini anlamli diizeyde
gelistirdigini, 6grenmenin eglenceli ve aktif hale gelmesi ile kaliciligin saglandigini
bulmustur. Benzer sekilde Yondemli (2018), 8. smf Ogrencilerinin zekd oyunu
oynamalarinin matematiksel muhakeme becerilerine etkilerini inceledigi ¢alismasinda
zeka oyunlarinin 8. smif 6grencilerinin matematiksel muhakeme becerilerini olumlu
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yonde etkiledigini bulmustur. Yapilan calismalar matematik 6gretiminde oyunlarin

kullanilmasinin 6grencilerin muhakeme becerilerini gelistirdigini belirtmektedir.

Birinci problem paralelkenarda yiikseklik kavramina iliskin hazirlanmis olup
probleme verilen cevaplar incelendiginde 6grencilerin %69 unun problemde istenen
muhakemenin tamamini yaptigi, %23’lniin ise kismen muhakemede bulundugu
goriilmiistiir. Buradan paralelkenarda yiikseklikle ilgili problemde O6grencilerin
cogunlugu tarafindan muhakemenin gerceklestigi sdylenebilir. Ogrencilerin
muhakeme becerileri olarak problemde verilen ve istenilen bilgi ile iligkili matematik

bilgilerini kullandig1 ve cevaplarinin dogrulugunu agikladig1 gorilmiistiir.

Ikinci problem paralelkenarin alan bagimtisina iliskin hazirlanmis olup probleme
verilen cevaplar incelendiginde 6grencilerin %8’inin problemde istenen muhakemenin
tamamin1 yaptig1, % 77’sinin ise kismen muhakeme yaptig1 goriilmektedir. Buradan
paralelkenarin alamiyla 1ilgili problemde ogrencilerin ¢ogunlugu tarafindan
muhakemenin gerceklestigi sdylenebilir. Ogrencilerin muhakeme becerileri olarak
problemde verilen ve istenilen bilgi ile iligkili matematik bilgilerini kullandig1 ancak

kullanimin istenen seviyede olamadigi goriilmiistiir.

Uciincii problem iiggende yiikseklik kavramma iliskin hazirlanmis olup
probleme verilen cevaplar incelendiginde 6grencilerin %69’unun problemde istenen
muhakemenin tamaminit yaptigi, %I15’inin ise kismen muhakeme yaptigi
goriilmektedir. Buradan tiggende yiikseklikle ilgili problemde 6grencilerin ¢ogunlugu
tarafindan muhakemenin gergeklestigi sdylenebilir. Ogrencilerin muhakeme becerileri
olarak problemde verilen ve istenilen bilgi ile iliskili matematik bilgilerini kullandig:

ve cevaplariin dogrulugunu agikladig gorilmiistiir.

Dérdiincii problem tiggenin alan bagintisina iliskin hazirlanmis olup probleme
verilen cevaplar incelendiginde oOgrencilerin  %?23’iiniin problemde istenen
muhakemenin tamamin1 yapti§i, %77’sinin ise kismen muhakeme yaptigi
goriilmektedir. Buradan {ggenin alaniyla ilgili problemde O6grencilerin tamami
tarafindan muhakemenin gergeklestigi sdylenebilir. Ogrencilerin muhakeme becerileri
olarak problemde verilen ve istenilen bilgi ile iliskili matematik bilgilerini kullandig:

ve cevaplarmin dogrulugunu agikladig: gorilmiistiir.

Besinci problem alan 6lgme birimlerine iliskin hazirlanmis olup probleme

verilen cevaplar incelendiginde Ogrencilerin %8’inin iinlin problemde istenen
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muhakemenin tamamin1 yaptigi, %69’unun ise kismen muhakeme yaptigi
goriilmektedir. Buradan alan Olgme birimlerinin birbirine doniistimiiyle ilgili
problemde 6grencilerin ¢ogunlugu tarafindan muhakemenin gergeklestigi soylenebilir.
Ogrencilerin muhakeme becerileri olarak problemde verilen ve istenilen bilgi ile
iliskili matematik bilgilerini kullandig1 ve ayn1 verinin farkli gosterimini taniyabildigi

goriilmiistiir.

Altinct problem arazi 6lgme birimlerine iligkin hazirlanmis olup probleme
verilen cevaplar incelendiginde Ogrencilerin  %46’simnin  problemde istenen
muhakemenin tamamin1 yaptigi, %31’lnlin ise kismen muhakeme yaptigi
goriilmektedir. Buradan arazi 6lgme birimlerinin alan 6l¢me birimlerine doniistimiiyle
ilgili problemde O&grencilerin ¢ogunlugu tarafindan muhakemenin gerceklestigi
sdylenebilir. Ogrencilerin muhakeme becerileri olarak problemde verilen ve istenilen
bilgi ile iligkili matematik bilgilerini kullandig1 ve ayni verinin farkli gosterimini

tantyabildigi gorilmiistiir.

Yedinci problem birlesik sekillerin bir arada bulundugu bir problem olup
probleme verilen cevaplar incelendiginde 6grencilerin %15’ inin problemin ¢dziimiine
ait tim muhakemeleri gerceklestirdigi, %354 linlin kismen muhakeme yaptigi,
%31’inin ise muhakeme yapamadig1 goriilmektedir. Buradan birlesik sekillerden
olusan alan probleminde, Ogrencilerin c¢ogunlugu tarafindan muhakemenin
gerceklestigi soylenebilir. Ogrencilerin muhakeme becerileri olarak problemde verilen

ve istenilen bilgi ile iligkili matematik bilgilerini kullandig1 goriilmiistiir.

Buradan alan 6lgme alt 6grenme alaninda oyun temelli matematik 6gretimi ile
6. smif 6grencilerinin ¢ogunlugu tarafindan problem ¢oziimlerinde muhakemenin
yapilabildigi, muhakeme becerileri olarak problemde verilen ve istenilen bilgi ile
iligkili matematik bilgilerini kullanabilme, ayn1 verinin farkli gosterimini taniyabilme,
cevabinin dogrulugunu agiklayabilme gibi muhakeme becerilerini kullanabildikleri
ancak cevabinin dogrulugunu aciklamakta ¢cogu zaman yaptiklar: islemleri yeterli

gordiikleri, bu nedenle ¢oziimlerinin dogrulugunu kontrol etmedikleri sdylenebilir.

5.3. Oyun Temelli Ogretim Siirecinde Ogrenci Goriislerine iliskin Tartisma

ve Sonug¢

Matematik 6gretiminde oyunlarin kullanima yonelik 6grenci goriislerini iceren

caligmalar incelendiginde oyunlarla 6gretim siirecinin 6grencilerin hosuna gittigi ve
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siirece dair olumlu goriisler belirttikleri goriilmiistiir. Bununla birlikte bazi
caligmalarda oyunlarin matematige karst tutuma olumlu yonde etki ettigi, bazi

calismalarda ise tutuma herhangi bir etkisinin olmadig1 bulunmustur.

Demir (2016) 1. smif 6grencileriyle yuriittiigli ¢alismada farkli oyun tiirlerine
dayali matematik &gretiminin  kaliciligin - saglanmasinda etkili oldugunu ve
Ogrencilerin siirecle ilgili olumlu goriis bildirdigine ulagsmistir. Cetin (2016) 7 ve 8.
smif dgrencilerinin egitsel matematik oyunu gelistirme siirecini ve bu gelistirilen
oyunlarin 6grencilerin bagar1 ve tutumlarina etkisini inceledigi ¢alismasinda egitsel
oyun tasariminin Ogrencilerin matematik dersine yonelik tutumu iizerinde olumlu
etkiye sahip oldugu sonucuna ulagmistir. Yilmaz (2014) 5. simf Ogrencilerine
geometrik cisimler 6gretiminde, matematik oyunlari kullaniminin 6grenci basarisi ve
tutumuna etkisini inceledigi calismasinda geometrik cisimler 6gretiminde matematik
oyunlar1 kullanmanin 6grencilerin basarilarinda artis sagladigini ve derse karsi olumlu
yonde tutum gelistirdiklerini bulmustur. Nkopodi ve Mosimege (2009) ¢alismasinda
matematiksel kavramlar1 6gretmek i¢in oyun kullanmig ve ogrencilerin oyunu
oynamaktan zevk aldiklarini, oyunun kavramlar1 6gretmek i¢in kullanilabilecegini
bulmustur. Festus ve Adeyeye (2012) calismasinda tiim matematik 6gretmenlerinin
Ogrencilerin tutumunu olumlu yonde degistirmek ve konudaki performanslarini
artirmak i¢in sinifta matematik oyunlar1 kullanimimi benimsemelerini 6nermektedir.
Yapilan caligmalar oyun temelli 6gretim yonteminin 6grencilerin matematige karsi
tutumlarma olumlu yoénde etki ettigini ve Ogrenmenin kaliciligini sagladigini

desteklemektedir.

