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OZET
Yiiksek Lisans Tezi

ORTAOKUL 6.SINIF MATEMATIK DERSINDE OYUN TABANLI OGRETIM
YONTEMININ OGRENCI BASARISINA ETKISi

Bedia KESKIN
Afyon Kocatepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Matematik ve Fen Bilimleri Anabilim Dali
Damsman: Dog¢. Dr. Muhammed Recai TURKMEN

Bu aragtirmada, ortaokul 6.smmif Ogrencilerine matematik konularinin oyun tabanl
Ogretim modeli kullanilarak anlatilmasinin 6grencilerin matematik basarisinin iizerindeki
etkisi incelenmistir. Bu dogrultuda karma arastirma yontemi kullanilmistir. Oyunla
Ogretim sirasinda 6grencilerin matematik dersine karsi tavir ve tutumlari incelenerek
arastirmanin sonunda basar1 seviyeleri diigiik-orta ve yiiksek olmak iizere rastgele ii¢

Ogrenciye oyunla 6gretim yontemi hakkindaki fikirleri sorulmustur.

Calisma grubunu 2022-2023 egitim Ogretim yilinin Gilineydogu Anadolu’daki bir
ortaokulun 6.sinif 6grencileri olusturmaktadir. Bu ¢alismaya iki farkli subeden 47 6grenci
katilmistir. Ogrencilerden sayisi degisebilmekle birlikte 23 tanesi deney grubunu, 24
tanesi kontrol grubunu olusturmustur. Deney ve kontrol grubu siniflar1 rastgele
secilmigstir. Deney ve kontrol grubunda diizenli devam etmeyen 6grencilerin kazanim
degerlendirme sonuclar1 devam etmedikleri haftalar i¢in analize dahil edilmemistir.
Deney grubuna diiz anlatim yonteminden sonra kontrol grubunda ¢6ziilen problemler
kadar olmasa da problem ¢6ziiliip hemen ardindan pekistirme i¢in oyun tabanli 6gretim
yontemi slii ifadeler, islem 6nceligi, ortak carpan parantezine alma ve dagilma o6zelligi,
boliinebilme kurallari, asal sayilar, asal carpanlar, kiimeler, tam sayilar, mutlak deger,
kesirlerle islemler ve cebirsel ifadeler konulari oyunlarla anlatilmistir. Kontrol grubuna
ise diiz anlatim yonteminin ardindan siirekli tahtada problem ¢6zerek konular islenilmeye

devam edilmistir. Her konunun ardindan konuya o6zel olarak derlenen kazanim



degerlendirme testi her iki sinifa da uygulanmis ve verilen cevaplara gore alinan puanlar

bagimsiz 6rneklem t-testi ya da mann whitney u testine gére yorumlanmustir.

Aragtirmada elde edilen bulgulara gére oyun tabanli 6gretim yontemi kullaniminin diiz
anlatim yontemi kullanimina gore {isli sayilar, islem onceligi, ortak ¢arpan parantezine
alma, dagilma 6zelligi, asal sayilar, asal carpanlar, kiimeler, tam sayilar, mutlak deger ve
cebirsel ifadeler konularinda manidar bir fark olustururken béliinebilme kurallar1 ve
kesirlerle islemler konularinda manidar bir farklilik olusturmadig goriilmiistiir. Ayrica
oyunlarla 6gretim yontemi kullaniminin diiz anlatim yonteminde aktif katilim
saglamayan ve matematik basarisi diisiik olan Ogrencilerde derse katilim sagladigi
goriilmiistiir. Arastirma sonunda elde edilen 6grenci goriislerine gore oyunlarla 6gretim
yontemi Ogrencilerin eglenerek Ogrenmesini ve pekistirmesini, dersin sikiciliktan

uzaklasmasini saglamaktadir.

Bu sonuglara gore derste oyun tabanli 6gretim yonteminin kullanilmasinin 6grencilerin
matematik basarilarini olumlu yonde etkileyecegi, konularin 6grencilerde kalicilik
saglayacagi ve 6grencilerin derse karsi giidiilenerek ilgilerinin olumlu yonde etkilenecegi
sOylenebilir.

2023, xii + 94 sayfa

Anahtar Kelimeler: Oyun Tabanli Ogretim Y6ntemi, Matematik, Oyun, Egitsel Oyun



ABSTRACT
M.Sc. Thesis

THE EFFECT OF GAME-BASED TEACHING METHOD ON STUDENT SUCCESS
IN MATHEMATICS COURSE OF SECONDARY SCHOOL 6TH GRADE
STUDENTS

Bedia KESKIN
Afyon Kocatepe University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Department of Mathematics and Science Education
Supervisor: Assoc. Prof. Muhammed Recai TURKMEN

In this research, the effect of teaching mathematics subjects to 6th grade middle school
students using a game-based teaching model on students' mathematics achievement was
examined. In this direction, mixed research method was used. During the game-based
teaching, students' attitudes and attitudes towards the mathematics course were examined
and at the end of the study, three random students with low, medium and high

achievement levels were asked their opinions about the game-based teaching method.

The study group consisted of 6th grade students of a middle school in Southeastern
Anatolia in the 2022-2023 academic year. Forty-seven students from two different classes
participated in this research. Although the number of students varied, 23 of them
constituted the experimental group and 24 of them constituted the control group.
Experimental and control group classes were randomly selected. The outcome assessment
results of the students who did not attend regularly in the experimental and control groups
were not included in the analysis for the weeks they did not attend. The experimental
group was taught exponential expressions, operation priority, common factor bracketing
and distributive property, divisibility rules, prime numbers, prime factors, sets, whole
numbers, absolute value, operations with fractions and algebraic expressions with games,
although not as much as the problems solved in the control group after the lecture method.

In the control group, after the lecture method, the subjects were continued to be taught by



solving problems on the board. After each topic, the achievement assessment test
compiled specifically for the topic was applied to both classes and the scores obtained
according to the answers given were interpreted according to the independent sample t-

test or mann whitney u test.

According to the findings obtained in the research, it was seen that the use of game-based
teaching method made a significant difference in the topics of exponents, operation
priority, common factor bracketing, dispersion property, prime numbers, prime factors,
sets, integers, absolute value and algebraic expressions, while it did not make a significant
difference in the topics of divisibility rules and operations with fractions. In addition, it
was seen that the use of the teaching method with games provided participation in the
lesson for students who did not actively participate in the lecture method and whose
mathematics achievement was low. According to the student opinions obtained at the end
of the research, the teaching method with games enables students to learn and reinforce

by having fun and to move away from the boredom of the lesson.

