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OZET
Yiiksek Lisans Tezi

GELENEKSEL COCUK OYUNLARI iLE DESTEKLENEN MATEMATIK
OGRETIMININ ALTINCI SINIF OGRENCILERININ MATEMATIGE YONELIK
TUTUMLARINA VE MATEMATIK KAYGILARINA ETKISi

Stimeyye BULUT
Afyon Kocatepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali

Damisman: Dr. Ogr. Uyesi Mehmet Ertiirk GECICI

Bu calismanin amaci geleneksel ¢ocuk oyunlari ile desteklenen matematik 6gretiminin
altinc1 smif 6grencilerinin matematige yonelik tutumlarina ve matematik kaygilarina
etkisini incelemektir. Arastirmada nicel arastirma desenlerinden Ontest-sontest kontrol
gruplu yari-deneysel desen kullanilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda c¢alisma 2024-2025
Egitim-Ogretim yilinin giiz yartyilinda Afyonkarahisar ili Thsaniye ilgesinde bulunan iki
farkli devlet okulunda 6grenim goren toplam 32 6grenci ile gergeklestirilmistir. Deney
ve kontrol gruplarinda 16’sar 6grenci bulunmaktadir. Altinci sinif 6grencilerine kesirler
tinitesi geleneksel ¢ocuk oyunlart destekli Ogretilmis ve ogrencilerin matematige
yonelik tutumlari ile matematik kaygilarindaki degisim incelenmistir. Arastirmada nicel
veriler Matematige Yonelik Tutum Olgegi ve Matematik Kaygi Olgegi ile toplanmistir.
Nitel veriler ise deney grubunda yer alan 6grencilerin tuttuklart matematik giinliikleri ve
ogrencilerle yapilan yari-yapilandirilmis goriismeler neticesinde elde edilmistir. Deney
grubundaki Ogrencilere 1ilgili {inite konular1 geleneksel cocuk oyunlart destekli
anlatilirken kontrol grubundaki 6grencilere mevcut programa gore anlatilmistir.
Arastirmanin sonucunda deney grubu Ogrencilerinin matematik dersi tutum Olcegi
puanlar1 kontrol grubu 6grencilerinin puanlaria gore daha fazla artis géstermis fakat bu
artis istatistiksel olarak anlamli bulunmamugstir. Ayni sekilde 6grencilerin matematik
kaygi puanlar1 da daha fazla azalis gostermesine ragmen bu azalis istatistiksel olarak

anlamli ¢ikmamigstir. Diger taraftan deney grubu oOgrencilerinin Ontest ve sontest



puanlant karsilastirildiginda matematik kaygi puanlari istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik gdstermezken, matematige yonelik tutum puanlarinin sontest lehine istatistiksel
olarak anlamli bir sekilde farklilastigi bulunmustur. Bunun yami sira 6grenciler
geleneksel ¢ocuk oyunlar1 destekli matematik 6gretiminin kalict 6grenme sagladigini,
matematigi anlamaya basladiklarini, derse katilimi artirdigini, eglenerek 6grenme
sagladigini, konuyu daha iyi anlamayi1 sagladigini, tahtaya c¢ikma ve matematik
korkularin1 azalttigini dile getirmislerdir. Matematik dersinin diger konular1 6gretilirken

de geleneksel ¢ocuk oyunlarina yer verilmesi 6nerilebilir.

2025, xi + 137 sayfa

Anahtar Kelimeler: Matematige yonelik tutum, Matematik kaygisi, Geleneksel ¢cocuk

oyunlari, Kesirler.



ABSTRACT
M.Sc. Thesis

THE EFFECT OF MATHEMATICS TEACHING SUPPORTED BY TRADITIONAL
CHILDREN’S GAMES ON SIXTH GRADE STUDENTS’ ATTITUDES TOWARDS
MATHEMATICS AND MATHEMATICS ANXIETY

Stimeyye BULUT
Afyon Kocatepe University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Department of Mathematics and Science Education

Supervisor: Asst. Prof. Mehmet Ertiirk GECICI

The purpose of this study is to investigate the effect of mathematics teaching supported
by traditional children’s games on sixth grade students' attitudes towards mathematics
and mathematics anxiety. In the study, a quasi-experimental design with a pretest-
posttest control group, one of the quantitative research designs, was used. In line with
this purpose, the study was conducted in the fall semester of the 2024-2025 academic
year with a total of 32 students studying in two different public schools in Ihsaniye
district of Afyonkarahisar province. There were 16 students each in the experimental
and control groups. The fractions unit was taught to sixth grade students with the
support of traditional children’s games and the changes in students’ attitudes towards
mathematics and mathematics anxiety were investigated. In the study, quantitative data
were collected with the Attitude towards Mathematics Scale and Mathematics Anxiety
Scale. Qualitative data were obtained from the math diaries kept by the students in the
experimental group and semi-structured interviews with the students. While the students
in the experimental group were taught the relevant unit topics with the support of
traditional children’s games, the students in the control group were taught according to
the current program. As a result of the study, the mathematics course attitude scale
scores of the experimental group students increased more than the scores of the control
group students, but this increase was not found to be statistically significant. Similarly,
although students' math anxiety scores decreased more, this decrease was not

statistically significant. On the other hand, when the pretest and posttest scores of the

iii



experimental group students were compared, it was found that while the math anxiety
scores did not show a statistically significant difference, the attitude scores towards
mathematics differed statistically significantly in favor of the posttest. In addition,
students stated that mathematics teaching supported by traditional children’s games
provided permanent learning, they started to understand mathematics, increased
participation in the lesson, provided learning by having fun, provided a better
understanding of the subject, and reduced their fear of going to the blackboard and
mathematics. It may be recommended to include traditional children’s games when

teaching other subjects in mathematics.

2025, xi + 137 pages

Keywords: Attitudes towards mathematics, Mathematics anxiety, Traditional child

games, Fractions.
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1. GIRIS

1.1 Problem Durumu

Oyun, eglenceli vakit ge¢irmek i¢in oynanmasinin yani sira merak, kesfetme, basarma
duygusu amagclariyla da oynanabilmektedir (Simsek 2021). Cocuklar hayal diinyalarini
oyuna katarak yaraticiliklarini gelistirmekte, oyun araciligiyla 6grendiklerini gilinliik
yasama aktararak hayata hazirlanmaktadirlar (Kogyigit vd. 2007). Matematik dersinde
de dgrencilerin sahip olmas1 gereken ayni zamanda yeni ¢gretim programinda da yer
alan bes adet matematiksel alan becerisi yer almaktadir. Bunlar; matematiksel
muhakeme, matematiksel problem ¢6zme, matematiksel temsil, veri ile calisma ve
veriye dayali karar verme, matematiksel ara¢ ve teknoloji ile ¢alismadir (MEB 2024, s.
15). Oyunun katkilar1 ve matematigin alan becerileri goz oniine alindiginda 6grencilerin
merak, kesfetme, gilinliikk yasamla iligskilendirme becerilerini kullanarak matematigin
temelini olusturan matematiksel muhakeme yapabilecekleri ve matematiksel problem
cozme becerilerinin gelismesine katki saglayacagi diistiniilmektedir (Umay 2003, Bal
Incebacak ve Ersoy 2016, Coban ve Tezci 2020). Saglayacag: katkilar ve problem
cozme becerisi ile matematige yonelik tutumun iligkili oldugu géz Oniine alindiginda
bunun Ogrencilerin matematige yoOnelik tutum ve kaygilarina da etki etmesi
beklenmektedir (Uysal 2007, Katranci ve Sengiil 2019, ilhan vd. 2021). Aric1 (2013)’ya
gore Ogrencilerin tutumlarini, 6gretmenin dersini 0grenciye sevdirmesi, matematigi
yapmaya yonelik 6grencinin kendine giiven duymasi ve matematik dersine ilgi duymasi

etkilemektedir.

Ogrenciler matematik dersinde sikilmakta bu da derse karsi tutumlarini olumsuz
etkilemektedir (Tural 2005’den akt. Cotur 2023). Baykul (2014) &grencilerin
matematikten korkmalarinin en 6nemli nedeninin kullanilan 6gretim yontemi oldugunu
sOylemektedir. Cetin (2016) ise aktif 6grenmede kullanilabilecek etkili yontemin egitsel
oyun oldugunu ifade etmistir. Matematik dersinde egitsel oyun kullanimi dersin
verimliligini artirmakla birlikte 6grencilerin tutumlarini, kaygilarini ve diisiincelerini de
olumlu yonde etkilemektedir (Ugurel ve Moral1 2008, Erdem ve Soylu 2019, Soydan
vd. 2022). Bu nedenle geleneksel oyunlarla yapilan 6gretimde yaparak-yasayarak



ogrenme ilkesine ve bulus yoluyla 6gretime uygun olarak hazirlanan bir ders planinin
ogrencilerin kesfederek, kalici 6grenmesine katki saglayacagi bunun da matematik
dersine ydnelik tutumu ve ders basarisin1 olumlu etkileyecegi diisiiniilmektedir (Ozgelik
2014). Yenilmez ve Duman (2008)’a gore Ogrenmenin saglanmasinda Ogretme
etkinlikleri bliyiik 6nem kazanmaktadir ve 6grenme sadece bireyler aracilifiyla degil
bilgisayar, televizyon gibi teknolojik araglar araciligiyla da gerceklesmektedir.
Teknoloji sorunlarin ¢dziimiine yardimci olma, her alanda yarar saglama gibi olumlu
Ozelliklerinin yaninda bagimlis1 olma gibi olumsuz 06zellikleri de beraberinde

getirmektedir (Akbas 2022).

Gilinlimiizde diinya stirekli degisim ve gelisim gostermekte dgrencilerin de bu duruma
ayak uydurabilmesi gerekmektedir. Ciinkii ilkogretim c¢agindaki ¢ocuklar gelecekte
topluma yon veren bireyler olacaklardir (Yenilmez ve Duman 2008). Fakat teknolojik
imkanlarin artmastyla ¢ocuklar dijital teknolojiye bagimli hale gelmis iletisim sorunlari,
obezite, ekran bagimlilig1, stres gibi birgok problem ortaya c¢ikmistir. MEB bu
problemlerin Oniine ge¢menin en kolay yolunun cocuklar1 geleneksel oyunlara
yonlendirmekten gectigini vurgulamistir (Int. Kyn. 1). Bu dogrultuda MEB ¢ocuklarin
hareketli oyunlara yonlendirilmesini hedeflemis ve 18 Aralik 2023 tarihinde “Y1iiz Yiize
100 Cocuk Oyunu” kitabin1 yayimmlamistir (MEB 2023). Bunlara gore geleneksel
oyunlarin siif i¢inde kullanimina yonelik bilimsel aragtirmalara da ihtiya¢ duyuldugu

sOylenebilir. Bu kapsamda alanyazinda bazi ¢alismalarin yapildig1 goriilmiistiir.

Alanyazinda yapilan ¢aligmalar incelendiginde egitim ortamlarinda oyunun kullanimi
ile ilgili caligmalar yer almaktadir. Bu calismalarin ¢ogunlugu egitimde oyun
kullanimina yoneliktir. Bu amagla arastirmacilar farkli egitim alanlarinda oyun
kullaniminin 6grencilerin basarisina, tutumuna ve kaliciliga etkisini belirlemek i¢in
caligmalara yer vermislerdir (Altinbulak vd. 2006, Liu ve Chen 2013, Bayat vd. 2014,
Isik 2016, Korkmaz 2018, Uygun vd. 2018, Asc1 2019, Ersoy 2021, Erkan ve Kerimgil
Celik 2023, ilkay ve Atik 2024). Fen bilimleri, sosyal bilgiler, Ingilizce ve Tiirkce
dersinde oldugu gibi matematik dersine yonelik de oyun kullanilip bu oyunlarin
Ogrencilerin basarilarina ve tutumlarina etkisinin incelendigi ¢alismalar yer almaktadir

(Biriktir 2008, Kebritchi vd. 2010, Canbay 2012, Yilmaz 2014, Boz 2018, Rengber



2023).

Literatiirde oyun ve matematikle ilgili ¢ok sayida calisma yer almasina ragmen
geleneksel c¢ocuk oyunlart lizerine yapilan ¢alismalar daha sinirlidir. Bu calismalar
geleneksel ¢ocuk oyunlarmin 6gretim programindaki yeri (Kigiikibis vd. 2022),
geleneksel ¢ocuk oyunlarimin matematige uyarlanmasinda kazanim ve problemlere
bakis (Hacisalihoglu Karadeniz 2017), geleneksel ¢ocuk oyunlarina yonelik
O0gretmenlerin gorlisleri (Turan vd. 2020) seklindedir. Egitsel oyun kullanilip
Ogrencilerin matematik basaris1 ve matematige yonelik tutumlar1 incelendigi (Basiin ve
Dogan 2020, Soydan vd. 2022, Yiiksel 2023, Ozdes 2024) bir¢ok calisma yer almakta
iken geleneksel cocuk oyunlariyla matematik Ogretiminin yapilip ders basarisinin
incelendigi bir c¢alisma yer almaktadir (Diindar 2022). Geleneksel ¢ocuk oyunlar
oynatilarak derslerin islendigi ve Ogrencilerin tutum ve kaygilarinin incelendigi bir
calismaya ise literatiirde rastlanmamistir. Bunun yan1 sira matematik derslerinin énemi
ve bakanligin geleneksel ¢ocuk oyunlarmma verdigi Oonem goéz Oniine alindiginda
geleneksel cocuk oyunlart kullanilarak yapilan Ogretimin 6grencilerin  duyussal

ozelliklerinde nasil degisimler meydana getirdigi merak konusu olmustur.

1.2 Arastirmanin Amaci

Bu calismada geleneksel ¢ocuk oyunlari ile desteklenen matematik dgretiminin altinci
sinif 6grencilerinin matematige yonelik tutumlarina ve matematik kaygilarina etkisini
incelemek amaglanmistir. Bu amacgla konunun 6gretiminden sonra soru ¢odziimiinde
geleneksel cocuk oyunlarina yer verilerek 6grencilerin matematige yonelik duyussal
ozelliklerinde degisim olup olmadigina yonelik fikir elde edinmek istenmistir. Ayrica
ogrencilerden derslerin islenmesi konusunda alinan goriislerle de yapilan Ogretim

degerlendirilmistir.

1.3 Problem Ciimlesi

Bu aragtirmanin problem ciimlesi “Geleneksel ¢ocuk oyunlari ile desteklenen matematik

Ogretiminin altinc1 simif 6grencilerinin matematige yonelik tutumlarina ve matematik



kaygilarina etkisi nasildir?” seklindedir. Ayrica arastirmada asagidaki alt problemlere

yanit aranmistir:

1. Geleneksel ¢ocuk oyunlar ile desteklenen matematik Ogretiminin uygulandigi
deney grubu ile mevcut 6gretim programina dayali 6gretimin yapildigi kontrol
grubunun matematige yonelik sontest tutum puanlari arasinda anlamli bir fark
var mudir?

2. Geleneksel ¢ocuk oyunlar1 ile desteklenen matematik 6gretiminin uygulandigi
deney grubu ile mevcut 6gretim programina dayali 6gretimin yapildigi kontrol
grubunun matematik kaygisi sontest puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Geleneksel ¢ocuk oyunlar1 ile desteklenen matematik gretiminin uygulandigi
deney grubunun matematige yonelik tutum puanlarinin Ontest sonuglari ile
sontest sonuglar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

4. Geleneksel ¢ocuk oyunlar ile desteklenen matematik dgretiminin uygulandigi
deney grubunun matematik kaygisi puanlarinin Ontest sonuglar1 ile sontest
sonuclar arasinda anlamli bir fark var midir?

5. Mevcut ogretim programina dayali Ogretimin yapildigi kontrol grubunun
matematige yonelik tutum puanlarinin Ontest sonuglari ile sontest sonuglari
arasinda anlamli bir fark var midir?

6. Mevcut ogretim programina dayali Ogretimin yapildigi kontrol grubunun
matematik kaygist puanlarmin Ontest sonuclari ile sontest sonuglari arasinda
anlamli bir fark var midir?

7. Geleneksel cocuk oyunlar: ile desteklenen matematik Ogretiminin uygulandigi

deney grubundaki 6grencilerin uygulamaya yonelik goriisleri nelerdir?

1.4 Arastirmanin Onemi

Kesirlerle islemler konusu hem matematikte hem de giinliik yasantimizda her an
karsilastigimiz bir konudur. Giinliik yasantida marketlerde, manavlarda, yemek
siparislerinde ve bunlara benzer bir¢cok alanda kesirlerle karsilasilmaktadir. Egitimde ise
ilk olarak karsimiza ikinci sinifta ¢ikmakta ve bir sonraki senelerde goérecegi diger

konularin da temelini olusturmaktadir (MEB 2024). Kesirlerin ilkdgretim ¢aginda olan



cocuklar i¢in soyut kalmasi her siif diizeyindeki 6grencilerin zorluk yasamasina neden
olmaktadir (Celik ve Ciltas 2015). Zorluk yasanilan, eksik veya yanlis 6grenilen bu
konular o6grencilerin gelecek egitim 6gretim hayatlarinda da devam etmekte, {ist
o0grenmelerini olumsuz etkilemektedir (Demiri 2013). Bu da &grencilerin duyussal
Ozelliklerinin olumsuz yonde degismesine neden olmaktadir (Nama Aydin 2014).
Konunun 6gretimi esnasinda kullanilan 6gretim yontemi 6grencilerin derse olan ilgisini
etkilemektedir. Ugurel ve Morali (2008) egitsel oyun kullaniminin 06grencilerin
matematik dersine yonelik duyussal becerilerini olumlu yonde etkiledigine ve dersin
verimliligini artirdigina ulagsmiglardir. Bu nedenle Oncelikle oyunun 6zelde ise egitsel
oyunlarin énemine baktigimizda oyunun ¢ocuklarin hayal giiclerinin, yaraticiliklarinin
gelismesinde, 0grenmekte zorlandiklar1 durumlarin daha kolay 6gretilmesinde yararlari
bulunmaktadir (Ozer vd. 2006). Fakat giiniimiizde teknolojik imkéanlarin artmastyla
cocuklar dijital teknolojiye dolayisiyla sanal oyunlara bagimli hale gelmis iletisim
sorunlari, obezite, ekran bagimlilig1, stres gibi birgok problem ortaya ¢ikmistir. MEB bu
problemlerin Oniine ge¢menin en kolay yolunun cocuklar1 geleneksel oyunlara
yonlendirmekten gectigini vurgulamistir (Int. Kyn. 1). Oyunun yararlar1 ve geleneksel
oyunun O6nemi goz Oniine alinarak matematik dersinde geleneksel oyunla 6gretimin

olumlu katkilar1 olacagi diisiiniilmektedir.

Oyunun egitimdeki 6nemi ve MEB’in geleneksel oyuna verdigi énem goz Oniinde
bulundurularak 6grencilere kesirlerle islemler konusu eglenerek ogrenmelerine firsat
vererek Ogretilecek boylece Ogrenciler matematigin sadece sinif ortamindan ibaret
olmadigint her an her yerde matematikle karsilasabileceklerini fark edeceklerdir.
Geleneksel oyunla 6gretimin sonunda 6grencilerin Oncelikle duyussal becerilerindeki
degisime bakilacaktir. Bu aragtirmayla ogrencilerin eglenerek ogrendikleri bir derste
derse olan bakis agilarindaki degisim ortaya konacaktir. Karasakaloglu ve Saracaloglu
(2009)’nun da belirttigi lizere 6grencilerin derse bakis agilari ile ders basarilar1 arasinda
olumlu iligki vardir. Bdylece Ogrencilerin tutum ve kaygilarindaki degisimin ders

basarisini da olumlu yonde etkileyecegi diistiniilmektedir.

Matematik dersinde Tiirkiye’de ve milletlerarasinda yapilan sinavlarda matematik

derslerindeki diisiik netler MEB ve TUBITAK’m isbirligi icine girerek bakanligin



matematik seferberligi baslatmasina neden olmus ve bakanlik bu seferberligi “Her
Yerde Matematik” anlayis1 ve “Eglen, Kesfet ve Ogren” sloganlariyla duyurmustur
(Diindar 2022). Geleneksel ¢ocuk oyunlar1 kullanilarak matematik dersinin 6gretiminin
hem bakanligin matematik seferberligine katki saglamasi hem de 6grencilerin derse

kars1 tutumlarii ve kaygilarini degistirmesi beklenmektedir.

Literatiirde yer alan geleneksel ¢ocuk oyunlariyla ilgili calismalar incelendiginde
Tirkce ders kitaplarinda geleneksel ¢ocuk oyunlar1 (Yildirim 2022), sosyal bilgiler
dersine yonelik olarak geleneksel ¢ocuk oyunlarindan 6gretim programinda yer alan
becerilerin  0gretiminde yararlanilabilecek olanlarin incelenmesi (Celik 2020),
geleneksel cocuk oyunlarmmin matematik Ogretiminde kullanilmasina iligkin  simif
Ogretmeni adaylarinin goriisleri (Baran Kaya vd. 2022) seklinde ¢alismalar yer almasina
ragmen geleneksel ¢ocuk oyunlari ile 6gretim yapip 6grencilerin derse karsi tutum ve
kaygilarinin incelendigi ¢alismaya rastlanmamistir. Yurt disinda yapilan calismalar
incelendiginde ise geleneksel oyun “jirak” ile matematik 6grenimi: matematik egilimi
ve Ogrenci basarisi lizerindeki etkisi (Nizaruddin vd. 2017), 6grencilerin matematik
disiplinini gelistirmede geleneksel gundu oyunlarmin roli (Kamid vd. 2022),
matematiksel siire¢ becerileri ve 6grencilerin geleneksel oyunlar araciligiyla matematik
ogrenmeye 1ilgisi (Wardani vd. 2024), geleneksel congklak oyununun matematik
ogrenimine katkist (Kamid vd. 2021), geleneksel cocuk oyunlarinin matematiksel
pedagojik oOzellikleri (Moyo ve Chinamasa 2022), geleneksel Afrika matematik
oyununun o6grencilerin matematige olan ilgi ve basarilarina etkisi (Abonyi ve Ugama
2005) iizerine c¢alismalarin yapildigr goriilmiistiir. Mevcut calismanin literatiirdeki bu

boslugu doldurmasi beklenmektedir.

1.5 Arastirmamn Sayiltilar

Bu arastirmada;

Ogrencilerin dlgme araglaria igten cevaplar verdikleri,

Calisma grubunun evreni temsil ettigi,

Veri toplama araglarinin gegerli ve giivenilir oldugu,

Deney ve kontrol grubunda sadece bagimsiz degiskenin etkili oldugu,



o Gelistirilen Olgme araglart ile ilgili goriisii alinan uzman ve Ogretmenlerin

objektif ve samimi olduklar1 varsayilmistir.

1.6 Arastirmanin Sinirhliklar:

e Arastirmanin kazanimlari, 2024-2025 egitim-6gretim yili MEB altinc1 smif
matematik dersi 6gretim programinda sayilar ve islemler 6grenme alaninda yer
alan kesirlerle islemler konusuna ait olan 8 kazanimla sinirlidir.

e Arastirma zaman olarak, 2024-2025 egitim-0gretim yilinin birinci yartyilina ait
8 hafta ile sinirhidir.

e Arastirma, Afyon ili ihsaniye ilgesinde altinci sinifta dgrenimlerine devam eden
kontrol ve deney grubunu olusturan 16’sar 6grenciyle sinirlidir.

e Arastirmada kontrol grubu ve deney grubunu farkli koy okullart olugturmakta ve

derslere giren 6gretmenler farklilik gostermektedir.

1.7 Tanmimlar

Oyun: Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye yarayan

eglence; bazige (Int. Kyn. 2).

Geleneksel Oyunlar: Eglenme amaciyla bireysel veya toplu olarak yapilan iginde

bulundugumuz toplumun kiiltiiriintin bir parcas1 olan etkinliklerdir (Simsek 2021, s. 6).

Oyunla Ogretim: Cocuklara akademik bilginin sunulmasinda, davranigsal becerilerin
kazandirilmasinda ve becerilerin gelistirilmesinde ara¢ olarak kullanilan, verilmek
istenen bilgi ve becerilerin daha eglenceli ve kalict halde sunulmasinda kullanilan

yontemdir (Simsek 2021, s. 6).



2. LITERATUR BILGILERI

2.1 Oyun Nedir?

Oyun’un giiniimiize kadar yapilmis bir¢ok farkli tanimi mevcuttur. Freud i¢in oyun
cocugun farkina varmadan siirecte i¢glidii ve duygularini yansittigi deneyimleri ifade
ederken, Erikson i¢in oyun bir ego fonksiyonudur ve g¢ocugun psikososyal gelisim
evrelerindeki  krizleri saglikli bir sekilde atlatabilmesi i¢in oyun oynamasi
gerekmektedir (Nicolopoulou 2004). Gross ise oyunun bir pratik oldugunu ve ileride
karsilagilabilecek davranis bicimlerinin oyunla elde edildigini ifade etmistir (Burgaz
Uskan ve Bozkus 2019). Tekerek (2006) oyunun mekanik olmayan, irrasyonel bir
eylem oldugunu sdylemistir. Topaloglu ve Gordesli (2012)’ye gore oyun gocugun
zihinsel kapasitesini gelistiren bir faaliyettir. Glinlimiizde TDK ise oyun’u yetenek ve
zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence olarak

tanimlamustir (int. Kyn. 2).

2.1.1 Egitim Ortamlarinda Oyun Kullanimi

Oyun ¢ocugun davranis, bilgi ve becerileri igsellestirmesinde, kalict ve dogal 6grenme
saglamasinda yardimer oldugundan dolay1 egitim sisteminde oyundan yararlanmak
gerekmektedir (Burgaz Uskan ve Bozkus 2019). Giiniimiizde oyun 6grenme sanati,
ogrenme etkinligi olarak goriilmektedir (Diindar 2022). Burgaz Uskan ve Bozkus
(2019)’a gore cocuk oyunla biitiin duygularim1 kullanir ve yaparak yasayarak ogrenir.
Kalic1 olan 6grenmeler de ogrencilerin kendisinin yaptigi O6grenmelerdir, 6grenci
stirecte aktif olur (Biriktir 2008). Yaparak yasayarak aktif 6grenme yontemlerinden biri
ise egitsel oyunlardir (Soydan vd. 2022). Egitim ortamlarinda kullandigimiz egitsel
oyunu, oyundan ayiran yonil ise Ogretim amaci tasinarak oynanan oyunlar olmasidir

(Kirtak Ad ve Isik 2023).

Oyun genel yapisindan dolay1 bir¢ok derse ve konuya uyarlanabilmektedir (Kirtak Ad
ve Isik 2023). Bu nedenle derslerde oyundan yararlanilmakta, egitsel oyunlara

giiniimiizde egitim ortamlarinda siklikla bagvurulmakta 6grenilen bilgilerin tekrar edilip



pekistirilmesinde 6nemli bir yontem olarak goriilmektedir (Diindar 2022). Literatiir
incelendiginde oyunla 6gretim yonteminin motivasyon, basar1 ve performans iizerinde
olumlu yonde etkilerinin olduguna ulasilmistir (Randel ve Morris 1992°den akt. Usta
vd. 2017). Oyunla 6grenmeye kars1 olumlu tavir ve tutum gelistirilmekte, 6grenmeye
aktif katilim saglamasina yardimci olmaktadir bdylece ilgili konuya karsi motivasyon
olusturmakta ve 6grenciyi 6grenmeye hazirlamaktadir (Tortop ve Ocak 2010). Oyunlar
araciligiyla okullarda kazandirilmak i¢in ¢ok zaman harcanan degerler ve beceriler kisa

zamanda ve zorlanmadan kazandirilabilmektedir (Firat 2013).

Egitsel oyunlar Ogretim siirecinde kullanilmak iizere tasarlanmigsa belli bir amag
dogrultusunda tasarlanmasi gerekmektedir (Tok 2009’dan akt. Akcanca ve SOmen
2018). Egitsel oyun tasarlayan Ogretmen siirecte titiz davranmali, oyunlari biitiin
Ogrencilerin anlayabilecegi sadelikte tasarlamali, Ogrenci oyuna aktif olarak
katilabilmeli ve oyunlar ilgi ¢ekici olmalidir (Karamustafaoglu ve Kilig 2020). Oyunu
tasarlayan 6gretmenin uygulamadan 6nce yapmasi gerekenler arasinda oncelikli olarak
oyunun kurallarini belirlemek, oyunu 6grencilere nasil anlatmasi gerektigine karar
vermek, siirecte oyun oynarken yapilmasi gerekenleri belirlemek ve bu durumlari

Ogrencilere onlarin anlayabilecegi bir sekilde anlatmasi yer almaktadir (Evmez 2018).

2.1.2 Matematik Ogretiminde Oyun Kullanimi

Bircok matematik¢i matematik yapmayir oyun oynamaya benzettiginden dolay1
matematik dersine yonelik 6grencilerde var olan olumsuz durumlari gidermede ve
matematik Ogrenmeye yoOnelik Ogrencilerin motivasyonunu artirmada oyundan
yararlanmak gerekmektedir (Ugurel ve Morali 2008). Ogrencilerin matematik dersine
kars1 Oon yargilarim yikip matematigi sevmelerinde oyun ara¢ olarak kullanilmalidir
(Diindar 2022). Randel vd. (1992)’nin ¢aligmalarinin sonucu matematik dersinde
oyunlara yer vermenin Ogrencilerin matematik dersine yonelik tutumlarmin pozitif

yonde gelismesine katki saglayacagini gostermektedir (Aksoy ve Kaleli Yilmaz 2011).

Egitsel matematik oyunlari; belli bir kurali olan ve bir ama¢ dogrultusunda hazirlanan

ayn1 zamanda sonucunu matematiksel sembollerle ifade edebildigimiz oyunlar olarak



tanimlanmaktadir (Hughes 2006’den akt. Toptas ve Gozel 2023). Egitsel oyunlarin
dinamik yapist 0grenimin soyutluktan ve tekdiizelikten kurtulmasini saglamaktadir
(Cankaya ve Karamete 2008). Diindar (2022)’a gore egitsel oyunlar biitiin 6grencilerin
Ogretim silirecine aktif olarak katilimini sagladigindan dolay1r matematik dersi 6gretim
programinin amacina uygun olarak aktif 6gretimin gerceklesmesini saglamaktadir.
Oyun ve matematik bir biitiindiir, matematik var olan kurallarin &gretildigi bir ders
olarak degil de 6grencilerin keyif alarak 6grenebildikleri bir ders bigiminde islenmelidir
(Basiin ve Dogan 2020). Oyun destekli matematik O0gretimi 6grencilerin matematige
kars1 tutumlarint olumlu etkilemekte (Aksoy ve Kaleli Yilmaz 2011), 6grencilerin var
olan kavram yanilgilarini, 6n bilgilerini, derse kars1 olan 6n yargilarini ve diisiinme

stillerini ortaya ¢ikarmada etkin bir rol oynamaktadir (Giirbiiz vd. 2017).

Matematigin giinliik yasamda onemli bir yer tutmasi bu dersin 6gretiminde temelin
saglam tutulmasini zorunlu hale getirmektedir (Soydan vd. 2022). Etkili bir matematik
Ogretimi matematigi anlamay1 ve giinlik yasamda etkin bir sekilde kullanabilmeyi
saglamaktadir (Firat 2011). Gergek diinyada matematikle ilgili sorunlarla karsilasan
ogrenciler okulda Ogrendikleri beceri ve kavramlar1 nasil uygulayacaklarini
anlamayabilmektedirler ve bundan dolayr matematiksel oyunlar ile bu sorunun Oniine

gecilebilecegi diisiiniilmektedir (Efe Kendiizler 2023).

2.2 Geleneksel Oyunlar

Zamanla birlikte ortaya ¢ikan yasanmusliklar bir toplumun ya da milletin hayat tarzim
simgelemekte, bu simgelesme de bir ulusun kiiltlir degerlerini ortaya ¢ikartmakta bu
durum kiiltiirel degerlerin milli kimlik kazanmasinda rol oynamaktadir (Gtil vd. 2018).
Oyunlar kiiltiirel degerlerin gelecek kusaklara aktarilmasii saglamakta (Siimbiillii ve
Altimisik 2016), toplumun yasayis bigcimini ortaya cikartmakta, dogal bir siireklilik
icerisinde, istekli bir bicimde 6grenildiginden dolayr topluma karsi aidiyet duygusu
olugmasini saglamaktadir (Sallabas 2020). Geleneksel cocuk oyunlari, 2003 senesinde
UNESCO tarafindan Somut Olmayan Kiiltiirel Mirasin Korunmasi Sézlesmesi’nde
korunmasinin gerekliligine isaret edilen ve somut olmayan kiiltiirel miras tanimi

icerisinde yer alan halk kiiltiirii tirtinleridir (Toksoy 2010).
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Geleneksel oyunlar ¢cogunlukla fiziksel aktiviteye dayanmakta ve dis mekanda dogal
nesnelerle oynanmaktadir (Karaca vd. 2023). Cocuklarin eglenceli vakit gecirmelerini
saglayan bir ortamda oynanan bu oyunlar onlarin sosyallesmesini, arkadaglik
iliskilerinin pekismesini, dayanisma, yardimlasma ve mensubiyet duygularinin
gelismesini saglamaktadir (Biiyiikokutan Toret ve Ozdemir 2021). Bunlarin yaninda
geleneksel cocuk oyunlart ile kiiltiirlerarasi etkilesim saglanmakta, kiiltiirel miras ve
farkli kiiltiirler hakkinda ¢ocuklarda farkindalik olusmasini saglamakta, 6grencilerin
sevgi, saygi, yardimlagsma, paylasma gibi ¢esitli degerlere sahip olmasini ve zihinsel,
iletisim ve dil, sosyal duygusal becerilerinin gelismesini saglamaktadir (Koyuncu ve

Bulut 2022).