Karamert (2019) 5. sif 6grencileriyle yiiriittigli ¢alismasinda kesirler ve
kesirlerle islemler konularinin Ogretiminde oyunlastirmayr kullanmis ve
oyunlastirmanin 6grencilerin matematik dersine karsi tutumunda anlamli bir farklilik
bulamamistir. Bununla birlikte 6grencilerin oyunlagtirilmis 6gretim silirecinden
hoslandiklar1 ve oyunlastirmanin eglenceli bir 6gretim ortami olusturdugu sonucuna
ulasmigtir. Sahin (2015) 6. sinif 6grencileriyle yiiriittiigli calismasinda agilar, alan
6l¢me, hacim Olgme ve sivi dlgmenin etkinlik temelli dgretiminin 6grencilerin
akademik basarilarina, matematige yoOnelik tutumlarma ve kaliciliga etkilerini
incelemistir. Aragtirma sonucunda etkinlik temelli 6gretimin Ogrencilerin geometri
basarisinda ve matematige yonelik tutumunda anlamli bir farklilik olusturmadigini

ancak kaliciligin saglandigini bulmustur. Bragg (2007) 5 ve 6. sinif dgrencileriyle
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yuriittiigii calismasinda 6grencilere oyunlar oynatip, zengin matematiksel aktiviteler
kullanarak ondalik sayilarin ¢arpimi ve bdoliinmesini 6gretmistir ve Ogrencilerin
oyunlara karsi tutumlarini incelemistir. Caligmanin sonunda 6grencilerin ¢ogunun
oyunun matematik 6greniminde etkili olmadigini belirttigini; buna karsilik oyunlar ve
matematiksel 6grenme arasinda pozitif iligskiler oldugunu bulmustur. Bu nedenle
Ogrencilerin egitsel oyunlarin yararlar1 hakkinda bilgilendirilmesini Onermistir.
Yapilan ¢alismalarda matematik 6gretiminde oyun kullanmanin 6grencilerin derse

kars1 tutumunda anlamli bir etkiye neden olmadig1 sonucuna ulagilmistir.

Bu arastirmada oyun temelli matematik 6gretim siirecinin sonunda dgrencilerle
yapilan goriismelerden Ogrencilerin %100’lniin oyun temelli Ogretim siirecini
eglenceli ve faydali buldugu, %85’inin matematige bakisinda olumlu yonde degisim
oldugu ayrica %62’sinin 6grendiklerinin kalici oldugunu diisiindiikleri, %54’ liniin
oyunlar1 daha 6nceki donemlerde 6grenilmis bilgilerle iliskilendirebildigi sonuglarina
ulagilmistir. Ayrica oyun temelli 6grenme ortaminda grup calismalariyla 6grenciler,
birliktelik duygusunun olustugunu, bilgi aligverisinde bulunduklarini, birbirlerine

yardimci olduklarini ve bu ortamdan keyif aldiklarini dile getirmislerdir.

Matematik dersinin oyun temelli 6gretim yontemi ile islenmesi dgrencilerin
biligsel gelisimine yardimci olurken, derslerin eglenceli hale gelmesini, 6grencilerin

matematik dersine yonelik bakisi olumlu yonde degistirmesini saglamistir.
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6. ONERILER

Oyunlarla alan 6lgme 6gretiminin 6. sinif 6grencilerinin muhakeme becerilerine
yansimasinin incelendigi bu arastirmada Ogrencilerin muhakeme becerilerini
kullabildikleri, oyunlarin 6grencilerin 6grenmesini destekledigi ve 6grenmede istekli
olmasini sagladigi sonuglarma ulasilmigtir. Bu boliimde wulasilan sonuglar
dogrultusunda uygulamaya yonelik ve ileride yapilabilecek aragtirmalara yonelik bazi

Oneriler sunulmustur.
6.1. Uygulamaya Yonelik Oneriler

Oyun temelli matematik Ogretiminin Ogrencilerin ilgisini ¢ektigi ve
motivasyonlarini artirdigi bununla birlikte hazirlama ve uygulamasinin zaman aldig:
g6z Oniine alinarak derslerin planlanmasinda ara ara bu yontem tercih edilebilir.
Ozellikle matematige karsi olumsuz tutum iginde olan &grencilerin bulundugu
siiflarda oyunlar kullanilarak dersler daha eglenceli hale getirilip 6grencilerdeki

olumsuz tutum degistirilebilir.

Alan 6l¢me konusu i¢in hazirlanan oyunlar grupc¢a oynanan oyunlar oldugundan
planlanmayan bazi durumlarla karsilasilabilir. Hiz oyunlarinda 6grencilerin kazanma
hirsina biirlinmesiyle oyunun dogal akigin1 bozdugu ve 6greticiligini olumsuz yonde
etkiledigi goriilmiistiir. Bu durumun kontrol altina alinmasi ve 6grencilerin iizerine
diistinerek grubunun ortak karariyla hareket etmesi i¢in oyunlara yeni kurallar
eklenebilir. Bdylece oyun gidisatt bozulmadan ve ogreticiligini kaybetmeden

tamamlanabilir.

Oyun temelli 6gretim siirecinde problem c¢oziilen zamanlar hari¢ 6grenciler
daima birbirleriyle etkilesim halinde olduklar1 i¢in problemleri tek basina ¢ézmede
isteksizlik gostermistir. Bu nedenle oyunlar tasarlanirken Ogrencilerin bireysel
oynamasint gerektirecek oyunlara da yer verilebilir ya da ikili, {icli gruplar

olusturularak birlikte problem ¢dzmeleri saglanabilir.
6.2. Tleride Yapilabilabilecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

Bu arastirmada oyun temelli alan OSlgme Ogretiminin 6. smif muhakeme
becerilerine yansimasinin belirlenmesi amacglanmistir. Oyunlarla alan 6lgme konusu
ogretilerek 6. smif Ogrencilerinin alan O6lgme problemlerinin ¢dziimlerinde

kullandiklar1 muhakeme becerileri belirlenmeye c¢alisiimistir. Bu arastirmada
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Ogrencilerin birbirleriyle etkilesim icinde oldugu oyunlar kullanilarak 6gretim
gerceklestirilmistir. Ileri de ise bilgisayar destekli oyunlarla alan dlgme Ogretimi
yapilarak ogrencilerin alan Olgme problemlerinin ¢oziimlerinde kullanacagi
muhakeme becerilerinde ne gibi farkliliklarin ortaya ¢ikacagi arastirilabilir. Benzer
calisma yapacak olan aragtirmacilar 6grencinin bilgiyi anlamlandirilacagi veya bilgiye
kendi ¢abasiyla ulagsacagi oyunlar tasarlayarak 6grencilerin oyunu oynarken nasil akil
yurittiiklerini, hangi muhakeme yaklagimmi sergileyip, gelistirdikleri muhakeme

becerilerini inceleyebilir.

Daha kapsamli bir ¢alisma yapilarak tiim ortaokul seviyesindeki siniflarda oyun
temelli matematik O0gretimi yapilip muhakeme becerilerinin sinif seviyesine gore
degisimi incelenebilir. Yapilabilecek farkli aragtirmalarla oyun temelli matematik

Ogretiminin dgrencilerin baska alanlardaki becerilerine etkisi arastirilabilir.
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EKLER

EK 1. Ders Planlar

1. DERS PLANI
1. Ismma Oyununun Ady:: COKGEN SEPETI
Kazanim: M 522 1. Cokgenleri isimlendirir, olugturur ve temel elemanlaring tamir.

Arac Gerec: Minderler
Oyunun Siiresi: 10 dakika

Oyunun Oynanisi:

1. Ogrencilerden biri ebe secilir.

2

Ebe haricindeki &frenciler birer cokgen ismi sdvler (kare, tiggen, dikdérigen wvb.) ve o
cokgenin ismini alir. Aym ¢okgen ismi en az iig 6frenci tarafindan séylenmelidir.
3. Ebe haricindeki 8grenciler cember olusturarak sekilde minderlerini dizer ve minderlere
ofurr.
4. Ebe cemberin merkezine gecer ve cokgen isimlerinden birini sdyler.
5. Ismi soylenen gokgeni secmis olan &grenciler hizla ver degistirler. Bu sirada ebe bog bir ver
bulup otorabilirse ebelikten kurtulur ve verine gegtifi cokgenin ismini alir.
6. Oturacak ver bulamavan dgrenci veni ebe olur.
7. Ebe bir ¢cokgen ismi sdvlemek yerine “cokgen sepeti” divebilir. Bu durumda tiim Ggrenciler
ver degistirmelidir. Ebenin amaci bog bir ver bulup oturarak ebelikten kurtulmaktr.

Oyunun Amaci: Ogrencilere cokgenlerin isimlerinin hatirlatilmas: ve oyunsu stregle grup dinamigini
saglavarak Sgrencileri bir sonraki ovuna hazirlamaktir.

2. Ismma Oyununun Adi: DAGIL- TOPLAN- OLUSTUR
Kazanim: M 52 2 1. Cokgenleri isimlendirir, olugturur ve temel elemanlaring tamir.

Oyunun Siiresi: 10 dakika

Oyunun Oynanisi:

1. Osrenciler gember olughrur.

[

Cemberdeki bir 6frenciden baslayarak her Gfrenci sirasryvla kare- paralelkenar- iiggen olmak

iizere aynt sirayi devam ettirerek bir kelime sovler.

3. Sira Sriinfiiyd baglatan dgrencive geldifinde dfrencilerden aym kelimevi sdylevenlerin bir
grup olmasi istenir. Bovlece grenciler i grup olusturur.