According to these results, it can be said that the use of game-based teaching method in
the lesson will positively affect the mathematics achievement of the students, the subjects
will provide retention in the students and the students will be motivated towards the lesson
and their interest will be positively affected.

2023, xii + 94 pages

Keywords: Game-Based Teaching Method, Mathematics, Game, Educational Game
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1. GIRIS

1.1 Problem Durumu

Temel bilimlerden biri olan matematik bugiine kadar farkli bilim insanlar1 tarafindan
bircok kez tanimlanmistir. Altun (2021), matematigi soyutlama bilimi olarak
tanimlamakta ve matematiksel kavramlarin soyutlama sonucu elde edildigini One
siirmektedir. Soyutlama sonucu elde edilen kavramlardan olusan matematik hayatimiza
sayilar1 saymaya basladigimiz andan itibaren girmekte ve Oliinceye kadar giinliik
hayatimizda bize eslik etmeye devam etmektedir. Okul donemi ile daha da i¢ ice
gectigimiz matematik, seviye ilerledikge derinleserek analitik zekay1 ve problem ¢6zme
becerilerini gelistirmektedir. Ulusal Matematik Egitim Konseyi (NCTM) 1980 yilinda
Eylem Giindemi’nde tim programlarin problem ¢6zme odakli olusmasi gerektigini
belirtmistir (Posementier ve Krulik 2019). Posementier ve Krulik’e (2019) gore problem
¢ozme matematik Ogretiminin ayri bir konusu olmamali, matematikte bulunan
kavramlarin 6gretiminde birer arag¢ olarak problem ¢dzme stratejisi kullanilmalidir.
Matematigin, problemin, matematiksel kavramlarin ortak noktast olan “soyutluk”
Piaget’nin olusturdugu gelisim donemlerinden ilk 11 yasi1 kapsamamaktadir. Fakat her ne
kadar soyut kavramlar donemi 12 yas ve sonrasini kapsasa da her birey bu doneme
erisememektedir (Dinger 2008). Arastirma 12 yas Ogrencileri olan 6.siniflar
kapsadigindan 6ne ¢ikan ve arastirma i¢in ele alinan yas tam geg¢is dénemi olan 12
olacaktir. Yillar boyunca matematik dersi okullarda 6grenciler tarafindan en sevilmeyen
ders kategorisine girmistir. Tiirkiye genelindeki matematik ortalamasi1 bu goriisii
desteklemektedir. 15 yasindaki ogrencilere uygulanan 2018 Uluslararasi Ogrenci
Degerlendirme Programi (PISA) sonuglarma gore katilan 79 iilkenin matematik
alanindaki ortalama puami 459 olarak hesaplanmis ve Tirkiye 454 ortalama ile
42.siralamaya girebilmistir. Ortaokul 6grencilerin matematik alanindaki basarisizli§inin
birgok sebebi bulunmaktadir. Bunlardan bir tanesi de Altun (2021)’un tanimladig1 gibi
matematigin soyutlama bilimi olmasidir. Bulunduklar1 yas sebebiyle yeterli olgunluga
erisemeyen zihin soyut kavramlardan olusan matematigi de anlamakta giicliik cekmekte

ve bu gli¢liik ise basarisizliga yol agmaktadir.



Oyun, Yorikoglu (1986)’na gore ¢ocuklarin dogal 6grenme ortami, Yavuzer (1984)’e
gore cocuklarin kendi deneyimleri ile yeni seyler 6grenme yontemi olarak tanimlanmigtir
(Beyhan ve Tural 2007). Bu tanimlardan hareketle oyunun 6gretici yani ve somutlugu ile
matematik ve oyun kavramlarmin birlesimi ile matematik biliminin somutlastirilarak
Ogretilmesi ve 6grenilmesi, matematik alaninda basarili olmak i¢in atilacak adimlardan
bir tanesidir. Ogrencilerin matematikteki kavramlari somut modellerle daha kolay
ogrenebildikleri belirtilmektedir (Bozkurt ve Akalin 2010). Siirekli soyut kavramlardan
olusan matematik bilimi 6grencilerin kavramlar1 anlamakta zorlanmalarina ve bir siire
sonra sikilmalarina sebep olurken oyunlarla matematik o6gretimi Ogrenciler igin
matematigi daha anlasilir kilarak eglenmelerine ve derste kalmalarina yardimci

olabilmektedir.

Oyunla o6gretim, Ogrencilerin matematikle giinlilk hayat1 iliskilendirerek kendi
yontemlerini olusturmasint ve olumlu tutumlar sergiledigi Ogrenme ortamlar
olusturmasini saglamaktadir (Umay 1996). Oyunla desteklenen matematik 6gretimi ise
ogrencilerin siirece aktif katilmasini saglayarak kendi deneyimleriyle bilgiye ulagmalarin

ve elde ettikleri bilgiyi giinliik hayata aktarabilmelerine yardime1 olmaktadir (Can 2022).

Bu aragtirmada Ogrencilerin en ¢ok zorlandiklar1 ders olan matematik dersi ig¢in
hazirlanan oyunlar ile &grencilerin bagarisini arttirmak amaglanmistir. Oyunlar tiim
ogrencilerin katilim saglayabilecegi sekilde diizenlenmis, dgrencilerin konu anlatimi
sonras1 pekistirme yapabilecekleri sekilde basit seviyede tasarlanmis ve oyunlarin

matematik basarisi tizerindeki etkisi arastirilmistir.

Yapisi geregi soyut bir bilim dali olan matematik biliminde materyallerle
somutlastirmalara gidilebilir. Yukarida da bahsedilen ve insanlarin bilissel (zihinsel)
gelisimi lizerinde duran Jean Piaget biligsel gelisimi 4 ana evrede incelemektedir. Piaget
evreleri insanlarin diisiinsel ve kavramsal olarak ortaya ¢ikan gelisimlerine gore gruplara
ayirmistir. Her insan biyolojik olgunlasma ve gecirdikleri yasantilarla birlikte zihinsel
olarak olgunlasma kat etmektedir (Erden ve Akman 1998). Bu dénemler duyusal motor
donem, islem 6ncesi donem, somut islemler donemi ve soyut islemler donemi olarak dort

gruba ayrilmaktadir. Sekil 1.1’de donemler, donemlere denk gelen yas araliklar1 ve



donemlerde bulunan bireylerin temel 6zellikleri gosterilmektedir (Kol, 2011).