2.2.1 Egitim Ortamlarinda Geleneksel Oyun Kullanimi

Oyunun yararlanilmas: gereken en Onemli oOzelliklerinin basinda egiticilik yoOni
gelmektedir (Karaca vd. 2023). Ge¢miste cogunluk tarafindan bilinen fakat glinlimiizde
unutulmakta olan geleneksel ¢ocuk oyunlarinin egitimde uygulanabilirliginin
saglanmast egitimin kaliciligina yardimci olmasi agisindan Onem kazanmaktadir
(Diindar 2022). Geleneksel ¢ocuk oyunlarmin egitim ortamlarinda kullanimi
ogrencilerin sahip olmasi gereken temel becerilerden arkadaslik, iletisim, empati kurma,
bir gruba katilma, sirasini1 bekleme, dinleme, konusma, kurallara uyma, is birligi gibi bir
ortamda bulunurken sahip olunmasi gereken becerilerin yaninda sosyal problem ¢6zme,
yenilik¢i diisiinme, yaratict diistinme, elestirel diisiinme, karar verme, takim g¢alismasi,
analitik diisiinme, girisimcilik, degisim ve siirekliligi algilama, 6z yonetim gibi st
diizey becerilerin de kazandirilmasini saglamaktadir (Erol vd. 2022). Geleneksel
oyunlar kullanilarak O6gretim programinda Ogrencilere kazandirilmasi istenen 06z
yonetim, dil-iletisim, problem ¢6zme, karar verme, liderlik, eglenme, isbirligi yapma ve
takim olma becerileri kazandirilabilmektedir (Girmen 2012). Geleneksel ¢ocuk
oyunlarmin egitim ortamlarinda kullanim1 68retmen ve 6grenci arasindaki iletisim ve
etkilesime olumlu katki saglamakta ve Ogrencilerin kurallara uyma konusundaki
duyarliligin1 artirmaktadir (Turan vd. 2020). Dersinde geleneksel oyun kullanmak
isteyen O0gretmen Yildiz (2019)’1n ¢alismasinda oldugu gibi Tiirkge dersinde erdemler

temasinin 0gretiminde ¢arpisan findik oyunu, toku¢ oyunu, oturan kérebe oyunu, tokil
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oyununa yer verebilir. Yine Savas ve Giilim (2014)’iin ¢aligmasinda goriildiigl iizere
sosyal bilgiler dersinde ormanlar konusunun 6gretiminde himbil gibi geleneksel ¢cocuk

oyunlarina yer verilerek 6grencilerin derse aktif katilimi saglanabilir.

2.2.2 Matematik Ogretiminde Geleneksel Oyun Kullanimi

Matematik Ogrenirken zevkli dakikalar gegirmek ve matematigin etkili bir sekilde
Ogretimi i¢in en onemli yollardan biri oyun oynamaktir (Baran Kaya vd. 2022). Oyun
Ogrencilerin matematik dersine karsi 6n yargilarin1 yikmada, 6grencilere matematik
dersini sevdirip basarili olmalarin1 saglamada kullanilabilmektedir (Diindar 2022).
[Ikogretimden ortadgretime kadar olan biitiin matematik konularinin oyunlastirilarak
ogretimi miimkiindiir (Ugurel ve Morali 2008). Ogrencilerin etkilesimini artirmak
isteyen Ogretmenler, derslerinde geleneksel ¢ocuk oyunlarina yer vermelidir (Diindar
2022). Matematik dersinde geleneksel ¢ocuk oyunlari kullanmak 6grencilerin dikkatini
artirmakta (Baran Kaya vd. 2022), matematik dersine ilgi ve katilimda artis saglamakta,
dersin keyifli ge¢mesini, kalict ve anlamli 6grenme saglamaktadir (Hacisalihoglu
Karadeniz 2017). Derste geleneksel cocuk oyunu kullanmak isteyen 6gretmen, Diindar
(2022)’1n caligmasinda yer aldigi sekilde alan Olgme ile uzunluk ve zaman Olgme
konularinda mors, lictas, dokuztas, seksek ve kdse kapmaca oyunlarina yer verebilir.
Alan 6lgme konusunda seksek ve kose kapmaca cizilerek 6grencilere alanin tanimi
yapilabilir veya mors, dokuztas, lictas vb. oyunlar araciligryla oyunda yer alan ii¢cgen,
kare gibi sekillerin hayatimizda oynadigimiz oyunlarda yer aldig1 agiklanarak uzunluk

anlatilabilir.

2.3 Kesirlerin Ogretimi

Kesirler konusu 6grenciler i¢in zor konular arasinda yer almaktadir (Orhun 2007, Akan
Sags6z 2008, Erdag 2011). Her smif diizeyinde 6grenciler konunun 6greniminde zorluk
yasamakta bunun nedeni olarak da kesirlerin ilkdgretim ¢agindaki ¢ocuklar i¢in soyut
kalmas1 ve Ogretiminden kaynaklanmasi goriilmektedir (Celik ve Ciltas 2015).
Kesirlerin 6gretiminde Ogrencilerin Ogrenebilmesi icin gerekli olan siirece dikkat

edilmeden ve on O0grenmeler saglanmadan kesirlerle islemlere gegilmesi 6grencilerde
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kavramlarin oturmamasindan kaynakli olarak sorunlara neden olmaktadir (Dogan
2018). Ogrenciler her yil rutin bir sekilde &grenmelerine ragmen kesirlerle islem
yapmakta zorlanmaktadir (Soylu ve Soylu 2005). Kesirler konusunun égretiminde kesir
sayilarina neden ihtiya¢c duyuldugu belirtilerek aceleye getirilmeden gereken Gnem

verilerek anlatilmaya 6zen gosterilmelidir (Akan Sags6z 2008).

Kesirlerin 6gretiminde egitsel oyun tekniginden yararlanilabilir bunun sebebi oyunla
zenginlestirilmis kesir 6gretiminin temel argiiman1 bu ortamlarin etkilesim yoluyla
ogrenmeye firsat vermesidir (Giirbiiz vd. 2017). Ogrencilere sikict gelen ve onlarin
anlamakta zorluk cektigi konularin oyun oynatilarak zevkli bir sekilde dgretimi siirece
aktif olarak katilim saglamakta bu da etkili bir 6grenmeye zemin hazirlamaktadir
(Aksoy ve Kaleli Yilmaz 2011). Aym1 zamanda Ogrencilere konunun egitsel oyun
kullanilarak 6gretimi 6grencide olumlu akademik benlik ve olumlu basarma giidiisii

gelismesini saglamaktadir (Cuha 2004).

2.4 Matematik Ogretiminde Duyussal Ozellikler

Duyussal 6zellikler belirli bir seyden hoslanmay1 i¢ine alan ilgiler, durum veya olaya
karst olumlu ve olumsuz egilimleri ifade ettigimiz tutumlar ve kisinin kendine iliskin
goriislerinin birlesimi olarak ifade edilmektedir (Cantiirk Giinhan ve Baser 2008).
Akglin (2002)’e gore matematik dersine yonelik tutum 6grencinin matematikte yer alan
faaliyetlerle ugrasma veya kagimma egilimi gdstermesi, matematigi sevip sevmeme
durumu ve matematik dersine yonelik inancin birlesimidir, bu inan¢ matematigin
faydali veya faydasiz olduguna yonelik goriisii ifade etmektedir (akt. Cavdar ve Sahan
2019). Bir diger duyussal 6zellik olan matematik kaygisini ise Tobias (1993) bireyin
okulda ya da giinliik hayatta karsisina ¢ikan matematik problemlerinin ¢6ziimii veya
herhangi bir durumda sayilarla ilgili islemler yapmak gerektiginde, kisinin kendi i¢inde
yasadig1 duygusal gerilim veya kaygi olarak kendini gosteren bir durum olarak ifade

etmistir (Tasdemir 2015).

Ogrencilerin matematik dersine yonelik tutumlar igeriin degisim gostermesiyle

olumsuz yonde degisim gostermeye baslamistir, bu durum igerikte yer alan ifadelerin
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soyut ve 0grenciler igin zorlayici diizeyde olmasindan kaynaklanmaktadir (Nama Aydin
2014). Ogrencilerin ilkdgretim yillarindan itibaren matematige yonelik diisiinceleri zor
bir ders olmasi ve zor oldugu i¢in sorular1 dolayisiyla da matematigi yapamayacaklari
yoniindedir bu da beraberinde 6grencilerde olumsuz tutum gelismesine ve matematik
O6grenme, matematikte yer alan sorulart ¢ézebilme konusunda 6grencinin kendisine olan
inancin1 kaybetmesine neden olmaktadir (Tasdemir 2015). Ogrencilerin matematik
dersine yonelik olumsuz tutum gelistirmelerinin nedeni olarak ¢ogu arastirmaci farkl
bir fikir 6ne stirmiistiir. Dawson (2000) olumsuz tutumun nedenini geleneksel 6gretim
yontemlerinin kullanilmasi olarak goriirken, Wilkins ve Ma (2003) 6grencilerden
yiiksek basar1 beklentisi olmayan ogretmenlerin olumsuz tutuma neden oldugunu,
Gilroy (2002) ise matematik dersi ile giinliik yasam arasinda iliski kurulamamasini
olumsuz tutumun nedeni olarak gérmiistiir (akt. Toptas ve Gozel 2018). Toptas ve
Gozel (2018) ise matematige karsi negatif tutum sergilemeye neden olan matematik
kaygisint olumsuz tutumun sebebi olarak gdrmektedir. Ogrencilerin  duyussal
ozelliklerinin akademik basar1 {lizerinde anlamli etkileri olmaktadir (Van der Bergh
2013’den akt. Yigiter 2023). Duyussal oOzelliklerden biri olan matematik kaygisi
Ogrencilerin matematik basaris1 iizerinde Onemli bir etken olmakta ve kayginin

derecesine bagli olarak matematik basaris1 degismektedir (ilhan ve Oner Siinkiir 2012).

Matematik dersi ilkdgretim kademesinde 6grenim goren dgrencilerin anlamakta en ¢ok
zorlandig1 derstir (Cantiirk Giinhan ve Baser 2008). Ogretmenler 6grencilerin akademik
anlamda basar1 saglayabilmeleri icin matematik dersine yonelik olumlu tutum
kazanmalarin1 saglamalidir (Tuncer ve Yilmaz 2016). Bunun sebebi de 6grenci
tutumlarinin derse olan ilgi ve matematik basarisini etkilemesidir (Cantiirk Giinhan ve
Baser 2008). Bu durumu 6nlemek icin yapilan oyunlarla 6gretimin 6grencilerin derse
olan ilgi ve basarisini artirdig1 literatiirde vurgulanmaktadir (Abonyi ve Ugama 2005,
Canbay 2012, Bozoglu 2013, Gokbulut ve Yiicel Yumusak 2014, Yilmaz 2014, Arslan
2016, Nizaruddin vd. 2017, Boz 2018, Basiin ve Dogan 2020, Aras ve Zahrawati 2021,
Diindar 2022, Soydan vd. 2022, Rengber 2023, Ozdes 2024, Wardani vd. 2024).
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2.5 SE Nedir?

Yapilandirmaci yaklasim cagdas egitimin en etkili 6gretim modelleri arasinda yer
almakta, 6grencinin yaparak yasayarak 6grenmesini temel almaktadir (Biber vd. 2015).
Ulkemizde 2005-2006 egitim-6gretim yilindan itibaren ilkdgretim ve ortadgretimde
O0grenim goéren Ogrenciler igcin Ogretim programlart yapilandirmact yaklasim temel
almarak hazirlanmistir (Ersoy vd. 2013). SE modeli yapilandirmaci yaklasimi baz
almakta ve Ogrencilerin kendilerinde var olan bilgi, becerilerin aktif bir sekilde
kullanilmasina yardimei olmaktadir (Pirci ve Torun 2020). Modelde Giris, Kesfetme,
Agiklama, Derinlestirme ve Degerlendirme olmak lizere 5 asama yer almakta bu
asamalardan dolay1 model diiz anlatim yonteminden ayrilmaktadir (Biber vd. 2015). Bu
modelde Ogrenciler yeni bir kavrami 6grenir veya derinlemesine bilinen bir kavrami
anlarlar (Ergin 2012). Modelin giris asamasinda 6grencilerin dikkati derse ¢ekilmeye
calisilirken kesfetme asamasinda Ogrenciler var olan bir sorunun ¢oziimil i¢in yeni
fikirler ortaya koymaktadir (Aksoy ve Giirbiiz 2013). Bir sonraki asama olan agiklama
asamasinda Ogrenciler biraz daha pasif duruma diiserken 6gretmen aktif olmakta ve
Ogrenilmesi gereken bilgileri 6grencilere aktarmaktadir (Aksoy ve Gilirbiiz 2013).
Modelin derinlestirme agsamasinda ise 6grenciler 6grendikleri bilgi veya problem ¢dzme
yaklagimlarimi giinliik hayata uygulamakta, elde edilen becerileri yeni durumlara
uygulamalarina yardimci olmaktadir (Sentiirk 2010). Son asama olan degerlendirmede
ogretmen rehberliginde ¢oziilen problemin 6gretmenin sorular sormastyla dgrencinin
yeni 0grendigi durumu degerlendirmesi yer almaktadir (Ayvacit ve Bakirc1 2012). SE
modeli Ogrencilerin yaratici diislinen, sorgulayan bireyler olarak yetismesini hedef
almakta ve bu nedenle matematik derslerinde kullanilabilecek énemli bir model olarak
goriilmektedir (Yilmaz 2018). Bu ¢alismada da ders planlarinin hazirlanmasinda S5E
modeli dikkate alinmis, geleneksel cocuk oyunlarina modelin derinlestirme asamasinda

yer verilmistir.

2.6 Ilgili Arastirmalar

Bu kisimda farkli egitim alanlarinda oyun kullanimi, matematik egitiminde oyunlar,

farkli egitim alaninda geleneksel oyunlar, matematik egitiminde geleneksel oyunlar,
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kesir 6gretiminde duyussal 6zellikler ile ilgili yapilan ¢alismalardan bahsedilmistir.

2.6.1 Farkh Egitim Alanlarinda Oyun Kullanim Ile ilgili Yapilan Arastirmalar

Altinbulak vd. (2006) arastirmalarin1  sosyal bilgiler dersine yonelik olarak
gerceklestirmislerdir. Caligmalarinda derste egitsel oyunlara yer vermenin 6grencilerin
erisilerine ve kalicilia etkisini belirlemeyi amaglamislardir. Arastirma Bolu ilinde yer
alan Atatiirk {1kdgretim Okulu ve Kog Ilkogretim Okulu’nda dgrenimlerine devam eden
besinci simif dgrencileri ile gergeklestirilmistir. Deney grubunda yer alan 6grencilere
egitsel oyun kullanilarak Ogretim yapilirken kontrol grubunda dersler geleneksel
Ogretim teknigine uygun olarak islenmistir. Arastirmanin veri toplama araglar1 ontest,
sontest ve kalicilik testidir. Arastirmanin sonucunda egitsel oyunlarin kullanildig1 deney
grubunda yer alan 6grencilerin basar1 ve kalicilik puanlart ortalamas: ile geleneksel
Ogretimin uygulandigr kontrol grubunda yer alan Ogrencilerin basari ve kalicilik

puanlar1 ortalamasinin anlaml diizeyde farklilik gosterdigine ulagilmistir.

Liu ve Chen (2013) arastirmalarini oyun tabanli 6grenmenin 6grencilerin fen 6grenme
performansina etkisini belirlemek amaciyla gergeklestirmislerdir. Arastirma Kuzey
Tayvan’da yer alan bir ilkokuldaki 18 adet besinci sinif 6grencisi ile gergeklestirilmistir.
Arastirmada tek grup Ontest-sontest tasarimi kullanilmistir. Arastirmada Conveyance
Go adl egitimsel bir kart oyunu kullanilmistir. Arastirmalarin sonucunda kullanilan kart
oyununun Ogrencilerin ulagim ve enerji konusundaki bilimsel bilgilerini gelistirmede
etkili olduguna ulasilmistir. Ayrica Ogrenciler derse yonelik olumlu tutum

gelistirmislerdir.

Bayat vd. (2014) arastirmalarin1 fen ve teknoloji dersi icin gergeklestirmislerdir.
Aragtirmada derste egitsel oyun kullaniminin 6grencilerin akademik basarisina etkisini
ortaya ¢ikartmak amaglanmis ve bu amag¢ dogrultusunda yedinci sinifta 6grenim goren
80 ogrenciden veri toplanmustir. Arastirmada “Maddenin Yapisi ve Ozellikleri”
tinitesinde Ogrencilere “Periyodik Tabloda Kose Kapmaca” oyunu oynatilmistir.
Aragtirmada veriler {nite sonlarinda uygulanan basar1 testiyle elde edilmistir.

Arastirmanin sonucu egitsel oyunlara fen ve teknoloji dersinde yer verilmesinin
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ogrencilerin akademik basarilarinda olumlu yonde gelisme sagladigini géstermektedir.

Isik (2016) arastirmasini egitsel oyunlarla Ingilizce kelime 6gretiminin {igiincii simif
Ogrencilerinin akademik basarisina etkisini belirlemek amaciyla gergeklestirmistir.
Arastirma kontrol gruplu Ontest-sontest desene uygun olarak yiiriitiilmiistiir. Arastirma
Zonguldak ili Devrek ilgesinde yer alan Karsiyaka Ilkogretim Okulu’nda
gerceklestirilmistir. Arastirmanin  kontrol ve deney grubunda 35’er O8renci yer
almaktadir. Arastirmada deney grubunda bulunan dgrencilere Ingilizce kelimeler egitsel
oyun yontemi kullanilarak 6gretilirken, kontrol grubunda yer alan Ogrencilere ders
kitabindaki etkinlikler kullanilarak 6gretim yapilmistir. Aragtirma 5 hafta siireyle devam
etmistir. Arastirmada veriler arastirmacinin gelistirdigi coktan se¢meli basari testi
kullanilarak elde edilmistir. Arastirmanin sonucu Ingilizce dersinde yer alan kelimelerin
ogrencilere egitsel oyun teknigi kullanilarak o6gretilmesinin 6grencilerin basarilarini

olumlu yonde etkiledigini gostermektedir.

Hazar ve Altun (2018) arastirmalarini “egitsel oyun” hakkinda 6gretmen goriislerini
ortaya c¢ikartip Ogretmenlerin goriislerinden ve deneyimlerinden yola ¢ikarak
yeterliliklerini belirlemeye calismiglardir. Arastirmada ortaokul kademesinde gorev
yapan farkli branglara ait Ogretmenlerin goriisleri alinmistir. Arastirmada veriler
Ankara’da yer alan 2 devlet okulunda gorevli 33 Ogretmenden yari-yapilandirilmis
goriisme teknigi kullanilarak elde edilmistir. Ogretmenler egitsel oyun konusunda bilgi
diizeyinde yeterliyken uygulama kisminda kendilerini yetersiz gormiislerdir. Sonucta

ogretmenlerin derslerde egitsel oyunlar1 kullanamadiklarina ulagilmistir.

Korkmaz (2018) arastirmasini fen bilimleri dersine yonelik olarak gergeklestirmistir.
Aragtirmasinda 6grencilere egitsel oyun hazirlattirilmasinin 6grencilerin derse yonelik
tutumlarina ve akademik basarilarina etkisini ortaya ¢ikartmayi amaglamistir. Arastirma
yedinci sinifta 6grenim goérmekte olan 17 adet 6grenci ile gerceklestirilmistir. Arastirma
fen bilimleri dersine ait olan maddenin yapist ve 6zellikleri {initesi, maddenin tanecikli
yapist ve saf maddeler konusunda gergeklestirilmistir. Arastirmada tek gruplu ontest-
sontest zayif deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada veriler akademik basar1 testi,

fen bilimleri dersine yonelik tutum olgegi ve oyun hazirlama yansitma formu
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kullanilarak elde edilmistir. Arastirmada konu 4 hafta siireyle islendikten sonra
Ogrenciler 5 hafta boyunca konu kapsaminda egitsel oyun tasarlamistir. Aragtirmanin
sonucunda derste egitsel oyun hazirlattirilarak 6gretim yapilmasinin 6grencilerin fen
bilimleri dersine yonelik tutum ve akademik basari diizeylerinin artmasinda anlamli

etkisi olduguna ulasilmistir.

Uygun vd. (2018) arastirmalarini egitsel oyunlarin sosyal bilgiler 6gretimine etkisini
belirlemek amaciyla gergeklestirmislerdir. Arastirma Usak ili Yayalar Ortaokulu’nda
O0grenim gormekte olan 21 adet besinci smif Ogrencisi ile gercgeklestirilmistir.
Arastirmada veriler anket ve goriisme formu kullanilarak elde edilmistir. Arastirmanin
sonucunda &grencilerin derse olan ilgilerinin ve derse katilimlarinin arttigina
ulagilmistir.  Ayrica oyun temelli Ogrenmelerin sonucunda kalict  dgrenme

gerceklestirdiklerine ulasilmistir.

Asct  (2019) arastirmasini  Tirkce dersine yonelik olarak gergeklestirmistir.
Arastirmasinda derste oyun temelli 6grenme yontemi kullanilmasinin 6grencilerin bu
derse yonelik akademik basar1 ve tutumlarina etkisini ortaya ¢ikartmayr amaclamistir.
Bu ama¢ dogrultusunda altinci smifta 6grenim goéren Ogrencilerle c¢alismistir.
Aragtirmada sozciikte yapt konusu oyun temelli 6grenme etkinliklerini igerecek sekilde
hazirlanarak egitsel bilgisayar oyunlariin kullanilmasiyla islenmistir. Arastirma karma
yonteme uygun olarak yiiriitiilmiistiir. Arastirmanin nicel kisminda Ontest-sontest
kontrol gruplu yari-deneysel desen kullanilirken nitel kisminda gozlem ve yari-
yapilandirilmis goriisme kullanilmistir. Arastirma Aksaray ilinde bir devlet okulunda
ogrenim gormekte olan 26 kisi kontrol, 26 kisi deney grubunda olmak iizere 52 6grenci
ile gergeklestirilmistir. Arastirmada veriler basar1 testi ve MEB’e bagli EARGED
tarafindan gelistirilen tutum o6l¢egi kullanilmasiyla elde edilmistir. Arastirma 6 hafta
sireyle deney grubunda yer alan Ogrencilere oyun temelli Ogretim yonteminin
kullanilarak 6gretim yapilmasiyla, kontrol grubunda yer alan 6grencilere ise MEB
tarafindan gelistirilen altinct smif Tiirkge ders planina uygun olarak Ggretim
yapilmasiyla gerceklestirilmistir. Arastirmanin sonucunda tutum testi sonuglarina gore
deney grubunun lehine anlamli farkliliga ulasilirken, basar1 ve kalicilik testlerinde

anlaml fark elde edilmemistir.
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Ersoy (2021) aragtirmasint Tiirk¢e dersi igin gerceklestirmistir. Egitsel oyun
kullaniminin &gretime etkisini incelemeyi amaglamistir. Bu amag¢ dogrultusunda meta-
tematik analizden yararlanmistir. Arastirmada veriler Google Scholar, Yiiksekogretim
Kurulu Tez Merkezi, Ulakbim TR Dizin, Web of Sience, Eric ve Proquest veri
tabanlarindan elde edilmistir. Arastirmada 13 adet nitel aragtirma incelenmistir.
Arastirmanin sonucunda Tiirk¢e dersinin dgretiminde egitsel oyunlara yer verilmesinin
Ogrenci kazanimlarina ulasma ve 6gretme 68renme siireci agisindan olumlu etkilerinin

olduguna ulagilmstir.

Erkan ve Kerimgil Celik (2023) arastirmalarini ilkokul dordiincti siif sosyal bilgiler
dersinde kullanilan egitsel oyun ve dijital oyun ile 6gretiminin 6grencilerin akademik
basar1 ve tutumlarina etkisini belirlemek amaciyla gergeklestirmislerdir. Arastirma
Elazig ilinin merkez ilgesine bagli bir okulda yiiriitilmistir. Arastirmada nicel
aragtirma yontemlerinden yari-deneysel desen kullanilmigtir. Arastirmada veriler sosyal
bilgiler dersi basari testi ve sosyal bilgiler dersine yonelik tutum 6lgegi kullanilarak elde
edilmistir. Arastirmanin sonucunda tutum Ol¢e§inde sonteste gore deney grubunun
lehine anlaml1 bir fark ¢ikmistir. Bagari testine gore iki grubun da akademik basarilari
pozitif yonde istatistiksel olarak anlamli bir fark cikarken, iki grubun son test puanlari

arasinda istatistiksel olarak bir farka ulasilamamistir.

[lkay ve Atik (2024) arastirmalarini  fen bilimleri dersine yonelik olarak
gerceklestirmislerdir. Aragtirmada derste kullanilan egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin
akademik basarilarina ve motivasyonlaria etkisini belirlemeyi amaglamislardir. Bu
ama¢ dogrultusunda caligmasini altinci sinifta yer alan 6grencilerle dolasim sistemi
konusuna yonelik olarak yiirlitmiistiir. Aragtirma agiklayici karma desene uygun olarak
yuriitiilmiistiir. Arastirmada nicel veriler basari testi ve motivasyon 6l¢egi kullanilarak,
nitel veriler ise sekiz Ogrenci ile yiiriitiilen odak grup goriismesi ile elde edilmistir.
Arastirmanin  sonucunda deney grubu Ogrencilerinin akademik basarilar1t ve
motivasyonlar1 kontrol grubu Ogrencilerine gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde
yuksek olduguna ulasilmistir. Ayn1 zamanda deney grubundaki Ogrencilerin basari
amagclari, 6grenme ortamindaki Ozendiricilik puanlari, fen 6grenme degeri ve bu

konudaki 6zyeterligi de daha yiiksek bulunmustur. Ayrica katilimcilara gore gelistirilen
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oyun eglenceli ve bilgilendirici bulunmustur.

2.6.2 Matematik Egitiminde Oyunlar ile Ilgili Yapilan Arastirmalar

Peters (1998) arastirmasini matematiksel oyunlar yoluyla ¢ocuklarin say1 bilgilerinin
gelismesi amactyla yapilmis olan iki ¢alismanin bulgularini ortaya koymak amaciyla
gerceklestirmistir. Calismalardan ilki 5 yas grubundaki ¢ocuklarla ebeveynlerinin sinif
ortaminda oyun oynamalarini igerirken ikinci c¢alisma 7 yasindaki c¢ocuklarla
ebeveynlerinin oyun oynamasindan yola ¢ikarak oyunlari matematik programlarina
dahil etmek istenmektedir. Arastirmada veriler goriisme ve gozlem teknigiyle elde
edilmistir. Aragtirmanin sonucunda ¢ocuklarin oyun oynarken yanlarinda bir yetigkin

olmasinin onlarin 6grenmelerini gelistirmede etkili olduguna ulasilmistir.

Songur (2006) arastirmasinda matematik dersinde oyun ve bulmacalara yer verilmesinin
Ogrencilerin matematik basarilarina ve kalicilik diizeylerine etkisini belirlemeyi
amaglamistir. Bu ama¢ dogrultusunda sekizinci sinifta 6grenim goren Ogrencilerle
calismistir. Ayn1 zamanda 6n bilgi, kullanilan 6gretim yontemi ve tutumun etkisine de
bakilmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak matematiksel basari testi, harfli
ifadeler ve denklemler testi ve tutum 6lgegi kullanilmigtir. Arastirmada deney grubunda
yer alan ogrencilere dersler oyun ve bulmacalarla anlatilirken, kontrol grubunda yer
alan Ogrenciler diiz anlatim yontemi kullanilarak derslerini islemistir. Arastirmanin
sonucunda oyunla ogretimin basar1 ve kalicilikta etkili olduguna, tutumlarini olumlu
yonde etkiledigine, O6grenilenleri hatirlamalarini kolaylastirdigina, ilgilerini olumlu

yonde etkiledigine ulasilmistir.

Biriktir (2008) arastirmasini oyunla geometri 0gretiminin Ogrenci erisisine nasil etki
yaptigim1 ortaya koydugunu belirlemek amaciyla gerceklestirmistir. Arastirma Ontest-
sontest kontrol gruplu deneysel yonteme uygun olarak gerceklestirilmistir. Arastirma
Konya Meram Abdullah Aymaz Ilkdgretim Okulu 5-A ve 5-B smiflarinda 6grenim
gérmekte olan 41 dgrenci ile gerceklestirilmistir. Ogrenciler deney ve kontrol grubuna
random olarak atanmistir. Arastirmanin sonucunda oyun yontemi uygulanan grubun

daha fazla ilerleme gergeklestirdigine ulasilmistir.
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Kebritchi vd. (2010) aragtirmalarmi bilgisayar oyununun Ogrencilerin matematik
basarilar1 ve motivasyonu iizerindeki etkilerini ortaya ¢ikartmak amaciyla
gerceklestirmislerdir. Aragtirmada veriler ABD’ nin glineydogusundaki bir lisedeki 193
O0grenci ve 10 Ogretmenden nicel araglar ve goriisme kullanilarak elde edilmistir.
Arastirmanin sonucunda basarida artis gozlenirken motivasyonda 6nemli bir gelisme

bulunmamastir.

Aydin (2011) arastirmasini ilkdgretim diizeyinde yer alan 6grencilerin derslerinde aktif
O0grenme yontemine yer verilmesinin dgrencilerin derse yonelik tutum, akademik basari
ve yaratict diistinmelerine etkisini belirlemeyi amaglamistir. Ayni1 zamanda ¢ikan sonug
dogrultusunda hem egitimcilere hem de arastirmacilara Onerilerde bulunmak
istenmektedir. Arastirmanin ¢alisma grubunu altinc1 sinifta 6grenim gérmekte olan 46
Ogrenci olusturmaktadir. Aragtirmada veriler uygulama oncesinde Matematik Dersi
Tutum Olgegi ve Torrance Yaratict Diisiinme Testi Sekil A Formu kullanilarak elde
edilirken uygulama sonrasinda ise Matematik Dersi Tutum Olgegi ve Torrance Yaratici
Diisiinme Testi Sekil B Formu kullanilarak elde edilmistir. Arastirma 32 ders saati
boyunca devam etmistir. Deney grubundaki 6grencilere 6gretim aktif 6grenme temelli
etkinlikler uygulanarak gerceklesirken kontrol grubunda ogretim geleneksel 6gretim
yontemiyle gerceklesmistir. Arastirmanin sonucunda aktif 6grenme temelli etkinliklerin
geleneksel ogretim yontemlerine gore Ogrencilerin derse yonelik tutum diizeylerinin,
akademik bagarillarinin artmasinda ve Ogrencilerin yaratici diisiinmelerinde etkili

olduguna ulagilmistir.

Canbay (2012) arastirmasinda egitsel oyun yontemine yer verilerek ders islenmesinin
ogrencilerin akademik basarilarina, motivasyonel inanglara ve 6grenme stratejilerine
etkisini incelemeyi amaclamistir. Arastirma Kocaeli ili Cayirova ilgesinde yer alan bir
ilkogretim okulunda yedinci sinifta 6grenim gormekte olan iki adet sube ile
gerceklestirilmistir. Aragtirma 52 Ogrenci ile gerceklestirilmistir. Arastirmanin deney
grubunda 26, kontrol grubunda 26 Ogrenci yer almaktadir. Arastirmada veriler
cokgenler konusunda gelistirilen bagar1 testi, 6§renmeye iliskin motivasyonel stratejiler
Olcegi ve Ogrenci goriislerinin alinmasiyla elde edilmistir. Arastirmada elde edilen

bulgulara gore akademik basari, 6z diizenleyici 6grenme stratejileri ve motivasyonel
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inanglari, bilginin kalicilifa etkisinde deney grubunun lehine anlamli fark olduguna

ulastlmistir.

Bozoglu (2013) caligmasimi oyun temelli 6grenme yontemi kullanilarak ogretim
yapilmasinin  6grencilerin matematik basarisina etkisini  belirlemek amaciyla
gerceklestirmistir. Bu ama¢ dogrultusunda yedinci sinifta 6grenim gormekte olan
Ogrencilerle c¢alismasimi yiiriitmiistiir. Calismada alan-gevre iligkisi konusu ele
alinmistir. Deney grubunda dersler oyun temelli 68retim yontemine yer verilerek
islenirken kontrol grubunda etkinlik temelli 6gretim yoOntemine uygun olarak
islenmistir. Aragtirmanin sonucunda deney grubunun lehine anlamli farklilik olduguna

ulasilmustir.

Gokbulut ve Yiicel Yumusak (2014) arastirmalarini matematik dersinde oyunlara yer
verilmesinin 6grencilerin erisi diizeylerine ve kaliciliga etkisini belirlemek amaciyla
gerceklestirmislerdir. Aragtirma dordiincii sinif 6grencileri ile kesirler konusuna yonelik
olarak gerceklestirilmistir. Arastirmada kesir tiirleri, kesirlerin say1r dogrusunda
gosterimi, kesirleri karsilagtirma ve siralama ile basit kesir problemlerini i¢ceren “Egini
Bul, Renkler ve Sayilar, Balonlar1 Yakala, Biiylik mii Kiiciik mii?, Kibrit Oyunu,
Bulmaca” oyunlar1 hazirlanmistir. Arastirmanin érneklemini kontrol ve deney grubunda
28’er 6grenci olmak iizere toplam 56 6grenci olusturmaktadir. Arastirmada matematik
derslerinde oyuna yer verilmesinin basariyr artirdigmma ve kalicilifi sagladigina

ulasilmistir.

Yilmaz (2014) aragtirmasini matematik oyunlar1 kullanilarak 6gretim yapilmasinin
Ogrencilerin tutumlarina ve basarilarina etkisini belirlemek amaciyla gergeklestirmistir.
Bu amag dogrultusunda besinci siifta 6grenim gormekte olan 6grenciler ile geometrik
cisimler konusuna yoOnelik olarak c¢aligmasini yiirlitmiistiir. Arastirma, Ankara ili
Cankaya ilgesinde Ogrenim gormekte olan 48 adet Ogrenci ile gerceklestirilmistir.
Arastirmanin deney ve kontrol grubunda 24’er 6grenci yer almaktadir. Arastirmada veri
toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen basari testi ile matematik dersine
yonelik tutum o6l¢egi kullanilmistir. Aragtirmanin sonucunda 6grencilerin matematik

basarilarinin arttigina ve matematik dersine yonelik tutumlarinin olumlu yonde degisim
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gosterdigine ulagilmstir.

Arslan (2016) arastirmasimni oyun destekli matematik Ogretiminin G6grencilerin
basarilarina etkisini incelemek amaciyla gergeklestirmistir. Bu amag¢ dogrultusunda
besinci sinifta 6grenim gormekte olan Ogrencilerle temel geometrik kavramlar ve
cizimler konusuna yonelik olarak calismasini yiiriitmiistiir. Deney grubunda yer alan
ogrencilerle dersler oyun destekli 6gretim kullanilarak islenmistir. Kontrol grubunda yer
alan 6grenciler ise mevcut programa uygun olarak derslerini islemislerdir. Arastirmanin
sonucunda oyun destekli Ogretimin basariyr artirdigt ve kaliciliga etki ettigine

ulastimistir.

Yong vd. (2016) arastirmalarini iiniversite hazirlik snifi 6grencilerinin matematik
ogreniminde dijital oyun kullanimini algilama big¢imlerini ortaya ¢ikartmak amaciyla
gerceklestirmislerdir. Aragtirmada veriler ¢evrimigi anket ile 209 adet 6grenciden elde
edilmigtir. Ogrencilerin oyun deneyimi ve dijital oyunlarla matematik 63renme
konusundaki goriisleri hakkinda bilgi edinilmistir. Arastirmanin sonucunda 6grencilerin
dijital oyun oynamaktan hoslandig1 fakat matematik Ogreniminde dijital oyun

kullanimina olumlu yaklagmadiklarina ulagilmistir.