4. Her grup sdvledifi cokgeni kendi bedenlerivle olusturur.

5. Ik dogru olugumu vapan grup ovunu kazanir,
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6. Tiim gruplar cokgeni olusturdugunda her grup olusturdugu ¢okgenin dzelliklerini sdvler.

7. Son olarak ii¢ grubun birlegerek paralelkenar olusturmas: istenir.

8. Paralelkenan olusturan Ggrencilere “Dafilin” vonergesi verildiginde 6grenciler hizla sinifa
dagilir, “Toplamin™ yonergesi verildifinde siufa dagilmis olan dgrenciler hizla toplanarak
paralelkenar: veniden olugturulur. Geride kalan &grenciler cikanlir, 63renciler gikarildikca

paralelkenar kiigiltilir. Bu sekilde veterli siire tekrar edilerek oyuon sonlamr.

Oyunun Amact: Ogrencilere oyunsu siiregle gokgenlere ait bilgilerinin hatirlatiimas: ve dgrencilerin

hatirlatilan bilgiler: yeni bilgilerle iliskilendirebilmesine zemin hazirlamaktr.

1. Oyunun Adi: GUVEN BANA
Kazanim: M.6.3.2 2. Paralelkenann alan bagmntisim olugturur, 1lgih problemlen cozer.

Arac Gerec: Rafya, bant, makas, géz band1
Oyunun Siiresi: 20 dakika

Ovunun Oynamsi:

1. Suufin zemininde rafya kullamlarak vetenince bivik ikt farkli paralelkenar
olusturulur. Olusturulan paralelkenarlar bant ile sabitlenir. Sabitlenen paralelkenarlarin
karsihikls olmayan iki kenarmin veterli aralikla farkh iki noktas: belirlenir. Rafyamn
ucunda icine avak sigabilecek sekilde halka olusturularak digim atilir, belirlenen
noktalardan kargi kenara ulasabilecek uzunlukia kesilerek halka bulunmavan ucu
belirlenen noktalara bantlanir. Béylece bir paralelkenarda dért halkali rafya

olusturulmusg olur.

i
— s

2. Simf iki gruba aynlir. Her gruptan 4 kist secilir ve segilen kisiler gz band: takar.

%]
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3. Gozlen baglanan grup tivelenn kendi etrafinda déndirilerek farkli vonlere bakacak
sekilde paralelkenarlarin belirlenen noktalarina getirilir ve Ggretmen yarduniyla bir
avaklan halkadan gecirilir. Bu siirecte tim ovuncular sessiz olmalidr.

7 /]

4. Osretmenin “Ovun baslasin™ yonergesi ile halkalara verlestirilen ovuncular diger srup
iiveleri tarafindan yonlendirilerek karsi kenara en kisa mesafede ulasmalidir.

fo

5. Gozi bagh ovunculann carpismamasi ve rafvalann  oyunculann  avaklanna

dolanmamasi diger grup tivelerine bagludar.
6. Gruplar her dogru verlesim icin 5 puan kazamir, ovunculann her carpismasi veya
rafyamn kopmast durumunda 1 puan kavbeder, 1lk bitiren grup ekstra 5 puan kazamr.
7. Ovun 2 tur ovnamir, ikinci turda gézi bagh olanlar ile digerlen ver degistirir. En cok
puan alan grup oyun kazamr.

Oyunun Amaci: Ogrencilerin paralelkenarda vitkseklik kavramim oyunsu siirecle icgiidisel
olarak bulmasi, anlamlandirmas: ve kavramin kalicilifinin saglanmasidir. Paralelkenarda
viksekligin kavranmas: ile paralelkenann alan bagintisinin olugturulmas: anlam kazanacaktir.
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Muhakeme Problemi:

Zemini  kare kaucuklarla Lkaplananan paralelkenar
seklindeki bir oyun parkinda Ege arkadaglarn ile
oyvnamaktadir. Ege ve arkadasglan kendi aralarnnda bir
oyun kurmaya karar verirler.

Ovunun  kurallari:  Oyunculann  parkin  kenarlarnnda
serbest bir sekilde viiriimesi ve oyunu baglatan kisinin
bir isim sdvlemesi ile herkesin parkin kenarlannda
oldugu verde durmas: gerekir.

Ovunu baglatan kigi, 1smi séylenen kisinin en kisa
mesafeden kargi kenara ulagmasi gerektigi vénergesini
VErir.

Kars: kenara dogru bir sekilde ulasan kisi ovunun yeni
vineticisi olurken vanlis bir sekilde ulasirsa elenmis
olur.

Problem Dumumu: Buna gére ovun véneticisi Ege’nin
adim sdylediginde Ege E noktasinda ise kars: kenardaki
hangi noktaya ulagirsa oyunun yem véneticisi olur?

3. Ismma Oyununun Ad:: SINIRLARI BELIRLE

Kazanmmm: M 52 4.1 Dikdortgenin alanini hesaplar, santimetrelkare ve metrekarevi kullanir.

Arac Gereg: 4 adet ip yumag
Oyunun Siiresi: 10 dakika

Oyunun Oynanisi:

8. Ogrenciler darder kisilik gruplara ayrlir.

9. Ogrencilere sinifin zeminini olugturan kare fayanslarin 1 birimkareyi temsil ettigi séylenir.

10. Her gruba farkl bir ydnerge ve bir ip yumag: vertlir. Yonergeler asagidaki gibidir.

#  Alam 4 br® olan bir kare olugturmalisimz.
4 Alam © br® olan bir kare olugturmalisiniz.
#  Alam 8 br® olan bir dikd&rigen olusturmalizimz.
4 Alam 10 br® olan bir dikddrigen olugturmalisiniz.
11. Ogrencilerin her biri kiigedir. Koseler vonergevi yerine getirdifinde ip vumafmm kendi

etraflarindan dolavip ipe diigiim atarak olusturduklan geklin simrlanim belirler.
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12.

13.
14.

Iik bitiren grup eller basn yukansindayken, ikinci bitiren grup eller yiiz hizasindavken,
iiglincd bitiren grup eller gobek hizasindayken difer gruplar tarafindan alkiglanir. Son bitiren
grup icin de eller iki yanda siklatilar.

Her grup olusturdugu geklin alamni nasil hesapladifin agiklar.

Her gruba aym alana sahip bagka bir kare veya dikdrtgen olusturulabilir mi dive sorulur ve
olugturulabilivorsa nasil olmasi gerektigi aciklatilarak oyun sonlamr.

Oyunun Amaci: Dikdértgenin ve karenin alan bagmntisimn &frencilere oyunsu siregle hatirlatilmas:
ve 8grencilerin bir sonraki oyuna hazirlanmasidir.

2. Oyunun Adi: TANGRAMLARLA BULUYORUM

Kazanm: M.6.3.2.2. Paralelkenarin alan bagmtisim olusturur, ilgili problemleri ¢ézer.

Arac Gereg: Tangram, zil, varigma kartlan,
puan kigitlan (10 puan, 20 puan vb.), bant

Oyunun Siiresi: 25 dakika

Oyunun Oynanisi:

Smf 6 gruba aynlir. Smifin oturma diizent U modele déniigtiriliir.

Her grup bir kifida grup adimi vazarak sirasimm fistiine yerlestirir. Siralann Sniine baslangici
temsil eden puan kagitlar: bantlanir.

Gruplara birer tangram takimi ve birer zil verilir.

Yarigma kartlan yansmamn sunucusu dgretmendedir, 6fretmen her seferinde bir kart okur.
Ogrenciler dgretmenin okudugu kartta istenen eylemi vaptifmda veya sorulan sorunun
cevabim buldugunda zili ¢alar.

Z1l ses1 duvuldugunda difer gruplar da durmak zorundadir.

Zili calan grup dogru cevap verirse 10 puan kazamir ve siranin Sniine puan kigidi bantlanir,
difer gruplann da dogru cevab vinelemeler: veva olugturmalan icin beklenir. Yanhs cevap
verirse puan kazanamaz ve diger gruplar i¢in cevap verme siiresi devam eder.

Bu sekilde 9 kart bitene kadar devam edilir. En ¢ok puan alan vanigmayi kazanir.

Oyunun Amaci: Ogrencilere oyunsu siiregle eski bilgileri hatirlatmak (dikddrtgenin alam, karenin

alan),

ogrencilerin eski bilgilerimi kullanarak veni bilgive (paralelkenanin alanmi) ulasmalarimi
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saflamaktr. Aynca Ggrencilerin dikddrigenin alam ile paralelkenann alam arasindaki iligkiyi

somutlagtirmasim saglayarak paralelkenann alan bagmntisin kesfetmes: amaglanmaktadur.
Yanigma kartlarinda yazanlar

YK 1. Elinizdeki tangramlarla dikdartgen olusturunuz.

Y K 2. Olusturdugunuz dikdbrtgenin alanini nasil hesaplayabilirsiniz?

Y K 3. Dikdértgenin alamm bulmak i¢in kullandifimiz genel formiil nedir?
Y K 4. Elinizdeki tangramlarla kare olusturunuz.

Y K 5. Karenin alanini bulmak icin kullandigimiz genel formiil nedir?

Y K 6. Elinizdeki tangramlarla paralelkenar olusturunuz.