Piaget’in Bilissel Gelisim Donemleri ve Dénemlerin Temel Ozellikleri
Donemler Yas Temel Ozellikler

Duyusal 0-2
Motor Donem

Nesnelerin stirekliligi kazanilir.

Refleksif davraniglardan amacli davraniglara gegilir.
Ice doniik tepkilerden disa déniik tepkilere gegilir.
Dongiisel (devresel) tepkiler ortaya konur.

[k deneme yanilma &grenmeleri ortaya cikar.

Islem Oncesi ~ 2-7
Donem

Dil hizla gelisir.

Sembolik oyun ve animizm ortaya ¢ikar.

Yogun sekilde benmerkezcilik gézlenir.

Monolog, kolektif monolog ve paralel oyun ortaya
cikar.

Odaktan uzaklasamaz.

o Korunum heniiz kazanilamamuistir.

Tek yonlii siniflama ve tek yonlii siralama yapabilir.

Somut 7-11

. e Tiimevarimsal diisiinme giiciine ulasir.
Islemler e Tersine ¢evirebilir.
Dénemi e Somut problemleri ¢ozebilir.
e Birden fazla 6zellige dayanarak siralayabilir ve
smiflayabilir.
Soyut Islemler 12 e Tiimdengelimsel diisiinme giiciine ulagilir.
Donemi ve e Soyut diisiinme yetisi ortaya ¢ikar. Atasdzleri, mecazi
lizeri anlam tasiyan deyisler rahatlikla anlagilir hale gelir.

e Ergen benmerkezciligi ortaya ¢ikar.

e Hayali seyirciler, asir1 idealizm, omnipotent diisiince
gortlir.

e (Goreli kavramlar anlagilabilir ve dogru sekilde
kullanilabilir.

e Toplumsal konulara olan ilgi artar, bu konularda
sorumluluk alma istegi ortaya cikar.

Sekil 1.1 Piaget'in Bilissel Gelisim Dénemleri ve Dénemlerin Ozellikleri.

Secilen 6rneklemler somut islemler donemi (7-11 yas araligi) ve soyut islemler donemi
(12 yas araligi)’nde bulunmaktadirlar. Somut islemler donemindeki 6grenciler dili her
ne kadar etkin bir sekilde kullansalar da soyut kavram olan iilke, millet gibi kelimeleri,

deyimleri ve atasozleri altlarinda yatan manalariyla anlayamazlar (Piaget 1962). Soyut



islemler donemindeki 6grenciler ise artik fikirlerini, inanglarini gelistirmeye baglayarak
beyinsel ve zihinsel olarak gelisim gostermekte, soyut kavramlarin anlamlarim
algilayabilmektedirler (Piaget 1962). 6.sinif 6grencilerinin yas araliklarinin 11-12 olmasi
sebebiyle Piaget’nin biligsel gelisim evrelerinde bir gegis siirecindedirler. Bu sebepten
dolay1 ortaokul Ogrencileri soyut bir bilim dali olan matematigin soyut kavram ve

konularin1 anlamakta giigliik cekmektedirler.

Bu bilgiler dogrultusunda arastirmanin problem ciimlesi “Oyun tabanli 6gretim
yonteminin ortaokul 6.smnif Ogrencilerinin matematik basarisi lizerine etkisi” olarak

belirlenmistir.

Arastirmanin alt problemi ise “Oyun tabanli gretim yonteminin kullanildig1 deney grubu
ile diiz anlatim yontemin kullanildigi kontrol grubunun basari testleri sonuglart arasinda

manidar bir fark var midir?” seklinde belirlenmistir.

1.2 Arastirmanin Amaci ve Onemi

Matematik sadece sayilarla ve hesaplamalarla ilgilenen bir bilim dali degil ayn1 zamanda
analitik diislinme, tiimevarimsal diisiinme, timdengelimsel diisiinme gibi bir¢ok diisiinme
becerisini de gelistiren ve sorunlara farkli yollardan bakabilme becerisini kazandiran bir
bilim dalidir. Hangi kademeden olursa olsun 6grencilerin en ¢ok zorlandiklari ders
kaginilmaz olarak matematiktir ve bu zorlanmanin altinda yatan sebeplerden birisi de
matematigin soyut bir bilim dali olmasidir (Sahin 2016). Ogretmenlerin matematik
dersinde ¢ogunlukla anlatim, soru-cevap, problem ¢6zme yontemlerini kullanmalar1 da
ogrencilerin anlagilmasi zor olan konular1 &grenmesinde istenilen kadar etki
saglayamayabilir (Ozden 2022). Matematigin soyut bir ders olmasinin yani sira
matematik dersine yonelik 6n yargi ve kaygilar sebebiyle de matematik egitiminde basari
saglanamamaktadir. Basarinin elde edilebilmesi i¢in bu 6n yargiy1 kaldirmak, matematik
dersine kars1 duyulan kaygiy1 azaltmak sonrasinda da soyut olan matematiksel kavramlari
somutlasgtirmak  Ongoriilmektedir  (Sahin  2016). Ciinkii  soyut kavramlar

somutlastirildiginda matematik daha kolay anlasilabilir (Gézen 2001).



Ogrencilerin hem derse aktif katilimini saglamak hem de 6gretilen konuya dikkatlerini
yogunlagtirmasin1 saglamak i¢in grup caligmalarini ve yaraticiligi destekleyecek
yontemler kullanilmalidir. Bu sayede Ogrencilerin matematik dersine karsi olumsuz
tutumlar ve diisiinceleri degisebilir (Yenilmez ve Uygan 2010). Ogrencilerin 6grenme
stirecine isteyerek katilacaklari, eglenerek Ogrenebilecekleri ve basarma hissini
yasayacaklar1 6gretim yontemlerinden bir tanesi egitsel oyundur (Ozden 2022). Egitsel
oyunlar sinifta eglenceli ve rahat bir ortam olusturmaktadir ve bu durum 6grenme
siirecinde Ogrencilerin aktif olmalarin1 saglamaktadir (Demirel 2002). Arastirma
kapsaminda kullanilan, ilham alinan ve tasarlanan oyunlar ile matematikteki soyut
kavramlar somutlagtirilarak ve eglenceli hale getirilerek ortaokul Ogrencilerinin
matematige karsi ilgilerinin artmast ve buna bagli olarak akademik basarilarinin
yiikselmesi beklenmektedir. Arastirma oyun tabanli 6gretim yonteminin ortaokul 6.sinif
Ogrencilerinin matematik basarisi tizerindeki etkisi hakkinda fikir edinilmesinin yani sira
literatiirde az sayida bulunan oyun tabanli 6gretim yonteminin matematik dersindeki

akademik basariya etkisi konusunda yapilan ¢calismalara katki saglamistir.