Giirbiliz vd. (2017) arastirmalarint oyunlarla zenginlestirilmis ders 6gretimi hakkinda
Ogretmenlerin  goriislerini ortaya ¢ikartmak amaciyla gergeklestirmistir. Kesirler
konusunun ele alindig1 ¢calismada bu amaci gerceklestirmek i¢in altinct sinifta 6grenim
gormekte olan Ogrencilere kesir domino ve kesir puzzle oyunlar1t hazirlanarak
uygulanmistir. Arastirmada veriler video kayitlarinin doktora yapmakta olan 4 adet
Ogretmene izletilip onlardan yari-yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilarak
gorliglerinin  alinmasiyla elde edilmistir.  Arastirmanin  sonucunda oyunlarla
zenginlestirilmis kesirler 6gretiminin 6grencilerin matematik tutumlarin1 olumlu yonde
etkiledigine ulagilmistir. Ayn1 zamanda 6grenciler oyunlarin ilgi ¢ekici, eglenceli ve
motive edici oldugunu belirtmislerdir. Siirecte derse katilimda artis yasanmis bu durum

Ogrenciler tarafindan dile getirilmistir.

Boz (2018) aragtirmasini dordiincii sinif matematik dersinde oyunla dgretimin akademik
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basariya etkisini incelemek amaciyla gerceklestirmistir. Arastirma Kahramanmarag
ilinin Tiirkoglu ilgesinde yer alan bir okulda 6grenim gdérmekte olan doérdiincii sinif
Ogrencileri ile gerceklestirilmistir. Arastirma 19’u kontrol grubunda, 19°’u deney
grubunda olmak iizere toplam 38 o6grenci ile gerceklestirilmistir. Arastirmada deney
grubunda dersler oyunla 6gretim yontemi kullanilarak islenirken, kontrol grubunda
Ogretim programina uygun olarak islenmistir. Arastirmanin sonucunda deney grubunun
lehine anlamli farklilik olduguna ulasilirken, cinsiyet ve ailenin egitim diizeyine gore

anlamli bir farkliligin olmadigina ulasilmistir.

Bagiin ve Dogan (2020) arastirmalarinda oyunla 6gretim yontemi kullanilmasinin
Ogrencilerin basarisina ve kaliciliga etkisini belirlemek amaciyla gergeklestirmislerdir.
Bu amag¢ dogrultusunda altinct smifta 6grenim goérmekte olan 6grencilerle carpanlar ve
katlar konusunda ¢alismalarini yiiriitmiiglerdir. Arastirma nicel arastirma desenlerinden
yari-deneysel desen kullanilarak gerceklestirilmistir. Arastirma Samsun’da yer alan bir
devlet okulunda 6grenim goéren 42 adet 6grenci ile gerceklestirilmistir. Kontrol ve
deney grubunda esit sayida Ogrenci yer almaktadir. Deney ve kontrol gruplar
ogrencilerin besinci smif karne notlar1 ve 6n test puanlarimin dikkate alinmasiyla
olusturulmustur. Deney grubunda dersler oyunla Ogretim yontemi kullanilarak
islenirken, kontrol grubunda ders kitabi dogrultusunda islenmistir. Arastirmanin

sonucunda oyunla 6gretim yonteminin daha etkili olduguna ulasilmigtir.

Baltayeva (2021) oyunla matematik Ogretimine yoOnelik olarak smif 6gretmenlerinin
goriislerini almak ve oyunlari derslerinde hangi siklikla kullandiklarint belirlemek
amaciyla gergeklestirdigi caligmada nicel arastirma modeli kullanmistir. Arastirmada
veriler “Siif 6gretmenlerinin oyunla matematik 6gretimine iliskin goriisleri” dlgegi
kullanilarak elde edilmistir. Arastirmada oyun kullaniminin 6grenci merkezli egitime
katki sagladigina, oyunun matematik egitimi siirecine katki sagladigima ve modern

oyunlardan ziyade geleneksel oyunlar1 daha sik kullandiklarina ulasilmistir.
Soydan vd. (2022) arastirmalarini egitsel oyun teknigi kullanilarak islenen matematik

dersinin Ogrencilerin akademik basarisina ve matematik dersine yonelik tutumuna

etkisini belirlemek amaciyla gerceklestirmistir. Bu amag¢ dogrultusunda yedinci sinifta
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yer alan tam sayilarla islemler konusunda c¢alisma yiiriitiilmistiir. Arastirma yari-
deneysel desene uygun olarak ylriitilmiistiir. Arastirmada veriler 66 adet 6grenciden
elde edilmistir. Tam sayilarla islemler konusunda 6gretim 6 hafta siireyle yapilmistir.
Kontrol grubunda dersler mevcut 6gretim programina uygun olarak islenirken, deney
grubunda arastirmaci tarafindan gelistirilen 9 adet egitsel oyun kullanilarak islenmistir.
Arastirmada veriler tam sayilarla islemler basari testi ve matematik tutum o&lgegi
kullanilarak elde edilmistir. Calismanin sonucunda matematik dersine yonelik tutumun
ve matematik basarisinin derslerde egitsel oyunlara yer verilmesiyle birlikte olumlu

yonde etkilendigine ulagilmistir.

Rengber (2023) arastirmasini ilkokul ikinci simif Ogrencilerin matematik dersindeki
uzunluk 6l¢gme konusunun islenmesinde egitsel oyun yontemi kullaniminin 6grencilerin
matematik basarilari ve matematige yonelik motivasyonlar1 tizerinde etkisini belirlemek
amaciyla gergeklestirmistir. Arastirmada nicel arastirma yontemlerinden Ontest-sontest
kontrol gruplu yari-deneysel desen kullanilmistir. Arastirma izmir ili Selguk ilgesindeki
bir devlet okulunda 6grenim gormekte olan 48 adet ikinci smif Ogrencisi ile
gerceklestirilmistir. Aragtirmada veriler ilkokul matematige yonelik motivasyon dlgegi
ve arastirmaci tarafindan gelistirilen uzunluk 6lgme basart testi kullanilarak elde
edilmistir. Arastirmanin sonucunda egitsel oyun yontemi kullanilarak derslerin islendigi

grubun lehine anlamli bir farklilik olduguna ulasilmistir.

Yiiksel (2023) arastirmasini zekd oyunlari ve oyunla 6gretimin ilkokul dordiincii sinif
ogrencilerinin dort islem becerisine etkisini belirlemek amaciyla gergeklestirmistir.
Arastirma nicel arastirma yontemlerinden Ontest-sontest kontrol gruplu yari-deneysel
desene uygun olarak yiiriitiilmiistiir. Arastirma Orta Karadeniz’de bir devlet okulunda
O0grenim gormekte olan deney grubunda 14 kontrol grubunda 15 olmak {izere toplamda
29 adet dordiincii simif 6grencisi ile gerceklestirilmistir. Aragtirmada veriler arastirmaci
tarafindan hazirlanan dort islem basari testi kullanilarak elde edilmistir. Arastirma 12
hafta, 30 ders saati boyunca oyunla 6gretim ve zekd oyunlarinin kullanilmasiyla
gerceklesmistir. Arastirmanin sonucunda son test ve fark puanlarina gore her iki testte

de anlamli bir farka ulagilamamaistir.

25



Ozdes (2024) arastirmasini mobil matematik oyunlarmin 6grencilerin matematik
basarisi, tutumu ve motivasyonu iizerindeki etkilerini incelemek amaciyla
gergeklestirmistir. Arastirma Sanlhurfa ili Surug ilgesinde iki farkli devlet okulunda
O0grenim gormekte olan 50 adet dordiincii smif Ogrencisi ile gergeklestirilmistir.
Arastirmada deney grubunda yer alan 6grencilere 6 hafta siireyle mobil oyun destekli
matematik egitimi verilmistir. Kontrol grubunda yer alan &grenciler ise mevcut
yontemle oOgretime devam etmistir. Arastirmada veriler matematik tutum o6lgegi,
motivasyon Olgegi ve matematik basari testi kullanilarak elde edilmistir. Aragtirmanin
sonucunda egitsel mobil matematik oyunlarinin Ogrencilerin matematik 6grenme

stireglerini ve motivasyonlarini olumlu yonde etkiledigine ulasilmistir.

2.6.3 Farkh Egitim Alanlarinda Geleneksel Oyunlar ile ilgili Yapilan Arastirmalar

Glmistas (2010) arastirmasini mevcut egitim sisteminde egitsel bilgisayar oyunlarinin
nasil tasarlandigini belirlemek ve oyun ile birlikte oyun tasariminin tarihini aragtirmak
amaciyla gerceklestirmistir. Tasarim ¢aligmasini yapmasinin amaci olarak yeni neslin
geleneksel oyunlar1 6grenmeleri ve bilgisayar, internet gibi teknolojinin kullanilmasiyla
egitimin gergeklesmesini saglamak oldugunu ifade etmistir. Arastirmanin sonucunda
“Yakan Top” oyununun tasarim ¢alismasi yapilarak bilgisayar ortaminda oynanabilen

oyun hali ortaya cikartilmistir.

Savas ve Giilim (2014) arastirmalarint sosyal bilgiler dersine yonelik olarak
gerceklestirmislerdir. Arastirmada geleneksel ¢ocuk oyunlarimin bu dersteki basari,
motivasyon ve kalicilifa etkisi incelenmistir. Arastirma Bursa Mustafakemalpasa
Ortaokulu’nda altinc1 simiflarla  gerceklestirilmistir. Calisma kontrol ve deney
grubundan olusmaktadir. Kontrol grubunda konu anlatimi yontemiyle oOgretim
yapilirken, deney grubunda oyunla 6gretim yontemiyle yapilmistir. Sonucta kalicilikta
oyunla 6gretimin konu anlatimiyla 6gretime gore daha etkili olduguna ve &grenci

motivasyonunun arttigina ulagilmistir.

Celayir (2015) arastirmasini1 gerceklestirmesindeki amag ilkokul programinda yer alan

oyun ve fiziki etkinlikler dersinin islevselligi ile geleneksel cocuk oyunlarimin
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uygulanabilirligine gore incelenmesidir. Arastirma smif Ogretmenlerine anket
uygulanarak gergeklestirilmistir. Ankette 6gretmenler oyun ve fiziki etkinlikler dersinde
geleneksel cocuk oyunlarina yer verdiklerini yogun bir sekilde geleneksel oyunlarin yer

almasi gerektigini diistindiiklerini belirtmislerdir.

Yildiz (2019) arastirmasini geleneksel oyunlarla &gretiminin basartya ve kaliciliga
etkisini incelemek amaciyla gergeklestirmistir. Bu ama¢ dogrultusunda yedinci sinif
ogrencileriyle Tiirk¢e dersinde ¢alismasini yiiriitmiistiir. Arastirma erdemler temasina
uygun olarak yiiriitiilmiistiir. Aragtirma nicel aragtirma yontemlerinden yari-deneysel
desenin Ontest-sontest kontrol gruplu modeline uygun olarak yiiriitilmistiir.
Arastirmada veriler Ordu ili Fatsa ilgesinde Eczaci Ilhan Hazinedar Ortaokulu’nda
Ogrenim gérmekte olan 69 dgrenciden Erdemler Temasi1 Basar1 Testi kullanilarak elde
edilmistir. Arastirmanin sonucunda geleneksel oyunlarla 6gretim yapilmasinin

Ogrencilerin basarilarina ve kaliciliga olumlu yonde etkisinin olduguna ulagilmistir.

Turan vd. (2020) arastirmalarini geleneksel cocuk oyunlar1 hakkinda 6gretmenlerin
gorilislerini almak amaciyla gergeklestirmiglerdir. Ayrica diger derslere katkisini
belirlemek ve uygulanabilirligin ortaya c¢ikartilmasmni amaglamislardir. Bu amag
dogrultusunda bu konuda egitim almis 32 6gretmen belirlenmistir. Arastirmanin
orneklemi Kayseri’de 6gretmenlik yapmakta olan ve Il Milli Egitim Miidiirliigii niin
diizenlemis oldugu geleneksel c¢ocuk oyunlar1 turnuvasina katilim gosteren
ogretmenlerdir.  Arastirmada  veriler yari-yapilandirilmig  gériisme  formunun
kullanilmasiyla elde edilmis, igerik analizi yontemi ile analiz edilmistir. Arastirmanin
sonucunda geleneksel cocuk oyunlarmin o6grenci-ogretmen iligkisine olumlu katki
sagladigma ulasilmistir. Farkli kategorilerde ele alinan goriislerden bu oyunlarin
katkilarma yonelik en fazla goriis Ogretmen-6grenci etkilesimine yoneliktir. Diger
derslere katkisinda en fazla 6grencilerde odaklanmay1, motivasyonu, 6zgiiveni olumlu
etkiledigi yonilinde goriis bildirilirken, uygulama kisminda ise Ogretmenler zaman,

malzeme gibi kisithiliklara yonelik goriislerini ifade etmislerdir.

Yatmaz vd. (2021) arastirmalarinda geleneksel oyunlarin sosyal-duygusal gelisime

etkisinin Ogretmen gorlisleri acisindan incelenmesini amaglamislardir. Bu amag
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dogrultusunda 3-6 yas cagindaki ¢ocuklar incelenmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu
MEB’e bagli olarak 6zel ve devlet okullarinda gorev yapan 30 adet okul Oncesi
O0gretmeni olusturmaktadir. Arastirma nitel olarak yiiriitilmiis veriler acik uglu soru
formu araciligiyla elde edilmistir. Arastirmanin sonucunda geleneksel oyunlarin
oynanmasinin ¢ocuklarin enerjilerini atmada 6nemli katkilarinin olduguna, duygularini
ifade etmede onlarin 6zgilivenlerini artirdigina, beraber oynanmasiyla birlikte isbirligi,

iletisim gibi becerilerinin gelismesini sagladigina ulasilmistir.

Kiigiikibis vd. (2022) arastirmalarini1 geleneksel oyun/geleneksel ¢ocuk oyunlarinin okul
Oncesi egitim programui ile ilkokul, ortaokul, ortadgretim beden egitimi ve spor 6gretim
programlar1  igerisindeki  yerinin incelenmesi amaciyla gergeklestirmislerdir.
Arastirmada dokiiman analizi yontemi kullanilmistir. Programlarda geleneksel oyunlara
ait verilere bakilmigtir. Calismanin sonucunda programlardaki 435 kazanimin
icerisindeki kazanimlardan 8 tanesinin geleneksel oyun/geleneksel cocuk oyunlarini

icerdigine ulasilmistir.

Ural Keles (2024) aragtirmasini sinif 6gretmeni adaylarinin geleneksel cocuk oyunlarina
yonelik gorislerinin belirlenmesi amaciyla gerceklestirmigtir. Arastirma nitel arastirma
yontemlerinden fenomenografik yonteme uygun olarak yiriitiilmiistiir. Arastirma
geleneksel ¢ocuk oyunlar1 dersini alan 55 adet sinif 6gretmeni adayi ile ylriitilmustiir.
Aragtirmada veriler agik uglu anket kullanilarak elde edilmistir. Arastirmanin sonucu
sinif O6gretmeni adaylarinin geleneksel cocuk oyunlarina 6grenme ortamlarinda yer
verilmesinin sahip oldugumuz kok degerleri ve 21. yy. becerilerinin 6nemli bir

boliimiinii 6grencilere kazandirilabilecegi goriisiine sahip oldugunu gdéstermektedir.

2.6.4 Matematik Egitiminde Geleneksel Oyunlar Tle Tlgili Yapilan Arastirmalar

Abonyi ve Ugama (2005) arastirmasini geleneksel Afrika matematik oyunlarinin
Ogrencilerin matematige olan ilgileri ve bagarilar lizerindeki etkilerini ortaya ¢ikartmak
amaciyla gergeklestirmiglerdir. Arastirma Enugu Eyaleti’'nin Obollo Afor egitim
bolgesindeki karma okullardan alinan 91 adet ortaokul son sinif Ogrencisi ile

yiriitiilmiistiir. Okullardan biri deney digeri kontrol grubu olarak secilmistir. Deney
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grubuna geleneksel matematik oyunlar1 ile matematik Ogretimi yapilirken kontrol
grubuna geleneksel yaklasim ile 6gretim yapilmistir. Arastirmada veriler matematik
basar1 testi ve matematik ilgi Olgegi kullanilarak elde edilmistir. Arastirmanin
sonucunda geleneksel matematik oyunlari yaklagiminin matematige ilgiyi artirmada

iletisimsel yaklagimdan daha etkili olduguna ulagilmistir.

Hacisalihoglu Karadeniz (2017) arastirmasini matematige uyarlanan geleneksel ¢ocuk
oyunlar1 hakkinda siirecle ilgili matematik Ogretmeni adaylarimin goriislerini almak
amaciyla gerceklestirmistir. Bu amag icin oyunlar “Matematik ve Oyun” dersi igin
uyarlanmigtir.  Siiregte karsilasilan zorluklar ve kazanimlar ortaya c¢ikartilmak
istenmistir. Calisma 17 adet Ogretmen adayi ile gerceklestirilmistir. Bu 6gretmen
adaylar1 ilkogretim matematik Ogretmenligi programinda ogrenimlerine devam
edenlerden olusmaktadir. Arastirmada veriler agik uglu sorulardan olusan bir form ve
“Matematik Oyunlar1 SE Ders Plan1” raporundan elde edilmistir. Raporlar 6gretmen
adaylar tarafindan her bir oyun i¢in hazirlanmistir. Arastirmanin bulgular1 6gretmen
adaylarinin siirecte 6grenci, ortam ve kendileri agsindan zorluk yasadiklarini, oyunlarla
oncelikle ilgi ve merak olmak iizere Ogrencilerin duyussal Ozelliklerinde degisim
yasandigi, derse katilim, kalict ve anlamli 6grenme gibi bilissel siire¢leri olumlu yonde
etkiledigi bunlarin yaninda psikomotor gelisim sagladigini gostermektedir. Ayrica

Ogretmen adaylarina da sinif yonetimi ve deneyim kazanma gibi katkilar1 olmustur.

Nizaruddin vd. (2017) arastirmalarini geleneksel oyun “jirak™ ile matematik 6gretiminin
Ogrencilerin matematik egilimi ve basaris1 iizerindeki etkilerini ortaya ¢ikartmak
amaciyla gergeklestirmislerdir. Arastirmanin evrenini Semerang’daki yedinci simf
ogrencileri olustururken ¢alisma grubunu “jirak” oyununu alan deney grubundaki 100
ogrenci ile geleneksel egitim alan 100 6grenci olusturmaktadir. Arastirmanin sonucunda
oyunla 6grenen Ogrencilerin egiliminin ve basarisinin geleneksel 0grenmeye sahip

Ogrencilerin egiliminden ve basarisindan daha iyi olduguna ulasilmistir.
Aras ve Zahrawati (2021) arastirmalarini geleneksel makkudendeng oyunu araciligiyla

Ogrencilerin  matematik  Ogrenmeye  olan  ilgilerini  artirmak  amaciyla

gerceklestirmislerdir. Arastirma ilkokul ikinci siif 6grencileri ile tasarim arastirmasi
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(6n tasarim, deneysel tasarim ve sonug¢ analizi) yontemine uygun olarak ytriitilmustiir.
Arastirmanin sonucunda tam sayilarin toplanmasini 6grenmede bir 6grenme kaynagi
olarak kullanilan geleneksel makkudendeng oyununun, 6grenmeden zevk alma,
ogrenmeye ilgi duyma, dikkat ve Ogrenmeye katilim gibi O6grenme ilgisinin
gostergeleriyle ilgili olduguna ulasilmistir. Geleneksel makkudendeng oyunuyla

ogrencilerin 6grenmeye ilgisi arttirilabilir.

Kamid vd. (2021) arastirmalarini matematikte geleneksel congklak oyununda ilgi,
isbirlik¢i karakter ve Ogrenci tepkileri arasindaki karsilagtirmayr ve Ogrenci tepkileri
arasindaki iligkiyi belirlemek amaciyla gergeklestirmislerdir. Arastirma iki okuldaki 70
Ogrenci ile yiiriitiilmistiir. Arastirmada karsilastirmali tiirde nicel yoOntemler
kullanilmistir. Arastirmada veriler ilgi anketi ve gbzlem formu ile elde edilmistir.
Arastirmanin sonucunda geleneksel Congklak oyununda ilgi ve isbirlik¢i karakter ile

ogrenci tepkileri arasinda iliski olduguna ulasilmistir.

Ongoren ve Giindogdu (2021) arastirmalarini erken g¢ocukluk donemi matematik
becerilerinin  geleneksel cocuk oyunlarinin  uyarlanmasiyla farkli  sekillerde
kazandirabilmek amaciyla gergeklestirmislerdir. Arastirmada nitel arastirma yontemi
kullanilmistir. Arastirmada dokiiman analizi teknigi kullanilarak geleneksel oyunlar
incelenmis ve veriler betimsel analiz yOntemine uygun olarak analiz edilmistir.
Arastirmanin sonucunda matematik becerisiyle iligkili olan 11 adet geleneksel oyun
ornegine yer verilmistir. Bu oyunlarin hangi matematik becerisiyle ilgili oldugu ve nasil

oynanmasi gerektigi agiklanmustir.

Baran Kaya vd. (2022) ¢aligmalarin1 geleneksel cocuk oyunlariin matematik derslerine
uyarlanmasina yonelik simif 6gretmenlerinin goriislerini ortaya c¢ikarmak amaciyla
yapmislardir. Calismada 6gretmen adaylarina matematige uyarlanmis geleneksel oyun
videolari izletilmistir. Ogretmen adaylar1, geleneksel oyunlarin kazanimlarin hedeflerine

ulastirdigini ve eglenerek 6grenmeye katki sagladigini belirtmislerdir.

Diindar (2022) c¢alismasim1 ortaokul besinci smif Ogrencilerine geleneksel c¢ocuk

oyunlartyla yapilan Ogretimin matematik dersinde geometri konularindan alan ve
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uzunluk 6lgme konusunun 6gretiminde basariya etkisini incelemek, geleneksel ¢ocuk
oyunlarimizi ayakta tutmak ve matematik &gretiminde Ogrencileri sinif ortamindan
hayata tasimak amaciyla yapmistir. Calisma nicel arastirma ydntemlerinden yari-
deneysel desenin dntest-sontest kontrol gruplu modeline gore yiiriitiilmiistiir. Calismada
deney grubu Ogrencilerinin Ontest ile sontest sonuglari bagimli 6rneklemler t testine
gore incelenmis sontest lehine anlamli bir farka ulasilmistir. Bu farka gore 6grenme
siirecinde geleneksel ¢cocuk oyunlarina yer verilmesinin 6grenci basarisina olumlu etki
ettigi soylenmistir. Kontrol grubu icin de dntest ve sontest sonucu bagimli 6rneklemler t
testi uygulanarak bakilmis ve anlamli fark ortaya ¢ikmistir. Cikan bu farkin beklenen bir
durum oldugu 6gretmenin Bakanligin 2018 degisikligine gore geleneksel yontemlerle
konuyu isledigine yer verilmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerin dntest ve sontest
verilerine bagimsiz 6rneklemler t testi uygulanmis ve sonugta anlamli bir fark elde
edilmistir. Olusan farkin deney grubunun lehine oldugu ve geleneksel cocuk oyunlar
yoluyla uzunluk ve alan 6lgme konusunu islemenin geleneksel yontemle ders islemeye
gore daha etkili bir yontem olduguna yer verilmistir. Arastirmanin sonucunda besinci
sinif matematik dersinde alan ve uzunluk O6l¢gme konularinin geleneksel cocuk
oyunlartyla 6gretiminin basar1 ve kalicilik degiskenleri agisindan olumlu yonde

etkisinin olduguna ulasilmistir.

Kamid vd. (2022) arastirmalarint matematikte geleneksel gundu (bilye) oyununda
disiplin karakteri ile Ogrenci tepkileri arasindaki iliski ve etkiyi ortaya g¢ikartmak
amaciyla gerceklestirmislerdir. Arastirma SD IT Aulia, SD Islam Muntaz ve SDN
112/1 Perumas, Batanghari bolgelerinde yiiriitiilmis, karsilastirmali nicel veri analizi
yontemi kullanilmigtir. Arastirmanin sonucunda geleneksel oyunlara 6grenci tepkileri

tizerindeki disiplin karakterinin birbirine bagl ve etkili olduguna ulagilmistir.

Moyo ve Chinamasa (2022) arastirmasini ilkokul matematik 6gretimi i¢in geleneksel
oyunlarin matematik pedogojik Ozelliklerinin incelenmesi amaciyla yapmistir.
Arastirma nitel ve nicel yontemin bir arada kullanildigi karma ydntem tiiriinde
yuriitiilmiistiir. Arastirma Zimbabve’nin Mashonaland West Eyaletinin Makode
bolgesinde yer alan 8 ilkokuldaki 56 6gretmen ve 126 6grenci ile yiiriitilmiistiir. Veriler

gbzlem, anket ve odak grup goriismesi yoluyla elde edilmistir. G6zlemler 6grencilerin
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O0gle yemegi saatinde oynadiklart oyunlarin incelenmesiyle ger¢eklesmistir.
Arastirmanin sonucunda oyunlarin iletisim becerisini, konsantrasyonu, psikomotor
becerilerini ve el-gdz koordinasyonlarii gelistirdigine ulagilmistir. Fakat arastirmanin
sonucuna gore d6gretmenler geleneksel oyun temelli pedogojik egitim konusunda sinirli

bilgiye sahiptirler.

Tangkur vd. (2022) arastirmalarini ortaokul Ogretmenlerinin bilgilerini ve temel
matematik kavramlarini 6gretmede yerel oyunlarin etkisini ortaya ¢ikartmak amaciyla
gerceklestirmislerdir. Arastirmada nitel fenomenolojik desen kullanilmistir. Arastirma
ilk asamada 70 adet 6gretmen ile ikinci agsamada bu 70 Ogretmenden segilen 5 adet
ogretmen ile gerceklestirilmistir. Arastirmada veriler yari-yapilandirilmis goériisme
formu ve gozlem kontrol listesi ile elde edilmistir. Arastirmada Ogretmenlerden en
yaygin yerel oyunlardan ve bu oyunlari matematik dersinde hangi konuda
kullanabileceklerinden bahsetmeleri istenmistir. Ogretmenlerden ayrica yerli oyunlarimn
matematik Ogretimine entegre edilmesinin etkisi hakkinda goriisleri alinmistir.
Ogretmenler yerli oyunlarin dgrencilerin kavrayisini artirdigi, hafizasim giiglendirdigi,
can sikintisin1 azalttigi, akilda kaliciligr artirdigi, yerli oyun kullanilmasinin zaman
kazandirdigi, matematik Ogretimi ve Ogreniminin Ogrencileri motive ettigi,
yaraticiliklarini gelistirdigi, 6grencileri aktif kildigi yoniinde goriis bildirmislerdir.
Arastirmanin sonucunda 6gretmenlerin oyunlar hakkinda yeterli bilgiye sahip olduguna

ve oyunlarin 6grencilerin matematik 6grenimi lizerindeki etkisini bildigine ulagilmistir.

Topan (2024) arastirmasint matematik dersinin Ogretiminde geleneksel ¢ocuk
oyunlarma yer verilmesine yonelik Ogretmen adaylarinin goriislerini incelemek
amaciyla gerceklestirmistir. Arastirma durum calismast yontemine uygun olarak
ylritilmistir. Arastirma devlet lniversitesinde ilkogretim matematik Ogretmenligi
boliimiinde 6grenim gormekte olan 26 adet Ogrenci ile yiiriitiilmiistiir. Arastirmada
veriler yari-yapilandirilmig goriisme formu kullanilarak elde edilmis, icerik analizi
yontemi kullanilarak analiz edilmistir. Arastirmada 6gretmen adaylar1 geleneksel ¢ocuk
oyunlarinin matematik Ogretiminde kullanilabilecegi dogrultusunda olumlu goriis
bildirirken ayn1 zamanda olumsuz gériislere de ulasiimistir. Ogretmen adaylarindan elde

edilen goriisler 6 tema altinda toplanmistir. Bu temalar: §grenme-0gretme, Ogrenci,
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mesleki gelisim, sosyal beceri, oyun ve kiiltiirdiir. Ogretmen adaylar1 en ¢ok 6grenme-
Ogretme ile ilgili goriis bildirirken en az goriisii kiiltiir temas1 ile ilgili olarak
bildirmiglerdir. Arastirmanin sonucunda geleneksel ¢ocuk oyunlarinin matematik

ogretiminde farkli 6gretim kademelerinde kullanilabilecegine ulasilmstir.

Wardani vd. (2024) arastirmalarini geleneksel bir ugurtma oyununu ilkokul doérdiincii
sinif geometri dersinde matematik 6grenimine dahil ederek Endonezya ulusunun mirasi
olan geleneksel oyunlarin devamini saglamay1 ve 6grencilerin matematige yonelik ilgi
ve becerilerinin kesfedilmesini amaglamislardir. Karma yontem arastirmasi olan bu
calisma 80 Ogrenci ile yiirltilmistiir. Arastirmanin sonucunda geleneksel ucurtma
oyunu entegre edilmesiyle geometri matematik konusunda Ogrencilerin ilgi ve siireg
becerilerinde anlamli farkliliklar olduguna, ucurtma ile biitiinlestirilen geometri
matematik konusuna yonelik ilgi ve siire¢ becerisi arasinda anlamli bir iliski olduguna
ulasilmistir. BOylece ogrencilerin matematik &grenmeye yonelik ilgilerinin siireg
becerilerini gelistirebildigi sdylenmistir. Aragtirma matematik derslerinde geleneksel
ucurtma oyununun kullanilmasi ile 6grencilerin matematik 6grenmede problem ¢dzme

becerilerinde ilgi, heves ve siire¢ becerilerini gelistirdigini gostermektedir.

2.6.5 Kesir Ogretiminde Duyussal Ozellikler Ile Tlgili Yapilan Arastirmalar

Cuha (2004) aragtirmasini egitsel oyun destekli matematik O6gretiminin 6grencilerin
basari, akademik benlik, basar1 giidiisii ve kalic1 izli davranis degisikligine etki diizeyini
ortaya cikartmak amaciyla gergeklestirmistir. Bu amag¢ dogrultusunda altinct smifta yer
alan kesirler konusuna yonelik olarak ¢alismasini yiiriitmiistiir. Arastirma kontrol gruplu
Ontest-sontest desene uygun olarak yiiriitiilmiistlir. Aragtirmada 6-A smift deney, 6-D
siifi kontrol grubunu olusturmaktadir. Deney grubunda dersler egitsel oyun teknigi
kullanilarak islenirken, kontrol grubunda geleneksel yontem kullanilarak islenmistir.
Arastirmanin veri toplama araglarin1 basar1 giidiisii 6l¢egi, basar1 testi ve akademik
benlik kavrami dlgegi olusturmaktadir. Arastirmanin sonucunda kalicilik, basar1 giidiisii
puanlari, akademik benlik puanlarinda deney grubunun Ilehine anlamli farklilik
bulunmustur. Egitsel oyunlara yer vererek 6gretim yapilmasinin daha etkili olduguna

ulasilmustir.
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Soner (2005) arastirmasini drama yontemine yer vermenin bilissel ve duyussal erisi ile
birlikte kaliciliga etkisini ortaya ¢ikartmak amaciyla gerceklestirmistir. Arastirma kesirli
sayilarla toplama ve ¢ikarma islemine yonelik olarak gerceklestirilmistir. Arastirma
Bolu’da 60. Y1l ilkdgretim okulunda 58 &grenci ile yiiriitiilmiistiir. Deney grubunda yer
alan Ogrencilere dersler drama yontemi kullanilarak anlatilirken kontrol grubunda yer
alan O0grencilere geleneksel yontemle anlatilmistir. Arastirmada veriler kesirli sayilarla
toplama ve ¢ikarma islemlerinin yer aldig1 basari testi ve matematik dersi tutum anketi
ile toplanmistir. Calismanin sonucu kalicilik, tutum ve basar1 yoniinden deney grubunun

lehine anlamli farklilik oldugunu gostermektedir.

Sengiil ve Oz (2008) arastirmalarimi ¢oklu zekd kuramli matematik &gretiminin
Ogrencilerin matematik tutumuna etkisinin olup olmadigini ortaya ¢ikartmak amaciyla
gerceklestirmislerdir. Aragtirma Kocaeli’de 6grenim goren 70 adet altinci sinif 6grencisi
ile gerceklestirilmistir. Arastirmada kesirler konusu kontrol grubunda yer alan
Ogrencilere geleneksel yonteme uygun olarak islenirken deney grubunda yer alan
ogrencilere ¢oklu zeka kuramina uygun olarak hazirlanan ders planlar1 kullanilarak
islenmistir. Uygulama sonrasinda veriler matematik tutum o6lgegi kullanilarak elde
edilmistir. Aragtirmanin sonucunda Coklu Zeka Kurami dogrultusunda hazirlanmig ders
planlari ile yapilan 6gretimin, geleneksel anlatim yontemi kullanilarak yapilan 6gretime
gore Ogrencilerin matematige karst tutumlarini ve matematik dersine olan ilgi

diizeylerini olumlu yonde etkiledigine ulasilmistir.

Uygun ve Karakirik (2009) arastirmalarini bilgisayar destekli olarak tasarlanan 6gretim
yazilimimin ilkokul dordiincii simif Ogrencilerinin  kesirler konusundaki basari,
matematik ve bilgisayara yonelik tutumuna etkisinin incelenmesi amaciyla
gerceklestirmislerdir. Arastrma Bolu il merkezi Gazipasa Ilkogretim Okulu’nda
O0grenim goren 70 68renci ile ylriitiilmiistiir. Arastirmada veriler kesirlere yonelik basari
testi, matematige kars1 tutum 6lgegi ve bilgisayara karsi tutum 6lgegi kullanilarak elde
edilmistir. Arastirmanin sonucunda bilgisayar ortaminda hazirlanan kesirler programi
ile derslerin islendigi deney grubundaki 6grencilerin geleneksel ders anlatim1 yapilarak
derslerin islendigi kontrol grubundaki 6grencilere gore basari testinde daha basarili

olduklar1 fakat matematige karsi tutumlarinda anlamli olarak bir farka ulasilamadigi
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elde edilmistir.

Aksoy ve Kaleli Yilmaz (2011) c¢alismalarinda oyun destekli Ogretim yonteminin
Ogrencilerin tutumlar1 tizerindeki etkisini incelemeyi amaglamiglardir. Bu amag
dogrultusunda altinci sinif &grencilerine kesirler konusunda oyun destekli 6gretim
yapilmistir. Calismada deneysel yontem kullanilmisg, veriler tutum olgegi araciligiyla
toplanmistir. Deney grubunda Ogretim oyun destekli gerceklestirilirken kontrol
grubunda geleneksel Ogretim yontemiyle gerceklestirilmistir. 3 hafta siireyle devam
eden uygulamalar haftada 4 saat olarak uygulanmistir. Calismanin sonucunda deney ve
kontrol grubunda yer alan 6grenci tutumlarinda gelisim oldugu fakat deney grubundaki

gelisimin daha yiiksek diizeyde olduguna ulasilmistir.