Y.K.7. Olusturdugunuz paralelkenardan herhangi bir parga eksiltmeden veya bagka bir parga
eklemeden alanim hesaplayamayi bildiginiz bir sekil olugturunuz.

Y K. 8. Bir dnceki seklin alam ile veni olusturdufunuz seklin alamnda bir degisiklik oldu mu?

Y K9 Paralelkenarm alanim bulmak icin nasil bir genel formiil kullanmalyiz?

Muhakeme Problemi:

Sevegl Hamm bahgesinin bir béliiminid ciceklendirmeye karar verir. Ciceklendirecesi alanlan
belirledikten sonra bu alanlardan paralelkenarsal bélgeve giil fideleri dikmeve karar verir.
Cicekcivle vaptign gorismede gillerin cesidine gore fideler arasinda birakilmasi gereken
mesafenin degisiklik gdsterdigim ve dikmek istedigi gilin cesidinde bir gil fidesi igin 1
metrekarelik bir alana ihtivaci oldugunu Ggrenir. Bunun dizerine Sevgi Hamm  alet
cantasindan serit metre alarak giil fidelernimi dikecegini alamin gerekli vzunluklarm &lger.

Iz metre

5 metre

&

Yukarida giil fidelennin dikilecegi paralelkenarsal bélgenin bazi uzunluklan verlmistir. Buna
gore Sevgi Hamm bu uzunluklardan hangilerini Slemiistiir? Olgim sonucunda vaptifs hesaba
odre kag tane giil fidest sipans etmelidir?

oh
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2. DERS PLANI
4. Ismma Oyununun Adi: UCGEN KAPMACA

Kazamim: M.5222 Acilarina ve kenarlanna gore figgenler olugturur, olusturulmus farkl figgenleri

kenar ve ag1 dzelliklerine gore smiflandirir.
Arac Gerec: Rafra, makas, bant

Oyunun Siiresi: 10 dakika

Oyunun Oynanisi:

1. Smifin zemininde rafya kullanarak farkli cesit ve biivikliklerde dort iggen olusturulur.

2. Ogrencilerin simfin iginde serbest sekilde yiirimeleri istenir.

3. Ogretmenin “Kogeni kap!” yonergesi ile dgrenciler smuf zemininde olusturulan figgenlerin
koselerine ulagmaya galigir.

4. Her kosede sadece bir 6grenci durabilir.

5. Kose kapamayan dgrencilere figgen cesitleri sorulur. Uggen cesitlerinden birini sdyleyebilen
agrenci, figgenlerden birinin igine girer ve korunmus olur. Ofrencilerin her seferinde farkl bir
liggen ¢esidini sovlemesi gerekir.

6. Her iiggenin icine sadece bir grenci girebilir. Dhganda kalan 6grenciler elenmis olur.

7. Ovun bu sekilde birkag tur oynansr.

Oyunun Amac: Ogrencilers agilarina ve kenarlarina gire figgen cegitleri, figgenlerin dzellikleri

hatirlatilarak 6grencilerin vend bilgilerle baglantizi rahat kurabilmesidir.

3. Ovunun Adi: ISTASYONDA UC DAKIEA
Kazamim: M.6.3.2.1. Uggenin alan bagintisin olugturur, ilgili problemleri gozer.
Arac Gerec: Rafra, makas, bant, tahta kalemi, serit metre, not defteri, kalem, renkli bant

Oyunun Siiresi: 20 dakika

Oyunun Oynanisi:

1. Smifin zemininde rafya kullanilarak farkl: cesitlerde dort tane dicgen clusturulur. Olusturulan
figgenler bant ile sabitlenir. Sabitlenen figgenler 1°den 4° e kadar numaralandirilir. Uggenlerin

birer kdsesi igaretlenir.
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Simif dort gruba ayrilir. Her gruba bir serit metre, not defteri ve kalem verilir.
Her grubun bir yazman ve 1°den 4°e kadar bir say1 segmesi istenir.
Gruplar segtikleri savinin vazili oldugu Giggenlerin vamna gider.

Her grup kendi d¢geninde isaretli olan kdgenin karsisindaki kenara olan en yvakin vzakligim

serit metre ile Slgiimler yaparak bulur ve grubun yazmani bulduklar: sonucu not eder.

Gruplarin istasyon teknigi ile her d¢gende Slciimleri vapmak ve sonucu not etmek igin 3
dakikalarn vardir.

3 dakika doldugunda her grup kendi Giggeninden bir sonraki iiggene gecer. Uggenler arast
gecis 1 numarali iggenden 2 numarali iggene, 2 numarali iggenden 3 numarali Gggene olacak
sekilde saat yoniinde gerceklesir.

Her grup dort figgen i¢in ayr ayr &lglim yapar ve vazmanlar sonucu not alir.

12 dakikamin sonunda biitin gruplar dort Giggen igin belirledikleri dl¢timleri sirasiyla soyler ve

dleiimler tahtaya vazilir.

10. Ogretmen dgrencilerle birlikte &lgim yaparak en kisa mesafeyi gosterir ve renkli bant ile

belirginlestiric.
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11. Her bir uzunluk igin sonuca en yakin cevabi bulan grup 25 puan alir. En fazla puan alan grup
oyunu kazamir.

Oyunun Amaci: Ogrencilerin figgende vilkseklik kavramim oyunsu siiregle dlgim vaparak bulmasi,
anlamlandirmas: ve kavramun kalicibifiun saglanmasidir. Uggende viikseklifin kavranmas: ile
iicgenin alan bagntisinin olugturulmas: anlam kazanacaktir.

Muhakeme Problemi: ~
. Bir oyun merkezinde “$ansli Ordek Nerede?” 1simli
. - ovunmu kazanan kigtye pelus bir ovuncak verilmektedir.
L J Pelus ovuncagi kazanmak isteyen Burcu oyunu
ap . oynamaya karar verir.
! Ovwun, esit huzdaki drdeklerden hangisimin acilan yem

H kutusuna en erken ulasacagim bulmak tizerinedir.
Ovunun kurali: Oyuncu kapagi acilan kutuva en erken

@ @ ulasacak ordesi 3 sanive icinde secmeli ve ordesin
bulundugu noktadaki butona basmalidir. Hic hata
1 & E s ) yapmadan 3 tur oynamalidir.
RN
NS Oyunon;
tl}f <7 \e_g. B\\L = 1. turunda 2 numarali kutu
@ @ @ ® @ = 2 turunda 6 numarali kutu

= 3 turunda 3 numarali kutu agildigina gire,
Burcu’ nun pelus oyuncagi kazanmasi i¢in ificer saniye
icinde sirasiyla hangi butonlara basmasi gerekir?
Aciklayimz.

4. Oyunun Adi: ALTILAR YARISIVOR
Kazanmm: M.6.3 2.1, Uggenin alan bagmtisini olugturur, ilgili problemleri ¢ozer.

Arac Gerec: Tangram, zil, varnisma kartlars,
puan kigitlar: (10 puan, 20 puan vb.), bant

Ovyun Siiresi: 20 dakika
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Oyunun Oynanisi:

1. Suuf 6 gruba ayrlir. Smifin oturma diizeni U modele déniistirilir. Ogretmenler masasinin

iistiine yeterli sayida tangram pargalan yerlestirilir.

[ ]

Her grup bir kigida grup adim vazarak sirasin distiine yerlestirir. Siralann Sniine baslangicy

temsil eden puan kigitlan bantlanir. Gruplara birer zil verilir.

3. Yangma kartlar vangmanin sunucusu dgretmendedir, dgretmen her seferinde bir kart okur.

4. Osrenciler dgretmenin ckudufu kartta istenen eylemi yaptifnda veya sorulan sorunun
cevabim buldugunda zili ¢alar.

5. Zil sesi doyuldugunda diger gruplar da durmak zorundadir.

6. Zili ¢alan grup dogmu cevap verirse 10 puan kazamir ve siramin oniine puan kifid: bantlamir,

difer gruplann da deogro cevab: yinelemeleri veva olugturmalar igin beklenir. Yanlis cevap

verirse puan kazanamaz ve difer gruplar igin cevap verme siiresi devam eder

7. Bu sekilde 6 kart bitene kadar devam edilir. En cok puan alan varismay: kazanir.

Oyunun Amaci: Ogrencilere paralelkenarm birbirine es iki figgenden olustugu fark ettirilerek figgenin
alan bagmtismi Sgrencilerin  olugturabilmesini saglamaktir. Ogrencinin paralelkenar ve figgen
arasmdaki iliskiyi somutlagtirmasi, bilgive kend: basma uvlasmasi ve bunlan ovunsu siirecte

gerceklestirmest 1le bilginin kalicilifs amaclanmaktadir.
Yarisma Kartlarmda Yazanlar

Y K.1. En az sayida tangram parcasi ile bir paralelkenar olusturunuz.

Y K 2. Bu paralelkenan clusturmak igcin kullandifiniz tangram parcalan hangi sekli temsil eder?
Y K 3. Bu sekillerin biiviklikleri arasindaki iligki nedir?

Y K 4. Bir paralelkenar ile figgen arasindaki iliskivi nasil agiklarsiniz?

Y .K.5. Uggenin alanini nasil bulabiliriz?

Y K.6. Uggenin alanimi bulmak igin nasil bir genel formiil kullanmalryiz?