Bu arastirmanin amact oyun tabanli 6gretim yonteminin diiz anlatim y6ntemine gore
ortaokul 6.smif Ggrencilerinin matematik dersindeki basarilarinda bir fark olusturup

olusturmayacagini incelemektir.

Arastirmanin amacina yonelik olarak “Oyun tabanli 6gretim yontemiyle birlikte oynanan
oyunlar deney grubu 6grencilerin matematik dersindeki basarilarini diiz anlatim yéntemi
kullanilan kontrol grubu o6grencilerinin matematik dersindeki basarilarina gore nasil
etkilemistir?” sorusunun cevabi aranarak oyun tabanli 6gretim yonteminin matematik

basarisi lizerindeki etkisi aragtirilmistir.

1.3 Alt Problemler

Caligmanin amaci1 dogrultusunda asagidaki sorulara yanit aranmaistir:

1- Oyun tabanli 6gretim yontemiyle birlikte deney grubuna dgretilen iislii sayilar

konusu deney grubu 6grencilerinin bu konudaki basarilarint diiz anlatim yontemi



kullanilan kontrol grubu 6grencilerinin basarilarina gore nasil etkilemistir?

2- Oyun tabanli 6gretim yontemiyle birlikte dgretilen islem 6nceligi, ortak ¢arpan
parantezine alma ve dagilma ozellikleri deney grubu 6grencilerinin bu konudaki
basarilarin1 diiz anlatim yontemi kullanilan kontrol grubu &grencilerinin
basarilarina gore nasil etkilemistir?

3- Oyun tabanl 6gretim yontemiyle birlikte dgretilen boliinebilme kurallar1 deney
grubu 6grencilerinin bu konudaki basarilarin1 diiz anlattim yontemi kullanilan
kontrol grubu 6grencilerinin basarilarina gore nasil etkilemistir?

4- Oyun tabanli 6gretim yoOntemiyle birlikte 6gretilen asal sayilar ve ozellikleri
deney grubu o6grencilerinin bu konudaki basarilarimi diiz anlatim y6ntemi
kullanilan kontrol grubu 6grencilerinin basarilarina gore nasil etkilemistir?

5- Oyun tabanli 6gretim yontemiyle birlikte dgretilen asal carpanlar ve 6zellikleri
deney grubu o6grencilerinin bu konudaki basarilarmi diiz anlatim y6ntemi
kullanilan kontrol grubu 6grencilerinin basarilarina gore nasil etkilemistir?

6- Oyun tabanli 6gretim yontemiyle birlikte dgretilen kiimeler konusu deney grubu
ogrencilerinin bu konudaki basarilarin1 diiz anlatim yontemi kullanilan kontrol
grubu 6grencilerinin bagarilarina gore nasil etkilemistir?

7- Oyun tabanli 6gretim yontemiyle birlikte 6gretilen tam sayilar ve mutlak deger
konusu deney grubu 6grencilerinin bu konudaki basarilarini diiz anlatim yontemi
kullanilan kontrol grubu 6grencilerinin basarilarina gore nasil etkilemistir?

8- Oyun tabanli dgretim yontemiyle birlikte 6gretilen kesirlerle islemler konusu
deney grubu o6grencilerinin bu konudaki basarilarii diiz anlatim yontemi
kullanilan kontrol grubu 6grencilerinin basarilarina gore nasil etkilemistir?

9- Oyun tabanl 6gretim yontemiyle birlikte 6gretilen cebirsel ifadeler konusu deney
grubu 6grencilerinin bu konudaki basarilarini diiz anlatim yontemi kullanilan

kontrol grubu 6grencilerinin basarilarina gore nasil etkilemistir?

1.4 Varsayimlar

Yapilan arastirmada;

1- Deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin test sorularini kendi bilgileriyle ve



gerceklikle cevaplandirdigl varsayilmaistir.

Verilen her dogru cevap ile ilgili 6grencinin konu hakkinda bilgi sahibi oldugu,
yanlis ve bos cevap ile ise 6grencinin konu hakkinda bilgisinin bulunmadigi
varsayilmistir.

Bagimsiz degiskenlerin deney ve kontrol grubu o6grencilerini ayni diizeyde
etkiledigi varsayilmistir.

Ogrencilerin yapilan testlerde aldiklari puanlarmin ger¢ek basarilarmi temsil

ettigi varsayilmistir.

1.5 Smmirhihiklar

Bu ¢alisma;

2022-2023 dgretim yil1 ile sinirhdir.

Orneklem agisindan Giineydogu Anadolu’daki bir okulun 6/C ve 6/F 6grencileri
ile sinirhdir.

Arastirma bulgular1 deney ve kontrol grubuna uygulanan kazanim degerlendirme

testi sorulari ile siirlidir.



2. LITERATUR BIiLGILERI

Calismanin bu boliimiinde matematigin ne oldugu, matematik 6gretimi, oyun ve egitimde
kullanilan oyun ile ilgili bilgiler anlatildiktan sonra Oyun Tabanli Ogretim Yontemi’ne
(OTOY) iliskin yapilan gesitli ¢alismalara ve bu calismalarin neler ortaya ¢ikardigia yer

verilecektir.

2.1 Oyun Nedir?

7’den 70’e¢ herkesin uygulama igerisinde bulundugu bu kavram genis bir alani
kapsadigindan oyun kavramina tek bir tanim yapmak dogru olmayacaktir. Bu nedenle
oyun hakkinda farkli sekillerde tanimlamalar yapilmistir. John Dewey oyunu belirli bir
sonu¢ i¢in yapilmayan bilingsiz etkinlikler olarak, Lazarus (1883) oyunu mutluluk
getiren, hedefi olmayan, kendiliginden ortaya ¢ikan etkinlikler olarak, Gross (1899)
oyunu ¢cocuklugun sonunda ulasilacak olgunluk i¢in 6n deneme olarak, Hall (1906) oyunu
cocuklarin insanligin kiiltiirel gelisimini yasadiklari alan olarak tanimlamaktadirlar

(Alacapmar 2016).