Nama Aydm (2014) arastirmasini gergek¢i matematik egitimi kullanilarak ders
islenmesinin 6grencilerin basari, kalicilik ve tutumuna etkisini ortaya c¢ikartmak
amaciyla gergeklestirmistir. Bu amacla calismasini ilkokul tiglincii sinif 6grencileriyle
kesirler konusuna yonelik olarak yiirlitmiistiir. Aragtirma, Bolu ilinde Cimento Caydurt
flkokulu ve Karakoy Toki ilkokulu’nda 6grenim géren 85 adet dgrencinin katilimiyla
gergeklestirilmistir. Arastirmada veriler kesirler konusuna ait basari testi, matematik
tutum Olcegi ve izleme testi ile elde edilmistir. Arastirmanin sonucunda basar1 ve tutum
icin gergek¢i matematik egitiminin uygulandigi grubun bagar1 son test puan

ortalamasinin anlamli diizeyde daha biiylik olduguna ulagilmistir.

Karakis (2014) arastirmasim bilgisayar destekli 6grenme etkinliklerine yer vermenin
Ogrenci tutum ve basarisina etkisini ortaya c¢ikartmak amaciyla gerceklestirmistir. Bu
ama¢ dogrultusunda dordiincii  siif kesirler {nitesine yoOnelik materyaller
gelistirilmistir. Gelistirilen materyaller ASSURE 06gretim tasarimi ile ARCS motivasyon
modeline yoneliktir. Arastirmada zayif deneysel desenlerden biri olan Ontest-sontest
deseni kullanilmigtir. Arastirma Balikesir ili dordiincii sinifta 6grenim gormekte olan 28
adet 6grenci ile gerceklestirilmistir. Aragtirmada dordiincii sinif kesirler konusu igin
serbest etkinlik derslerinde 6 hafta siireyle uygulanacak olan Ogretim materyali
hazirlanmis ve uygulanmistir. Arastirmada basar1 degiskenine ait veriler arastirmaci

tarafindan kesirler linitesine yonelik olarak hazirlanan basari testinin kullanilmasiyla
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elde edilirken, tutum i¢in matematige yonelik tutum oOlgegi ve bilgisayar destekli
O0grenmeye yonelik tutum 6l¢egi kullanilarak elde edilmistir. Nitel verileri elde etmek
icin ise etkinlikler sonunda yazdirilan giinliiklerden yararlanilmistir. Arastirmanin
sonucunda bilgisayar destekli etkinliklere yer vermenin akademik basar1 ve tutum
acisindan olumlu yonde degisime neden olduguna ulasilirken, matematige yonelik
tutumda gozlemlenen artis anlamli bulunmamustir. Ayrica O6grenciler etkinlikleri
eglenceli bulmus diger dersler i¢cin de benzer sekilde etkinlikler kullanilmasini

istemistir.

Ozdemir ve Ozgakir (2019) arastirmalarini matematik dersinde artirilmis gergeklik
uygulamalarina yer verilmesinin 6grencilerin basarilart ve matematige yonelik
tutumlarindaki etkisini incelemek amaciyla gergeklestirmislerdir. Arastirma besinci
smif ogrencileri ile kesirler konusuna yonelik olarak gergeklestirilmistir. Arastirma
Mugla’da 6grenim gormekte olan 60 adet 0grencinin katilimiyla gergeklestirilmistir.
Arastirmanin veri toplama araglarin1 kazanim kavrama testi ve matematik tutum 6lgegi
olusturmaktadir. Arastirmanin sonucunda Ogrencilerin matematik basarilarinda artig
olmus, tutumda ise erkeklerin tutum puanlari artig gostererek kizlarla ayni seviyeye

gelmistir.

Kiikey vd. (2019) aragtirmalarmi gorsel materyal kullanilarak matematik 6gretmenin
Ogrencilerin basarilarina ve matematige yonelik tutumlarma etkisini belirlemek
amaciyla gerceklestirmislerdir. Arastirma dordiincii sinifta yer alan kesirler konusuna
yonelik olarak yiriitilmiistiir. Arastirma nicel arastirma yontemlerine uygun olarak
gerceklestirilmistir. 38 6grenci ile yliriitiilen arastirmanin deney grubunu 20, kontrol
grubunu ise 18 Ogrenci olusturmaktadir. Arastirmada veriler kesirler basar1 testi ve
matematik tutum Ol¢egi kullanilarak elde edilmistir. Arastirmanin sonucu gorsel
materyal destekli matematik 6gretimi yapilmasinin 6grencilerin tutum ve basarilarina
olumlu yonde etkisinin oldugunu gostermektedir. Deney grubunda yer alan 6grencilerin
tutum puanlari kontrol grubundakilerle kiyaslandiginda daha yiiksek diizeyde ¢ikmustir.

Ayrica deney grubunun basar1 diizeyinde anlamli 6lgiide artis gézlemlenmistir.

Rosli vd. (2020) arastirmalarini ilkokul 6gretmen adaylarinin kesirlere iliskin bilgi, algi
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ve tutumlarini iyilestirmek i¢in somut modeller, problem ¢6zme ve problem olusturma
kullanarak hazirlanan 3 haftalik bir kesir 6gretiminin etkilerini incelemek amaciyla
gergeklestirmislerdir. Arastirma 71 adet kadin ilkokul 6gretmen aday1 ile yiiriitilmiistiir.
Aragtirmada veriler kapali uglu, acik uglu ve deneme gorevleri araciligiyla elde
edilmistir. Arastirmanin sonucunda G6gretmen adaylarmin birim-biitiin, parca-biitiin,
esdeger alan, aritmetik islemler ve kesirli degerleri siralama konularinda igerik
bilgilerinin zayif olduguna ulasilmistir. Kullanilan yontem 06gretmen adaylarinin

pedagojik bilgi, alg1 ve tutum diizeylerinin iyilestirilmesini saglamistir.

Erzuah (2023) aragtirmasini kesirlerin maniptlatiflerle 6gretilmesinin altinci siif
Ogrencilerinin performans ve tutumlarina etkisini incelemek amaciyla gerceklestirmistir.
Arastirmada yari-deneysel arastirma yontemi kullanilmistir. 80 6grenci ile yiiriitiilen
calismada 40 6grenci deney grubunda yer alirken 40 6grenci ise kontrol grubunda yer
almaktadir. Arastirmada veriler test ve anket kullanilarak elde edilmistir. Arastirmanin
sonucunda manipiilatiflerin kesirler konusunun 6gretiminde derse dahil edilmesiyle

Ogrencilerin tutumlarinda ve performanslarinda iyilesmeler olduguna ulagilmistir.

Sungur ve Bircan (2024) arastirmalarin1 dijital oyun temelli matematik 6gretiminin,
ogrencilerin matematik motivasyonlarina, kaygi diizeylerine ve akademik basarilarina
etkisini belirlemek amaciyla gerceklestirmislerdir. Calismada dordiincii sinif kesirler
konusunun tiim kazanimlarina yonelik egitsel dijital oyunlar hazirlanmis ve hazirlanan
oyunlar 3 hafta silireyle uygulanmistir. Karma arastirma modelinin kullanildigi
calismada nicel veriler matematik dersi motivasyon 6l¢egi, matematik dersi kaygi dlcegi
ve akademik basar1 testi kullanilarak elde edilirken nitel veriler ise goriisme formu
araciligiyla elde edilmistir. Arastirma Kars ili Sarikamis ilgesinde bir ilkokulda
dordiincii smifta 6grenim goérmekte olan 44 o6grencinin katihmiyla yiirttilmustiir.
Aragtirmanin sonucunda egitsel dijital oyunlar ile desteklenmis matematik Ogretimi
yapilmasinin, Ogrencilerin akademik basaris1 {izerinde herhangi bir etkisinin
olmadigina, igsel motivasyonu artirdigina ve kesir dgretiminin geleneksel yontemle
yapilmasmin egitsel dijital oyun kullanilarak &gretime gore Ogrencilerin matematik

kaygilarini, digsal motivasyonlarini ve motivasyonsuzluklarini artirdigina ulasilmistir.

37



3. MATERYAL ve METOT

Aragtirmanin bu boliimiinde arastirmanin modeli, ¢calisma grubu, veri toplama araglari,
verilerin toplanmasi, verilerin analizi, arastirmanin gecerligi ve gilivenirligi ile

arastirmacinin roli ele alinmistir.

3.1 Arastirmanin Modeli

Arastirmada geleneksel ¢ocuk oyunlar1 ile desteklenen matematik 6gretiminin altinci
sinif 6grencilerinin matematige yonelik tutumlarina ve matematik kaygilarina etkisi
incelenmek istenildiginden nicel arasgtirma yontemi kullanilmigtir. Nicel arastirma
modelleri tarama ve deneme olmak iizere iki baslikta toplanmakta, deneme modellerinin
arasinda yari-deneme modeli yer almaktadir (Doganay vd. 2012). Doganay vd. (2012)
yari-deneme modelinin gruplarin yansiz bir sekilde olusturulamadigi durumlarda
gruplar onceden varsa ve arastirmaci birini deney digerini kontrol grubu olarak
kullanmaya karar vermisse kullanildigini ifade etmistir. Bu ¢alismada da deney ve
kontrol grubu arastirmaci tarafindan olusturulmamis var olan gruplardan biri deney
digeri ise kontrol grubu olarak secilmistir. Deneme modellerinde oldugu gibi bu
arastirmada da deney grubunda belli bir ama¢ dogrultusunda gergeklestirilen degisimin
herhangi bir sonuca neden olup olmama durumu hem kontrol grubuyla hem de deney
grubunun kendi icinde karsilastirilmasiyla sinanmistir. Creswell (2017) yari-deneysel
deseni denklestirilmemis kontrol gruplu Ontest-sontest desen ve tek gruplu aralikli
zaman serisi deseni olarak iki baglikta incelemistir. Denklestirilmemis kontrol gruplu
Ontest-sontest desen yar1 deneysel desenin en yaygin kullanilan tiiridiir ve bu desende
deney grubu ile kontrol grubu rastgele secilerek iki gruba da dntest-sontest uygulanirken
deneysel islemler sadece deney grubuna yapilmaktadir (Creswell 2017). Bu arastirmada
ontest-sontest kontrol gruplu yari-deneysel desen kullanilmistir. Ontest-sontest her iki
grupta yer alan Ogrencilere de uygulanmis fakat geleneksel ¢ocuk oyunlari deney
grubunda yer alan 6grencilerle oynanmistir. Bu ¢alismada nicel yolla elde edilen verileri
desteklemek amaciyla Ogrencilere matematik gilinliikleri tutturularak ve goriismeler

yapilarak nitel veriler de toplanmustir.
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3.2 Calisma Grubu

Aragtirmanin Orneklemi kolay ulagilabilir durum orneklemesi kullanilarak elde
edilmistir. Amagh oOrnekleme yoOntemlerinden biri olan kolay ulasilabilir durum
orneklemesinde yakin olan ve ulasilmasi kolay olan bir durum segilerek arastirmaciya
pratiklik kazandirilmak istenmistir (Yildirim ve Simsek 2021). Arastirmanin deney
grubunu arastirmacinin gorev yaptigi okul olugturmaktadir. Kontrol grubunu ise okulda
bulunan altinci smiflar tek subeden olusmasindan dolay1 ayni ilgeye bagli farkli bir kdy
okulu olusturmaktadir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu, 2024-2025 egitim-6gretim yili
Afyonkarahisar ilinin ihsaniye ilgesinde yer alan devlete bagl iki farkli kdy okulunda
O0grenim gormekte olan altinct simif Ogrencileri olusturmaktadir. Tablo 3.1°de

arastirmanin ¢aligma grubunu olusturan 6grencilere yonelik bilgiler sunulmustur.

Tablo 3.1 Deney ve kontrol grubunda bulunan §grencilerin cinsiyete gore dagilimi

Gruplar Cinsiyet f Toplam

Deney Grubu Kiz 9 16
Erkek 7

Kontrol Grubu Kiz 5 16
Erkek 11

Tablo 3.1’den de anlasilacagi {izere arastirmanin deney ve kontrol grubunda 16’sar
ogrenci yer almaktadir. Aragtirmada nicel veriler deney ve kontrol grubunda bulunan 32
ogrenciden matematige yonelik tutum 6lgegi ve ilkdgretim 6grencileri i¢in matematik
kayg1 olgegi kullanilarak elde edilmigtir. Nitel veriler ise deney grubunda yer alan
ogrencilerden matematik giinliigli ve yari-yapilandirilmis goriisme formu kullanilarak
elde edilmistir. Matematik giinliigii deney grubunda yer alan 16 adet 6grenci tarafindan
oyun sonunda tutulmustur. Gorlisme yapmak i¢in hitabet becerisi yliksek olan 8 6grenci
belirlenmigtir. Goriisme yapilan Ogrencilerden 6’s1 kiz 2’si erkektir. Ogrenciler
secilirken oyunlardan 6nce derse katilim durumlari, matematik dersindeki basari
durumlari, derse karst duyussal oOzellikleri dikkate alinmistir. Goriisme yapilan
ogrenciler arasinda oyunlardan 6nce derse katilim gostermeyen, basar1 seviyesi olarak
diisiik olan ve matematige kars1 olumsuz duyussal 6zelliklere sahip olan 6grenciler ile
birlikte oyunlar dncesinde derse katilim gosteren, basari seviyesi olarak yliksek ve orta
olan, matematige kars1 olumlu duyussal 6zelliklere sahip olan 6grenciler yer almaktadir.

Aragtirmada deney ve kontrol grubunun benzer nitelikte olmasi amaciyla deney
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grubunun basar1 seviyesine yakin olan bir okul se¢ilmistir. Bu amagla kontrol grubunda
yer alacak okul ile deney grubunda yer alan okulun bir 6nceki yila ait not ortalamasi gz
oniinde bulundurulmustur. Ogrencilerin ontest puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir
fark olup olmamasi incelenmis ve Ontest puanlar1 arasinda anlamli bir fark ¢ikmamustir.
Bu durum ¢alisma grubu i¢in segilen iki okulun benzer nitelikte oldugunu dogrular
niteliktedir. Ayrica deney grubu ile kontrol grubunu ayni il¢enin birbirine yakin iki
farkli kdy okulu olusturmakta, iki okulda da ailelerin meslek hayatlari, egitim seviyesi,
ekonomik durumlar1 benzerlik gostermektedir. Arastirmaya baglanmadan once o okulda
gorevli olan farkli bir 6gretmen tarafindan 6grencilerin basar1 seviyesi, okulun genel
yapisi, ailelerin durumu hakkinda goriis alinmig ve deney grubuyla benzer nitelikte

olduklar1 goriilmiistiir.

3.3 Veri Toplama Araclan

Aragtirmada veriler nitel ve nicel veri toplama araglar1 kullanilarak elde edilmistir. Bu
kisimda nicel verilerin toplanmasi i¢in kullanilan matematik kaygi 6lgegi ve matematige
yonelik tutum 6lgegi ile nitel verilerin toplanmasi i¢in kullanilan matematik giinliikleri

ve yari-yapilandirilmig gériisme formuna yer verilmistir.

3.3.1 Matematige Yonelik Tutum Olgegi

Arastirmada 6grencilerin matematige yonelik tutumlarindaki degisikligin belirlenmesi
amaciyla Onal (2013) tarafindan gelistirilmis olan Matematige Yonelik Tutum Olgegi
gerekli izin alinarak kullamlmistir. Olgek likert tipinde olup 22 madde ve 4 alt
bilesenden olusmaktadir. Bu bilesenler: ilgi, kayg1, calisma ve gerekliliktir. Olgekte yer
alan 22 maddeden 11 madde matematige yonelik olumlu tutumu ifade ederken, 11
madde ise olumsuz tutumu ifade etmektedir. Maddeler “Tamamen katiliyorum™ 5 puan,
“Katiliyorum” 4 puan, “Kararsizzim” 3 puan, “Katilmiyorum” 2 puan ve “Kesinlikle
katilmiyorum” 1 puan olarak puanlanmustir. Olgegin giivenirlik katsayis1 0,90 olarak
bulunmustur (Onal 2013). Bu arastirmada &ntest icin dlgegin giivenirlik katsayisi 0,77
bulunurken sontest i¢in giivenirlik katsayis1 0,83 bulunmustur. Buradan ¢alismadan elde

edilen verilerin i¢ tutarliliginin yiiksek oldugu sdylenebilir. Giivenirlik katsayis1 yliksek
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oldugundan dolay1 6l¢egin arastirmada Ogrencilerin matematige yonelik tutumlarini

belirlemede kullanilmasi uygun goriilmiistiir.

3.3.2 ilkogretim Ogrencileri Icin Matematik Kaygi Olcegi

Arastirmada Ogrencilerin matematik kaygilarindaki degisimin belirlenmesi amaciyla
Bindak (2005) tarafindan gelistirilen Ilkdgretim Ogrencileri I¢in Matematik Kaygi
Olgegi gerekli izin almarak kullanilmistir. Likert tipinde 10 maddeden olusan 6lgegin 1
maddesi kaygi i¢in olumsuz, 9 madde ise olumlu maddelerdir. Puanlamada maddeler
“her zaman” dan “hi¢bir zaman” segenegine dogru 5,4,3,2,1 seklinde puanlanmstir.
Olgekte puanimn yiiksek olmasi yiiksek kaygiyr ifade etmektedir. Olgegin giivenirlik
katsayist 0,84 olarak bulunmustur (Bindak 2005). Bu arastirmada ontest i¢in dlgegin
giivenirlik katsayisi 0,78 bulunurken sontest i¢in giivenirlik katsayist 0,85 bulunmustur.
Buradan ¢alismadan elde edilen verilerin i¢ tutarliligimin yiiksek oldugu sdylenebilir.
Giivenirlik katsayist yiiksek oldugundan dolay1 Olgegin arastirmada Ogrencilerin

matematik kaygisini belirlemede kullanilmasi uygun gériilmiistir.

3.3.3 Matematik Giinliikleri

Bu arastirmada Ogrencilerin geleneksel ¢ocuk oyunlar1 destekli ders Ogretimi
hakkindaki goriislerinin ortaya ¢ikartilabilmesi ve nicel verileri desteklemek amaciyla
matematik gilinliikleri kullanilmistir. Matematik giinliikleri arastirmaci tarafindan
hazirlanmistir. Giinliikler hazirlanirken literatiir gozden gecirilmis siiregcte 2 uzman ve 2
ogretmen gorlisii alimmistir. Elde edilen goriisler neticesinde gerekli diizeltmeler
yapilmigtir. Giinliigiin ilk halinde 5 soru yer almaktadir. Ilk halinde 6grencilere
oynadiklar1 oyunda hoslandiklar1 ve hoslanmadiklar1 yonler iki madde halinde
sorulmugken sonrasinda tek bir maddede birlestirilmis ve soru ifadesi 6grenci diizeyine
uygun hale getirilmistir. Giinliikte yer alan “Bugiin oynadigimiz oyun sayesinde konu
anlatilirken anlamadiginiz fakat oyunda 6grendiginiz herhangi bir nokta oldu mu?”
ifadesi degistirilerek “Bugilin oynadigimiz oyunun size matematik dersi agisindan

herhangi bir katkist oldu mu?” seklinde yer verilmistir.
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Her oyun sonunda 6grencilerin goriislerinin alinabilmesi i¢in 4 sorudan olusan giinliik
tutturulmustur.  Giinliikte  6grencilerden “Bugiin  oynadigimiz  oyun hakkinda
diisiinceleriniz nelerdir?, Hoslandiginiz veya hoslanmadiginiz yerleri diisiinerek
duygularinizi kisaca yaziniz.”, “Bugilin oynadifimiz oyunun size matematik dersi
acisindan herhangi bir katkisi oldu mu? Aciklaymiz.”, “Bugiin oynadigimiz oyunda
zorlandigimiz veya sizi endiselendiren herhangi bir nokta oldu mu? Aciklaymiz.”,
“Oyun hakkinda eklemek istediginiz diislinceleriniz var mi1? Varsa yaziniz.” sorularini

yanitlamalar1 istenmistir.

3.3.4 Yari-yapilandirilmis Goriisme Formu

Bu arastirmada Ogrencilerin geleneksel ¢ocuk oyunlar1 destekli ders ogretimi
hakkindaki goriislerinin ortaya c¢ikartilabilmesi ve nicel verileri desteklemek amaciyla
yart-yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir. Yari-yapilandirilmig goriisme formu
arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Form hazirlanirken literatiir gézden gecirilmis,
siiregte 2 uzman ve 2 Ogretmen goriisii alinmistir. Elde edilen goriisler neticesinde
gerekli diizeltmeler yapilmistir. Formun ilk halinde 6 soru yer almaktadir. Formda yer
alan 1, 4 ve 5 numarali sorular ilk haliyle kalmig olup 4 ve 5 numarali sorularin
yerlerinde degisiklik yapilmistir. 4 numarali soru 5. siraya, 5 numarali soru da 3. siraya
alinmistir. 2., 3. ve 6. sorular diizenlenerek tek bir soru formatma c¢evrilmis ve bu
ifadeler 2. soruda sorulmustur. 4 numarali soru ise uzman goriisii alindiktan sonra

goriisme formuna eklenmistir.

Gorlisme formunda Ogrencilere “Daha Onceki yillarda islediginiz matematik derslerini
g0z Online aldiginiz zaman sizce matematik derslerinin nasil iglenmesi uygun olur?”,
“Matematik derslerinde geleneksel cocuk oyunlart kullanilmasi konusunda ne
diisiiniiyorsunuz?”, “Matematik derslerinde geleneksel ¢ocuk oyunlar1 kullanilmasinin
matematik dersine yonelik ilginize ve tutumunuza etkisi oldu mu? Olduysa nasil?”,
“Uygulama siiresi boyunca en ¢ok hangi geleneksel cocuk oyunu hosunuza gitti?
Neden?”, “Matematik derslerinde geleneksel ¢cocuk oyunlar: kullanilmasinin matematik
korkusu olan veya matematik dersine mesafeli yaklasan 6grencilere etkisinin oldugunu

diistinliyor musunuz? Nasil?” sorular1 yoneltilmistir.
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3.4 Verilerin Toplanmasi

Aragtirmanin bu kisminda verilerin elde edilebilmesi amaciyla gelistirilen oyunlardan
ve uygulama siirecinden bahsedilmistir. Gelistirilen oyunlar sekiz baslikta ele alinmistir.
Bunlar sirastyla; koz (ceviz) oyunu, himbil oyunu, biz biz oyunu, kdse kapmaca oyunu,

altin bilezik oyunu, kurt baba oyunu, istop oyunu ve tuzluk oyunudur.

3.4.1 Gelistirilen Oyunlar

Oyunlar hazirlanirken Milli Egitim Bakanligi’nin hazirlamis oldugu yiiz ytize 100
cocuk oyunu 6gretmen uygulama kilavuzundan yararlanilmistir (MEB 2023). Kilavuzda
yer alan 100 adet oyunun orijinal hali incelenmistir. 100 oyun i¢inden matematik
dersine uyarlanarak oynanabilecek olan oyunlar se¢ilmistir. Altinct siif kesirlerle
islemler alt 6grenme alanina ait olan 8 kazanimim her biri i¢in 1’er adet oyun
belirlenmis ve oyunlar bu kazanimlara uyarlanarak dersin derinlestirme asamasinda

oynanmistir.

3.4.1.1 Koz (Ceviz) Oyunu

Oyunun Orijinal Hali: Oyun i¢in en az iki kisi gereklidir. Cevizler yan yana dizilerek
oncelikli atis yapacak olan oyuncu belirlenir. Atis yapan oyuncunun vurdugu ceviz ve o
cevizin solunda kalan cevizler oyuncunun olur. Oyuncu en sagdaki veya en soldaki
cevizi vurursa tiim cevizler o oyuncuya aittir. Eger oyuncu higbir cevizi vuramazsa atig

siras1 diger oyuncuya gecer. Oyun bu sekilde devam eder.

Matematige Uyarlanmis Hali: En az iki kisi ile oynanan ceviz oyununda, cevizlerin
tizerine kesirler yazilir ve ogrenciler cevizleri ellerindeki cevizle atig yapip vurarak
kazanmaya caligir. Atis yaparken dikkat edilmesi gereken 6gretmenin sdyledigi kesri
vurmaktir. Ornegin dgretmen en biiyiik kesri vur, en kiiciik kesri vur gibi talimatlar
verir. Ilk atis1 yapacak kisi sayisma yoluyla belirlenir. Cevizler yan yana dizilir. Ilk
oyuncu dizilen cevizlere ilk atis1 yapar. Vurdugu ceviz ve vurdugu cevizden itibaren

oyuncunun solunda kalan tiim cevizler kendisinin olur. Ogrencinin dogru yapip
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yapmadig1 dogru yaptiysa nedenini diger 6grencilerin agiklamasi istenir. Oyuncu higbir
cevizi vuramayana kadar atis yapmaya devam eder. Eger atis bosa giderse atis sirasi

diger oyuncuya geger. Oyun bu sekilde devam eder.

Uyarlandigi Matematik Kazamimi: Kesirleri karsilastirir, siralar ve sayr dogrusunda

gosterir.

Oyun Icin Gerekli Ara¢ Gerecler: Ceviz, kagit, kalem, bant, makas

Sekil 3.1 Koz (Ceviz) oyunu sinif i¢i uygulama goriintiisii

3.4.1.2 Himbil Oyunu

Oyunun Orijinal Hali: Himbil oyununda herhangi bir nesne belirlenerek bu nesnenin
ad1 oyuncu sayis1 kadar kagida yazilir. Kagitlar yazilar icte kalacak sekilde katlanir.
Tiim kagitlar karistirilir ve her oyuncu gruptaki kisi sayist kadar kagit alir. Oyun sagdan
sola dogru oynanir her turda sagdaki oyuncuya bir kagit verilir. Ayn1 nesnenin yazili

oldugu kagitlar1 bulan 6grenci “himbil” yapar.
Matematige Uyarlanmis Hali: Ogrencilerden 3’erli veya 4’erli gruplar olusturulur.

Gruptaki 6grenci sayist kadar mesela 3 Ogrenci varsa herkese 3’er, 4 Ogrenci varsa

herkese 4’er tane soru denk gelecek sekilde sorular yazilir. Sorular yazilirken 3’erli
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gruptakilerde 3’er sorunun ayni cevabi, 4’erli gruptakilerde 4’er sorunun ayni cevabi
vermesi  gerekmektedir. Ogrencilerden istenen cevabi ayni olan kagitlar
biriktirmeleridir. Cevabi ayni1 kagitlar1 biriktiren 6grenci “himbil” yapmais olur.

Uyarlandig1 Matematik Kazamimi: Kesirlerle toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar.

Oyun i¢in Gerekli Ara¢ Geregler: Renkli A4 kagidi, kalem, makas

Sekil 3.2 Himbil oyunu sinif i¢i uygulama goriintiisii

3.4.1.3 Biz Biz Oyunu

Oyunun Orijinal Hali: Oyuncular ¢ember seklinde dizilir ve ebe belirlenir. Ebe
cemberin ortasina geger, diger oyuncular ellerini arkadan baglar. Oyunculardan birinde
mendil bulunmaktadir. Bu mendil oyuncular tarafindan arkadan elden ele dolastirilir.
Oyuncular ebeye “Mendil kimde?” diye sordugunda ebe cevap verir. Eger bilemezse
mendil kimdeyse o oyuncu ebeye mendille dokunur. Ebe mendilin kimde oldugunu
buluncaya kadar oyun devam eder. Ebe dogru bildiginde mendil kimde ise yeni ebe o

kisi olur.
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Matematige Uyarlanmis Hali: Oyuncular ¢cember seklinde ¢izilen alana ¢izgi boyunca
yere ¢omelerek yerlesirler. Bir oyuncu ebeyi belirlemek i¢in sayisma tekerlemesi sdyler
ve ¢ikan oyuncu ebe olarak belirlenir. Ebe olan oyuncu c¢ember olarak yerlesen
oyuncularin ortasina geger. Ebe disindaki oyuncular, elleri arkada birlesmis olarak
dururlar. Oyuncularin birinde bir soru yazili kagit bulunur. Bu kagidi ebeye
gostermeden elden ele arkadan dolagtirarak saklarlar ve ebeyi sasirtmaya calisirlar.
Oyuncular ebeye “Soru kimde?” diye sorarlar, ebe bilemezse elinde soru olan
oyuncunun sorusunu ¢ozer eger ebe bilirse soruyu kagit kimdeyse o ¢ozer. Soruyu

¢ozemeyen oyuncu oyundan elenir. Yeni ebeyi soruyu ¢ézen oyuncu belirler.

Uyarlandig1 Matematik Kazanmimi: Bir dogal sayi ile bir kesrin ¢arpma islemini yapar

ve anlamlandirir.

Oyun i¢in Gerekli Arac Gerecler: Renkli A4 kagidi, kalem, makas
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Sekil 3.3 Biz biz sinif i¢i uygulama goriintiisii
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3.4.1.4 Kose Kapmaca Oyunu

Oyunun Orijinal Hali: Oyuncu sayisi ¢izilen ¢cokgene gore belirlenmektedir. Oyunda
dortgen, besgen, altigen ve yedigen sekillerinden herhangi biri ¢izilebilir. Cizilen
sekildeki kose sayisindan 1 fazla kisi ile oyun oynanmaktadir. Bu kisi ebe olarak ortaya
gecer. Diger kisiler ise ¢izilen seklin koselerine gecerler. Koselerde bulunan kisilerin
yapmasi gereken ebeye yakalanmadan kendi aralarinda yer degistirmektir. Eger oyuncu
ebeye yakalanirsa bu sefer ebe yakalanan oyuncu olur ve diger oyuncu koselerden

birine geger. Diger oyuncular da ebe oluncaya kadar oyun devam eder.

Matematige Uyarlanmis Hali: Ogretmen kartonlara gesitli islemler yazar. Ogrencilerin
de yardimlariyla bu kartonlar1 delgegle delerek deliklerden ip gegirilir. Oyunu oynamak
isteyen ilk bes 6grenci oyuncu olarak segilir. Sayisma yoluyla ebe belirlenir. Ogretmen
hazirladig1 bes 6grenciye kartonlar1 dagitir. Oyun alanina dikdortgen c¢izilir. Oyun igin
segilen dgrenciler koselere giderler. Ebe dikddrtgenin tam ortasinda bekler. Ogretmen
Ogrencilere oyun baslamadan 6nce boyunlarina astiklar1 kartonlarin {izerinde yazili olan
islemleri hesaplamalar1 gerektigini soyler. Sarki acilir ve oyun baslar. Ebe ortada durur,
diger ogrenciler koselere gecerler. Ogretmen sarkiyr durdurunca oyuncular koseleri
degistirir. Bu degistirme sirasinda ebe bagka bir kdseye gecmek {lizere olan oyuncunun
yerini kapmaya caligir. Kaparsa yerini aldig1 oyuncu ebe olur. Ebe kdse kapamazsa ebe
olmaya devam eder. Bu durumda kalan ebeye Ogretmen, kendi boynunda asili olan
islemi hesaplamasini ister. Eger ebe islemi yapabilirse oyuna ebe olarak devam eder,
bulamazsa oyundan ¢ikar. Cikan ebe yerine siniftaki 6grencilerden yeni biri segilir. Bu

sefer yeni ebe oyun alaninin ortasina geger, oyun benzer bi¢imde devam eder.

Uyarlandigi Matematik Kazanim: Iki kesrin carpma islemini yapar ve anlamlandirir.

Oyun icin Gerekli Ara¢ Geregler: Renkli mukavva, kalem, ip, delgeg
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Sekil 3.4 Kose kapmaca sinif i¢i uygulama goriintiisi

3.4.1.5 Altin Bilezik Oyunu

Oyunun Orijinal Hali: Oyuncular daire seklinde siralanir ve bir ebe ile oyunu
yonetecek kisi belirlenir. Ebe ortaya geger, yere ¢omelerek kollar ile yiiziinii kapatir.
Oyunu yonetecek olan kisi bilezigi ebenin sirtina birakir. Ebe ona kadar sayarken oyunu
yoneten kisi diger oyunculardan birini seger. Sectigi oyuncu bilezigi alarak saklar. Ebe
ayaga kalkar ve tiim oyuncular tekerlemeyi sdylemeye baslar:

- Bilezigini aldilar.

- Hem de alip sakladilar.

- Bil bakalim saklayan kim?

- Bilemezsen ebesin!
Ebe ii¢ tahmin hakkinda da dogruyu bilemezse ebelige devam eder. Bilirse bilezigi

saklayan kisi ebe olur. Oyun bu sekilde devam eder.

Matematige Uyarlanmis Hali: Sayismayla bir ebe segilir. Diger oyuncular daire

seklinde siralanirlar. Ebe olan oyuncu ortaya geger. Ebe yere dogru kapanarak kollartyla
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yiiziinii kapatir. Bir oyuncu ebenin sirtina soruyu birakir. Ebe ona kadar sayar. Bu sirada
O0gretmen oyunculardan birini secer. Segilen oyuncu soruyu alir ve saklar. Ebe ayaga
kalkar. Ebenin soruyu saklayani bulmasi i¢in iki tahmin hakki vardir. Bilemezse soruyu
cozerek ebelige devam eder. Bilirse soruyu saklayan oyuncu ebe olur ve soruyu ¢ozer.

Yeni ebe ile oyuna devam edilir.

Uyarlandigi Matematik Kazanimi: Bir dogal sayiy1 bir kesre ve bir kesri bir dogal

sayiya bdler, bu islemi anlamlandirir.

Oyun i¢in Gerekli Arac Gerecler: Renkli A4 kagidi, kalem, makas

== R

Sekil 3.5 Altin bilezik sinif i¢i uygulama goriintiisii

3.4.1.6 Kurt Baba Oyunu

Oyunun Orijinal Hali: Kurt baba ve anne secildikten sonra diger oyuncular annenin
cocuklar1 olur. Kurt baba, anne ve ¢ocuklardan uzakta bekler bu esnada anne her bir

cocuguna bir renk adi verir ve ¢ember olusturulur. Kurt baba, anne ve ¢ocuklarmin

yanina geldiginde diyalog baglar.
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Kurt baba: Tik, tik, tik

Anne: Kim o

Kurt baba: Kurt baba

Anne: Ne istersin?

Kurt baba: Yumurta

Anne: Hangi renk?
Kurt bir renk sdyledikten sonra anne hangi ¢ocuga o rengi verdiyse o kacar. Kagan
oyuncu kurt babaya yakalanmadan c¢embere donemezse yeni kurt baba o olur.