Muhakeme Problemi:

Giilsiim &gretmen Sgrencilerine farkl biyviikliklerde kareli kdgitlar, cetveller ve renkh
kalemler vermistir. Ogrencilere kareli kdgittaki en kiiciik karenin kenar uzunlugunun 1 birimi
temsil ettigini sovlemis ve asagidaki vonergelen vermistir.

V  Kigittaki kareli blgede gizilebilecek en biivik ticgen ciziniz.
V Cizdiginiz ticgenin kapladig alanin tamamim bovayimz.
V Bovadigimz bélgenin alanim hesaplayvimz.

4
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V Buldugunuz sonucu séylevimz.

Giilsiim &gretmen vandaki kareli kigidi Yunus® a
vermigtit. Buna gore wandaki lkareli kigitta
vukandaka vonergelen uygulayarak Yunus® un dogru
sonuca ulagabilmesini saglayvimz.

L
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3. DERS PLANI
5. Ismmma Oyununun Adi: TREN VE VAGONLARI

Kazanmm: M. 52 3.1 Uzunluk dlgme birimlerini tanir; metre-kilometre, mefre-desimetre-santimetre-

milimetre birimlerini birbirine ddnistirdr ve ilgili problemleri ¢ozer.
Arac Gerec: Renkli A4 kagitlars bant

Ovunun Siiresi: 10 dakika

Ovunun Oynanisi:

1. Renkli A4 kidgitlarina “vzunluk Slgme birimleri, kilometre, hektometre, dekametre, metre,

desmmetre, sanfimetre, milimetre™ kelimelerinden biri yvazilacak sekilde sekiz kgt hazirlamir,

[

Ogrencilere Tag- KAgit- Makas oyunu oynatilarak oyunu kazanan § d8renci segilir.
Secilen dgrencilere hazirlanan A4 kigitlarindan birer tane almalar sdylenir.

-

Uzerine “uvzunluk dlgme birimleri” yazili olan kigidi secen 6grenci ebe olur. Ebe tren, diger

vedi §grenci vagon olur.

5. Secilen dgrencilerin &nlerine hazirlanan A4 kigitlan yazilh tarafin gozikecegi sekilde
bantlanir.

6. Trenin amaci vagonlarmi sirasivla ebelemelktir. Difer &grenciler ise trenin vagonlara
ulagmasmi engellemeye ¢alisir.

7. Ebelenen vagon trenin arkasina gegerek treni bir elivle omzundan tutar ve trenle birlikte difer

vagonlar: ebelemeve baglar.

8. Tim vagonlar ebelenene kadar oyun devam eder.

Oyunun Amact: Ogrencilere uzunluk dlgme birimleri ve birimlerin siralamigi hatirlatilarak veni

kazamimla iliski kurabilmelerine zemin hazirlamalktir.

5. Oyunun Ady: BIRIMINI TANI

Kazanmm: M6323 Alan Slgme birimlerini tanw, m*-km?® m*cm®™mm® birimlerind birbirine

doniistirir.
Arag Gerec: Renkli A4 kagids, keceli kalem, bant

Oyunun Siiresi: 10 dakika
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Ovunun Oynanisi:

1

[

-

Fenkli A4 kigitlanna “alan dlgme birimleri, kilometrekare, hektometrekare, dekametrekare,
metrekare, desimetrekare, santimetrekare, milimetrekare™ kelimeleri kisaltmalarivla birlikte
ikiger kez yazilarak on alt: kgt hazirlanir.

Ogrencilere hazirlanan A4 kagitlanindan birer tane segmeleri séylenir.

Sectikleri kigitlar 6grencilerin dnlerine vazili tarafin goziikecegi sekilde bantlanir.

Birbirinin esi olan dfrencilerin kendi aralaninda ortak bir ses va da hareket belirlemeleri
istenir. Her ¢iftin belirledigi ses va da hareket farkh olmalidir.

Ogrencilerin simfin iginde serbest sekilde yiirimeleri istenir.

Kansik sekilde viiriiven Sgrenciler d3retmenin “Esgini bul ve ¢8k!™ vénergesi ile hizla eglerinin
yammna ortak hareketlerini yaparak gider ve ¢émelir.

Geg kalan ve ortak hareketi vapmayi unutan dfrenciler yanar. Ovun iki ¢ift kalana kadar

devam eder.

Oyunun Amaci: Ogrencilerin alan dlgme birimlerini oyunsu siirecte tanmmalaridir.

6. Oyunun Adi: HIZLI OLAN KEAZANSIN

Kazamim: M6323 Alan 8lgme birimlerini tanr, m™~km® m’—cm®™mm® birimlerini birbirine

doniistirir.

Arac Gerec: ? adet 1 cm x 1 cm ebatlarinda karelerden olugan 1 m x 1 m ebatinda kigit, karton, renkli
kagitlar, magnet, vapistinics, keceli kalemler, 14 adet ikili soru kart1, cetveller

Ovyunun Siiresi: 15 dakika

Oyunun Oynanisi:

1

2

- -

Tkiser masa birlestirilir ve masalann ortasma 1 m? lik kareli kigitlar verlestirilir. Kenarlara
renkli keceli kalemler ve cetveller konur. Hazurlanan magnetler tahtaya kangik bir sekilde
vapstirilir.

Smaf 1ki gruba avribir. Her grup kendi masazimn gevresine toplanir.

Avm soruyu igeren ikili soru kartlan ayrilarak gruplara verilir.

Gruplar verilen kartta soru sorulmugsa tahtada dzerinde dofru cevabin yazili oldufu magnet
alinmalidir, evlem yazilmigsa istenen hizls bir sekilde vapilmalidir.

Gruplar dogru cevabin vazili oldugu magneti difer gruptan dnce almalidir. Bir grup vanlis
magneti alirsa difer grubun cevap siirest devam eder. Eylem kartlaninda da 1stenens ilk dogru
vapan grup kazanir.

Her magnet ve her eylem 3 puan kazandinir, en fazla puan alan grup oyonu kazansr.
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Oyunun Amaci: Ogrencilerin oyunsu siiregte &lgiimler vaparak m® dm® cm® arasmndaki iliskiyi
kegfetmesi, bu iliskiyi genelleverek alan Gl¢ii birimlerinin kacar kat biiviiyiip kagar kat kiictildigiini
ifade edebilmesidir.

Soru Kkartlarinda yazan sorular

S K.1. Oniinfizdeki kigidmn bir kenar uzunlugu kag metredir?

S K 2. Oniinfizdeki kigidmn bir kenar uzunlugu kag desimetredir?
S K.3. Oniinfizdeki kigidmn bir kenar uzunlugu kag santimetredir?
S K 4. Oniinfizdeki kigitta 15 santimetrekarelik bir alan boyayimz.
S K.5. Oniinfizdeki kigitta 2 desimetrekarelik bir alan boyayimz.
8 K.6. Oniinfizdeki kigidmn {ist viizey alam kag metrekaredir?

S K.7. Oniiniizdeki kigidin fist viizey alam kag desimetrekaredir?
S.K.8. Oniiniizdeki kigidin st viizey alam kag santimetrekaredir?
S K.9 1 metrekare kac desimetrekaredir?

5. K.10. 1 desimetrekare kag santimetrekaredir?

S.EK.11. 1 metrekare ka; santimetrekaredir?

S K.12. Oniiniizdeki kigitta 3 desimetrekarelik bir alan boyaviniz.
5.K.13. 3 desimetrekare kag santimetrekaredir?

S K.14. Alan élgme birmmleni kacar kat bilyiiviip kacar kat kiiglilmektedir?

7. Ovunun Adi: BARDAKLARLA BUL BENI

Kazamm: 6323 Alan d&lgme birimlerind tanwr, m®*km? m*-cm*-mm* birimlerini birbirnine
donistiiir.

Arag¢ Gereg: Karton bardak, kigit, koli bandi, renkli
keceli kalemler, ¢ay cubugu, dondurma ¢ubuklan,
vapiskanh kagit

Ovunun Siiresi: 15 dakika
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Ovunun Oynamsi:

9.

Sinif ik gruba ayrilir. Her seferinde iki kigi yansir.

ki masa karsilikli olacak sekilde verlestirilir ve izerine karton bardaklar basamak sirasina
uygun olacak sekilde dizilir.

ki masaya da vapigkanli kg, keceli kalem ve virgiil gubugu verlestirilerek iki mazanmn
birlegtigi vere iginde dondurma ¢ubuklan bulunan karton bardak yerlegtirilir.

Sirasivla her seferinde bir gruptaki dgrenci dondurma g¢ubuklarindan birini geker ve ¢ubukta
vazami iki dgrencinin de gorecegi sekilde masalarn birlegtigi vere koyar.

Dondurma ¢ubugunda yvazan sayi keceli kalem ile vapiskanh kagida vazilir.

Uzerine say1 vazilan yapiskanl kagit dondurma qubugunda istenen doniisiime gére uygun
karton bardaktaki sifirlann fistiine yvapigturlar,

Soru kagidindaki doniiglim soldan saga dogru vapilacaksa doniistiiriilmesi istenen basamagm
bulundugu bardak sirasiyla sagindaki bardaklarnn istiine gecirlir. Olugan say1 sdylenir.