Donmez (2000) oyunu, kuralli ya da kuralsiz olarak gergeklestirilen, belli bir amaca
yonelik olmayan, ¢ocuklarin her durumda isteyerek yer aldiklar fiziksel, biligsel,
duygusal, sosyal ve dil gelisiminin temeli olan, ger¢ek hayatin parcasi niteligine sahip
cocuklar icin en etkili 6grenme siireci seklinde tanimlamaktadir (Ozata 2019). Tiirk Dil
Kurumu (2013) ise oyunu vakit gegirmek i¢in belirli kurallar dahilinde yapilan eglenceli

aktivite olarak tanimlamaktadir.

Gegmisten giiniimiize insanlar ¢evrelerinde gordiikleri durumlari, olaylar1 ve kisileri
taklit ederek fark etmeden oyun kavramini olusturmuslardir. Ornegin ilk insanlar
avlanmaya gittiklerinde bunu nasil yaptiklarini taklitlerle diger insanlara anlatmis ve bu
hareketler zamanla kiiltlirlin bir pargast haline gelen, kimi zaman da dini ritiiellere

doniisen bilingli davraniglara dontismiisttir (Tural Sonmez 2012).

Oyunun insanlar1 kendisine ¢eken 6zellikleri vardir ve bunlarin baginda oyunun heyecan



vermesi ve bir rekabet ortami olusturmasi gelmektedir. Oyun sadece belirli bir yas
araligindaki ¢ocuklarin degil genclerin, yetiskinlerin, yaslilarin dahi zevk alarak
yaptiklar1 etkinlikler olarak degerlendirilmelidir. Cocuklarda oyun daha cok fiziksel
olarak oynanmakla beraber giiniimiiz teknolojisinin gelismesiyle bilgisayar oyunlar1 da
cocuklar i¢in ¢ok yaygin bir sekilde oynanmaktadir. Genglerde oyun daha c¢ok bilgisayar
oyunlar1 ve kutu oyunlari seklinde siniflanirken kiraathanelerde yasl insanlarin daha ¢ok

tas ve kagit oyunu oynadiklar1 s6ylenebilir (Tural S6nmez 2012).

Oyun ayni zamanda ¢ocuklarin biligsel, sosyal, duygusal ve psikomotor gelisimleri igin
de ¢ok onemli bir etkinliktir (Tural 2005). Oyun ¢ocugun en dogal ve aktif ortamidir.
Oyunda ¢ocuk arastirma, gézlem yapma, kesfetme, yeni beceriler gelistirme, basarisizlik
endisesi duymadan yeni ve farkli roller alma imkani1 bulur. Bunun yaninda ¢cocuk oyunda
yardimlasma, paylasma, sorumluluk alma ve bagkalarinin haklarina saygi gosterme gibi
toplumsal kurallar1 da 6grenir (Mangir ve Aktas 1993). Oyun 6grencilere hareket ortami
da sagladigi i¢in cocuklarin kas sistemlerinin gelismesine de yardimcidir (Yavuzer 1984).
Oyun oynarken bircok bilissel yetenegi gelismekte olan ¢ocuklarda gelisen bazi beceriler
karar verme, strateji, gozlem, rakamsal akil yiirlitme, problem ¢bzme ve yaratici

diisiincedir (Gander ve Gardiner 2004).

2.1.1 Oyunun Olgiitleri

Rubin, Fein ve Vandenberg (1983) oyunun 6l¢iitlerini asagidaki sekilde belirtmislerdir:

. Oyun i¢sel motivasyon gerektiren bir davranistir.

. Belirli bir amaca yonelik degildir, dnemli olan sonug degil etkinligin kendisidir.
. Oyun etkinligi bagkalar1 tarafindan yonlendirilmemeli, ¢ocugun tercihine
birakilmalidir.

. Cocuk aktif olarak biitiiniiyle kendi yasamalidir. Oyuna katilmak ¢ocugun kendi
tercihidir.

. Oyunlar aragsiz, aletsiz degil aragli, enstriimanli etkinliklerden olusmalidir.

. Oyun gercek hayatin birebir taklidi degil, cocugun yasantisina uygun olacak

sekilde diizenlenmis bir etkinliktir. Cocuk bu ortamda hayalindekileri yasar, istediklerini

yapar, yeni roller tistlenerek hayali durumlar ortaya koyar (Demir 2016).



Piaget (1962) ise oyunun Ol¢iitlerini:

. Kendi i¢erisinde bir biitiindiir

. Dogac¢lamadir

. Eglencelidir

. Belirli bir siras1 ve mantigi yoktur
. Ozgiir bir ortamdir

. Icten giidiimliidiir

seklinde agiklamaktadir (Songur 2006).

Neumann (1971), oyunu isten ayirmak igin 3 6l¢iitten bahsetmektedir. Bunlar: Kontrol,
Gergeklik ve Motivasyondur.

Kontrol: Etkinlikte i¢ kontrol hakimse oyun, dis kontrol hakimse is olarak
adlandirilmaktadir.

Gergeklik: Etkinlikte gerceklik askiya alinmissa, taklit ve hayal s6z konusuysa ve dis
gerceklik bastirilmigsa oyun, hayata ve dis gerceklige siki sikiya bagl ise is olarak
adlandirilmaktadir.

Motivasyon: I¢ motivasyonun bulundugu etkinlikler oyun olarak kabul edilmektedir
(Demir 2016).

2.1.2 Oyunlarin Genel Ozellikleri

Aksoy ve Aksoy (2018), oyunun ozelliklerini asagidaki maddelerle agiklamaktadirlar:

. Oyun zoraki degildir ve gocugun yaratilisina gore harekete gecer: Oyun oynarken
cocuklar yapmak istedikleri davraniglarda 6zgiirdiir. Oyun disaridan gelen beklentilere
cevap vermek icin oynanmadigindan dolay1r ama¢ ¢ocugu memnun etmeye yonelik
olmalidir.

. Oyun sembolik, anlamli ve degisime agiktir: Cocuklar oyunlarda farkli durumlara
girip ¢iktiginda, bagkalarimin rollerine girebilme kapasitesi kazanirlar. Oyunlar
cocuklarin gegmiste edindikleri deneyimleri ana baglamaya, “Ben olsam ne yapardim?”
seklinde diistinmelerine yardimci olmaktadir.

. Oyuncular oyunda aktif rol alirlar: Oyun esnasinda ¢ocuklar olaylari, durumlari,
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nesneleri, insanlari; kesfederek, deneyerek, arastirarak sorgularlar. Aktif oyun
deneyimleri sayesinde ¢ocuklarin gdzlem becerileri geliserek hangi materyallerin hangi
ise yaradig1 konusunda farkindaliklar1 artmaktadir.