Yakalanmadan donebilirse kurt baba ayni oyuncu kalir. Oyun bu sekilde devam eder.

Matematige Uyarlanmis Hali: Oyuncular aralarinda sayigma yaparak Kurt Baba ve bir
anne secgerler. Diger oyuncular da secilen annenin ¢ocuklari olur. Se¢im yapilirken
tekerlemelerle sayisma yapilabilir. Kurt Baba ve anne secildikten sonra Kurt Baba, anne
ve cocuklardan uzakta bir yerde (yaklagik 10-15 adim uzaklikta) bekler. Sonrasinda
anne, Kurt Baba’ya duyurmadan ¢ocuklarina birer bir tarafinda say1 diger tarafinda soru
yazili kart verir. Hep birlikte ¢ember olusturulur. Kurt baba gelir ve diyalog baslar.

Kurt baba: Tik, tik, tik

Anne: Kim o

Kurt baba: Kurt baba

Anne: Ne istersin?

Kurt baba: Yumurta

Anne: Kag tane
Kurt baba sayiy1 soyler. O say1 hangi 68rencideyse soruyu cevaplar. Cevaplayamayan
ogrenci kurt baba olur. Soruyu bilemeyip kurt baba olan siras1 gegince oyundan elenir.

Sona kalan 6grenci oyunun kazananidir.

Uyarlandigi Matematik Kazanim: Iki kesrin blme islemini yapar ve anlamlandirir.

Oyun Icin Gerekli Ara¢ Gerecler: Renkli A4 kagidi, kalem, makas
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Sekil 3.6 Kurt baba sinif i¢i uygulama goriintiisii

3.4.1.7 Istop Oyunu

Oyunun Orijinal Hali: Oyuncular daire olurlar ve sayisma yoluyla bir ebe segilir. Ebe
ortaya gegerek topu alir ve bir isim sdyleyerek topu havaya atar. Ismi sdylenen oyuncu
topu yere diismeden yakalayabilirse “Istop” diye bagirir. Diger oyuncular hareket
etmezler ve ebe topla birini vurmaya caligir. Birini vurursa yeni ebe odur. Eger

vuramazsa ayni kisi ebe olmaya devam eder.

Matematige Uyarlanmis Hali: Ebe olan oyuncu o6gretmenin belirledigi sorulardan
birini arkadaslarina sorar ve 1 dakika bekler. 1 dakika sonunda Ogrenciler sorularin
cevaplarin1 yarima, biitiine ve sifira yakinliklarini dikkate alarak tahmin eder ve
tahminini A4 kagidina yazarak kaldirir. Siirenin sonunda cevabi yazamayan veya dogru
yapamayan Ogrenci ebe tarafindan vurulmaya calisilir. Vurulan 6grenci ebe olur ve

oyun bu sekilde devam eder.

Uyarlandigi Matematik Kazanmimi: Kesirlerle yapilan islemlerin sonucunu tahmin

eder.

Oyun icin Gerekli Arac Gerecler: Top, defter, kalem
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Sekil 3.7 istop oyunu smif igi uygulama gériintiisii

3.4.1.8 Tuzluk Oyunu

Oyunun Orijinal Hali: Oyun i¢in tuzluk hazirlanarak her bir boliimiine bir yonerge
yazilir. Oyunculardan biri tuzlugu parmaklarinin arasina gegirir, diger oyuncudan
tuzlugun dort parcasindan birini gostermesini ve bir say1 sdylemesini ister. Tuzluk
sOylenen say1 kadar ileri ve yana agilir. Sayiya ulagildiginda gosterilen par¢ada hangi

yonerge yer aliyorsa oyuncu onu yapar.

Matematige Uyarlanmus Hali: Ogrenciler ikiserli gruplara ayrilarak tuzluk yaparlar.
Oyun i¢in hazirlanan tuzlugun her bir boliimiine bir adet kesirlerle islem yapmay1
gerektiren problem yazilir. Bir oyuncu yonergeler yazan tuzlugu parmaklarina
yerlestirir. Diger oyuncudan bir say1 sdylemesini ve tuzlugun dort parcasindan bir
tanesini gdstermesini ister. Daha sonra sdylenen say1 kadar tuzluk ileri ve yana dogru
acilir kapatilir. Soylenen sayiya ulagildiginda hangi tuzlukta hangi soru ¢iktiysa diger

oyuncular ¢ikan o soruyu ¢ozer.

Uyarlandigi Matematik Kazanimi: Kesirlerle islem yapmay1 gerektiren problemleri

cozer.

Oyun icin Gerekli Arac Geregler: Renkli A4 kagidi, kalem
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Sekil 3.8 Tuzluk oyunu simif i¢i uygulama goriintiisii

3.4.2 Uygulama Siireci

Olusturulan deney ve kontrol gruplarina arastirmanin yiiriitiilebilmesi amaciyla dorder
haftalik toplamda sekizer adet ders plani arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Ders
planlar1 Milli Egitim tarafindan hazirlanmis olan ders kitaplart ve SE modeli goz
oniinde bulundurularak hazirlanmistir. Ogrenme siirecinde her iki grupta da programda
18 saat siire verilen kazanimlarin 6gretimi daha uzun bir siirede tamamlanabilmistir.
Her iki grupta da kesirlerle islemler konusuna baslanmadan oncesindeki ders saatinde
ogrencilere ilkdgretim 6grencileri icin matematik kaygi dlcegi ve matematige yonelik

tutum Olcegi uygulanmstir.

Arastirmada kontrol grubunda dersler islenirken mevcut programa gore arastirmaci
tarafindan hazirlanarak o okulda 6gretmenlik yapan kisiye verilmis olan ders planlari
dogrultusunda iglenmistir. Kontrol grubunda dersler o okulda gorevli 6gretmen
tarafindan altinct smif kesirler iinitesi ders kitabina uygun olarak hazirlanan ders
planlar1 dogrultusunda islenmis, kontrol grubuna herhangi bir miidahalede
bulunulmamistir. Ders planlar1 tamamlandiktan sonra 6grencilere ilkdgretim 6grencileri
icin matematik kaygi 6lcegi ve matematige yonelik tutum 6lcegi yeniden uygulanmaistir.

Ogretmenden siirecle ilgili goriis alinmis ders planlar1 hakkinda ders kitabinin igerigiyle
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neredeyse ayni oldugunu bu yiizden kitaba ihtiya¢ olmadan ders planlarin1 dikkate

alarak derslerini isledigini belirtmistir.

Deney grubunda ise ders kitaplarina uygun olarak hazirlanan ders planlarinin
derinlestirme asamalarina belirlenen geleneksel ¢ocuk oyunlarinin eklenmesiyle dersler
islenmistir. Dersler arastirmaci tarafindan islenmistir. Kontrol grubundan farkli olarak
derinlestirme asamasinda sorular geleneksel ¢ocuk oyunlar1 kullanilarak ¢oziilmiistiir.
Deney ve kontrol grubunun ders planlar1 arasindaki tek fark derinlestirme asamasinda
deney grubunda oyunlar oynanarak sorular ¢oziiliirken kontrol grubunda oyuna yer
verilmemesidir. Her dersin sonunda 6grenciler matematik giinliiklerini doldurmuslardir.
Ders planlar1 tamamlandiktan sonra dgrencilere ilkogretim Ogrencileri i¢in matematik
kayg1 Olgegi ve matematige yonelik tutum Olcegi yeniden uygulanmistir. Derslerin

islenme siirecinden bir hafta sonra 6grencilerle goriisme yapilmistir.

3.5 Verilerin Analizi

Bu kisimda, aragtirmadan elde edilen nicel ve nitel verilerin analizine iligkin bilgiler yer
almaktadir. Bu amagla; matematik kaygi 6l¢egi, matematige yonelik tutum Olcegi, yari-
yapilandirilmig goriisme ve matematik gilinliiglinden elde edilen verilerin nasil analiz

edildigine iliskin bilgiler verilmistir.

3.5.1 Nicel Verilerin Analizi

Matematik kaygi 6l¢egi ve matematige yonelik tutum olgeginden elde edilen veriler
SPSS programi kullanilarak analiz edilmistir. Ogrencilerin matematige yonelik tutum
olgegi Ontest-sontestinde sorulara verdikleri cevaplarin analizinde Onal (2013)
tarafindan gelistirilen puanlama 6lgegi, matematik kaygisi i¢in Bindak (2005) tarafindan
gelistirilen matematik kaygi 6l¢egi kullanilmistir. Her soru icin ayr1 ayri yapilan
puanlamanin ardindan her bir 6grencinin dntest ve sontestte aldig1 puanlarin toplami ve
sontest ile dntestin fark puan1 hesaplanmistir. Elde edilen 6ntest ve sontest ve fark puani
verilerinin normal dagilim gosterip gostermedigi normallik testleri kullanilarak analiz

edilmistir. Arastirmada anlamlilik degeri i¢in Olciit 0,05 alinmistir. Deney ve kontrol
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grubunda bulunan 6grenci sayilart 50 den az oldugundan dolay1 normallik incelenirken
Shapiro-Wilk testi ve ¢arpiklik katsayist degerlerine bakilmistir (Bursal 2019). Shapiro-
Wilk testine gore p>,05 oldugunda dagilimin normal oldugu kabul edilmektedir (Tan
2019). Diger taraftan carpiklik degerlerine bakildiginda carpiklik katsayisinin “-1 ile
+1” degerleri arasinda olmasi dagilimin normal dagilima sahip oldugunu gostermektedir
(Bliytikoztiirk vd. 2018). Bunun yaninda carpiklik katsayisinin kendi standart hatasina
boliimiinde sonucun 1,96’dan kiigiik ¢ikmasi da dagilimin normal olduguna isaret
etmektedir (Giirbiiz ve Sahin 2018). Matematige yonelik tutum puanlarinin normallik

testi sonuclarina ait istatistiksel bilgiler Tablo 3.2’de sunulmustur.

Tablo 3.2 Matematige yonelik tutum puanlarinin normallik testi sonuglari

Test Gruplar n X S Medyan Shapiro- Carpikhk Carpikhgin p
Wilk Katsayis1  Standart

Hatas1
On  Deney 16 75,31 13,43 71,5 ,894 ,359 ,564 ,065
Test Kontrol 16 78,87 8,95 78,50 ,959 -,016 ,564 ,647
Son Deney 16 82,63 14,85 85,00 ,923 =271 ,564 ,186
Test Kontrol 16 76,31 13,17 69,50 ,840 918 ,564 ,010
Fark Deney 16 7,31 12,76 5,50 ,943 ,939 ,564 ,384
Kontrol 16 -2,56 7,38 3,50 ,976 ,074 ,564 921

Tablo 3.2°de verilen degerler incelendiginde deney grubunun (p>,05) ve kontrol
grubunun (p>,05) oOntest puanlari normal dagilim gdstermektedir. Sontest puanlari
incelendiginde ise deney grubunun (p>,05) normal dagilim gosterdigi fakat kontrol
grubunun (p<,05) normal dagilim gostermedigi goriilmektedir. Fark puanlar
incelendiginde deney grubunun (p>,05) ve kontrol grubunun (p>,05) normal dagilim
gosterdikleri goriilmektedir. Matematik kaygist puanlarinin normallik testi sonuglarina

ait istatistiksel bilgiler de Tablo 3.3’te verilmistir.

Tablo 3.3 Matematik kaygisi puanlarinin normallik testi sonuglari
Test Gruplar n X S Medyan Shapiro- Carpikhk Carpikhgin p
Wilk Katsayis1  Standart

Hatas1
On  Deney 16 24,13 7,77 23,00 ,938 ,313 ,564 ,325
Test Kontrol 16 2431 7,40 24,50 ,948 ,057 ,564 ,456
Son Deney 16 21,81 8,57 21,00 938 ,095 ,564 ,323
Test Kontrol 16 23,62 9,25 23,50 ,962 ,460 ,564 ,691
Fark Deney 16 -2,31 6,89 -1,50 ,960 -,361 ,564 ,669
Kontrol 16 -69 8,08 -2,00 901 919 ,564 ,084

55



Tablo 3.3’te verilen degerler incelendiginde deney grubunun (p>,05) ve kontrol
grubunun (p>,05) Ontest puanlari normal dagilim gostermektedir. Sontest puanlari
incelendiginde ayni sekilde deney grubu (p>,05) ve kontrol grubu (p>,05) normal
dagilim gostermektedir. Fark puanlarina bakildiginda deney grubunun (p>,05) ve

kontrol grubunun (p>,05) normal dagilim gosterdikleri goriilmektedir.

Normallik analizleri kontrol grubunun matematige yonelik tutum sontesti hari¢ diger
tiim testlerde normal dagilim gosterdigine ulasilmistir. Bu baglamda oncelikli olarak
matematige yonelik tutum ve matematik kaygisi degiskenlerine yonelik olarak deney
grubu ile kontrol grubunun ontest sonuglar1 arasinda anlamli farklilik olup olmadigi
bagimsiz Orneklemler t testi kullanilarak incelenmistir. Test sonuglar1 Tablo 3.4’te

verilmistir.

Tablo 3.4 Deney ve kontrol gruplarinin matematige yonelik tutum ontest puanlarinin bagimsiz
orneklemler t testi sonuglari

Olciim Grup n X SS Sd t p
Ontest Deney 16 75,31 13,43 30 -,883 ,385
Kontrol 16 78,88 8,95

Tablo 3.4’te goriildiigii lizere deney ve kontrol grubunun matematige yonelik tutum
Ontest puanlarinin ortalamalar: sirastyla 75,31 ile 78,88 bulunmustur. Yapilan bagimsiz
orneklemler t testi sonucunda bu iki grup arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmamistir (t(30)=-,883; p>,05). Bu durum deney ve kontrol grubu ontest
puan ortalamalarinin istatistiksel olarak birbirinden farkli olmadigini gostermektedir.
Buradan hareketle iki grubun matematige yonelik tutumlarinin uygulama Oncesinde

birbirine denk oldugu sdylenebilir.

Tablo 3.5 Deney ve kontrol gruplarinin matematik kaygisi oOntest puanlarinin bagimsiz
orneklemler t testi sonuglari

Olgiim Grup n X SS Sd t p
Ontest Deney 16 24,12 7,77 30 -,070 ,945
Kontrol 16 2431 7,40

Tablo 3.5’te goriildiigli lizere deney ve kontrol grubunun matematik kaygisi Ontest
puanlarinin ortalamalar1 sirasiyla 24,12 ile 24,31 bulunmustur. Yapilan bagimsiz

orneklemler t testi sonucunda bu iki grup arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
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farklilik bulunmamistir (t(30)=-,070; p>.05). Bu durum deney ve kontrol grubu Ontest
puan ortalamalarinin istatistiksel olarak birbirinden farkli olmadigin1 gostermektedir.
Buradan hareketle iki grubun matematik kaygilarinin uygulama oOncesinde birbirine

denk oldugu sdylenebilir.

Arastirmada birinci alt problemde Shapiro-Wilk testine gore kontrol grubu igin p<,05
oldugundan dolay1 dagilimin normal olmadig1 goriilmiistiir (Tan 2019). Dagilim kontrol
grubu i¢in normal dagilim 6zelligi gostermediginden dolayr Mann-Whitney U testi
kullanilmistir. Ikinci alt problemde normal dagilim &zelligi goriilmesinden dolayi
bagimsiz &reklemler t testi kullamlmustir. Ugiincii, dordiincii ve altmci alt
problemlerde de Shapiro-Wilk testine gore deney ve kontrol grubu i¢in p>,05
oldugundan dolay1r dagiliminin normal oldugu goriilmiistiir (Tan 2019). Diger taraftan
carpiklik degerlerinin “-1 ile +1” degerleri arasinda olmasi ve c¢arpiklik katsayisinin
kendi standart hatasina bdoliimiinde sonucun 1,96’dan kiigiik ¢ikmasi sonucunda da
normallik sartlarinin saglandigi belirlenmistir. Bu bilgiler dogrultusunda bu alt
problemlerin analizi i¢in bagimli oOrneklemler t-testi kullanilmistir. Besinci alt
problemde kontrol grubunun sontesti normal dagilim 6zelligi gostermediginden dolay1

Wilcoxon Isaretli Siralar testi kullanilmistir.

3.5.2 Nitel Verilerin Analizi

Aragtirmada nitel veriler igerik analizi kullanilarak analiz edilmistir. Doganay vd.
(2012)’ne gore betimsel analize gore daha derinlemesine inceleme yapmay1 gerektiren
icerik analizi toplanan verileri ayrmtili bir sekilde ¢dziimlemeyi bu sayede daha
onceden belirlenmeyen kavram ve temalarin ortaya ¢ikmasi saglanmaktadir.
Aragtirmada nitel veriler 6grencilerle yapilan goriismeler ve 6grencilerin tutmus oldugu
matematik giinliikleri ile elde edilmistir. Gorlisme yaparken 6grenci seciminde hitabet
becerisi yiiksek olan 8 6grenci se¢ilmistir. Icerik analizinde oldugu gibi bu calismada da
onceden belirlenmis kategori veya temalar yoktur siirecte elde edilen veriler kodlanmus,
kodlardan yararlanilarak temalar olusturulmus sonrasinda kod ve temalar
diizenlenmistir (Doganay vd. 2012). Arastirmada veriler iki tema altinda ele alinmistir.

Bunlar: 6grenme-6gretme ve oyun temasidir. Bu temalar veriler neticesinde kategorilere
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ayrilmistir. Ogrenme—dgretme temas: bes kategori, oyun temas: ii¢ kategori altinda
incelenmistir. Calismaya katilan ogrencilerin isimleri “O1, 02, ..., 016 seklinde

kodlanarak sunulmustur.

3.6 Gegerlik ve Giivenirlik

Giivenirlik bulgularin ne kadar tekrarlanabilecegini agiklamada kullanilmaktadir (Cepni
2010). Arastirmada verilerin giivenirligini 6lgmek i¢in Slgeklerin Ontest ve sontest
cronbach alfa katsayilarina bakilmistir. Gegerlik ise bulgularin, arastirilan konuyu ne
kadar yansittigini anlatmak icin kullanilmaktadir ve arastirilan problemi tam olarak
ortecek Ozellikte Ol¢iim araclari veya aragtirma metotlar1 gelistirmek olarak ifade
edilmektedir (Cepni 2010). Nitel aragtirmalarda gegerlik arastirmacinin olguyu, oldugu
bicimiyle ve olabildigince yansiz gozlemesi olarak ifade edilmistir (Kirk ve Miller
1986’den akt. Yildirim ve Simsek 2021). Arastirmada gegerlik ve giivenirligi artirmak
amaciyla Oncelikli olarak durumla ilgili etkilesim siiresi uzatilmak amaglanmis bu
amagla oyunlar dort hafta siireyle devam etmistir. Ikinci olarak arastirmada veri
cesitlemesi yontemlerinden yararlanilmis ve nitel kisimda 6grencilerden veriler hem
giinliiklerle hem de goriisme yapilarak elde edilmistir. Bu durum ayni zamanda nicel
yolla elde edilen verilerin de gecerlik ve giivenirligini artirmayr saglamistir.
Arastirmada denek kaybimi Onlemek amaciyla ders siiresince her derste O0gretmen
tarafindan yoklama alinmig ve Ogrenciler pekistirilerek 0grencilerin derse zamaninda
gelmesi saglanmistir. Ayrica Olgme araglarinin  gegerliginin saglanmasit amaciyla
ortaokul 6grencileri icin gegerli oldugunu bulan 6nceki literatiir gézden gecirilmis ve
ogrencilerden Olgekleri eksiksiz bir sekilde doldurmasi istenmistir. Arastirmaci
tarafindan hazirlanan giinliik ve goériisme formlar ile ders planlarimin gegerliliginin
saglanabilmesi amaciyla matematik egitimi alanindaki uzmanlardan ve matematik
ogretmenlerinden goriis alinmistir. Giinliik ve goriismelerde yer alan 6grenci ifadeleri

bulgular kisminda dogrudan alintilar kullanilarak verilmistir.

3.7 Arastirmacinin Rolii

Aragtirmaci altinc1 sinif kesirlerle islemler konusuna uygun olarak oynatilabilecek olan
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geleneksel ¢ocuk oyunlarindan kazanima uygun olan 8 tanesini belirlemis ve bu
kazanimlara uygun olarak ders planlar1 hazirlamistir. Belirtilen kazanimlar MEB (2018)
Ogretim Programinda yer almaktadir. Hangi kazanimda hangi oyunun oynatildig1 Tablo

3.6’da verilmistir:

Tablo 3.6 Kazanim-oyun iligkisi

Kazanim Oynanan geleneksel
¢ocuk oyunu
M.6.1.5.1. Kesirleri karsilastirir, siralar ve say1 dogrusunda gosterir. Koz (Ceviz) Oyunu
M.6.1.5.2. Kesirlerle toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar. Himbil Oyunu
M.6.1.5.3. Bir dogal sayi ile bir kesrin ¢arpma islemini yapar ve Biz biz Oyunu
anlamlandirir.
M.6.1.5.4. iki kesrin carpma islemini yapar ve anlamlandirir. Kose Kapmaca Oyunu

M.6.1.5.5. Bir dogal sayiy1 bir kesre ve bir kesri bir dogal saytrya  Altin Bilezik Oyunu
boler, bu islemi anlamlandirir.

M.6.1.5.6. iki kesrin bolme islemini yapar ve anlamlandirir. Kurt Baba Oyunu
M.6.1.5.7. Kesirlerle yapilan iglemlerin sonucunu tahmin eder. Istop Oyunu
M.6.1.5.8. Kesirlerle islem yapmay gerektiren problemleri ¢ozer. Tuzluk Oyunu

Arastirma i¢in uygulama 4 hafta olarak planlanmistir. Deney grubunu arastirmacinin
Ogretmen olarak gorev yaptigi okul olusturmaktadir ve deney grubunda dersler
aragtirmaci tarafindan aragtirmacinin hazirlamis oldugu ders planlar1 dikkate alinarak
islenmistir. Oyunlar icin gerekli malzemeler oyunlardan Once arastirmaci tarafindan
hazirlanmistir. Kontrol grubunda dersler ise farkli bir 6gretmen tarafindan arastirmaci

tarafindan hazirlanan ders planlar1 dogrultusunda islenmistir.
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4. BULGULAR

Arastirmanin bu bdliimiinde bulgular alt problemler ile iliskilendirilerek sunulmustur.

4.1 Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Birinci alt problemde “Geleneksel c¢ocuk oyunlart ile desteklenen matematik
Ogretiminin uygulandig1 deney grubu ile mevcut d6gretim programina dayali 6gretimin
yapildig1 kontrol grubunun matematige yonelik sontest tutum puanlar1 arasinda anlamli
bir fark var midir?” sorusuna cevap aranmistir. Geleneksel ¢ocuk oyunlar ile
desteklenen o6gretimin yapildigi deney grubu ile mevcut programa dayali 6gretimin
uygulandigi kontrol grubu Ogrencilerinin sontest puan ortalamalar1 arasinda olusan
farkin anlamli olup olmadig1 kontrol grubunun sontesti normal dagilim
gostermediginden dolayr Mann-Whitney U testi kullanilarak hesaplanmistir. Test

sonugclar1 Tablo 4.1°de verilmistir.

Tablo 4.1 Deney ve kontrol grubunun matematige yonelik tutum sontest puanlarinin Mann
Whitney U testi sonuglari

Ol¢iim Grup n Sira Sira U p
Ortalamasi Toplamm
Sontest Deney 16 18,47 295,50 96,500 234
Kontrol 16 14,53 232,50

Tablo 4.1 incelendiginde-yapilan istatistik testine gore deney grubunda yer alan
ogrencilerin ortalamasimin 18,47 kontrol grubunda yer alan 6grencilerin ortalamasinin
ise 14,53 oldugu goriilmektedir. Diger taraftan deney grubunun matematige yonelik
sontest tutum puanlari ile kontrol grubunun puanlari arasinda anlamli bir fark olmadig:
(U=96,500; p>,05) bulunmustur. Yapilan uygulama ile deney grubu Ogrencilerinin
matematige yonelik tutumlar1 daha yiiksek bir artis gosterse de bu durum deney ve
kontrol grubu sontest puan ortalamalarinin istatistiksel olarak birbirinden farklh

olmadigini géstermektedir.

4.2 ikinci Alt Probleme Iliskin Bulgular

Ikinci alt problemde “Geleneksel ¢cocuk oyunlari ile desteklenen matematik dgretiminin
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uygulandigr deney grubu ile mevcut programa dayali 6gretimin yapildigi kontrol
grubunun matematik kaygisi sontest puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?”
sorusuna cevap aranmistir. Geleneksel ¢ocuk oyunlari ile desteklenen ogretimin
yapildig1 deney grubu ile mevcut programa dayali 6gretimin uygulandigi kontrol grubu
Ogrencilerinin sontest puan ortalamalar1 arasinda olusan farkin anlamli olup olmadig:
deney ve kontrol grubu normal dagilim gosterdiginden dolay1 bagimsiz 6rneklemler t-

testi kullanilarak hesaplanmistir. Test sonuglar1 Tablo 4.2’°de verilmistir.

Tablo 4.2 Deney ve kontrol gruplarinin matematik kaygisi sontest puanlarinin bagimsiz
orneklemler t testi sonuglari

Olciim Grup n X SS Sd t p
Sontest Deney 16 21,81 8,56 30 -,575 , 570
Kontrol 16 23,62 9,25

Tablo 4.2 incelendiginde deney ve kontrol grubunun matematik kaygist sontest
puanlarinin ortalamalar1 sirasiyla 21,81 ile 23,62 bulunmustur. Yani yapilan uygulama
ile deney grubu 6grencilerinin kaygilari, kontrol grubu dgrencilerine gére daha fazla
azalmistir. Ancak yapilan bagimsiz orneklemler t testi sonucunda bu iki grup arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir (t(30)=-,575; p>.05). Bu durum
deney ve kontrol grubu sontest puan ortalamalarinin istatistiksel olarak birbirinden

farkli olmadigini gostermektedir.

4.3 Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Uciincii  alt problemde “Geleneksel c¢ocuk oyunlar1 ile desteklenen matematik
Ogretiminin uygulandig1 deney grubunun matematige yonelik tutum puanlarmin ontest
sonuglart ile sontest sonuglari arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusuna cevap
bulunmaya calisilmistir. Bunun i¢in deney grubu 6grencilerine uygulama oncesinde
yapilan Ontest ile uygulama sonrasinda yapilan sontest tutum puani farklarinin anlaml
olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimli 6rneklemler t-testi kullanilmistir. Elde

edilen sonuclar Tablo 4.3’te verilmistir.
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Tablo 4.3 Deney grubu 6grencilerinin matematige yonelik tutum Ontest ve sontest puanlarinin

iliskili 6rneklem t testi sonuglari

Ol¢iim n X SS Sd t p
Ontest 16 75,31 13,43 15 -2,292 ,037
Sontest 16 82,63 14,85

Tablo 4.3’te verilen iligkili 6rneklemler t testi sonuclarina gére matematige yonelik
tutum Ontest puanlarinin 75,31 sontest puanlarmin ise 82,63 oldugu goriilmektedir.
Ogrencilerin matematige yonelik tutum puanlar1 7,32 puan artis gostermistir. Tablo 4.3
incelendiginde bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir (t(15)=-2,292;
p<05). Bu fark sontest ortalamalar1 lehinedir. Dolayisiyla geleneksel ¢ocuk oyunlari
destekli matematik 6gretimi 6grencilerin matematige yonelik tutumlarini olumlu yonde
etkilemistir. Hesaplanan etki biiyiikligi degeri ise 0,52°dir. Bu deger yapilan

uygulamanin Cohen (1988)’e gore orta diizeyde bir etki oldugunu géstermektedir.

4.4 Dérdiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Dordiincti alt problemde “Geleneksel cocuk oyunlart ile desteklenen matematik
Ogretiminin uygulandigi deney grubunun matematik kaygist puanlarinin 6ntest sonuclari
ile sontest sonuglari1 arasinda anlamli bir fark var midir? ” sorusuna cevap bulunmaya
calisilmistir. Bu nedenle deney grubu o6grencilerine uygulama oncesinde uygulanan
Ontest ile aragtirma sonrasinda uygulanan sontest kaygi puani farklarinin anlamli olup
olmadigini belirlemek amaciyla bagimli 6rneklemler t-testi kullanilmistir. Elde edilen

sonuglar Tablo 4.4’te verilmistir.

Tablo 4.4 Deney grubu 6grencilerinin matematik kaygisi ontest ve sontest puanlarimin iligkili
orneklem t testi sonuglari

Olgiim n X SS Sd t p
Ontest 16 24,13 7,77 15 1,343 ,199
Sontest 16 21,81 8,57

Tablo 4.4’te verilen iligkili 6rneklemler t testi sonuglarina gére matematik kaygisi ontest
puanlarinin 24,13 sontest puanlarinm ise 21,81 oldugu gériilmektedir. Ogrencilerin
kayg1 puanlar1 2,32 puan azalis gostermistir. Ancak bu farkin istatistiksel olarak anlamli
olmadig1 goriilmektedir (t(15)=1,343; p>05). Dolayisiyla geleneksel ¢ocuk oyunlari

destekli matematik 6gretiminin 6grencilerin matematik kaygilarii azaltti§i ancak bu
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azalisin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 sdylenebilir.

4.5 Besinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Besinci alt problemde “Mevcut 6gretim programina dayali 6gretimin yapildigi kontrol
grubunun matematige yonelik tutum puanlarinin Ontest sonuglari ile sontest sonuglari
arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusuna cevap bulunmaya calisilmistir. Bu
nedenle kontrol grubu 6grencilerine uygulama 6ncesinde uygulanan ontest ile arastirma
sonrasinda uygulanan sontest kaygi puani farklarinin anlamli olup olmadigini
belirlemek amaciyla Wilcoxon Isaretli Siralar testi kullanilmistir. Elde edilen sonuglar

Tablo 4.5’te verilmistir.

Tablo 4.5 Kontrol grubu 6grencilerinin matematige yonelik tutum ontest ve sontest puanlariin
Wilcoxon Isaretli Siralar testi sonuglari

Sontest-Ontest n Sira Ortalamas1  Sira Toplami y/ p
Negatif Sira 10 8,20 82,00 1,25 ,209
Pozitif Sira 5 7,60 38,00

Esit 1

Ogrencilerin uygulama &ncesi ve sonrasi matematige yonelik tutumlarinin anlaml bir
farklilik gosterip gostermedigine iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar testi sonuglar1 Tablo
4.5’te verilmistir. Analiz sonuglar1 6grencilerin uygulama Oncesi ve sonrasi tutum

puanlari arasinda anlamli bir farklilik olmadigini géstermektedir (z=1,25; p>,05).

4.6 Altinc1 Alt Probleme iliskin Bulgular

Altinct alt problemde “Mevcut 6gretim programina dayali 6gretimin yapildig:r kontrol
grubunun matematik kaygis1 puanlarmin ontest sonuglari ile sontest sonuglart arasinda
anlamli bir fark var midir?” sorusuna cevap bulunmaya ¢alisilmistir. Bu nedenle kontrol
grubu 6grencilerine uygulama Oncesinde uygulanan Ontest ile arastirma sonrasinda
uygulanan sontest kaygi puani farklarinin anlamli olup olmadigini belirlemek amaciyla

bagimli 6rneklemler t-testi kullanilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 4.6’da verilmistir.
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Tablo 4.6 Kontrol grubu 6grencilerinin matematik kaygisi dntest ve sontest puanlarimin iligkili
orneklem t testi sonuglari

Olciim n X SS Sd t p
Ontest 16 24,31 7,40 15 ,340 , 738
Sontest 16 23,63 9,25

Tablo 4.6’da verilen iliskili 6rneklemler t testi sonuglarina gore matematik kaygisi
Ontest puanlarmin 24,31 sontest puanlarinin ise 23,63 oldugu goriilmektedir.
Ogrencilerin kaygi puanlar1 0,68 puan azalis gdstermistir. Ancak bu farkin istatistiksel
olarak anlamli olmadig1 goriilmektedir (t(15)=,340; p>,05). Dolayisiyla kontrol grubu
Ogrencilerinin matematik kaygilarinin bir miktar azaldigi ancak bu azalisin istatistiksel

olarak anlamli olmadig1 sOylenebilir.

4.7 Yedinci Alt Probleme Iliskin Bulgular

Yedinci alt problemde “Geleneksel cocuk oyunlari ile desteklenen matematik
Ogretiminin uygulandigir deney grubundaki 6grencilerin uygulamaya yonelik goriisleri
nelerdir?” sorusuna cevap bulunmaya c¢alisilmistir.  Ogrencilerin  matematik
giinliiklerinde ve goriismelerde belirttigi ifadeler iki tema altinda toplanmustir.

Ogrenme-0gretme temasina ait dgrenci goriisleri Tablo 4.7°de sunulmustur.

Tablo 4.7 Ogrenme-dgretme temasina iliskin 6grenci goriisleri

Kategori Kod Katihmcilar
Sinif yénetimi  Oyundan elenen 6grencilerin derste 01, 04
zorluk ¢ikartmasi
Ogretim teknigi  Derslerde oyunla 6gretim 01, 02, 04, 010, 011, 012, 014,
tekniginin kullanilmasinin 016
gerekliligi
Kalic1 6grenme saglama 011
Oyunlar sayesinde matematigi 02, 03, 06, 07
Oyunun anlamaya baglama
matematik Derse katilimi artirma 01, 06, 010, 011, 012, O15
Ogretimine Eglenerek 6grenmeyi saglama 02, 011, 012, 015
katkist Konuyu daha iyi anlama 01, 02, 04, 08, 09, 010, O11,
012, 015, 016
Matematigi kolaylastirma 011,013,014
Matematige Matematik zevkli bir derstir 03,08, 011
yonelik olumlu ~ Oyuna matematik katilinca faydali 02, 015, 012
duyussal ve eglenceli hale geldi
degisiklikler Matematigi daha ¢ok seviyorum 02,03
Tahtaya ¢ikma korkumu azaltti 02,012
Matematik korkusunu azaltt 012,016
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Sorular Oyunlarla smirh sayida soru 010, 011, 012

¢oOziilebilmesi

Oyunda yer alan sorularin zorlugu 01, 04, 011, 012
Oyunda yer alan sorularin kolaylig: 01

Soru ¢dzmek zevkli 012

Tablo 4.7 incelendiginde 6grencilerin 0grenme-6gretme temasinda smif yonetimi,
Ogretim teknigi, oyunun matematik Ogretimine katkisi, matematige yonelik olumlu
duyussal degisiklikler ve sorular kategorisinde goriis bildirdikleri goériilmektedir. Bu
kategoriler farkli kodlara ayrilarak incelenmistir. Sinif yonetimi kategorisine ait tek bir
koda yer verilmistir. Bu kod oyundan elenen 6grencilerin derste zorluk ¢ikartmasina
yoneliktir. Ogretim teknigi kategorisinde derslerde oyunla oOgretim tekniginin
kullanilmasinin gerekliligi koduna yer verilmistir. Oyunun matematik dgretimine katkisi
kategorisinde alt1 farkli kod olusturulmustur. Bu kodlar: kalici 68renme saglama,
oyunlar sayesinde matematigi anlamaya baslama, derse katilimi artirma, matematigi
eglenerek 6grenmeyi saglama, konuyu daha iyi anlama ve matematigi kolaylastirmadir.
Matematige yonelik olumlu duyussal 6zellikler kategorisinde ise matematik zevkli bir
derstir, oyuna matematik katinca faydali ve eglenceli bir hale geldi, matematigi daha
cok seviyorum, tahtaya ¢ikma korkumu azaltti ve matematik korkusunu azaltti kodlar1
yer almaktadir. Son olarak sorular kategorisinde yer alan kodlar ise oyunla sinirli sayida
soru ¢oziilebilmesi, oyunda yer alan sorularin zor olmasi, oyunda yer alan sorularin
kolay olmast ve soru ¢ozmenin zevkli olmast kodlaridir. Tablo 4. 7°ye gore dgrenciler
en ¢ok oyunun matematik dgretimine katkisi kategorisinde goriis bildirirken en az goriis

ise sinif yonetimi kategorisine yoneliktir.