Som kagidindaki déniisim safdan sola dofru vapilacaksa déniigtiiriilmesi istenen basamagm
bulundugu bardak sirasivla solundaki bardaklann fistiine gegirilir. Virgiil ¢cubugu en zolda
kalan bardaktaki sifirlann ortasina tutulur ve olugan say: soylenir.

Dogru cevapta 3 puan kazanilir, en ¢ok puan alan grup oyunu kazanir.

Oyunun Amaci: Ogfrencilerin m*km? m*cm*-mm?® gibi birimler arasinda déniigimler yaparak

kazanimi ovunsu siiregte pekistirmesi ile bilginin kalicilifinin saglanmasidir.

Soru kdgwlarmdaki sorulardan bazilar

6 m?* kag dm? dir? 4 dm® kag m? dir?

3 m* kag cm® dir? 3 cm* kag m* dir?

34 dm® kag cm® dir? 9 cm® kag dm® dir?

50 cm® kag mm* dir? 1 mm?* kag cm® dir?

40 km*® kag m* du? 820 m* kag cm® dir?
4
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Muhakeme Problemi:

&

-—»
20 cm

rs
v

Im

Gizem, internetten satin aldig: dikdérigen parcalardan olusan 5° i mdf tablovu yukanda
Glgiler: verilen duvara vapistirnugtir. Mdf tabloyu olusturan biitin parcalarin gemigligi
birbinne egit ve 20 cm’ dir. En kiiciik parcalarn bovlan 40 cm iken orta boydaki pargalann
boylart 50 cm ve en biivilk parcatmun boyu 60 cm’ dir. Buna gére duvarda tablonun disinda
kalan bélgemin alam kag cm?® dir?
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4. DERS PLANI

8. Ovunun Adi: CEVIR DONUSTUR.

Kazanm: M 6.3.2 4 Arazi 6lgme birimlerini tanir ve standart alan dlgme birimlerivle iliskilendirir.

Arac Gerec: Rulo karton, renkls fon kartonu, makas,
keceli kalem, ¢dp 515, 7 cm x 30 cm ebatinda karton kutu,
say1 stickerlary, renkli kdgitlar

Oyunun Siiresi: 15 dakika

Oyunun Oynanisi:

1. Smuf iki gruba aynlr. Iki masa karsilikls olarak verlestirili. Her gruba birim déniigtiirme

[5]

materyali, igerisinde esit sayida renkli kigitlann bulundugu bir kutu ve kalem verilir.
Materyalin doniisiim icin nasil kullanilacags anlatilir,

(Kiiplerin bir yiizlerine sifir savi stickerlan vapistinilic )

Dioniisiime baglamadan once kiiplerin hepsinin bosg yiizii ne gelecek sekilde olmalidir.

Yukandan agafiva donisim yvapmak igin cekilen kdfitta yazan sayi sticken: o birimin
hizasindaki kiipe vapigtinlw. Donfigiimiin yvapilacag: birime kadarki kiipler cevrilerek
kiipiin &n vizine sifinn gelmesi saglanir. Bdylece sayvi vukandan asagiva okundugunda
doniisim vapilmis olur. Ornegin, 5 hektann kac ar oldugunu bulmak igin hektarmn
hizasindaki kiipe 5 say1 sticken: yapistinlir ve kiipler ar’a kadar 6n yizlerine sifir gelecek
sekilde cevrilir. Say1 yukandan agafiya dogru 500 olarak okunur ve doniigiim vapilmig
olur.

Azadidan yukarya doniisiim vapmak igin ¢ekilen kigitta vazan sayinin son basamagindalki
sifir o birimin hizasindaki kiiplin 8n viiziinde olacak sekilde sifir sayis1 kadar kilp yvokan
dogru gevrilir. Cevrilen kiiplerin iistiindeki kiipe gekilen kdgitta yazan sayiun en soldaki
rakaminmn stickert yapistirili. Déniiglimiin vapilacag birime kadarki kiipler agafidan
vukarya dofru gevrilerek sifirlar kapatilir . Bovlece savi yukarsdan agagiya okundugunda
doniisim vapims olur. Ornefin, 200 anm kag dekar oldugunu bulmak icin armn
hizasmndaki kiipten baglayarak iki kilpiin on yiizlerine sifir gelecek gekilde kiipler cevrilir.
Cevrilen kiiplerin fistindeki kiipe 2 sayi sticken vapistirilir ve agagidan yukariva dogm
dekara kadar olan kiipler ¢evrilerek sifirlar kapatilir. Sayi yukandan asagiyva dogru 20

olarak okunur ve déniisiim vapilmis olur.

1
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3. Ogrenciler kendi gruplarinda arka arkaya siralanir.

4. Her dgrenci sirayla kutudan bir adet renkli kagit cekerek kigitta vazan dondsimi vapmal ve
dogru cevabi kagida vazmalidir.

5. Cevab1 vazan kisi cevaplandirdify kdgidi masaya birakarak siramin arkasma geger. Kumdaki
renkli kagstlar bitene kadar oyun devam eder.

6. Her dofru cevap igin 5 puan kazamiliken, oyunu ilk bitiren grup ekstra 5 puan kazamr. En
fazla puan alan grup ovunu kazanir.

Oyunun Amacy: Ogrencilerin oyunsu siiregle arazi dlgme birimlerini tanimasi, birimler arasindaki
déniisimi materyal vardimiyla Sfrenmesi ve dgrencilerde bilginin kalicilifmin saglanmasadir.

Renkli kagutlarda yapilmast istenen doniigiimlerden bazilar

2 hektar = 20 dekar 60 dekar = & hektar
5 hektar = 500 ar 300 ar = 3 hektar
8 dontim = 30 ar 50 a=5 dénim

6 ha=1600a 200a=2ha
1ha=10daa 70 déntm = 7 ha

9. Oyunun Adi: ARTM DEEARTM HEKTARIM NEREDE BENIM ESLERIM
Kazamm: M.6.3 2.4 Arazi Slgme birimlerini tanir ve standart alan 8lgme birimlerivle thiskilendirir.

Arac Gerec: Dort farkl renkte mukavva, maket bicagi,
keceli kalem

Oyunun Siiresi: 15 dakika

Oyunun Oynanisi:

1. Smuf dort gruba ayrir. Her grup farkls bir masamn etrafina toplanir,

2. Her gruba tek renkten olugan 32 parcalik vapboz verilir. Gruplar vapboz pargalannimn rengine
gore isimlendirilir.

3. Gruplar yapboz pargalarmi ikili va da figli olarak kenarlar: birbirine uvumlu olacak sekilde
birlestirir.

4. Eslestirme iglemini tamamlavan gruplar tamamlama sirasina gére 100, 75, 50 ve 25 puan alir.

5. Her grup eslestirmeyi tamamladiginda dgrencilere eslestirmeleri incelemeleri igin 3 dakika

slire verilir ve Ggrenciler ile eslesmeler izerine konusulur.
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Oyunun Amaci: Ogrencilerin alan Glgme birimleri ile arazi dlgme birimleri arasindaki iligkiyi oyun

yvardimiyla dgrenmelerini saglayarak ezber olan bilgilerin akilda kalicilifimin artinlmasidar.

Yapboz parcalarinda yazl esitliklerden bazilar:

1 dekar = 1 déniim = 1000 m* 500 m*=>5ar

1 hektar = 10 000 m* 72 ha =720 000 m*

1 hektar = 10 dekar = 100 ar 08 dekar =9 8 hektar
2000 m* =2 déniim 36000 m*=3,6ha

10. Ovunun Ady: CILGIN YUMAEK

Kazanim: M 6.3.2 4. Arazi 6lgme birimlerini tamir ve standart alan dlgme birimlerivie iliskilendirir.

Arac Gereg: Ip yumagi, Anm Dekanm Hektanim Nerede Benim Eglerim ovununun yvapboziar,
minderler

Oyunun Siiresi: 15 dakika

Oyunun Oynanigi:

1.

[

-

Ogrenciler minderlerini “Arm Dekanim Hektarim Nerede Benim Eslerim™ ovunundaki grup
arkadaglariyla yan vana olup cember olugturacak sekilde yerlestirirler.

Gruplar vere minderlerinin dniine eglesmis yapboz parcalarnni dizer.

Ip yumag bir &grencive verilir.

Ogrenci vapboz pargalanndan birinde vazan ifadeyi sovler ve ipin ucunu bwrakmadan ip
vumagni bagka bir frencive atar.

Yumag vyakalavan &frenci de yumagi atan Sfrencinin sévledifi vapbozun esinde vazan
ifadeyi sbvledikten sonra baska bir vapboz pargasmndaki ifadevi sdyler, ipi tutar ve yumag:
bagka bir arkadagina atar. Baylece giderek biiyiven bir ag olugur.

Ornegin ovunu baslatan dgrenci 1 hektar der ve ipin ucunu tutarak yumag arkadagma atar.
Yumag yakalavan dgrenci vapboz pargalaninda 1 hektar ile 10 dekar eslestifinden 10 dekar
der ardmndan 100 metrekare diverek ipi tutar ve yumag: bagka bir arkadagmna atar. Yumag:
vakalavan dgrenci yapboz pargalannda 100 metrekare ile 1 ar eslestifinden 1 ar der ardindan
1000 metrekare diverek ipi tutar ve yumag: bagka bir arkadagma atar.