. Oyunun kurallar1 vardir: Kii¢iik ¢ocuklar duruma uygun kural olusturup kural
degistirebilirken daha biiyiik cocuklar oyuna yon verecek olan Onceden belirlenmis
kurallar1 kabul ederek buna gore oyuna devam etmektedir. Bu kurallar oyunun
yonlendirilmesine yardimci olmaktadir.

. Oyun zevklidir: Cocuklar oyunu 6diil degil daha ¢ok zevk i¢in oynamaktadir
(Brewer 2001, Isenberg ve Jalongo 2006, Christie ve Yawkey 1987, Smidt 2006).

Seving (2004) ise oyunun kurallarini; igten giidiimlii, amagtan ¢ok siirecin 6nemli oldugu,
mantiki bir sira olmadig1 ve ¢ocugun icinde bulundugu ruh haline gére geri doniisler
yapabilecegi, dinamik ve esnek bir ortam gerektirdigi, disaridan yonlendirilemedigi, aktif
katilim gerektirdigi, diizenlenmis bir etkinlik dizisi olmadigi, yetenek ve kavramlarin
olgunlagsmasina zemin hazirladigi, sosyal kaynasmayi sagladigi ve kullanilan
materyallerin ¢cocuga motivasyon saglayarak odaklanmaya yardimci oldugu seklinde

siralamaktadir (Songur 2006).

Prensky (2001), bir olgunun oyun olarak adlandirilabilmesi i¢in igerisinde kurallarin,
hedefler ve amagclarin, doniitlerin, meydan okumalarin, yarislarin, zorluklarin,
etkilesimlerin, hikayelestirme ya da sunum Ozelliklerini barindirmasi gerektigini

belirtmektedir (Sahin 2016).

UNESCO bir yayininda oyunun 6zelliklerini asagidaki seklide belirtmistir:

. Oyunda katilim 6zgiirliigii vardir ve hicbir ¢ocuk oyuna katilmaya zorlanamaz.

. Oyun daha 6nceden kararlastirilmis mekan ve zamanda oynanmalidir.

. Oyunun sonunda maddi bir kazang elde edilmez.

. Oyunun bir sonuca ulagmasi s6z konusu degildir.

. Oyunun belirli kurallar1 vardir fakat kurallar oyun esnasinda duruma gore

degisiklik gosterebilmektedir.
. Oyun ¢ocuklar icin gercek yasamdan farkli bir ortam oldugundan hayali bir
nitelige sahiptir (Tamer 1990, Tural 2005).
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2.2. Oyunlastirma

Oyunlastirma, temelini oyundan alarak bireylere siire¢ boyunca geri bildirim vermekte ve
oyun mekaniklerinin kullanilmastyla bireylerde sorumluluk arttirmayi, ulasilacak olan
amaci bir gorev haline getirmeyi amaglamaktadir (Deterding vd 2011). Oyunlastirmay1
Deterding vd. (2011) genel olarak oyun tasarim Ogelerinin oyun dis1 baglamlarda
kullanilmast olarak tanimlarken Kapp, Blair ve Mesch (2014), oyuna dayali mekanik ve
estetigi, oyun diislincesini insanlart hem motive etmek hem de 6grenmeyi tesvik ederek
problemleri ¢dzmek igin kullanilan bir yontem olarak tanimlamaktadirlar. Ogrencilerin
egitim Ogretime baghliklarini saglamak ve motivasyonu iist diizeyde tutmak icin de
oyunlastirma yontemi kullanilabilir (Eray 2022). Bu anlamda oyunlastirma herhangi bir
uygulamaya, goreve, icerige ya da siirece kolaylikla uygulanabilmektedir. Ayrica
oyunlagtirmanin yapisindaki esneklik, istenen ortama uygun olarak tasarlanmasini da
saglamaktadir. Oyunlastirma sayesinde motivasyon ve bagllik saglanabilir ve bunun
neticesinde bireylerin ve topluluklarin sahip oldugu sorunlar ¢dziilebilir, bireylerin
davraniglarinda amaglanan yonde degisiklikler gdzlenebilir (Zichermann ve Cunningham

2011).

Oyunlastirma gelistirme siirecini Kim vd. (2018) 5 basamakta ele almaktadir:
e Oyunlastirma hedef analizi
¢ Oyunlastirma unsurlarinin tasarimi
e Gelistirme
e Yayma ve uygulama

e Degerlendirme ve iyilestirme

Oyunlastirma hedef analizinde siirecin basindaki diizey ya da ulasilmas: hedeflenen
diizey hakkinda bilgi sahibi olunmalidir. Bunun i¢in oyunlastirma kapsaminin
tanimlanmasi ve sonrasinda 6grenen hakkinda 6zelliklerin analiz edilmesi gerekmektedir.
Oyunlastirma unsurlarinin tasariminda 6gretim tasarimcilarinin motivasyon stratejileri
hakkinda bilgi sahibi olmas1 gerekmektedir. Hikaye ve dinamik tasariminin ardindan
mekaniklerin tasarimi yapilmalidir. Bunun amaci daha ayrintili hikaye ve dinamik i¢in

bir ara¢ olusturmaktir. Tinsman (2008), mekanik tasarim siirecinde siireye, kurallara,
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destek, risk ve odiillere ve geri bildirimlere dikkat edilmesi gerektigini belirtmistir.
Gelistirme asamasinda oyunlastirmanin yazilim mi yoksa fiziksel mi olacagina karar
verilmelidir. Verilen bu karara gore gelistirme siireci degisebilir ve yapilacak isler farkli
yonde ilerleyebilir. Gelistirme isleminin tamamlanmasinin ardindan oyunlastirma
gelistirme projesinin Tinsman’a (2008) gore su sorulara yanit veriyor olmasi
beklenmektedir:

e Buicerik kimin i¢in?

e Uygun zorluk seviyesi var mi1?

e Kurallar agik m1?

e Baglamadan 6nce herhangi bir hazirlik yapmali m1?

e Bu hali ile uygulanabilir durumda m1?

¢ Kisiler neden bu oyunlastirmaya katilmali?

e Benzer icerikler var mi?

e Eglenceli mi?