Ogrenciler siif ydnetimi kategorisinde oyundan elenen ogrencilerin derste zorluk
¢ikartmast koduna yonelik matematik giinliiklerinde goriislerini ifade etmislerdir. O1 bu
durum hakkinda istop oyununda “Bugiin oynadigimniz oyun hakkinda diisiinceleriniz
nelerdir? Hoslandiginiz veya hoslanmadigimiz yerleri diisiinerek duygularimizi kisaca
yaziniz.” sorusunda giinliigiine su ifadeleri yazmustir: “Hoslanmadigim taraf fazla yok.
Ama elenenler siirekli topu alip oynayanlart vurdular. Bu biraz cammi sikti. Onun
disinda oyunu sevdim.”. O4 bu konudaki gériislerini biz biz oyununda ayn1 soruda ifade
etmistir. Ogrencinin goriisii su sekildedir: “Oyunda begenmedigim yeri yoktu oyun ¢ok

giizeldi ve c¢ok eglenceliydi ama ciitan arkadaslarimiz olmasaydi onlar yiiziinden
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dogru diizgiin oynayamadik ama giizeldi.”.

Ogretim teknigi kategorisinde ogrenciler derslerde oyunla ogretim tekniginin
kullanilmasinin  gerekliligi koduna yonelik goriis bildirmislerdir. Ogrenciler bu
konudaki goriislerini gorlisme formunda yer alan “Daha Onceki yillarda islediginiz
matematik derslerini goz Oniine aldiginiz zaman sizce matematik derslerinin nasil
islenmesi uygun olur?” sorusunda bildirmislerdir. Goriisme yapilan tiim Ogrenciler
oyunla islenmesinin daha uygun oldugunu belirtmistir. O2 bu konudaki gériisiinii “Sizin
vaptiginiz gibi oyunlarla daha eglenceli ve daha kolay anliyorum.” seklinde ifade

etmistir.

Oyunun matematik 6gretimine katkisi kategorisinde yer alan alt1 farkli koda ait 6grenci
goriisleri sirayla incelendiginde kalic1 6grenme sagladigini belirten O11 bu gériisiinii

’

giinlikte “Matematik daha eglenceli ve daha akilda kalici.” ifadelerini kullanarak
belirtmistir. Bu kategoride yer alan oyunlar sayesinde matematigi anlamaya baglama
koduna 3 farkli 6grencinin giinliigiinde rastlanmistir. Ayrica goriigme esnasinda 6grenci
tarafindan dile getirilmistir. Bu &grenciler 02, 03, 06 ve 07’dir. O3 bu konudaki
gorlisiini “Matematigi anliyorum. Eskiden bu kadar anlamiyordum. Oyunlardan sonra
daha iyi anladim.” seklinde ifade ederken, O6 giinliigiinde “Matematik dersini daha iyi
anlayabiliyorum. Daha iyi sekilde derslere katilryorum.” ifadelerini kullanmistir. O2 ise
goriisme esnasinda “Eskiden matematigi hi¢ anlamazdim. Simdi kolayca anliyorum.
Onceden sevmiyordum simdi seviyorum.” ifadesini kullanmistir. Oyunun derse katilimi
artirdig1 kodu 6grencilerin giinliiklerinde ve 6grencilerle yapilan goriismeler neticesinde
elde edilmistir. O11 bu konudaki goriisiinii gériismede su sekilde ifade etmistir: “Bizim
siniftan ¢ogu kisi dersi daha ¢ok sevmeye, derse katilmaya basladi. Onceden birkag kigi
derse katilirken simdi neredeyse tiim swnif derse katilryor.”. Oyunlarin matematigi
eglenerek 6grenmeyi saglamasi da ogrenciler tarafindan hem giinliikte belirtilmis hem
de goriismede bir dgrenci tarafindan dile getirilmistir. O2 goriismede “Hem egleniyoruz
hem de kolay anliyoruz” seklinde eglenerek dgrendiklerini ifade ederken, O11 giinliikte
“Oyunlarin matematigi eglenceli yapmasi ve konularin aklimda kalmas: ¢ok giizel”
ifadesini kullanmistir. Konuyu daha iyi anlama kodu bu kategoride 6grenciler tarafindan

en ¢ok belirtilen goriistiir. Ogrenciler hem goriismede hem de giinliiklerde bu ifadeye
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yer vermistir. O1 bunu “Oyunlar sayesinde konuyu daha iyi anladim” seklinde ifade
etmistir. Bu kategoride yer alan son kod ise matematigi kolaylastirmadir. O11 bu

konuda giinliiglinde su ifadeyi kullanmistir: “Matematik kolay ve eglenceli hale geldi.”.

Bir diger kategori matematige yonelik olumlu duyussal degisikliklerdir. Bu kategori bes
ayr1 koda ayrilarak incelenmistir. Kodlar: matematik zevkli bir derstir, oyuna matematik
katilinca faydali ve eglenceli hale geldi, matematigi daha ¢ok seviyorum, soru ¢ézmek
icin tahtaya c¢ikma korkumu azaltti ve matematik korkusunu azaltti seklindedir.
Matematik zevkli bir derstir kodunu O11’in su sekilde ifade ettigi goriilmektedir:
“Matematik eglenceli hale gelince daha zevkli oluyor.”. Bir diger kod oyuna matematik
katilinca faydali ve eglenceli hale geldi kodudur. O12 bu konuda giinliigiinde su ifadeyi
kullanmistir: “Cocuklugumuzda da oynardik ama sanki matematik katilinca hem faydal
oluyor hem de daha eglenceli.”. Matematigi daha ¢ok sevdigini belirten 6grencilerden
02 bunu su ifadeyi kullanarak belirtmistir: “Artik daha ¢ok matematigi seviyorum.”
Soru ¢6zmek i¢in tahtaya kalkma korkusunu azalttigini ifade eden 6grenciler glinliikte
ve goriismede bu ifadeyi kullanmistir. O2 gériismede “Matematikte soruya kalkmaya
korkuyordum simdi korkmuyorum” seklinde diisiincesini ifade ederken, O12 giinliikte
“Onceden soruya ¢tkmaya korkuyordum ve ¢ok iyi anlamiyordum. Ama oyun oynayarak

)

daha iyi anladim ve sorulara ¢ikmaktan korkmadim.” ifadesini kullanmistir. Bu
kategoride yer alan son kod olan matematik korkusunu azaltti kodu O16 tarafindan
goriismede su sekilde dile getirilmistir: “Onceden matematikten korkuyordum artik

korkmuyorum.”.

Ogrenme &gretme temasma ait son kategori sorulardir. Bu kategoriye ait ifadeler
oyunlarla sinirli sayida soru ¢oziilebilmesi, oyunda yer alan sorularin zor olmasi,
oyunda yer alan sorularin kolay olmasi ve soru ¢ozmenin zevkli olmasidir. Oyunlarla
sinirll  sayida soru ¢oziilebilmesi O10 tarafindan “Himbil oyununda benim
hoslanmadigim nokta ben soru ¢ézemedigim icin mutsuzdum” seklinde ifade edilirken,
O11 tarafindan “Cok giizel bir oyundu sadece herkes oynayamamisti” seklinde ifade
edilmistir. Oyunda yer alan sorularin zorlugunu ifade eden Ogrencilerden Ol
giinliigiinde su ifadeyi kullanmustir: “Kdgitta ¢ikan sorular zor da olsa derse katilimimi

arttirdi.”. O4 ise sorularin zorlugunu giinliigiinde “Bir soru vardr 3. soru i¢ime korku
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diistirdii.” ifadelerine yer vererek belirtmistir. Bir diger kod oyunda yer alan sorularin

1

kolay oldugudur. O1 bu konuda “Sorular gayet kolayd:.” ifadesini kullanmistir. Bu

kategoride yer alan son kod olan soru ¢dzmenin zevkli olmasi ise O12 tarafindan dile

getirilmistir. O12 bu konuda “Cok giizel bir oyun daha fazla soru ¢ézesim geliyor.’

ifadesini kullanmastir.

Ogrencilerin matematik giinliiklerinde ve goriismelerde belirttigi ifadeler dogrultusunda

oyun temasina yonelik elde edilen bulgular Tablo 4.8’de verilmistir.

Tablo 4.8 Oyun temasina iligkin 6grenci goriisleri

Kategori Kod Katihmcilar
Oyun oynamak zevklidir 01, 02, 04, 06, 09,
Olumlu goriisler 010, 011,013
Oyunlar siirekli devam etmeli 04
Ders kitaplarina oyun eklenmeli 04
Oyun oynamak sikiciydi 01, 08, 09
Olumsuz goriisler Oyun zordu 06
Ovyun daha agiklayici olabilirdi 010
Istop 01, 04,012,014
Altin bilezik 011,012
En sevilen Oyunlar Ceviz 010
Himbil 016
Hepsi 02

Tablo 4.8 incelendiginde Ogrencilerin oyun temasma yonelik goriiglerinin oyun
hakkindaki olumlu goériisler, olumsuz goriisler ve en sevilen oyunlar kategorilerinde yer
aldig1 goriilmektedir. Oyunlar hakkinda olumlu goriis bildiren 6grencilerin goriislerinin
oyun oynamak zevklidir, oyunlar siirekli devam etmeli, ders kitaplarina oyun eklenmeli
seklinde kodlara ayrildig1 goriilmektedir. Oyunlar hakkindaki olumsuz 6grenci goriisleri
ise oyun oynamak sikicitydi, oyun zordu ve oyun daha agiklayict olabilirdi kodlarina
ayrilmistir. En sevilen oyun hakkindaki o6grenci gortlisleri 8 Ogrenciyle yapilan
goriismeler sonucunda elde edilmistir. Bu 6grenciler istop, altin bilezik, ceviz, himbil ve

hepsi kodlarina yonelik goriis bildirmislerdir.
Oyun oynamak zevklidir koduna yonelik ogrenciler giinliikte goriislerini ifade

etmislerdir. Biz biz oyununda O1:“Cok eglenceliydi. Sinif arkadasim .... ile ebeyi
siirekli saswrttk.” ifadesini  kullanirken, O2: “Oyun giizeldi ve eglenceliydi
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hoslanmadigim yer yok.” ifadesini kullanmistir. O4 ise ayn1 oyunda “Oyun giizeldi.
Oyunda sorulu kdagidi ebeye gostermeden gezdiriyorduk cok iyiydi ve keyifliydi.”
ifadelerine yer vermistir. O10 tuzluk oyununda bu konu hakkindaki gériisiinii “Tuzluk
oyunu baya bir eglenceliydi ve yeni yeni sorular ¢ozdiim. Ben ¢ok mutlu oldum.”
diyerek ifade ederken O11 koz (ceviz) oyununda “Cok giizeldi ve eSlenceliydi.
Hoslanmadigim bir yer yoktu.” ifadelerine yer vermistir. Ogrencilerin goriisleri oyun
oynarken zevk aldiklarin1 gostermektedir. Oyunlar siirekli devam etmeli ve ders
kitaplarina oyun eklenmeli kodunda ise Ogrenci goriisiine biz biz oyununda
rastlanmaktadir. O4 “Bugiin oynadifimiz oyunun size matematik dersi agisindan
herhangi bir katkis1 oldu mu? Aciklaymiz.” sorusunda “Evet hem de ¢ok. Keske oyunlar

hi¢ bitmese Milli Egitim matematik kitabinda oyun yapsin isterim. Normal ¢bzerken

biraz sikiciydr bana ¢ok yarari oldu daha iyi anlayabiliyordum.” ifadesini kullanmistir.

Olumsuz goriisler kategorisine yonelik olan oyun oynamak sikiciydi kodu 6grencilerin
giinliklerde “Bugilin oynadigimiz oyun hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir?
Hoslandiginiz veya hoslanmadiginiz yerleri diisiinerek duygularmizi kisaca yaziniz.”
sorusuna verdikleri cevaplarda yer almaktadir. O1 tuzluk oyununda hoslanmadif

kisimlari belirtirken “Biraz stkict oldu.”, O8 kurt baba oyununda “Oyunu sevdim ama

1

bazi yerleri sikiciydi.”, Q9 ise tuzluk oyununda® Biraz stkici.” ifadelerini
kullanmiglardir. Oyun zordu koduna yénelik olarak goriis bildiren O6 bu ifadesini
himbil oyununda “Bugiin oynadigimiz oyunda zorlandiginiz veya sizi endiselendiren
herhangi bir nokta oldu mu? Agiklaymiz.” sorusunda “Ben ¢ok az da olsa zorlandim
ama yine de oynadim ve sorulari ¢ézmeye ¢alistim ve matematigi soktiim.” seklinde
ifade etmistir. Oyun daha agiklayici olabilirdi koduna yonelik 6grenci goriisiiniin ise
“Oyun hakkinda eklemek istediginiz diislinceleriniz var m1? Varsa yaziniz.” sorusunda

O10’un biz biz oyununda goriisiinii “Bence daha iyi ve daha aciklayici olabilirdi.”

seklinde ifade ettigi goriilmektedir.

En sevilen oyunlar kategorisine yonelik 0grenci goriiglerinin grencilere goriigmede
sorulan “Uygulama siiresi boyunca en ¢ok hangi geleneksel ¢ocuk oyunu hosunuza
gitti? Neden?” sorusunda verdigi yanitlar dogrultusunda kodlar olusturulmustur. 8

Ogrenciden 3’1 en ¢ok istop oyununu sevdigini belirtirken, 1’er 6grencinin altin bilezik,
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ceviz ve himbil oyununu sevdigini, 1 O6grencinin hem altin bilezigi hem de istop
oyununu sevdigini ve 1 dgrencinin ise hepsini sevdigini belirttigi goriilmektedir. Istop
oyununu sevdigini belirten O1 “Istop. Disarida oynayacagimiz icin hem daha kolay.”
ifadesini kullanirken O4 “Istop. Konu anlatilinca anlamamistim. Oyunla anladim. Giizel
oyun.” ifadelerine yer vermistir. O12 bu konudaki goriisiinii “ Altin bilezik ve istop.
Giizeldi, daha cok soruya cikabildik. Istopta bahgede hem enerji atiyoruz hem de soru
coziiyoruz.” seklinde ifade ederken O14 “Istop. Eglenceliydi.” ifadelerini kullanmstir.
Altin  bilezik oyununu sevdigini belirten &grencilerden O11: “dlun  bilezik.
Eglenceliydi.” ifadesini kullamirken O12: “Altin bilezik ve istop. Giizeldi, daha ¢ok
soruya ¢ikabildik. Istopta bahcede hem enerji atiyoruz hem de soru ¢oziiyoruz.” diyerek
goriisiinii ifade etmistir. Ceviz oyununu sevdigini belirten 6grenci O10 bu konudaki
diistincesini “Ceviz oyunu. Daha giizeldi.” sozleriyle belirtmistir. Himbil oyununu
sevdigini belirten O16 ise “Himbil. Bom’a benziyor bence hem soru ¢oziiyoruz.”

ifadesini kullanirken tiim oyunlari sevdigini belirten O2: “Hepsini sevdim. Hepsi

hosuma gitti.” ifadesine yer vermistir.
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5. SONUC, TARTISMA ve ONERILER

Bu boéliimde arastirmanin alt problemine ait bulgular dogrultusunda ulasilan sonuglarin
Ozeti ve yorumlamasi yapilmistir. Ayrica ulasilan sonuglar dogrultusunda Onerilerde

bulunulmustur.

5.1 Sonuc¢ ve Tartisma

Hazirlanan tez arastirmasinin amaci geleneksel cocuk oyunlart ile desteklenen
matematik 6gretiminin altinci siif dgrencilerinin matematige yonelik tutumlara ve
matematik kaygilarina etkisini incelemektir. Bu ama¢ dogrultusunda olusturulan yedi

adet alt problemin sonucu verilmistir.

Geleneksel ¢ocuk oyunu destekli 6gretim yapilan deney grubu Ogrencileri ile kontrol
grubu 0grencilerinin matematige yonelik tutum Slgegi sontest sonuglart Mann-Whitney
U testi kullanilarak incelenmistir. Mann-Whitney U testi sonucuna gore anlamli bir fark
bulunmamistir. Bu durum iki grubun matematige yoOnelik tutumlarinin uygulama

sonrasinda birbirine denk oldugunu gostermektedir.

Geleneksel ¢ocuk oyunu destekli 6gretim yapilan deney grubu 6grencileri ile kontrol
grubu Ggrencilerinin matematik kaygi dlcegi sontest sonuglari bagimsiz 6rneklemler t
testi kullanilarak incelenmistir. Bagimsiz 6rneklemler t testi sonucuna goére anlamli bir
fark bulunmamistir. Bu durum iki grubun matematik kaygilarinin uygulama sonrasinda

birbirine denk oldugunu gostermektedir.

Geleneksel ¢ocuk oyunlar1 destekli 6gretim yapilan deney grubu 6grencilerine arastirma
oncesinde uygulanan matematige yonelik tutum 6lgegi Ontest ve arastirma sonrasinda
uygulanan sontest sonuglart bagimli 6rneklemler t testi kullanilarak incelenmistir.
Bagimli 6rneklemler t testi sonuglarina gore anlamli bir fark ¢ikmistir. Olusan bu fark
sontest lehinedir. Cikan fark geleneksel ¢ocuk oyunlarina yer verilmesinin Ogrenci

tutumuna olumlu yonde etki ettigini gostermektedir.
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Geleneksel ¢ocuk oyunlari destekli 6gretim yapilan deney grubu 6grencilerine arastirma
oncesinde uygulanan matematik kaygi 6lgegi Ontest ve arastirma sonrasinda uygulanan
sontest sonuglart elde edilen bagimli 6rneklemler t testi sonuglarma gore anlamli bir

fark ¢ikmamustir. Fakat 6grencilerin kaygi puanlarinda azalis oldugu goriilmiistiir.

Mevcut Ogretim programina dayali dgretimin yapildig1 kontrol grubu &grencilerine
arastirma Oncesinde uygulanan matematige yonelik tutum Ontest ve arastirma
sonrasinda uygulanan sontest sonuglar1 wilcoxon isaretli siralar testi kullanilarak
incelenmistir. Analiz sonuglarima gore Ogrencilerin deney Oncesi ve sonrast tutum

puanlari arasinda anlamli bir farklilik olmadigina ulasilmistir.

Mevcut dgretim programina dayali 0gretimin yapildigir kontrol grubu 6grencilerine
arastirma Oncesinde uygulanan matematik kaygisi Ontest ve aragtirma sonrasinda
uygulanan sontest sonuglart bagimli O6rneklemler t testi kullanilarak incelenmistir.
Analiz sonuclarina gore Ogrencilerin uygulama oOncesi ve sonrasi kaygi puanlari

arasinda anlamli bir farklilik olmadigina ulasilmistir.

Arastirmanin sonucunda deney grubunda yer alan Ggrencilerin matematige yonelik
tutum puanlar1 kontrol grubunda yer alan 6grencilere gore daha fazla artis gosterse de
bu artig anlamli bulunmamistir. Benzer sekilde deney grubunda yer alan 6grencilerin
matematik kaygisi puanlar1 kontrol grubunda yer alan 6grencilere gore daha fazla azalis
gostermis fakat anlamli bir fark bulunmamistir. Deney grubu kendi iginde
incelendiginde matematige yonelik tutum puanlar1 ontest ve sontest sonuglar1 arasindaki
artigin anlamli oldugu gériilmiistiir. Ogrencilerin tuttuklar1 giinliikler ve dgrencilerle
yapilan goriismeler bu durumu destekler niteliktedir. Ogrenciler matematikle oyunun
birlestirilmesiyle matematigin faydali ve eglenceli hale geldigini, matematigi daha ¢ok
sevdiklerini, tahtaya ¢ikma ve matematik korkusunu azalttigini dile getirmislerdir. Aym

zamanda siirecte derse katilimda artig yaganmustir.
Literatiirde yer alan matematik egitiminde geleneksel oyunlarin kullanimiyla ilgili

yapilan calismalar incelendiginde o6grencilerin matematige olan ilgisinin degisimini

aragtiran ¢aligmalar yer almaktadir (Abonyi ve Ugama 2005, Aras ve Zahrawati 2021,

72



Wardani vd. 2024). Abonyi ve Ugama (2005) caligmalarinda geleneksel Afrika
oyunlarini, Aras ve Zahrawati (2021) makkudendeng oyununu, Wardani vd. (2024)
geleneksel ugurtma oyununu kullanmiglardir. Bu c¢aligmalarin sonucunda geleneksel
oyunlarin 6grencilerin matematige olan ilgisini olumlu yonde etkiledigine ulasilmistir.
Ogrencilerle yapilan goriismeler ve tuttuklar giinliikler de dgrencilerin geleneksel oyun
destekli matematik oOgretimi yapilmasiyla matematige olan ilgilerinin arttigini
gostermektedir. Ayni zamanda siiregte 6grencilerin matematik dersine karsi istekli hale
geldikleri dgretmen tarafindan fark edilmistir. Ogrenciler soru ¢dzmeye istekli hale
gelmigler fakat matematik sorularindan korkmaya devam etmislerdir. Siiregte soruyu
cozmek istediklerini fakat 6gretmenlerinin yardim etmesini istediklerini belirtmislerdir.
Benzer sekilde farkli derslerde geleneksel cocuk oyunlari kullanilarak 6grencilerin
duyussal 6zelliklerinin incelendigi bir ¢calisma yer almaktadir (Savas ve Giilim 2014).
Savas ve Giilim (2014) sosyal bilgiler dersi igin gerceklestirdikleri arastirmanin
sonucunda Ogrenci motivasyonunun arttigina ulagmiglardir. Matematik dersinde
geleneksel oyunlarla ilgili yapilan calismalar (Abonyi ve Ugama 2005, Aras ve
Zahrawati 2021, Wardani vd. 2024) ve sosyal bilgiler dersi i¢in yapilan ¢aligmanin
(Savas ve Giiliim 2014) sonuglar1 6gretmenlerin derslerde geleneksel ¢cocuk oyunlarina
yer vermesinin dgrenci motivasyonunu olumlu yonde etkiledigini gdstermektedir. Bu
caligmalarin sonucu ile mevcut ¢alismada yer alan 68rencilerin goriisleri ve siirecteki
tutumlart gdz oOnilinde bulundurularak derslerinde 6grenci motivasyonlarinda olumlu
yonde degisim gerceklesmesini isteyen dgretmenlerin geleneksel ¢ocuk oyunlarina yer
verebilecekleri sdylenebilir. Olgekler sonucunda dgrencilerin matematige yonelik tutum
puanlarinda anlamli bir fark olmasa da 6grencilerin tuttuklart matematik giinliikleri ve
yapilan goriigmelere gore Ogrenciler i¢in matematik zevkli bir ders haline gelmistir.
Geleneksel ¢ocuk oyunlari destekli matematik 6gretimi yapildiktan sonra matematigi
seven Ogrenciler matematigi daha ¢ok sevdiklerini dile getirirken, matematigi sevmeyen
Ogrenciler matematigi sevmeye basladiklarin1 hem siire¢ esnasinda hem de giinliiklerde
ifade etmislerdir. Benzer sonuglar matematik kaygisi igin de gecerlidir. Ogrencilerin
matematik kaygis1 puanlarinda azalis olmus fakat anlamli fark ¢ikmamustir. Ogrenciler
matematik giinliiklerinde ve goriismeler esnasinda hem matematik korkularinin hem de
tahtaya ¢ikma korkularimin azaldigini ifade etmislerdir. Siire¢ esnasinda bir 6grenci

arkadasina tahtaya ¢ikmaktan nasil korkmadigini sormus ve kendisinin sorulari dogru
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yapsa bile yanlis yapma ihtimalinden dolay1 korktugunu séylemistir. Ogrenci goriisleri
bu arastirmada Ogrencilere sorulan sorularin zor oldugunu gostermektedir. Sorular zor
gelmesine ragmen Ogrenciler soru ¢ozebilmek igin siiregte aktif bir sekilde katilim
gostermisler ve soru ¢ozmenin zevkli oldugunu ifade etmislerdir. Bazi oyunlarda tiim
Ogrenciler soru ¢dzememis bu durumu oyunlarla sinirli sayida soru ¢oziilebilmesi

seklinde giinliiklerinde ifade etmislerdir.

Matematik egitiminde geleneksel ¢ocuk oyunlar ile ilgili ¢aligmalar smirli diizeyde
kalirken egitsel oyunla Ogretim yapilip Ogrencilerin matematige yonelik duyugsal
ozelliklerindeki degisimi inceleyen literatiirde cok sayida c¢alisma yer almaktadir
(Kebritchi vd. 2010, Aydin 2011, Canbay 2012, Yilmaz 2014, Soydan vd. 2022,
Rengber 2023, Ozdes 2024). Bu arastirmalarin sonucunda Aydin (2011), Canbay
(2012), Yilmaz (2014), Soydan vd. (2022), Rengber (2023) ve Ozdes (2024) oyunla
Ogretimin Ogrencilerin duyussal 6zelliklerini olumlu yonde etkiledigine ulagsmislardir.
Bu durum yapilan bu ¢alismada 6grencilerle yapilan gériismeler ve tuttuklari matematik
giinliiklerini destekler niteliktedir. Fakat Olgekler sonucunda Ogrencilerin duyussal
ozelliklerinde anlamli bir fark ¢ikmamistir. Bu durumun 6grencilerin dlgme araglarina
icten cevap vermemelerinden, geleneksel ¢cocuk oyunlari destekli 6gretimin siire olarak
ogrencilerin duyussal 6zelliklerinde degisim yapabilecek diizeyde olmamasindan, bazi
oyunlarda tiim Ggrencilerin aktif olarak oyuna katilim gosterememesinden kaynakli
olabilecegi diisiiniilmektedir. Ogrenciler siire¢ esnasinda dersin daha zevkli hale
geldigini, dersi sevdiklerini dile getirmis, soru ¢6zmek icin derse aktif katilim
gostermiglerdir. Oyunlarla 6gretimin siirekli devam etmesini istemisler bu sekilde
konuyu daha iyi anladiklarm ifade etmislerdir. Ogrenci ifadelerinin bu sekilde olmasi
fakat Glgeklerin sonucunda farkli ¢ikmasi 6grencilerin arastirmanin sonunda olgekleri
doldururken geleneksel oyunlarla matematik 6gretiminin yapildig1 derse gore degil de

oncesinde var olan diisiincelerine gore doldurmus olabileceklerini diisiindiirtmektedir.

Egitsel oyunlarin duyussal 6zelliklere etkisini arastiran arastirmalar matematikle sinirl
kalmamais farkli egitim alanlar1 i¢in de bu ¢alismalar yapilmistir (Korkmaz 2018, Uygun
vd. 2018, Asct 2019, Erkan ve Kerimgil Celik 2023, ilkay ve Atik 2024). Korkmaz
(2018) arastirmasint fen bilimleri, Uygun vd. (2018) sosyal bilgiler, Ag¢ct (2019)
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Tiirkce, Erkan ve Kerimgil Celik (2023) sosyal bilgiler, ilkay ve Atik (2024) fen
bilimleri dersi i¢in gergeklestirmislerdir. Bu arastirmalarin sonucunda egitsel oyun
kullaninminin farkli egitim alanlarinda Ogrencilerin duyussal Ozelliklerini olumlu
etkiledigi goriilmiistiir. Bu ¢alismalarin sonucundan ve mevcut ¢alismadaki 6grencilerin
siire¢ esnasindaki ifadeleri ile giinliik ve goriismelerde belirttiklerinden hareketle
ogrencilerin duyussal oOzelliklerinde degisiklik yapmak isteyen Ogretmenlerin
derslerinde egitsel oyunlara yer vermesinin énemli oldugu sdylenebilir. Derste bagarili
bir 6grenci geleneksel ¢ocuk oyunlar ile 6gretim yapildiktan sonra bu sekilde daha iyi
dersi anladigin1 ifade ederken derse oyunlardan once katilim gostermeyen Ogrenci
oyunlardan sonra matematik dersini sevmeye ve anlamaya basladigini ifade etmistir.
Sallabas (2020)’1n arastirmasinin sonucuna gore geleneksel oyunlar 6grencilerin sosyal
hayatin1 gelistirdigi gibi egitim hayatlarim1  sekillendirecek birtakim beceriler
kazanmalarma yardimc1 olmaktadir. Ornegin bu ¢alismada geleneksel gocuk oyunlari
kullanilarak 6gretim yapmadan dnce 6devlerini yapmayan 0grenciler oyunlardan sonra
Odevlerini yapmaya baslamislardir. Hem geleneksel ¢ocuk oyunlari hem de egitsel
oyunlar Ogrencilerin siirece severek ve isteyerek katildiklar1 aktif 6grenme
yontemidirler. Bu durumu; silirecte Ogrencilerin derse istekli olmalari, matematik
derslerini oyunlardan 6nce sevmeyen Ogrencilerin oyunlar oynanirken ki siiregte diger
Ogretmenlere matematik derslerini cok sevdiklerini belirtmeleri de desteklemektedir. Bir
konunun Ogretilmesini hedefleyen egitim amaci ile oynanan egitsel oyunlarin yerine
geleneksel ¢ocuk oyunlart da bir konunun 6gretilmesi amaciyla derslere uyarlanarak
aynt gorevi yerine getirebilecegi diisiiniilmektedir. Bu da hem geleneksel c¢ocuk
oyunlariin hem de egitsel oyunlarin 6grencilerin duyussal 6zelliklerinde dolayisiyla
motivasyonlarinda olumlu yénde degisime neden olmasimi saglamaktadir. Ogrencilerin
derse istekli hale gelmesini saglayan motivasyonun ayni zamanda istekliligi de
kapsayan bir kavram olan hazirbulunusluklarina da etki etmesi ve beraberinde

ogrencilerde basariy1 getirmesi beklenmektedir (Demir Oztiirk ve Eren 2021).

Duyussal ozellikler ayn1 zamanda Ogrenme {iriinlerine de etki etmekte, 0grenme
tiriinlerindeki degisikligin %25’ini aciklayabilmektedir (Int. Kyn. 3). Bu durum
ogrencilerin duyussal 0Ozelliklerinin olumlu hale gelmesiyle Ogrencilerin basari

farklarinin %25 oraninda azaltilabilecegini gdstermektedir (Int. Kyn. 3). Bunun sebebi
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Ogrencilerin  akademik basarilarinin  duyussal  6zelliklerden etkilenmesinden
kaynaklanmaktadir (ilhan ve Oner Siinkiir 2012). Literatiirde yer alan egitsel oyunlarin
duyussal 6zelliklere etkisini arastiran ¢aligmalarda ¢ogunlukla geleneksel ¢ocuk oyunu
veya egitsel oyun kullaniminin 6grenci basarisini olumlu etkiledigine ulasilmistir
(Songur 2006, Biriktir 2008, Kebritchi vd. 2010, Aydin 2011, Canbay 2012, Bozoglu
2013, Gokbulut ve Yiicel Yumusak 2014, Yilmaz 2014, Arslan 2016, Nizaruddin vd.
2017, Boz 2018, Basiin ve Dogan 2020, Diindar 2022, Soydan vd. 2022, Rengber 2023,
Ozdes 2024). Bu calismalarin sonucu ile mevcut calismadaki Ogrencilerin siireg
esnasindaki goriisleri birbiriyle ortlismesine ragmen ol¢eklerde deney ve kontrol grubu
karsilastirildiginda anlamli  farklilik ¢ikmamasi geleneksel c¢ocuk oyunlart ile
desteklenen matematik Ogretiminin duyussal becerilerin degisiminde ©Onemli bir
etkisinin olmadigin1 diisiindiirmektedir. Bununla birlikte oyunla 6gretim konusunda
Ogretmenlerin gorlislerini alan c¢alismalar da yer almaktadir (Giirbiiz vd. 2017,
Baltayeva 2021). Ogretmenler oyun kullaniminin 6grenci merkezli egitime katki
sagladigini, oyunun matematik egitimi siirecine katki sagladigin1 ve modern oyunlardan
ziyade geleneksel oyunlar1 daha sik kullandiklarini, oyunlarin ilgi ¢ekici, eglenceli ve
motive edici oldugunu, matematik dersine karst olumlu tutum gelistirdigini ifade
etmislerdir. Oyun kullanimi mevcut calismada da Ogrenci merkezli egitime katki
saglamistir. Oyunlardan once Ogrenciler sorulara ¢ikmak istemezken oyunlarla birlikte
soru ¢dzmek igin smifin gogunlugu tahtaya ¢ikmak istemistir. Ogretmen tarafindan
sorulan sorulara aktif bir sekilde cevap vermislerdir. Hazar ve Altun (2018)’un
arastirmas1 ise Ogretmenlerin egitsel oyun konusunda bilgi diizeyinde yeterliyken
uygulama konusunda kendilerini yetersiz gordiiklerini ve sonug¢ olarak derslerinde
egitsel oyun kullanamadiklarmi gostermektedir. Bu durum 6gretmenlere egitsel oyun
hazirlanma ve uygulanma siireciyle ilgili egitilmesinin onlarin siiregte egitsel oyunlara
yer verme durumlarimi etkileyebilecegini gostermektedir. Boylece Ogretim siireci
ogrenci merkezli, eglenceli ve motive edici hale doniistiiriilebilir. Bu da beraberinde
basarida artis saglayabilmektedir. Bu durumu Aydin (2011)’m calismasit da
desteklemektedir. Calismasinda aktif 6grenme temelli etkinliklerin 6grencilerin yaratici
diistinme, akademik basar1 ve derse karst tutum diizeylerini artirmada geleneksel
yontemlere gore daha etkili olduguna ulasmistir. Benzer sekilde bu ¢alismada da siirecte

uygulama konusunda zorluklar yasanmasina ragmen o6grencilerin derse karsi tutumlari

76



olumlu olmustur.