Ovun olabildigince hizli oynanmal ve oyun esnasinda yumak diglirilmemelidir.

Yumag diisiiren Ggrencive dgretmen kazammla ilgili bir soru sorar. Ogrenci soruya dogru

cevaby verince oyun devam eder, dofru cevab: veremeven dgrenciye arkadaglan yvardim eder.

L
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Oyunun Amaci: Ofrencilerin alan &lgme birimleri ile arazi dlgme birimleri arasmdaki iliskivi oyun
vardimiyla éfrenmelerini saglayarak ezber olan bilgilerin akilda kalicilifinin artirilmasidir.

Muhakeme Problemi:

Tarlamn 4 déniumiine Ben de 4000 m* sine
domates ektim. patates ekhim.

Yukanda iki cificimin arasinda gegen konugma verilmmgtir,. Konusmay: dinleven Efe” wi
giren ciftciler, “Séyle bakalun Efe domates ekali alan ile patates ekili alanin toplami ne
kadardu?” diyve sormustur. Efe biraz disindikten sonra dogru cevabi vermustir. Buna gore
Efe’ nin verdigi cevap ne olabilir?
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5.DERS PLANI

11. Oyunun Adi: MATBALA

Kazanim: M 632 5. Alan ile ilgili problemleri ¢dzer.

Arac Gerec: Renkli fon kartonlan, A4 kigitlan,
makas, renkli taglar, kegeli kalem, yapistincy, kutu

Oyunun Siiresi: 30 dakika

Oyunun Ovnanis::

1
2
i
4
5

Ogrenciler ikili gruplara ayrilir.

Her gruba iizerinde & problemin vazili cldugu bir matbala karts ve iki tane A4 verilir.

Gruplar problemlerin ¢dziimlerini A4 kagitlarina yazar cevaplar not eder.

Gruplara problemleri ¢ézmeleri igin 15 dakika siire verilir. Siirenin sonunda oyuon baglar.
Ogretmen cevaplarin vazili oldugu taglarn bulundugu kutudan her seferinde bir karton seger
ve lizerine yazan sayryi sifa sdyler.

Sdylenen sayi hangi gruplann cevaplarinda varsa o gruplar “bende”™ der ve bir gruba kutudan
cekilen fizerine savi yazili renkli tag varsa difer gruba yazisiz renkli tag verilir. Renkli tag,
cevap matbala kartindaki hangi probleme aitse o problemin Gizerine kovulur.

Bir satirdaki ikt problemi de karton veva tasla kapatabilen grup “1. Bala”, ikinei satirdaki
problemleri: de kapatabilen grup “2. Bala™, tiim satirlan kapatabilen grup “Matbalal™ der ve
oyunu kazanir.

Oyunun Amaci: Ogrencilerin alanla ilgili 6grendiklerini bir arada kullanmas:, dgrendiklerini oyunsu
siireg iginde pekistirmesi, problem ¢dzme slirecinin daha keyifli bir hale getirilmesidir.

Matbala kartlarindalki problemlerden bazlar

4m

Esma Hanim dikdortgen seklindeki oturma odasi igin

dikddrtgen seklinde bir hali satin altmiy ve haliyi vere
sermigtit. Odanin ve halmin dlgfiler: vandaki sekilde
am verildifine gore verde agakta kalan alan kag cm?® dir?
am |
+ o S
1
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E
acom
4 r.m
3cm 9cm
Muhakeme Problemi:
& cm

Iki kardes evlerinin bahgelerinde kendilerine ait yan
vana esit  biiyiklikte oyun alam  olusturmustur.
Kardeslerden biri oyun alanmm iiggen seklinde diferi 1se
paralelkenar seklinde belirlemistir. Yanda verilen oyun
alammin |DC| = 4 m, |JAH| = 2m olduguna gére |ED|
kag metredir?

Dik iiggen seklindeki bir kigidin bir parcasi kesilerek atiliyor.
Yanda kdgidin atilan ve kalan pargalannin dlgtileri verildifine
gore kalan parganin alam kag cm® dir?

Beren’ in matematik &gretmenmi ev ddevi igin
Sgrencilerinden  cetvel  kullanarak — geometrik
sekillerden olusan bir ev cizmelerini, cizdiklert evi
istediklen renklere boyvamalarim ve bir sonraki derse
cizimleniyle birlikte gelmelerini istivor.

Bir sonraki derste ddevleri kontrol eden matematik
Ggretmeni Beren® e turuncu renge boyadig bélgenin
alatt 1ile sart renge bovadifn  bélgenin  alanim
kargilastirmasin sévlivor. Bunun iizerine Beren bazi
dlgiimler yvaparak resminin tizerine vazivor. Yanda
Beren™ in ev &devi igin ¢izdifi resim verildifine gére
Garetmene vermesi gereken cevap nedir?

136



EK 2. Cahisma Kagitlar

SIMDI UYGULAYALIM g N
Grubunuzunr Ad: |

1) Asagida verilen paralelkenarlarin yiiksekliklerini giziniz.

=T

2) Tangramlardan paralelkenar olugturunuz. Olugturdugunuz paralelkenarin bir
kenar uzunlugunu ve o kenara ait yiksekligini cetvel yardimiyla é&lgiiniiz.

Olgiimiiniiziin taslagini asagiya giziniz.

3) Tangramla olusturdugunuz paralelkenarin alanini hesaplayiniz.
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%} Kendiniz bir paralelkenar giziniz ve gizdiginiz paralelkenarin alanini
hesaplayiniz.

5) Asagidaki paralelkenarlarin alani 48 em? olduguna gére [NM| ve |UT]| kag em’

dir?
K - P U R
s ‘
o T 12 cm 5
N H M

Paralelbenarin Alan Egrmiifii:
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A

SIMDi BYGULAYALIM

Grubunuzun Ad::

1) Asagida verilen iiggenlerin yiiksekliklerini giziniz.

2J Tangramlardan liggen olusturunuz. Olugturdugunuz liggenin bir kenar uzunlugunu

ve o kenara ait yiiksekligini cetvel yardimiyla &lgiiniiz. Olgiimiiniiziin taslagini

asagiya giziniz.

3J Tangramla olusturdugunuz liggenin alanini hesaplayiniz.
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4} Kendiniz bir iicgen giziniz ve gizdiginiz liggenin alanini hesaplayiniz.

5} Asagida verilen iiggenin alanini bulunuz.

H E 16cm F

6) Asagidaki liggenlerin alani 30 em? olduguna gére [NM| ve |UT]| kag cm' dir?

12 cm

K p’ U "R
& cm \I/
: T
N H M

B?gtnih Aar Formiilii:
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SIMDI UYGULAYALIM  \-

Grubunuzrun Ad:: /

)] Agagidaki merdivene alan &lgme birimlerini biiylik birimden kiigiik birime dogru

sirasiyla yaziniz. Noktali yerleri uygun ifadelerle doldurunuz.

Alan &leme birimleri alt birimlere ¢evrilirken

her basamak igin .......ile ..o,

NN

Alan &lgme birimleri st birimlere gevrilirken

her basamak igin ........ € ..o

2} Asagida verilen alan &lgme birimlerini istenilen birim cinsinden yaziniz.

Im*= o €mM® 50 000 mm3= ..o €ME
il . il -
BmIz o, M 7000 em®= .o
\ J .\ r
i . i T
5km®*z o m® 9 000 000 mmi= ... m*
. y b r
24 M3z o €M 4300000m3= ... km?
" » b, r
r ™)
30m*= o MM 600 em3= .. m®
- J
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SIMDi UYGULAYALIM
Grubunuzrun Ads: E ?

1) Asagidaki merdivene arazi élgme birimlerini blyik birimden kiigiik birime

dogru sirasiyla yaziniz. Noktali yerleri uygun ifadelerle doldurunuz.

Arazi élgme birimleri alt birimlere gevrilirken

her basamak igin ....... il ...,

Arazi dlgme birimleri Ust birimlere gevrilirken

— her basamak igin ........ € oo

2} Asagida verilen arazi 8lgme birimlerini istenilen birim cinsinden yaziniz.

1has ... daa 50000 a= ... da;;

Bhas . @ 7000a= ..o ha

35daa= . @ 900 daa= ................. ha

24has ..o @ 43a= ..o ha

3J Agagida verilen alan ve arazi &lgme birimlerini birbirlerine geviriniz.

la= . m? 505 o M 200m*= ......a

o ~ -

l1daa= ... m* 12dag= ... m? 3000 m*= ... daa

LS - % L -

lhaz ..om? 6lhaz ... m? 5000 m*= ... ha

~ - e A \, J
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EK 3. Ogrenci Goriisme Formu
OGRENCi GORUSME FORMU

Arastirma Sorusu: Ogrencilerin ‘Alan Olgme’ alt 6grenme alaninda oyun temelli
matematik 6gretimine yonelik goriisleri nelerdir?