Yayma ve uygulama asamasinda egitmenler ve ogrenciler oyunlastirma projesini
deneyimlemektedirler. Projenin degerlendirilmesi ve iyilestirilmesi i¢in oyunlastirma
siireci video kaydina alinarak siire¢ izlenmelidir. Video kaydinin yani sira uygulayici

notlar1 da degerlendirme ve iyilestirmeye yarar saglayabilir.

2.3 Zeka Oyunlan

Zeka oyunlari, 6grencinin biligsel gelisimini desteklemekle birlikte potansiyelinin farkina
varilmasini, 6grenciyi hizli ve analitik diislinmeye yonlendirmeyi, problem ¢ozme
becerisini kazandirmay1 hedefleyen etkinliklerdir. Zeka oyunlar1 6grencinin mantiksal ve
tic boyutlu diisiinmesini, sdzel ve gorsel zekalarini kullanmasin1 ve stratejik hareket
etmesini saglar (Sadikoglu 2017). Erdogan ve arkadaslarina gore (2017), zeka oyunlari
belirli kurallar ¢cergevesinde oynanan, kazanan ve kaybedenin bulundugu, sans unsurunun
en az olup uzamsal diisiinme yeteneginin, psikomotor becerilerin ve hafizay1 iyi
kullanmanin gerektigi temel matematiksel beceri ve biligsel stratejilere hakim olmay1

gerektiren oyunlardir.
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2.3.1 Zeka Oyunlarinin Amacglari

Zeka oyunlarmin genel amaglart Milli Egitimin Temel Kanunu’nda su sekilde ifade
edilmektedir:

e Bireyin zihinsel potansiyelini tanimasini saglama ve gelistirme

e Bireyin problem ¢6zebilme yetenegini gelistirme

e Bireyin farkli ve 6zgiin stratejiler iretmesini saglama

e Bireyi sistemli diislinmeye sevk etme

e Bireysel ve takim halinde, rekabet¢i ortamda ¢alismay1 saglama

e Bireyin hizli ve dogru kararlar vermesini saglama

e Bireyde olumlu bir problem tutumu gelistirme
Zeka oyunlari, 6grencilerin problemi fark ederek tahlil etme kapasitelerini gelistirmeyi,
probleme farkli noktalardan bakabilmeyi, problemi ¢éziime ulastirmada en hizli fakat en

etkili karar1 verebilmeyi 6gretmeyi amaclamaktadir (TTKB 2013).

2.3.2 Zeka Oyunlarinin Diizeyleri

Zeka Oyunlar dersi ortaokulda 6grencilerin zihinsel yetkinlik seviyelerine gore farkli
olacagindan dersin 0gretilmesinde basamakli dgretim yaklagiminin uygulanmasi uygun
goriilmektedir (TTKB 2013). Bu o0gretim yaklagiminda &grencilerin  Onceki
ogrenmelerinin ve diisiinme sistemlerinin farkli olabilecegi anlayisi vardir ve bu
yaklasimda tek agidan yapilan etkinlikler faydali olmamakta ¢ilinkii 6grencinin farkli
becerileri kullanmasina olanak tanimamaktadir. Bu yaklasimda basitten zora, somuttan
soyuta, yakindan uzaga giden ve asamali bir iligski sunan imkanlarin var olmasi gerektigi
savunulur. Ogretim belirli basamaklara gore yapilarak ogrencinin her basamakta
kendisinden istenen 6grenmenin sorumlulugunu yerine getirmesi beklenmektedir (TTKB
2013). Temelden iist diizey becerilere giden bu basamaklar sunlardir:
e 1.Basamak-Baslangi¢ Seviyesi: Oyun kurallar1 verilir, temel bilgi ve becerilerin
ogrenciye kazandirilmasi hedeflenir, oyun oynamayu igerir.
e 2.Basamak-Orta Seviye: Zihinsel ¢ikarim yaparak ¢6ziime dogru yerden
baslamay1 ve ana stratejileri uygulamay1 hedefler.

e 3.Basamak-ileri Seviye: Ogrencinin yaraticithgini ortaya koydugu ve analitik
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diisiindiigii seviyedir. Bu seviyede Ogrenciden iist diizey bilgi ve becerilerin

kullanilmasi hedeflenir.

2.3.3 Zeka Oyun Tiirleri

TTKB (2013)’e gore 6 ¢esit zeka oyun tiirii vardir. Bunlar:

Akil yiiriitme ve islem oyunlari: Akil yiirlitme oyunlarinda oyuncuya ipuglari
verilir ve oyuncu bu ipuglari kapsaminda sonuca ulagmay1 hedefler, genellikle tek
kisilik oyunlardir. Islem oyunlarinda ¢dziilmesi gereken bir problem vardir ve
problemle ilgili ipuclar1 oyuncuya oyundan 6nce verilir. Burada 6nemli olan
oyuncunun ipuglarmi nasil ve hangi sirayla kullanacak olmasidir. Ipuglariimn
amaci oyuncunun deneme yanilma ile sonuca gitmesini degil, zihinsel ¢ikarimlar
yaparak sonuca ulagmasini saglamalidir (Bayramin 2020). Bu tarz oyunlara
Sudoku, Mayin Tarlas1, Mantik Karesi gibi oyunlar 6rnek verilebilir (MEB 2016).
Sozel oyunlar: Oyuncularin zihinsel becerilerini gelistirmenin yani sira genel
kiiltiir diizeylerini ve kelime hazinelerini de gelistiren oyunlardir (MEB 2016).
Sozel oyunlarin temelinde sozciik kurgulama ve analitik diisiinme oldugundan
sadece genel kiiltiir bilgisine dayanan oyunlar bu kategoriye girmemektedir
(Akgelik 2020). Bu tarz oyunlara Kelime Bulma, Kelime Avi, Anagram gibi
oyunlar 6rnek verilebilir (MEB 2016).

Strateji oyunlari: Karsilikli olarak oynanan ve bir kazanan bir de kaybedenin
bulundugu oyunlardir (MEB 2016). Bu oyunlarda bazi bilgiler acik bazi bilgiler
ise kapalidir. Oyuncular birbirlerinden oyunla 1ilgili bilgilerini birbirinden
gizleyebilir veya oyun esnasinda oyuncular yeni bilgilere ulasabilirler (Akgelik
2020). Bu tarz oyunlara Mangala, Satran¢, Dama gibi oyunlar 6rnek verilebilir
(MEB 2016).