Egitsel oyun kullannominin 6grencilerin basarisina ve duyussal 6zelliklerine etkisiyle
birlikte mevcut ¢alismada ele alinan konu olan kesir 6gretimi ve duyussal ozelliklerle
ilgili ¢aligmalar da incelenmistir. Kesirlerin 6gretiminde egitsel oyun kullaniminin
ogrencilerin duyussal 6zelliklerine etkisini inceleyen Aksoy ve Kaleli Yilmaz (2011)’1n
arastirmasinin sonucu ile bu aragtirmanin sonucu birbirine paralellik gostermektedir.
Aksoy ve Kaleli Yilmaz (2011) c¢alismalarinda kesirler konusunda oyun destekli
Ogretim yapmiglar sonugta hem deney hem de kontrol grubunda yer alan Ogrenci
tutumlarinda gelisim olduguna ve deney grubundaki gelisimin daha yiiksek diizeyde
olduguna ulagmiglardir. Bu calismada da aym sekilde deney ve kontrol grubundaki
Ogrencilerin matematige yonelik tutum puanlarinda artis olmus fakat bu artisin anlamhi
diizeyde olmadigina ulasilmistir. Giirbliz vd. (2017)’nin yaptiklar1 calismada oyunlarla
zenginlestirilmis sinif ortaminda kesirler konusunun 6gretimi hakkinda 6gretmenlerin
goriisleri alinmak amaglanmistir. Arastirmanin sonucunda oyunlarin 6grencilerin derse
aktif katilimimi sagladigini ve matematik dersine karst olumlu tutum gelistirdigine
ulagtlmistir. Bu durum oyunlarin 6grenci tutumlarma etki ettigini fakat bu etkinin
diizeyinin oyunlarin uygulandig1 6grenci grubuna, uygulanan oyunlara gore degisebilir
oldugunu gostermektedir. Bu calismada bazi 6grencilerin tiim oyunlarda aktif olarak
katilamamasi onlarin tutum puanlarinda anlamli diizeyde artisa neden olmamais olabilir.
Ayrica Ogrencilerin  tutumlarinda istatistiksel olarak anlamli degisimin ortaya

¢tkmasinin daha uzun stireli aragtirmalara yer verilmesi gerektigini diisiindiirtmektedir.

Ogrencilerle yapilan goriismeler ve matematik giinliiklerinde oyunlarla ilgili gériisleri
alinmak istenmistir. Ogrenciler oyunlarla ilgili olumlu gériis bildirirken ayn1 zamanda
olumsuz goriislere de rastlanmistir. Bunlar oyun oynamanin sikici oldugu, oyunun zor
oldugu ve oyunlarin daha aciklayict olmasi gerektigi yoOniindedir. Ayni zamanda
gorlismeler sirasinda 0grencilere en sevdikleri geleneksel ¢cocuk oyunu ve neden onu
sevdigi de sorulmustur. Bu oyunlar arasinda istop, altin bilezik, ceviz ve himbil oyunu
yer almaktadir. Istop oyunu goriisme yapilan sekiz dgrenciden dordii tarafindan dile
getirilmistir. Bu dort 6grenciden ikisi istop oyununu sdylemelerinin nedenlerinden biri

olarak disarida oynanmasi oldugunu belirtmislerdir. Bu durumdan yola ¢ikarak
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ogrencilerin smif ortamindan uzaklagsmalarinin, aktif bir sekilde rol oynamalarinin
onlarin derse olan motivasyonunu artirdigi, dersi sevmelerine yardimeci oldugu
sOylenebilir. Bu durumu o6grencilerin goriismeler esnasinda derste oyunla &gretim
tekniginin kullanilmasinin gerekliligini dile getirmeleri de desteklemektedir. Ornegin
kose kapmaca oyununda tiim 6grenciler oyun siirecine katilim saglayamamis bu durum
bazi1 6grencilerin derste aktif olamamasina neden olmustur. Bu da onlarin derse karsi
duyussal ozelliklerinde ve oyuna yonelik diistincelerinde etkili olmustur. Geleneksel
cocuk oyunlar1 her 6gretim kademesinde matematik dersine uyarlanabilmektedir. Bu
durumu Topan (2024)’m calismast da desteklemektedir. Ilkogretim matematik
Ogretmeni adaylarmin  geleneksel ¢ocuk oyunlarmin  matematik 6gretiminde
kullanilmast konusunda goriislerini alan Topan (2024) arastirmasinda geleneksel ¢ocuk
oyunlarinin matematik 6gretiminde farkli 6gretim kademelerinde kullanilabilecegi
sonucuna ulasmistir. Geleneksel c¢ocuk oyunlart farkli 6gretim kademesinde
kullanilabilecegi gibi farkli konular i¢in de kullamlabilmektedir. Ornegin Diindar
(2022) ¢aligmasimi alan ve uzunluk lgme konusu icin gerceklestirmistir. Ogretmenler
her kademede ve her konuda derslerinde geleneksel ¢ocuk oyunlarina yer verebilirler.
Geleneksel ¢ocuk oyunlarina sadece matematik derslerinde degil diger derslerde de yer

verilebilir.

5.2 Oneriler

Arastirma sonuglarindan hareketle aragtirmacilara ve uygulayicilara bazi Onerilerde

bulunulmustur.

5.2.1 Arastirmacilara Yonelik Oneriler

1. Bu arastirmada geleneksel ¢ocuk oyunlari ile desteklenen matematik 6gretiminin
altinct sinif Ogrencilerinin  matematige yonelik tutumlarmma ve matematik
kaygilarina etkisi belirlenmek istenmistir. Benzer arastirmalar farkli siif

seviyelerine uyarlanarak yiiriitiilebilir.

2. Bu aragtirma kesirlerle islemler konusuna yonelik olarak yiirtitiilmiistiir. Farkli

konulara yonelik olarak benzer calismalar yiiriitiilebilir.
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3. Arastirmada altinct siif kesirlerle islemler konusu geleneksel ¢ocuk oyunlari

destekli islenerek matematige yonelik duyussal oOzelliklerdeki degisim
incelenmistir. Bagka bir ¢alismada geleneksel ¢ocuk oyunlarinin 6grencilerin

biligsel becerilerine etkisi de incelenebilir.

Geleneksel ¢ocuk oyunlari iizerine arastirma yapacak olan arastirmacilar basari
seviyesi vb. oOzellikler bakimindan farkli okullarda ve daha fazla sayida

orneklemle ¢aligmalarini yiiriitebilirler.

Literatiir taramas1 sonucunda geleneksel cocuk oyunlar1 destekli matematik
Ogretiminin yapilip Ogrencilerin duyussal 6zelliklerinin incelendigi yabanci
kaynaklara rastlanmis fakat Tiirkiye’de yapilmis boyle bir c¢alismaya
rastlanmamistir. Bu nedenle, geleneksel c¢ocuk oyunlari destekli matematik
Ogretiminin 6grencilerin matematige yonelik duyussal 6zelliklerine etkisini daha

iyl anlamak i¢in daha ¢ok arastirma yapilmasi onerilmektedir.

Arastirmada geleneksel cocuk oyunlari destekli matematik 6gretimi dort hafta

siireyle devam etmistir. Benzer bir arastirma daha uzun siireli gergeklestirilebilir.

5.2.2 Uygulayicilara Yonelik Oneriler

1.

3.

Derste pasif olan 06grenciler uygulama sirasinda derse aktif katilim
gostermiglerdir. Ogrencilerin derse aktif katihmini saglamak ve o6grenciler
arasinda etkilesimi artirmak isteyen ogretmenler derslerinde geleneksel cocuk

oyunlarindan faydalanabilir.
Stire¢ esnasinda elenen oOgrenciler smif yonetimi konusunda zorluk
cikartmiglardir. Oyunlar hazirlanirken tiim 6grencilerin siirekli aktif kalmasin

gerektiren oyunlara yer verilebilir.

Ovyunlarda ¢oziilmesi gereken sorular zorsa 6grenciler ¢6zmek istemedikleri i¢in
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oyunlara katilim konusunda zorluk yasanmistir. Sorular uygulanan gruba gore

kolay veya orta diizeyde segilmelidir.

Geleneksel oyun se¢iminde Ogrencilerin siif diizeyleri ve islenecek olan konu

g6z oniinde bulundurularak se¢im yapilmalidir.

Stiregte himbil ve tuzluk tarzi oyunlar oynanirken 6grenciler katilim gostermek
istemeyip oyun esnasinda sikilirlarken istop, biz biz gibi oyunlarda daha ¢ok
eglenmislerdir. Ogretmenler oyun se¢iminde bu tarz oyunlari segmeye &zen

gostermelidir.
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EK 5. Matematige Yonelik Tutum Olcegi

FAKTORLER

Tamamen
katiliyorum

Katihyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Kesinlikle
katilmiyorum

Ilgi

1. Matematik kolay bir derstir.

2. Matematik ¢alisirken canim sikilir.

3.Matematik, ¢ok sevdigim dersler arasindadir.

4. Matematik derslerinde kendimi rahat hissederim.

5. Matematik problemleri ¢ozmekten zevk alirim.

6. Matematik dersini sevmem.

7. Matematik dersi insanlara yaratici diistinme yollari
kazandirir.

8. Matematik problemleri ¢6zmek kendime olan giivenimi
arttirir.

9. Matematiksel kavramlar1 diger derslerde kullanmak beni
mutlu eder.

10. Matematik bulmacalar1 ¢6zmekten hoslanirim.

Kaygi

11. Matematik sinavlari benim igin 6nemli bir stres
sebebidir.

12. Matematik dersinde tahtada soru ¢6zmek beni
kaygilandirir.

13. Matematik sinavlarindan korkarim.

14. Matematikte arkadaslarimin benden daha basaril
oldugunu diisiiniirim.

15. Matematigi anlayamayacagimi diigiiniiriim.

Calisma

16. Matematik dersinin oldugu giin sonunda iglenen
konular1 diizenli olarak tekrar ederim.

17. Matematik dersinde 6gretmenimi dikkatle dinlerim.

18. Matematik siavlarindan diigiik not almay1 umursamam.

19. Matematik siavlar1 dncesinde konu tekrar1 yaparim.

Gereklilik

20. Matematik 6gretmenleri dersleri sikici hale getirir.

21. Mecbur kalmasaydim matematik dersini 6grenmek
istemezdim.

22. Matematigi sosyal hayatimin hicbir alaninda
kullanmam.
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EK 7. Matematik Kaygi Olcegi

2
= = =
: | E |z |5 |2
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1 | Matematik denince aklima karmasik, anlasilmaz
seyler gelir.
2 | Matematik derslerinde tahtaya kalkmak bana
zor geliyor.
3 | Matematik derslerinde bana daima soru
sorulacagindan endiselenirim.
4 | Simdi matematik anliyorum fakat giderek zor
olacagindan endise duyuyorum.
5 | Matematik sinavlarindan korktugum kadar diger
hicbir seyden korkmam.
6 | Matematik yiiziinden sinifimi
gecemeyecegimden korkuyorum.
7 | Matematik dersine girdigimde kendimi
korkudan biiziilmiis hissederim.
8 | Matematik sinavlarina nasil ¢alisacagimi
bilemiyorum.
9 | Benim i¢in matematik ¢ok eglencelidir.
10 | Matematik dersinde soru sormaktan

korkuyorum.

103




EK 8. Matematik Giinliigii
OGRENCI GUNLUGU
Tarih ve Saat:

1. Bugilin oynadigimiz oyun hakkinda disiinceleriniz nelerdir? Hoslandiginiz veya

hoslanmadiginiz yerleri diisiinerek duygularinizi kisaca yaziniz.

2. Bugiin oynadigimiz oyunun size matematik dersi agisindan herhangi bir katkisi oldu

mu? Aciklaymiz.

3. Bugiin oynadigimiz oyunda zorlandiginiz veya sizi endiselendiren herhangi bir

nokta oldu mu? Aciklayiniz.

4. Oyun hakkinda eklemek istediginiz diisiinceleriniz var mi1? Varsa yaziniz.
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EK 9. Ogrenci Goriisme Formu

YARI-YAPILANDIRILMIS OGRENCi GORUSME FORMU
Tarih ve Saat:
Ben Afyon Kocatepe Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisi Matematik Egitimi
programinda yiiksek lisans Ogrencisiyim. Bu goriisme formu ile geleneksel ¢ocuk
oyunlar1 kullanilarak islenen matematik derslerine yonelik duygu ve diisiincelerinizi
belirlemek istiyorum. Goriisme siiresince soylediklerinizin tamami gizli kalacak ve
kimse ile paylasilmayacaktir. Ayrica aragtirma sonuclart yazilirken 6grenci isimleri
kesinlikle kullanilmayacaktir. Form, bes sorudan olusmaktadir. Vereceginiz yanitlar

notla degerlendirilmeyecektir. Cevaplariniz i¢in simdiden tesekkiir ederim.

1. Daha oOnceki yillarda islediginiz matematik derslerini goz Oniine aldiginiz zaman
sizce matematik derslerinin nasil iglenmesi uygun olur?

2. Matematik derslerinde geleneksel c¢ocuk oyunlari kullanilmast konusunda ne
diisiiniiyorsunuz?

3. Matematik derslerinde geleneksel ¢cocuk oyunlar1 kullanilmasinin matematik dersine
yonelik ilginize ve tutumunuza etkisi oldu mu? Olduysa nasil?

4. Uygulama siiresi boyunca en ¢ok hangi geleneksel ¢ocuk oyunu hosunuza gitti?
Neden?

5. Matematik derslerinde geleneksel ¢ocuk oyunlart kullanilmasinin matematik
korkusu olan veya matematik dersine mesafeli yaklasan Ogrencilere etkisinin

oldugunu diistiniiyor musunuz? Nasil?
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EK 10. Deney Grubu Ders Planlar:
KESIRLERLE iSLEMLER DERS PLANI 1

Ogrenme Alam: Sayilar ve Islemler

Alt Ogrenme Alam: Kesirlerle islemler

Kazanmim: Kesirleri karsilastirir, siralar ve say1 dogrusunda gosterir.

Ogretim Yontem ve Teknikleri: Anlatim ydntemi, egitsel oyun, soru-cevap teknigi
Beceriler: Akil yiirlitme, iletisim, temsil

Siire: 3 ders saati

1. GIRISSMERAK UYANDIRMA

Ogrencilere: “Bir parktaki cimlerin sulanmasi icin parka, gorseldeki 3 es su deposu
konulmustur. Bu su depolarindan birincisinin g’i, ikincisinin g’i, tictinctisiiniin ise g’i Su
ile doludur. Cimler, i¢inde en fazla su olan deponun suyu kullanilarak sulanmaya
baslanacaktir.

Cimler oénce hangi depodaki su ile sulanacaktir? Nedenini agiklaymiz.” seklinde
sorulur.

Ogrenci cevaplarindan sonra Ogretmen Ogrencilere; “Kesirlerle giinliik yasamda
nerelerde  karsilasmaktayiz?” der. Ardindan  Ogrencilere  “Bugiin  kesirleri

karsilastirmayt, siralamayt ve sayt dogrusunda gostermeyi 6grenecegiz.” der.

2. KESIF
ETKINLIK:
Arag-geregler: Kesir cubuklari

1 3 5
e Kesir cubuklarindan yararlanarak 25 Ve kesirlerini modelleyelim.

e Modelledigimiz kesirlerin iizerine veya altmma, tam ve yarimi belirten kesir

cubuklarin1 koyalim.
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3.

1 1 Tam

™

S

1 1y
2 o arim

[ Y 5
1 1
4 4
s 1 X 1
5 5 5 5

i = a0 X <  ——
21 1 1 1 1
6 6 6 6 6 )

. ; .. 1 3 5 . .. .
Tam ve yarimi belirten kesir ¢gubuklarinin boylar ile 2°5 V% kesirlerini belirten

kesir ¢ubuklarinin boylarini karsilastiriniz.

Modellenen kesirlerin hangisi biitiine digerlerinden daha yakindir?

Modellenen kesirlerin hangisi yarima digerlerinden daha yakindir?

Modelledigimiz kesirleri, biitiine veya yarima yakinliklarindan yararlanarak
kiigiikten biiyiige dogru siralayiniz.

Kesirlerin siralamasi bagka hangi yontemler ile yapilabilir?

Modelledigimiz kesirleri, say1 dogrusunda gosteriniz.

Sayr dogrusunda gosterilen kesirler siralanirken nelere dikkat edilmelidir?

Arkadaslarinizla tartisiniz.

ACIKLAMA

Ornek:

</ G| |

Zynep ' "

Ersin, Zeynep ve Kaan’a es tahtalar verilmistir. Bu tahtalar1 kendi i¢inde es bolmelere

. . . 3,. . 7,. . 1, ..
aywrarak boyamalar1 istenmistir. Ersin tahtanin Z’unu, Zeynep g’lnl, Kaan 5’s1n1
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boyayacaktir. Ersin, Zeynep ve Kaan’in boyayacaklart bolimlerin biyiikliiklerini
karsilastiralim.

Coziim: Kesirleri iki farkli yolla karsilagtiralim.

1.Yol: Biitiine olan yakinliklar: belirleme yontemi

Kesirlerin biitiine olan yakinliklarini say1 dogrusundan yararlanarak inceleyelim.
3

4 Kesrin bitlne olan

=

't

I 21
kinligr —
1 yakinhg 2

£
= |es 4

1
N
7
E __E‘__ Kesrin bitine olan
[I} 1 2 3 4 5 6 7 ; yakinhigi é'dir.
8 B 8 8 8 8 8
1 :
2 2 Kesrin biitine olan

{ 1
1 1 vakinhd E‘dir_
2

7
s kesril’e en yakin oldugundan digerlerinden daha biiytiktiir.

3 1 1

" kesri yarimdan biiyiik ve A kesri yarima esit oldugu i¢in 2 kesri digerlerinden daha
kiictktiir.

3 .1 I T,

" kesri 2 ’den biiyiik, g’den kiigtiktiir.

Bu durumda Zeynep’in boyadigir boliim digerlerinden daha biiyiik, Kaan’in boyadigi
boliim digerlerinden daha kiigiiktiir.

2. Yol: Denk Kkesirlerden faydalanma (paydalarin esitliginden faydalanma)

yontemi

Verilen kesirlerin paydalarini esitlemek icin sadelestirme ya da genisletme yontem ile

denk kesirler elde edelim.

Ersin
3 (]
—_ ==
4 a8
3 3-2 _ 6
4 4.2 -]
Kaan
1 4
— —_—= — -—
2 8
1 1-4 _ 4
2 2-4 8
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6 4

2.2

8 8 Ersin‘in boyadigi bolimin blyiklaga, Kaan'in boyadidi bolimin biyakld-
"; T ginden fazladir.

— > —

4 2

7.4

E 8 Zeynep'in boyadign balimdn baydkligd, Kaan'in boyadigi baliman blylik-
7 f lagunden fazladir.

— > —

g 2

7.5

E i Zeynep'in boyadigi bolamiin blydkliga, Ersin'in boyadigr balumiin biyiik-
M laginden fazladir.

=

8 4

4+ Paydalar esit olan kesirlerden pay: biiyiik olan daha biiytiktiir.

Ornek: Kreste Ebru, Ercan ve Sevim’e dgretmenleri es kagit seritler verip kagit seritleri
es parcalara ayirmalarmi istiyor. Kagit seridi Ebru 4 es parcaya, Ercan 8 es pargaya,
Sevim ise 6 es pargaya ayiriyor. Her biri 3 parca kagit seridi sartya boyuyor. Ebru,
Ercan ve Sevim’in boyadig1 kagit seritlerin biiytikliiklerini siralayalim.

Coziim: Kesirleri iki farkli yolla karsilastiralim.

1. Yol: Yarima olan yakinhklar1 belirleme yontemi

Kesirlerin yarima yakinligini say1 dogrusundan yararlanarak inceleyelim.

1 2 1 3 4_,
0 4 4"z 4 4
Ercar
1 2 3 4 1 5 6 7 8 _,
0 8 8 8 2 8 8 8 8"
> 1 2 1 4 5 6_,
0 6 6 6 6 6

2 4 3 .1 : o
Say1 dogrusunda 2°8'¢% kesirleri 2 kesrine (yarima) esittir.

3 1

p kesri, sayr dogrusunda yarimin (E’nin) saginda oldugundan digerlerinden daha
biiytiktir.

3 . o 3 . ... 3 o . .

s kesri, yarimdan kii¢iik ve 5 yarima esit oldugu i¢in s kesri verilen diger kesirlerden

kiictktiir.

Kesirler, yarima olan yakinliklarindan yararlanilarak biiyiikten kiiciige dogru

3.3_3 .
—>—>— seklinde siralanir.
4 6 4
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2. Yol: Birim kesirlerden yararlanma yontemi
% , % ve Z kesirleri karsilastrlirken bu kesirlerin birim kesirlerinden faydalamlir.

i, % ve % birim kesirlerinden {icer tane oldugu diisiiniiliirse birim kesirlerin biiyiikten
kiigiige dogru siralanisi ile paylari esit olan kesirlerin siralanist ayni olur.

§>%>% oldugundan kesirler biiylikten kii¢iige dogru %>Z>§ seklinde siralanir.

+ Paylar esit olan kesirlerden paydasi kiigiik olan digerlerinden daha biiyiiktiir.

o 3 4 . ..
Ornek: 2Ves kesirlerini say1 dogrularindan yararlanarak karsilastiralim.

Coziim:
Lt 1 2 3 4
) 4 a4 &4 4
4] E 1
4
1 2 3 4
) 3 3 3 3
§ 4 1
3

4 3
Say1 dogrusunda 3 kesri, 1’in saginda; 7 kesri, 1’in solundadir. Say1 dogrusunda bir
dogal saymin saginda olan kesirler, solunda olan kesirlerden daha biiyiiktiir. O halde
4.3
karsilastirma §>Z seklinde olur.

+ Bilesik kesirler, basit kesirlerden daha biiytiktiir.

4. DERINLESTIRME

Koz (Ceviz) Oyunu Oynanir

OVZ/H’ZZ/H’Z oynanisi.

En az iki kisi oynanan ceviz oyununda, cevizlerin lizerine kesirler yazilir ve 6grenciler
cevizleri ellerindeki cevizle atig yapip vurarak kazanmaya calisir. Atis yaparken dikkat
edilmesi gereken 6gretmenin sdyledigi kesri vurmaktir. Ornegin 6gretmen en biiyiik
kesri vur, en kiiciik kesri vur gibi talimatlar verir. Ik atis1 yapacak kisi sayismaca
yoluyla belirlenir. Cevizler yan yana dizilir. Ilk oyuncu dizilen cevizlere ilk atis1 yapar.
Vurdugu ceviz ve vurdugu cevizden itibaren oyuncunun solunda kalan tiim cevizler

kendisinin olur. Ogrencinin dogru yapip yapmadigi dogru yaptiysa nedenini diger
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Ogrencilerin acgiklamasi istenir. Oyuncu higbir cevizi vuramayana kadar atis yapmaya
devam eder. Eger atis bosa giderse atis sirasi1 diger oyuncuya geger. Oyun bu sekilde
surer.

Oyunda cevizlerin lizerine yazilacak olan kesirler:

o Asagidaki kesirlerden biiyiik olan1 vurunuz.

45 5 18 3 5

a)=,— b)l-,— 0)8,12

33
7’9 6’ 8 7

7 7 5 5
9)2E’2E Aoz e 1;,2;

o Asagidaki kesirlerden biiyiik olan1 vurunuz.

321 16 5 4 35 4 4 4 15 24 8 5 11 3
a)=, =, = b)=,-, — c)=,=,= -— = d)—= == &)= — -
)4’8’2 )3’3’12 )7’6’8 g:)5’10’15 )17’25’5 )12’24’8

e Asagidaki kesirlerden en kiiciik olan1 vurunuz.

8 8 8 17 6 11 7 6 9 85 2 12
a) T e b) S’ o’ He C) 50 0 9) PR i d) 1_5 o
13’95 25° 257 25 274 4 63 6 4" 8

5
16

3 4 5 . .
R kesirlerinden yarima daha yakin olan1 vurunuz.

6 8 9 . .
R kesirlerinden 1’e daha yakin olan1 vurunuz.

5. DEGERLENDIRME
1)

. .. .. 3 5
Akif Bey, bahgesini 10 es bolgeye ayirdi. Bahgesinin E’una salatalik, E’una domates,

2
E’una marul ekti. Akif Bey’in salatalik, domates ve marul ektigi alanlar1 belirten

kesirleri kiigiikten biiyiige dogru siralayalim.
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2) Can, Ezgi ve Mert defterlerine esit biiyiikliikte birer kare c¢izdi. Can karenin
tamamini, Ezgi yarisin1 ve Mert ¢eyregini maviye boyadi. Can, Ezgi ve Mert'in karenin
maviye boyadiklar1 kismini belirten kesirleri biiyiikten kiigtige dogru siralayalim.

3) Asagidaki say1 dogrularinda gosterilen kesirleri inceleyelim ve biiyiikten kiigiige

dogru siralayalim.

11 101 100

— ., V€

1
kesirlerini kiiciikten biiytig 5 layalim.
0 100 € Tooo Kesirlerini kiiciikten biiytige dogru siralayalim

2 3 . . . . ..
5) 5 < < 2 siralamasina gore asagidaki kesirlerden hangisi bos kutunun igine

yazilamaz?

1 3 1 5
A)Z B)g C)E D)g
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KESIRLERLE iSLEMLER DERS PLANI 2

Ogrenme Alam: Sayilar ve Islemler

Alt Ogrenme Alam: Kesirlerle Islemler

Kazamim: Kesirlerle toplama ve ¢ikarma igslemlerini yapar.

Ogretim Yontem ve Teknikleri: Anlatim ydntemi, egitsel oyun, soru-cevap teknigi
Beceriler: Akil yiirlitme, iletisim, temsil

Siire: 2 ders saati

1. GIRISSMERAK UYANDIRMA

, C .4 . . . . 9
Gorselde 3 tane es su deposu vardir. Bu depolarin birincisinin E’Sl’ ticlinciistinilin E’s1

doludur. Ikinci depo ise bostur. Birinci ve f{iciincii depoda tadilat yapilmasi
gerekmektedir. Bu depolardaki sularin tamaminin israf olmamasi i¢in sular ikinci
depoya aktariliyor. Buna gore doldurma islemi bittikten sonra ikinci deponun kacta
kacinin su ile dolacagini nasil bulabiliriz? Agiklayiniz.

Ogrenci cevaplaridan sonra dgretmen dgrencilere; “Kesirlerle toplama veya ¢ikarma
islemlerine giinliik yasamda nerelerde karsilagmaktayiz?” der. Ardindan 6grencilere

“Bugiin kesirlerle toplama ve ¢tkarma islemleri yapmayi 6grenecegiz.” der.

2. KESIF
ETKINLIK 1:
Arag-geregler: kagit, makas, boya kalemi, yapistirici.

Uyar1: Makasi1 kullanirken dikkatli olalim.
1 2
. Eile Zkesirlerini modellemek i¢in kagidimizdan 12 c¢cm uzunlugunda dikdortgen

seklinde 4 iki es serit keselim.
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Seritleri farkli renklerde boya kalemleri ile belirtilen kesir kadarini boyayarak

kesirleri modelleyelim.

Seritleri, paydadaki 3 ve 4 sayilarimin ortak kat1 olan 12 es pargaya asagidaki gibi

ayiralim.

Seritlerden birinin boyali kismini kesip diger seritteki boyasiz kisma asagidaki gibi

yapistiralim.

Son durumda modelin belirttigi kesri yazalim.

1 2
3Vey kesirleri toplanirken nasil bir yol izlenmistir? A¢iklayiniz.

ETKINLIK 2:

Arac-geregler: kagit, makas, boya kalemleri, yapistirict.

Uyar1: Makasi kullanirken dikkatli olalim.

1 1
S ves kesirlerini modellemek i¢in kagidimizdan 12 cm uzunlugunda dikdortgen

seklinde iki es serit keselim. Seritlerin belirtilen kesir kadarini farkli renklerle

boyayarak kesirleri agagidaki gibi modelleyelim.

Paydadaki 2 ve 3 sayilarinin ortak katlarindan en kiigiik olanin1 belirleyelim.

Seritleri belirledigimiz ortak kat kadar es parcaya asagidaki gibi ayiralim.

I I [ I | I ]
I I | I I I |

Modellerin belirttigi kesirlerin farkini bulalim.

1

1
273 islemi yapilirken nasil bir yol izlenmistir? Agiklayiniz.

114



3. ACIKLAMA
Ornek: Suzan Hanim yaptig1 1 tepsi boregin %’iinl'i misafirlerine, i’ﬁnﬁ cocuklarina

ikram etti. Suzan Hanim’1n 1 tepsi boregin kacta kagini ikram ettigini bulalim.

2 1
Coziim: 3 + 2 islemini modelleyerek yapalim.

2 1 . . . C e . .
3 Ve o kesirleri ayni kesrin birimi cinsinden (paydalar1 esit olacak sekilde)
genisletilmelidir.
2
3 I — —- 24_8
3.4 12
1 —
s — — 13 _3
4-3 12
1 8 3 n
—t—=—t —=— —
a 4 12 12 12
1 (3)

NP & U ..
Suzan Hanim, 1 tepsi boregin E’sml ikram etmistir.

+ Kesirlerle toplama islemi yapilirken o6nce paydalar esit degil ise kesirler
genisletilerek veya sadelestirilerek paydalar esitlenir. Sonra paylarin toplam1 sonucun

payina, ortak payda sonucun paydasina yazilir.

" 1
Ornek: 5 - 3 islemini yapalim.
Coziim: Dogal sayilarin paydasina 1 yazilip kesir olarak ifade edildigini biliyoruz.

5
Buna gore 5 dogal sayis1 1 seklinde yazilir.

s 1.5 1. 15 1_15-1_14
13 1-3 3 3 3 3 3
+ Kesirlerle ¢ikarma islemi yapilirken once paydalar esit degil ise kesirlerin

genisletilmesi veya sadelestirilmesi ile paydalar esitlenir. Sonra paylarin farki sonucun

payina, ortak payda da sonucun paydasina yazilir.
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4. DERINLESTIiRME

Himbil Oyunu Oynanir

Oyunun oynanisi:

Ogrencilerden 3’erli veya 4’erli gruplar olusturulur. Gruptaki Ogrenci sayis1 kadar
mesela 3 6grenci varsa herkese 3’er, 4 Ogrenci varsa herkese 4’er tane soru denk
gelecek sekilde sorular yazilir. Sorular yazilirken 3’erli gruptakilerde 3’er sorunun ayni
cevabi, 4’erli gruptakilerde 4’er sorunun ayni cevabir vermesi gerekmektedir.
Ogrencilerden istenen cevabi ayn1 olan kagitlar1 biriktirmeleridir. Cevab1 aym kagitlari

biriktiren 6grenci “himbil” yapmis olur.
Kagitlarda yazacak olan sorular:

1. Grup Sorular:

1) Erdem once 1 litre daha sonra ise " litre su i¢mistir. Erdem toplam kag litre su

igmistir?
1 10 9 1 16 1
2)=+— 3) --- 4)—--
2 8 4 2 8 4
2. Grup Sorular:
1 1 5
—_ + —_ —|— —_
1) >t 3 2)1 5

18 5
3) Gri renkli torbada 5 kg seker, turuncu renkli torbada p kg seker vardir. Gri renkli
torbadaki seker turuncu renkli torbadaki sekerden kag kg fazladir?
9 1
4) Ahmet parasinin g’i ile kitap, E’si ile defter almistir. Parasinin kagta kacini

harcamigtir?

3. Grup Sorular:

1 2
1) Ali pizzanin E’sini, Emre ise g’ﬁnﬁ yemistir. Ali ve Emre toplam ne kadar pizza
yemistir?

2)1+= 3)2-2 4)

(o) 3 INe}
olN
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4. Grup Sorular:
. 1 1
1) Ilayda 6devinin birinci giin yarisini, ikinci giin Z’iinl'i, tiglincii giin g’ini yapmistir.

[layda’nin 6devinin kagta kac1 kalmistir?

e L4, . 3, . .
2) Kerim bir pastanin Once g ni, daha sonra ise g’lnl yemistir. Pasta’nin kacta kagi

kalmistir?
5 4
) 5%
12 10
4) =-=
16 16
5. DEGERLENDIRME

e 2 3 4
1) Ogrenciler okul bahgesindeki c¢icek ekilecek alanin g’una giil, ;’una lale, ;’una

gorseldeki gibi papatya ektiler. Buna gore,
a) Giil ve lale ekilen alanin,
b) Lale ve papatya ekilen alanin,
c) Giil ve papatya ekilen alanin okul bahgesindeki cigek ekilen alanin kagta kagi

oldugunu bulalim.
3 2 .
2) Evdeki kalemlerin E’ini Hakan, R’unu Fatma kullanmigtir. Ikisinin kullandig:
kalemlerin, evdeki kalemlerin kagta ka¢1 oldugunu bulalim.

1 7
1.7, .
3) 218 e islemini yapalim.
5 7. -
4) s Te islemini modelleyerek yapalim.
2
5) Arif Bey, bahgesinin Z’ijne kirmizi, bir kismina da sar giillerden dikti. Bahgesinin

5 . . . . ..
g’sma kirmizi ve sar1 giillerden diken Arif Bey’in bahgenin kagta kagma sar1 giil

diktigini bulalim.
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KESIRLERLE iSLEMLER DERS PLANI 3

Ogrenme Alam: Sayilar ve Islemler

Alt Ogrenme Alam: Kesirlerle Islemler

Kazamim: Bir dogal say1 ile bir kesrin ¢arpma islemini yapar ve anlamlandirir.
Ogretim Yontem ve Teknikleri: Anlatim ydntemi, egitsel oyun, soru-cevap teknigi
Beceriler: Akil yiirlitme, iletisim, temsil

Siire: 2 ders saati

1. GIRiIS/ MERAK UYANDIRMA
Cananlar 4 kisilik bir ailedir. Bu aile saglikli beslenmeye dikkat etmektedir. Saglikli
beslenmede dikkat ettikleri durumlardan biri de siit tiiketimidir. Ailedeki her bir kisi

. . 3 .. .
sabah kahvaltisinda g¢eyrek litre siit, 1 giinde ise 2 litre siit tilketmektedir. Buna gore

Cananlar,

a) Sabah kahvaltisinda kag litre siit tiiketmektedirler?

b) Bir giinde kag litre siit tliketmektedirler?
Ogrenci cevaplaridan sonra 6gretmen dgrencilere; “Kesirlerle carpma islemiyle giinliik
vasamda nerelerde karsilasmaktayiz?” der. Ardindan Ogrencilere “Bugiin bir dogal

sayiyla bir kesri carpma islemini 6grenecegiz” der.
2. KESIF

ETKINLIK 1:
Arag-gerecler: 72 tane nohut, 8 tane plastik bardak, kagit.