Tarih: / /

Saat (Baslangi¢/Bitis): /

Merhaba, ben Ummiigiilsim BAKI. Ondokuz Mayis Universitesi Matematik
Egitimi programinda yliksek lisans yapmaktayim. 6. Sinif 6grencilerinde oyun temelli
matematik Ogretiminin alan 6l¢me alt 6grenme alanininda muhakeme becerilerine
etkisi iizerine bir arastirma yapiyorum ve sizinle bu konu hakkinda goriismek
istiyorum. Bu goriismede amacim uygulama siirecine iliskin goriiglerinizi ¢esitli
boyutlariyla ortaya ¢ikartmaktir. Calismaya katildiginiz i¢in tesekkiir ederim.

s Bu goriismeyi arastirmacinin disinda herhangi birinin gormesine izin
verilmeyecektir. Goriigme siiresince vereceginiz bilgiler isminiz gizli tutularak
degerlendirilecek ve isminiz arastirma raporuna dahil edilmeyecektir.

¢ Baglamadan oOnce, bu soylediklerimle ilgili belirtmek istediginiz bir diisiince
ya da sormak istediginiz bir soru var m1?

¢ Goriismeyi izin verirseniz kaydetmek istiyorum. Bunun sizce bir sakincas1 var
mi1?

< Bu goriismenin yaklasik 20 dakika siirecegini tahmin ediyorum. izninizle
sorularima baglamak istiyorum.

GORUSME SORULARI

1. Matematik dersinin oyunlarla islenmesini nasil buluyorsun?

2. Matematik dersinde oyunlarla alan 6l¢gme konusunu 6grenebildigini diistiniiyor
musun?

3. Oyun temelli matematik dgretimi siirecinden hoslandin m1?

4. Alan 6lgme ile ilgili oynadiginiz oyunlarin senin i¢in faydali olduguna inaniyor
musun?

5. Uygulamalardan sonra matematik dersine kars1 bakis agin degisti mi? Olumlu
mu olumsuz mu agiklar misin?

6. Oynadigimiz oyunlardan en ¢ok keyif aldigin hangisiydi? Neden?

7. Oynadigimiz oyunlardan en ¢ok zorlandigin oyun hangisiydi? Biraz bahseder
misin?

8. Ogrenmene en ¢ok katki saglayan oyun hangisiydi, neden?

9. Grupla etkilesim halinde oldugunuz oyunlarda neler hissettin? Grup
arkadaslarinla uyumlu c¢alisabildiniz mi?
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Oynadigin oyunlarda 6. Sinifa ait bilgileri kesfederken 5. sinifta 6grendigin
bilgileri kullandin m1? Ornek verebilir misin?
Ogrendigin bilgilerin zihninde uzun siire kalacagina inaniyor musun? Neden?
Paralelkenarin alan bagintisinin islendigi derste eglendigini diisiiniiyor musun?
a. Paralelkenarin alan bagintisin1 bulmakta zorlandin m1? Neden?
b. Oyunun siiresi yeterli miydi?
Uggenin alan bagintisini hesaplamada neler hissettin? Benimle paylasir misin?
a. Ucgenin alan bagintisini bulma asamasinda en keyif aldigin yer
neresiydi?
b. Oyun kolay miydi?
Alan 6lgme birimlerinin iglendigi derste dikkatini ¢eken bir sey oldu mu? En
cok dikkatini ¢eken sey nedir?
a. Alan 6lgme birimlerini birbirine doniistiirmede zorluk yasadin mi1?
b. Oyun anlasilir miydi?
Arazi 6lgme birimlerini 6grenirken hangi kismi1 eglenceli buldun?
a. Arazi 6lgcme birimlerini alan 6lgme birimleriyle iliskilendirmek kolay
oldu mu?
b. Oyunu oynarken aklina takilan bir yer oldu mu?
Alanla ilgili problemleri ¢dzerken fark ettigin bir seyler oldu mu? Neler fark
ettin?
a. Oyun temelli matematik Ogretimi silirecinde oynadigin oyunlarin
problemleri ¢c6zmene bir etkisi oldu mu?
b. Oyunu oynarken eglenebildin mi?
Matematik dersinin oyunlar ile islenebilecegini diisliniiyor musun?
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EK 4. Etik Kurul Karari

ONDOKUZ MAYIS UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERI BILIMLER ETiK KURUL KARARLARI

KARARTARIHI |  TOPLANTISAYISI | KARAR SAYISI |
29.01.2021 | 01 | 2021/44 |

KARAR NO: Universitemiz Lisanstisti Egitim Enstitisi  Yiksek Lisans 6grencisi

2021/44 Ummiigiilsiim BAKI' nin Do¢. Dr. Esen ERSOY damsmanhgmmda “Oyun
Temelli Matematik Ogretiminde Muhakeme Becerilen™ 1simli Yiiksek Lisans
Tezine iliskin miilakat, ses kayd: analizi, video/filim/ gériintii kaydi ve ders
planlari calismasim iceren 2555 sayili dilekces: okunarak goriguldi.

Universitemiz Lisansiisti Egitim Enstitiisi  Yilksek Lisans oOgrencisi
Ummiigiilsiim BAKI’ nin Do¢. Dr. Esen ERSOY damsmanhgmda “Oyun
Temelli Matematik Ogretiminde Muhakeme Becerilen™ 1simli Yiiksek Lisans
Tezine iliskin miilakat, ses kayd: analizi, video/filim/ gériintii kaydi ve ders
planlar: calismasimin kabuliine oy birlidi 1le karar verildi.

PPS5.1.FR.O011, RO, Mayis 2019 Sayfo1/1
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EK 5. MEB izni

e
SAMSUN VALILIGI
ML Egitim Midiirligii

—
%

Ay

N,
s ol
B

Sayr @ E-27483554-605.01-24139023 13.04.2021
Konu : Ummiigiilsiim BAK ' nin
Arastirma Uygulama [zni

DAGITIM YERLERINE
llgi : a)Milli Egitim Bakanhgi Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel MudiirlGgiintin
2170172020 tarihli ve 81576613-10.06.01-E. 1563890- 2020/2 sayili Genelgesi,
b) Ondokuz Mayis Universitesi Rektgrligi Lisansiistii Egitim Enstitiisti Miidiirligtintin 09/04/2021

tarihli ve 40199 say1ly yazisi.

Ondokuz Mayis Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisi Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana

Bilim Dalt  Yiksek Lisans Programi Ogrencisi Ummiigillsim BAKI' nin ; {limiz ilgesinde
bulunan . Ortaokulu’ nda &arenim gdren G.simf &grencilerine yénelik “Oyun Temelli

Matematik Ogretiminde Muhakeme Becerileri baslikh tez ¢aligmas: yapmak istedigine iligkin ilgi (b)
yazi ve ekleri, ilgi (a) genelgeye gore incelenmis ve komisyon tarafindan uygun gériilmiistir.

S8z konusu ¢alismanin komisyon karart dogrultusunda. uygulama sorularini ¢alismay1 yapan kisi
tarafindan raporlanarak, Miidiirlagtimiiz Ar-Ge Birimine gonderilmesine dikkat edilerek, yiiz yiize egitim
ogretime ara verilmesi gbzdniine almarak online, 6rgiin egitimin tam olarak baslamasiyla birlikte
denetimi ilge milli egitim mudurliikleri/okul idaresinde olmak tzere, kurum faaliyetlerini aksatmadan,
gondilliilik esasma gére yapilmasinin saglanmast hususunda;

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Coskun ESEN
Vali a.
i1 Milli Egitim Miidiira
Ekler :
I- flgi (b) yazi ve ekleri
2-12/04/2021 tarihli komisyon karari

DAGITIM:
Geregi: Bilgi:
Ilge Kaymakamligima Ondokuz Mayis Universitesi
( Hge Milli Egitim Midiirlugi ) Rektorliigii Lisansiistii Egitim Enstitisi

Bu belge guvenlr elektronik imza ile nnzalanmisur
Adres © Atatark Bulvan Hukomet Konag 11 Milli Egitim Belge Dogrulama Adresi : iips Hwww turkiye.gov tr/meb-ebys
i\iud“urhlgas:.\.\r\i&uw Bilgi igin. L SOYLEYICI
Telefon No . 0 (3621435 80 63 Unvan et
E-Posta: samsunmemi@meb gov tr Internet Adresi Wtp Zsamsun.meb gov tr Faks 3624324854 i
Kep Adrest . mebiohs0] kep.ir

Bucviak givenh elektronik imza ile imzalanmisur s e viaksorpu ineb gov ir adresinden 9814 -€ 576 - 3b30-b30F-6b49 kodu ite teyit edilebilis.
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0Z GECMIS

Ummiigiilsiim Baki, Trabzon Akcaabat Anadolu Lisesi’ni bitirdikten sonra
Karadeniz Teknik Universitesi Fatih Egitim Fakiiltesi’nden 2014 yilinda mezun oldu.
2022 yilinda OMU LEE Matematik Egitimi Yiiksek Lisans programimi bitirdi.
Mezuniyetinden bu yana Milli Egitim Bakanligi’na bagli gesitli okullarda matematik
dgretmeni olarak gorev yapan Ummiigiilsim BAKI, orta derecede Ingilizce bilmektedir.

Tletisim Bilgileri
ORCID ID : 0000-0002-2332-2817

Yaynlar:

1. Baki, U. ve Ersoy, E. (2022). Oyun temelli matematik 6gretimindeki bir ders
planinin incelemesi. Tiirk Matematik Egitimi Dergisi (tujme), 2 (3), 97-118.
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