3
e 72 nohudun g’inin ka¢ nohut oldugunu asagida belirtilenleri yaparak bulalim.

e 72 nohudu, 8 bardaga esit olarak paylastiralim.

e Her bardaga kag tane nohut koydugumuzu belirleyelim.

e Her bardaga kag tane nohut koymaniz gerektigini nasil buldunuz? Agiklayimiz.
¢ 3 bardakta kag tane nohut oldugunu bulalim.

e 3 bardakta kag tane nohut oldugunu nasil buldunuz? Ac¢iklayiniz.
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ETKINLIK 2:
https://www.geogebra.org/m/k8w44vk4

2 2
. 6.5 islemi geogebra yardimiyla yapildiktan sonra Ogrencilerden 6 tane g’ﬁ
toplamalari istenir. Elde edilen sonuglar karsilastirilir.

2 2
. 5.6 islemi geogebra yardimiyla yapilir ve 6grencilere bu islemin 6’nin 3 kadar1

2 2
oldugu vurgulandiktan sonra 6.; islemi ile 5.6 isleminin sonucunu karsilastirmalari

istenir.

3. ACIKLAMA

Ornek: 5 dogal sayisim s V¢ 3 kesri ile ayr1 ayri carpalim. Carpimlart 5 ile

karsilastiralim.
Coziim:
3 5:-3 15 7 7 7
§i—=——cz—=1— —=3 1 —ileb5'i karsilastiralm. —» 1—=<5
8 8 8 8 8 8
. 1 .
5-E=£=£=13l—-} 13 —ile 5'i kargilastiralim. —» 1:3l:.=5
3 3 3 3 3 3

+ Dogal sayilar paydasi 1 olan kesir seklinde yazilabilir. Bir dogal say1 ile bir kesir
carpilirken dogal saymin paydasina 1 yazilir. Elde edilen iki kesrin payinin ¢arpimi
sonuca pay olarak yazilir. Iki kesrin paydasinin ¢arpimi sonuca payda olarak yazilir.

+ Bir dogal say1, 1’den kiigiik bir kesir ile ¢arpildiginda ¢arpim o dogal sayidan kiigiik
olur.

* Bir dogal say1, 1’den biiyiik bir kesir ile ¢arpildiginda ¢arpim o dogal sayidan biiyiik

olur.

4. DERINLESTIRME

Biz Biz Oyunu Oynanir

Oyunun Oynanisi:

Oyuncular ¢ember seklinde ¢izilen alana ¢izgi boyunca yere ¢omelerek yerlesirler. Bir
oyuncu ebeyi belirlemek i¢in sayigsma tekerlemesi sdyler ve ¢ikan oyuncu ebe olarak

belirlenir. Ebe olan oyuncu ¢ember olarak yerlesen oyuncularin ortasina gecer. Ebe
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disindaki oyuncular, elleri arkada birlesmis olarak dururlar. Oyuncularin birinde bir soru
yazili kagit bulunur. Bu kagidi ebeye gostermeden elden ele arkadan dolastirarak
saklarlar ve ebeyi sasirtmaya c¢alisirlar. Oyuncular ebeye “Soru kimde?” diye sorarlar,
ebe bilemezse elinde soru olan oyuncunun sorusunu ¢ozer eger ebe bilirse soruyu kagit
kimdeyse o ¢ozer. Soruyu ¢ézemeyen oyuncu oyundan elenir. Yeni ebeyi soruyu ¢ézen
oyuncu belirler.

Coziilecek sorular:

228 b) 9. 4—15 0) 6% o) 22.1—11 d) %.18

e) Bir diiglinde her biri % litre olan meyve suyu siselerinden 42 tane tiiketildigine gore
diigiinde kag litre meyve suyu tiiketilmistir?

f) Ayse Hanim cebindeki paranin %’ini ile kizina harclik verecektir. Cebindeki para 125
TL olduguna gore kizina ka¢ TL harclik verir?

g) Derya 30 adet cevizin %’ini kardeslerine verecektir. Buna gore Derya kardeslerine
kag adet ceviz verir?

&) Asli Hanim kilogram fiyati 2% TL olan elmadan 3 kg almistir. Asli hanim elmaya kag
TL oder?

h) 50 tokasi olan Miray 1—70’unu arkadaslarina hediye ettigine gore Miray kag adet toka

hediye etmistir?

5. DEGERLENDIRME

1) 4-% islemini modelleyerek yapalim. Islem sonucunu 2.4 isleminin sonucu ile
karsilastiralim.

2) 5 kisilik bir ailedeki herkes kahvaltida % litre portakal suyu i¢mistir. Kahvaltida bu
ailedeki bireylerin toplam kag litre portakal suyu i¢tigini bulalim.

2 2
3) 7'5 ile 5-7 carpma islemlerini modelleyerek defterinize yapiniz.
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KESIRLERLE iSLEMLER DERS PLANI 4

Ogrenme Alam: Sayilar ve Islemler

Alt Ogrenme Alam: Kesirlerle Islemler

Kazamim: Iki kesrin carpma islemini yapar ve anlamlandirir.

Ogretim Yontem ve Teknikleri: Anlatim ydntemi, egitsel oyun, soru-cevap teknigi
Beceriler: Akil yiirlitme, iletisim, temsil

Siire: 2 ders saati

1. GIRiIS/ MERAK UYANDIRMA

Ogretmen ogrencilere; Ali Amca'min iki cocugu varmis. Cocuklarindan biri 4 digeri 6
vasindaymis. Ali amca kendi halinde yasayan mutlu yuvasi olan c¢ifi¢ilikle parasini
kazanan biriymis. Cift¢i Ali Amca'min oglu bir zaman sonra biiyiimiis ve babasina
yardim eder olmug. Bir giin beraber yine ¢alisirlarken oglu babasina ne kadar marul
ektiklerini sormug. Babasinin cevabi ise tarlamin yarisimin 1/3"i kadarina ektigini
soylemis. Sizce oglu marullar hakkinda fikir edindi mi? Siz olsaydiniz nasil yapardiniz,
Ali Amca'min ogluna yardimct olabilir misiniz” der. Ardindan “Iki kesrin ¢carpma
islemiyle giinliik yasamda nerelerde karsilasmaktayiz?” der ve O0grencilere bugiin iki

kesrin ¢arpma islemini ogreneceklerini soyler.

2. KESIF
ETKINLIK:
https://www.matific.com/share-

episode/?slug=AntsFractionsMultiplicationFractionMultiplication

3. ACIKLAMA
* Kesirlerle ¢arpma islemi yapilirken paylarin ¢arpimi sonucun payina, paydalarin

carpimi sonucun paydasina yazilir.

. 1 3 3 1
Ornek: S sV g islemlerini modelleyerek yapalim.
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Coziim:

1.3 islemi E'in 1—‘5'| demek-
2 5 5 2

ti. Bu nedenle modeldeki boyal

bélgenin l's'.ini mora boyayalim.
2

2 1.3_3
5 2 5 10
1 3 1-3 3 3. 1. 3,
1513 _3 Boin L = dur.
2 E- 2510 — A in > si (yansi) - ur
+ Bir kesrin baska bir kesir kadar1 bulunurken iki kesir ¢arpilir. Ornegin 2 kesrinin .
3 1 31 3. .
bulunurken = - = = — = — islemi yapilir.
4 8 48 32

* Kesirlerle garpma islemi yapilirken tam sayili kesirler, bilesik kesre doniistiiriiliir.

4. DERINLESTIRME

Kose Kapmaca Oyunu Oynanir

Oyunun Oynanisi:

Ogretmen kartonlara cesitli islemler yazar. Ogrencilerin de yardimlartyla bu kartonlari
delgecle delerek deliklerden ip gegcirir. Oyunu oynamak isteyen ilk bes 6grenci oyuncu
olarak segilir. Sayisma yoluyla ebe belirlenir. Ogretmen hazirladifi bes 6grenciye
kartonlart dagitir. Oyun alanina dikdortgen ¢izilir. Oyun i¢in segilen 6grenciler koselere
giderler. Ebe dikdortgenin tam ortasinda bekler. Ogretmen &grencilere oyun baslamadan
once boyunlarina astiklar1 kartonlarin ilizerinde yazili olan islemleri hesaplamalar
gerektigini soyler. Sarki agilir ve oyun baslar. Ebe ortada durur, diger Ogrenciler
koselere gecerler. Ogretmen sarkiyr durdurunca oyuncular koseleri degistirir. Bu
degistirme sirasinda ebe bagka bir kdseye geg¢mek ilizere olan oyuncunun yerini
kapmaya ¢alisir. Kaparsa yerini aldig1 oyuncu ebe olur. Ebe kdse kapamazsa ebe
olmaya devam eder. Bu durumda kalan ebeye 0gretmen, kendi boynunda asili olan
islemi hesaplamasini ister. Eger ebe islemi yapabilirse oyuna ebe olarak devam eder,
bulamazsa oyundan ¢ikar. Cikan ebe yerine siniftaki 6grencilerden yeni biri segilir. Bu

sefer yeni ebe oyun alaninin ortasina gecer, oyun benzer bi¢imde devam eder.
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Kartonlarda yazan islemler:
3 1 4 3 6 2 5

11 7

5)— .=

13 4

oN RN

6) Bir okuldaki 6grencilerin 3 U kiz 6grencidir. Kizlarin 20 51 bursluluk simavini

kazanmistir. Buna gore okuldaki &grencilerin kagta kaci bursluluk kazanan kiz

ogrencidir?

3 1
7) Uzunlugu 2Z km olan bir parkurun etrafinda 1; tur atan bir kosucu kag¢ kilometre
kosmustur?

5
8) 280 sayfalik bir romanin ;’inin E’ini okuyan Giines kag¢ sayfa okumustur?

9) Bir tarlanin g’ll’lll’l ceyregine domates ekilmistir. Buna gore tarlanin kacta kagina
domates ekilmistir?

5 . . e 1 9. . . . .
10) 4 s litre sirkenin 5 ini tursu yapiminda kullanan Adile teyze, tursuya kag litre sirke

katmistir?

5. DEGERLENDIRME
1) Ahmet Usta, bir duvarin Z’l'inl'jn %’ini mavi renge boyamistir. Ahmet Usta’nin
duvarin kagta kagint mavi renge boyadigini bulalim.
2) Bir sepetteki yumurtalarin %’si saglamdir. Saglam yumurtalarinda %’1’1 beyaz
renklidir. Saglam ve beyaz renkli yumurtalar sepetteki yumurtalarin kagta kagidir?

1 2

3) Serhat, projesindeki sorularin E’sinin E’ini ¢Ozmiistiir. Serhat’in projesindeki

sorularla ilgili asagidaki ifadelerden hangisi dogrudur?
A) Serhat sorularin yarisindan daha fazla soru ¢ézmiistiir.

B) Serhat sorularin yarisin1 daha ¢6zerse proje 6devini tamamlamis olur.

C) Serhat sorularin P ’ini daha ¢6zerse proje 6devini tamamlamis olur.

D) Serhat sorularin P ’ini daha ¢6zerse proje 6devini tamamlamis olur.
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KESIRLERLE iSLEMLER DERS PLANI 5

Ogrenme Alam: Sayilar ve Islemler

Alt Ogrenme Alam: Kesirlerle islemler

Kazamim: Bir dogal sayiy1 bir kesre ve bir kesri bir dogal sayiya boler, bu islemi
anlamlandirir.

Ogretim Yontem ve Teknikleri: Anlatim ydntemi, egitsel oyun, soru-cevap teknigi
Beceriler: Akil yiirlitme, iletisim, temsil

Siire: 2 ders saati

1. GiRiS/ MERAK UYANDIRMA
Amca: Keloglan, bana yardim edebilir misin?

Keloglan: Tabii amcacigim. Size yardimci olmaktan mutluluk duyarim.
3
Amca: Keloglan, su gordiigiin tarlanin Z’ﬁnﬁ ektim. Ekili alan tam 30 doniim yer

kaplamaktadir. Tarlanin tamaminin kag¢ doniim oldugunu nasil bulabilirim?

Ogrencilere amcanin tarlasinin kag¢ déniim oldugunu nasil bulabilecekleri sorulur.

Ogrenci cevaplarindan sonra Ogretmen ogrencilere; “Dogal sayi ve kesrin bélme
islemiyle giinliik yasamda nerelerde karsilasmaktayiz?” der. Ardindan 6grencilere
“Bugiin bir dogal sayiyi bir kesre ve bir kesri bir dogal sayiya bolme islemini

ogrenecegiz” der.
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2. KESIF

ETKINLIK 1:
Arag-geregler: dosya kagidi, kalem, makas.

Uyari: Makasi kullanirken dikkatli olalim.
1
e 5 tane dosya kagidini kalemle ¢izerek E’lﬁk parcalara ayiralim.

e Her bir pargay1 makas kullanarak keselim.

e Dosya kagidinin her bir es parcasini bir arkadasimiza vererek kagitlarin hepsini
dagitalim.

e Kac arkadasiniza kagit verdiniz? Dagittiginiz kagit sayisim1 bolme islemi yaparak

nasil bulabilirsiniz? Arkadaslarinizla tartisiniz.

ETKINLIK 2:
Arac-gerecler: dosya kagidi, kalem, boya kalemi.

2
¢ Bir dosya kagidinin E’ﬁnﬁ sartya boyayalim.

¢ Dosya kagidinin boyadigimiz kismini 4 es parcaya ayiralim.
e Her bir es sar1 parga, dosya kagidinin kacta kacidir? Bolme isleminden yararlanarak

kacta kaci oldugunu nasil bulabilirsiniz? Agiklaymiz.

3. ACIKLAMA

. 3 3
Ornek: 3 + PAC 3 islemlerini modelleyerek yapalim.

3
Cozim: 3 + S islemini yapalim.

VLl
ninn LT EEET T

3 tam, E'Iik kesirlere ayrildiginda 5 tane model elde edilir.
5

3
3'iin iginde 5 tane r3 vardir.
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3
P + 3 islemini yapalim.

. —p

L
3 3
- —+3=—
5 5 15

3. P
—'in 3'e bolimi —'tir.
5 15

3 . .. 3 3. .. . .. e
P 3 islemini T 7 biciminde gosterebiliriz.

. . 3 3 3 3
Buislemide —+—-=—.—
5 1 1

S biciminde yazariz.

-3
15

3 3
Yapilan bolme islemi incelendiginde 3 kesri aynen yazilirken 1 degistirilerek ¢arpma

islemi yapildig goriiliir.

4+ Bir dogal saymin 1’den kiigiik bir kesre boliimii, o dogal sayidan biiyiik olur.

" 5
Ornek: 5 + 2 islemini modelleyerek yapalim.

Coziim:

Onee 5'in iginde kag tane ; oldugu model ile belirlenir.

FNE
Bo] ——
& |y
Bloy ——

Modelde de gorildagi gibi 5 bitin paylagtinldiginda 4 tane 2 elde edilir. 5 +% =4
4

20 5 5 5 4 20
=4 veya —+—=-—. e 4 olarak islem yapilabilir.

5+2=5-i=—
4 5 5 1 4 1

YYapilan bdlme islemlerinde 1. kesir aynen yazilirken, 2. kesirdeki pay ile payda yer degistirile:
rek carpma islemi yapilir.

4+ Bir dogal say1, 1’den biiyiik bir kesre béliindiigiinde sonu¢ o dogal sayidan kiigiik

olur.

# Birinci kesir aynen kalir, ikinci kesir ters cevrilerek garpilir.
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4. DERINLESTIiRME
Altin Bilezik Oyunu Oynanir

Oyunun Oynanisi:

Sayismayla bir ebe segilir. Diger oyuncular daire seklinde siralanirlar. Ebe olan oyuncu
ortaya geger. Ebe yere yatarak kollariyla yiiziinii kapatir. Bir oyuncu ebenin sirtina
soruyu birakir. Ebe ona kadar sayar. Bu sirada 6gretmen oyunculardan birini secger.
Secilen oyuncu soruyu alir ve saklar. Ebe ayaga kalkar. Ebenin soruyu saklayani
bulmasi i¢in iki tahmin hakki vardir. Bilemezse soruyu c¢ozerek ebelige devam eder.

Bilirse soruyu saklayan oyuncu ebe olur ve soruyu ¢ozer. Yeni ebe ile oyuna devam

edilir.
Sorular:

1 7 1 13
a)2+§ b)g+5 C)12+§ d)?+8

1
e) 6 sayisinin E’ye bolimi kagtir?

3
f) Smifimizdaki G6grencilerin E’i 15 6grenci olduguna gore smifimizin mevcudunu
bulalim.
4
g) ;’si 28 TL olan paranin tamami ka¢ TL dir?

h) Biitlin elmanin ka¢ tane ¢eyrek elma oldugunu kesirlerle bdlme isleminden

yararlanarak bulalim.

5. DEGERLENDIRME

1) Leyla Hanim, 6 L’lik siitii % L’lik bos siselere dolduracaktir. Leyla Hanim’1n kag bos
siseye ihtiyact oldugunu bulalim.

2) Bir okulun yemekhanesinde her 6grenciye yemegin yaninda % ekmek verilmektedir.

Yemekhanede 40 tam ekmek dagitildigina gore kag¢ Ogrenciye ekmek verildigini

bulalim.
1
3) Mehmet Bey, tarlasinin E’ini 3 cocuguna esit olarak paylastiracaktir. Mehmet Bey’in

her bir ¢ocuguna tarlanin kagta kagini verecegini bulalim.
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KESIRLERLE iSLEMLER DERS PLANI 6

Ogrenme Alam: Sayilar ve Islemler

Alt Ogrenme Alam: Kesirlerle Islemler

Kazamim: Iki kesrin bdlme islemini yapar ve anlamlandirir.

Ogretim Yontem ve Teknikleri: Anlatim ydntemi, egitsel oyun, soru-cevap teknigi
Beceriler: Akil yiirlitme, iletisim, temsil

Siire: 2 ders saati

1. GIRiIS/ MERAK UYANDIRMA

Ogrencilere indirimdeki bir kazagm yar1 fiyatim bulurken kazagm fiyatim 2’ye mi
1 3 . 1 . .
yoksa E’ye mi bolerek bulduklari sorulur. Eger 6grenciler 2 derlerse 6grencilerden bir

biitiin pastayi iki arkadaslarina paylastirirken hangi islemi yaptiklari sorulur. Ardindan
yarisini alma isleminde kesrin 2’ye bdliinmesi gerektigi vurgulanir.
Ardindan 6gretmen dgrencilere; “Iki kesrin bélme islemiyle giinliik yasamda nerelerde

karsilagmaktayiz?” der ve 6grencilere iki kesrin bolme islemini 6grenecekleri sdylenir.

2. KESIF
ETKINLIK:
Geogebra ile kesirlerde bolme islemi kesfedilir.

https://www.geogebra.org/m/wvsummxe
3. ACIKLAMA

Ornek: Asagida verilen islemlerin sonuglarini 6nce islemleri modelleyerek, sonra

islemleri yaparak bulalim.
1

2 1 1
a)§+g b)z—z
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Coziim:

a) %’Dn iginde kag tane éaldu@unu bulmaya yonelik modeli clusturalim.

m| =
m|=
m|=

il oAl
3 3 6|6 |8

—

2

3
Modelden de gorild gl gioi %‘un icinde 4 tans % wardir.

w| he

2'1iE'ITiI'|iE lim
3-55 il yapalim.

|

- |28 12
|‘3 |‘5-1 3

.-l'l-m‘l_‘
(=]

b} %’nin iginde kag tanedlculdu@unu bulmaya yanelik modeli olugturalim.

i
2 4 4

1

2
Modelden gorildidl gibi ;'nin ignde 2 tans l wardir.

EE

1 1. .
— +— ighemini yapalim.
=3 TN YR

|=""=i=g
2-1 2

|_l
2

ma| =
\(=Ta)

ri=l=

4+ Kesirlerle bolme islemi yapilirken tam sayili kesirler, bilesik kesre doniistiirtiliir.
+ Kesirlerle bolme iglemi yapilirken birinci kesir aynen yazilir, ikinci kesrin pay ve

paydasi yer degistirilerek ¢arpma islemi yapilir.

4. DERINLESTIRME

Kurt Baba Oyunu Oynanir

Oyunun Oynanisi:

Oyuncular aralarinda sayigsma yaparak Kurt Baba ve bir anne segerler. Diger oyuncular
da secilen annenin gocuklar1 olur. Se¢im yapilirken tekerlemelerle sayisma yapilabilir.
Kurt Baba ve anne secildikten sonra Kurt Baba, anne ve ¢ocuklardan uzakta bir yerde
(yaklasik 10-15 adim uzaklikta) bekler. Sonrasinda anne, Kurt Baba’ya duyurmadan
cocuklarma birer bir tarafinda say1 diger tarafinda soru yazili kart verir. Hep birlikte
¢ember olusturulur. Kurt baba gelir ve diyalog baslar.

Kurt baba: Tik, tik, tik

Anne: Kim 0?
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Kurt baba: Kurt baba

Anne: Ne istersin?

Kurt baba: Yumurta

Anne: Kac tane?

Kurt baba sayiy1 soyler. O say1 hangi 6grencideyse soruyu cevaplar. Cevaplayamayan
Ogrenci kurt baba olur. Soruyu bilemeyip kurt baba olan sirasi gecince oyundan elenir.
Sona kalan 6grenci oyunun kazananidir.

Oyunda kullanilacak sorular:

8 2 1 2
5 10 8 1
3)—+— 4)—+-
11 22 13 4
9 12 2 2
5 2 1 1
13 1 8 7
9) = + = 10) — + =
26 2 11 9
3 2 7 1
1) — == 12) —=+=
13 5 21 2
1 1 3 5
13) =2 14) =+

4 11
15) 8; m uzunlugundaki ip o m uzunlugundaki es parcalara ayriliyor. Kag¢ parca ip
olusur?

33 1
16) r litre s1v1 yag " litrelik siselere esit sekilde paylastirilirsa kag siseye ihtiya¢ olur?

5. DEGERLENDIRME

1) Yarim elmanin ka¢ tane ¢eyrek elma oldugunu kesirlerle bdlme isleminden

yararlanarak bulalim.

1, . .. 1
2) E’nm icinde kag tane Te vardir?

21 1
3) " litre zeytinyag1 1 2 litrelik siselere doldurulacaktir. Buna goére kag tane siseye

thtiyag¢ vardir?
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KESIRLERLE iSLEMLER DERS PLANI 7

Ogrenme Alam: Sayilar ve Islemler

Alt Ogrenme Alam: Kesirlerle islemler

Kazanim: Kesirlerle yapilan islemlerin sonucunu tahmin eder

Ogretim Yontem ve Teknikleri: Anlatim ydntemi, egitsel oyun, soru-cevap teknigi
Beceriler: Akil yiirlitme, iletisim, temsil

Siire: 1 ders saati

1. GIRIS/ MERAK UYANDIRMA

Ogrencilere “Giinliik hayatta karsilastigimiz olaylarm sonuglar1 ile ilgili cesitli
tahminlerde bulunabiliriz. Siz hangi olaylarin sonuglari ile ilgili tahminlerde
bulunursunuz? Fikirlerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.” denir. Ardindan Ogretmen

ogrencilere “Bugiin kesirlerle yapilan islemlerin sonucunu tahmin etmeyi ogrenecegiz”

der.

2. KESIF

1 1
Bir kofteci 6glen 155 , aksam 18; ekmek aras1 kofte satmistir. Koftecinin bir giinde kag

ekmek arasi1 kofte sattig1 tahmin edilirken nasil bir yol izlenebilir?

3. ACIKLAMA

# Kesirlerle yapilan islemlerin sonuglar1 tahmin edilirken kesirler biitiine, yarima ya da
sifira yuvarlanabilir.

Ornek 1: Asagidaki ifadelerin yaklasik degerini yarima, biitiine ve sifira yakinliklarin

dikkate alarak bulunuz.

1 17 4
a) 3g b) 7 C) 5

131



Ornek 2: Asagidaki islemlerin sonuglarmi yarima, sifira ve biitiine yakinliklarin dikkate

alarak tahmin ediniz.

2 71 7 14 19 1 71 3
a)2—+— b)-.— c)5—-— d)—:=

75 83 8 29 40 70 9 7
4. DERINLESTIRME

Istop Oyunu Oynanmir

Oyunun Oynanisi:

Ebe olan oyuncu 6gretmenin belirledigi sorulardan birini arkadaslarina sorar ve 1
dakika bekler 1 dakika sonunda 6grenciler sorularin cevaplarini yarima, biitiine ve sifira
yakinliklarin1 dikkate alarak tahmin eder ve tahminini A4’e yazarak kaldirir. Siirenin
sonunda cevab1 yazamayan veya dogru yapamayan Ogrenci ebe tarafindan vurulmaya
calisilir. Vurulan 6grenci ebe olur ve oyun bu sekilde devam eder.

Oyunda Kullanilacak Sorular:

15 4
1) —+=
16 8
8 1
D5 %
5 1
35 %
6 13
4)=:—
5 14

5) 99% TL paray1 iki arkadas esit olacak sekilde aralarinda paylasiyor. Her biri yaklasik
ka¢ TL para alir?

6) Ahmet 11% saat ders ¢alismis, % saat kitap okumustur. Ahmet’in kitap okuma ve ders
calisma zamanlar1 toplaminin tahmini degeri kagtir?

7) Ayc¢a manavdan 1§ kg muz, 22 kg elma almistir. Ayca yaklasik kac kg meyve
almistir?

8) 20 kg seker 2% kg kapasiteli posetlere paketlenecektir. Bu is i¢in yaklasik ka¢ kg

paket gerekir?

132



5. DEGERLENDIRME

1) Pastact Ayse Hanim, bir pastay1 15 es dilime ayirdi. 7 es dilimi 56 TL’ye satti. Buna
gore Ayse Hanim’in pastanin tamaminm1 kag TL’ye satacagin1 tahmin edelim. Ayse
Hanim’in pastanin tamamindan elde edecegi kazanci bulup tahminimizle

karsilastiralim.

2) Sevil, bayramda bir pakette bulunan 196 tane sekerin i’ﬁnﬁ misafirlere ikram
etmistir. Sevil’in bayramda misafirlere ikram ettigi seker sayisini tahmin edelim.

3) 8% - % isleminin sonucunu tahmin edelim. Islemin sonucunu bularak tahminimizle
karsilastiralim.

4) Bir is yerinde O6glen yemeginde 5% karpuz, aksam yemeginde ise 6% karpuz

tiketilmistir. Bu is yerinde tiiketilen toplam karpuz miktarmi tahmin edelim.

Tiiketilen toplam karpuz miktarini bulup tahminimizle karsilastiralim.
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KESIRLERLE iSLEMLER DERS PLANI 8

Ogrenme Alam: Sayilar ve Islemler

Alt Ogrenme Alam: Kesirlerle Islemler

Kazamim: Kesirlerle islem yapmay1 gerektiren problemleri ¢ozer

Ogretim Yontem ve Teknikleri: Anlatim ydntemi, egitsel oyun, soru-cevap teknigi
Beceriler: Akil yiirlitme, iletisim, temsil

Siire: 3 ders saati

1. GIRIS/ MERAK UYANDIRMA

Ogrencilere “Insanlar, hayatlarinin bir¢cok alaminda problemlerle karsilagabilir. Ancak
insanlarin karsilastiklar: problemleri ¢ozme yontemi farklilik gésterebilir. Siz giinliik
hayatinizda karsilastiginiz problemleri ¢ozmek icin hangi yontemleri kullaniyorsunuz?”
diye sorulur. Ardindan oOgretmen Ogrencilere “Bugiin kesirlerle islem yapmayt

gerektiren problemleri ¢ozmeyi ogrenecegiz” der.

2. KESIF
4 ) i
g’51 60 L su alan bir su deposunun g’u ka¢ L su alir?

Problemi Anlayalhim

#5180 L su alan su deposunun T intin kag L su alacadgr bulunmahdir.
5 3

Cozumi Planlayahm
Su deposunun %‘m 60 L ise 60 sayisim %‘ya balerek su deposunun tamarmimin kag litre su

aldigim buluruz. Buldugumuz saymyi % ile carparak su deposunun %u nin kag L su aldigim buluruz.

Problemin Cozimi

b

i

Ll
-,EW
HEN

a0 L —1— e |
P - |
= e — >
Su deposunun tamanm 60 e%: 60 - % =¥= 90 L su ahr.
i —
20 L 3 oL L1
—t | | =1 |
o — e —

=30 L su alr.

w|8 Y

1
Su deposunun Eu 90 -

w|=

Cozidmin Kontroli

1. . 1 3 90

Eu 30 L olan bir su deposunun tamarmi, 30 +?= 30 - Y = -~ =80 Lsualr.
Tamam 20 L su alan bir su deposunun %'m__ a0 - % - % =60 L su ahr.

Yapilan ¢ozlm dogrudur.
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3. ACIKLAMA

Problemi Anlama: Problem igerisindeki bilinmeyenleri, verileri, kosullari
belirledigimiz evredir. Bu evrede tam olarak problemin verileri anlamaya ¢alisilir.

Plan Yapma: Problem ile ilgili daha 6nce bulunan verilere bagl olarak bir plan yapilir.
Hangi sira ile hangi islemler yapilmalidir sorusuna cevap aranmalidir.

Problemi Coézelim: Plan yapma asamasinda olusturulmus olan plan uygulamaya
konulur.

Degerlendirme Yapalim: Problemin sonucunun dogru olup olmadigi hakkinda

diistiniiliir. Elde edilen sonuclar sorgulanir.

4. DERINLESTIRME

Tuzluk Oyunu Oynanir

Oyunun Oynanisi:

Malzemeler: Kagit, kalem

Nasil Oynanir?

e Ogrenciler ikiserli gruplara ayrilir.

o Kagit ve kalem yardimiyla tuzluk yapimina baslanir.

e Bir adet kare kagit alinir. Eger kagit A4 boyutunda ise kagit kdselerinden iiggen
seklinde katlanarak fazla olan kisim kesilir ve kare seklinde kagit elde edilir. Kare
seklindeki kagidi karsiliklr iki kosesi list tiste gelecek sekilde ve ticgen sekli olacak
sekilde katlanip acilir. Bu islem diger iki kdse i¢in de yapilir. Boylelikle kagidin
ortasinda ¢arp1 seklinde bir kat izi olusur. Kagidin koseleri kagidin tam orta
merkezine dogru katlanir. Her bir kdse merkeze dogru katlandiginda dort tane liggen
sekli olusur. Kagit ters ¢evrilir ve ayni islem tekrarlanir. Kagidin koseleri tam orta
merkeze dogru katlanarak dort tane tliggen sekli elde edilir. Daha sonra kagit,
dikdortgen olacak sekilde tam ortasindan ikiye katlanir ve agilir. Ayni islem diger
yonde tekrar edilir. iki elin isaret ve basparmaklarmi kulakg¢iklara yerlestirilerek
tuzluk haline getirilir.

¢ Oyun i¢in hazirlanan tuzlugun her bir boliimiine bir adet kesirlerle islem yapmay1
gerektiren problem yazilir.

e Bir oyuncu yonergeler yazan tuzlugu parmaklarina yerlestirir. Diger oyuncudan bir

say1 sOylemesini ve tuzlugun dort pargasindan bir tanesini géstermesini ister. Daha

135



sonra sdylenen say1 kadar tuzluk ileri ve yana dogru agilir kapatilir. Sdylenen sayiya
ulagildiginda hangi tuzlukta hangi problem ¢iktiysa diger oyuncular ¢ikan o problemi
¢cozer.

Oyunda Kullanilacak Problemler:

1) Cemil, hikaye kitabinin 1. giin %’ini, 2. gln Z’ini, 3. giin ise kalan sayfalarini
okumustur. Buna gore Cemil 3. giin kitabin kagta ka¢ini okumustur?

2) Zeynep, babasinin verdigi 40 TL’nin 1. giin %, 2. glin i’ﬁnﬁ harcamistir. Zeynep’in
geriye ka¢ TL’si kalmigtir?

. . 4 . . . 2 .. .
3) Bir depodaki suyun ;’s1 60 L’dir. Depodaki suyun E’l ka¢ L’dir?

. . N .
4) Bir manavin tezgahindaki 48 kg domatesin 5’1 cliriiktiir. Manav, ¢iiriik domatesleri

miisteriye satmamak i¢in tezgahtan segerek ayirdi. Manavin tezgahta miisterilere

satmak i¢in ayirdigi ka¢ kg domatesi kalmistir?

5) Melike, parasinin g’i ile kitap, kalan parasinin %’1’1 ile defter ald1. Melike’nin 5 TL’si
kaldigina gore kitabin fiyati, defterin fiyatindan kag¢ TL fazladir?

6) Mehmet, 80 sayfalik bir kitabin ilk giin %’sini, ikinci giin %’ini okumustur. Mehmet,
ticlincii giin kag sayfa daha kitap okursa kitabin tamamin1 okumus olur?

7) Murat, 280 TL’sinin %’si ile sinemaya gitti, %’i ile yemek yedi. Kalan parasiyla da

ayni kalemden 5 tane aldi. Buna gore Murat’in aldigi her bir kalemin fiyati1 kag

TL’ dir?

6
8) Salih’in parasinin E’s1 30 TL ise tamami ka¢ TL dir?

5. DEGERLENDIRME
2 4
1) P kilograminin fiyat1 56 TL olan zeytinden 2E kg alan bir miisteri, aldig1 zeytinler

i¢in ka¢ TL oder?

2) Bir su deposunun yarisi su ile doludur. Depoya 100 L daha su eklendiginde deponun

3
Z’l‘i su ile doluyor. Buna gore depo bos haldeyken kag¢ L su ile dolar?
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3) Ali Bey’in alan1 900 m? olan bir bahgesi vardir. Ali Bey’in bahgesindeki ¢igeklerin

bahgenin kagta kagin1 kapladigi asagidaki tabloda verilmistir. Tablodaki bosluklari

doldurarak asagidaki sorular1 cevaplayiniz.

Tablo: Cigek ¢esidi ve ¢iceklerin kapladigi alan

Cigek cesidi Cigegin kapladig: alan1 belirten kesir | Cigegin kapladig: alan
Gil 1
2
Lale 3
20
Papatya 1
5
Stimbiil 3
20

a) Lale ve papatya dikili alan, siimbiil dikili alandan ka¢ m? fazladir?

b) Giil ve papatya dikili alan bahgenin kacta kagidir?

N . . T 1,
4) Servet, pazartesi giinii evin disinda gecirdigi siirenin 4 und miizik kursunda, il

1
kiitiiphanede ve E’sini okulda gecirmistir. Kalan siirede ise diger ihtiyaglarini

gidermistir. Buna gore Servet’in diger ihtiyaglarini gidermek i¢in ayirdig: siire pazartesi

giinii evin disinda gegirdigi siirenin kacta kagidir?
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