Geometrik-mekanik oyunlar: Bu oyunlar onceden gelistirilen araglarla ya da
bilgisayarla oynanan oyunlardir. Uzamsal zekay1 gelistirmeyi, oyuncunun zihinde
canlandirabilmesini saglamay1 ve ii¢ boyutlu diisiinmeyi hedefleyen oyunlardir
(Bayramin 2020). Bu tarz oyunlara Tangram, Kiip Sayma, Jenga gibi oyunlar
ornek verilebilir (MEB 2016).

Hafiza oyunlari: Oyuncularin uzun ve kisa siireli belleklerini kullanmalarini
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saglayan oyunlardir. Bu tarz oyunlara Eglestirme Oyunlari, Resim Hatirlatma,
Cisimleri Tanima gibi oyunlar 6rnek verilebilir (MEB 2016).

e Zcka sorulari: Bir problemin oldugu ve ipuclari dogrultusunda problemin net
sonuca ulagtigi oyunlardir (MEB 2016). Bu tarz oyunlara tek bir sandalla kurt
kuzu ve otun nehrin karsisina gegirilmesi, belirli 6lciilere sahip kaplar ile farkl

bir hacmi tam 6l¢meye ¢alisma gibi oyunlar 6rnek verilebilir (MEB 2016).

2.4 Dijital Oyunlar

Dijital oyunlar giiniimiizde ger¢cek diinyanin simiile edilmesi seklinde karsimiza
cikmaktadir. Yeni medyanin c¢ok cesitlilik gosteren iletisim araglarini da kapsayan bu
oyunlar insan kiiltliriiniin temel bir pargasi haline gelmistir. Bu sebeple diger medya
araglarindan da baz1 6zellikleriyle ayrilmaktadir. Dijital oyunlar, fizik, yapay zeka, ses,
animasyon ve grafikler gibi temel islevsellikleri saglayan bir yazilimla iiretilmiglerdir
(Rose 2012). Gittik¢e giiclenen donanimlar daha gergek¢i goriinen oyunlarin
tasarlanmasini  saglamaktadir (Demirbas 2008) ve bu sebeple dijital oyunlar
transmedyaya Ornek olusturmaktadir. Transmedya metinlerin dijital teknolojiler
araciliiyla ayni anda birden fazla platformda birden fazla bicimde anlatilmasidir (Sepetci
2017). Dijital oyunlar hayal giicli agisindan ¢ok 6nemli rol oynamaktadir (Ryan 2001).
Bu nedenle hem yaraticiligin ve aktivitenin pasif bir sekilde tiiketilmesini barindirdig:

icin dijital oyunlarin transmedya 6zelligi 6n plana ¢ikmaktadir (Hemminger 2009).

Ludoloji (Oyunbilimi), dijital oyunlarin ii¢ yoniiniin bulundugunu belirmistir:
o Kurallar
e Fiziksel ve semiyotik sistem sonucu ortaya ¢ikan oyun diinyast

e Oyun kurallarinin oyun diinyasinda uygulanmasi (Aarseth 2004).

Benzer sekilde Juul (2003) da dijital oyunlar hakkinda yapilan tanimlar1 kombine ederek
dijital oyunlarin {i¢ temel yoniinii gdsteren bir model ortaya atmistir:

e Oyun (kurallar sistemi)

¢ Oyuncu (Oyuncu ve oyun arasindaki iligki)

e Diinya (Oyun oynama ve diinyanin geri kalan1 arasindaki iliski)
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Miller (1984), dijital oyunlarin tiirlerini temasal olarak; aksiyon macera oyunlari, zeka
oyunlari, tahta lizerinde oynanan oyunlar, zipla ve ka¢ oyunlari, yoneticilik oyunlari, rol
iistlenme oyunlari, savas oyunlari, katil oyunlari, simiilasyon oyunlari, ciddi egitici
oyunlar, spor oyunlari, strateji oyunlart olarak ayirmistir. Bu oyunlar masaiistii ya da
diziistii bilgisayar platformlarinda oynanabildigi gibi, cep telefonu ya da tablette oynanan
mobil oyunlar, internet arayiiziiyle oynanabilen cihazdan bagimsiz oyunlar ve konsol

oyunlar1 (PSP, Wii, Xbox vb.) olarak oynanabilmektedir.

2.4.1 Matematik ve Dijital Oyun

Teknolojinin giliniimiizde bir egitim araci olarak kullanilmakta ve bilgisayar, tablet,
telefon gibi teknolojik aletler matematik Ogretiminde de bir ara¢ haline gelmis
bulunmaktadir (Altinisik 2021). Kandir ve Org¢an (2010) matematik 6gretiminin teknoloji
ile yapilmasinin okul dncesi ¢ocuklarda istenilen 6grenme ortamini olusturdugunu ifade
etmektedirler. Kesicioglu (2019) ise teknolojinin 6grencilerin sikilmadan 6grenmelerini
sagladigint belirmektedir. Okul 6ncesi donemdeki teknoloji ile 6grencilerde bilissel,
dilsel ve sozel yetenek, problem ¢ézme becerisi, kavram gelisimi, el becerisi, hatirlama
becerisi gelismekte ve bilginin transferi bu sekilde yapilabilmektedir (Kandir ve Organ

2010).

2.4.2 Bilgisayar Destekli Egitsel Matematik Oyunlar

Bilgisayar teknolojisinin siirekli gelisimiyle birlikte 0Ogrencilerin  6grenmedeki
motivasyonlarini arttirict materyaller ve alternatifler karsimiza g¢ikmaktadir (Tural
Sonmez 2012). Usun (2000) bilgisayar destekli Ogretimde bilgisayarin 6gretimde
O6grenmenin meydana geldigi ortam oldugunu belirterek 6gretim siirecini ve 6grencinin
motivasyonunu gelistirdigini, 6grencilerin 6grenmelerini kendi hizlarina gore ilerlettigini
ileri siirmektedir. Ayrica Usun’a (2000) gore bilgisayar destekli egitim kendi kendine
O0grenme yontemiyle bilgisayar teknolojisinin birlesiminden olugmaktadir. Bilgisayar
destekli 6gretimin sundugu alternatiflerden birisi bilgisayar oyunlaridir (Tural S6nmez
2012). Demirel, Seferoglu ve Yagci1 (2005) egitsel bilgisayar oyunlarini oyun formati

kullanarak 6grencilerin ders konularini 6grenmesini  saglayan, problem ¢6zme
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yeteneklerini gelistiren yazilimlar olarak tanimlamiglardir. Yetmisli yillarin basinda
matematik egitimcileri bilgisayar teknolojisinin matematik egitiminde kullanilabilecegini
one siirmiiglerdir ve “MindstormsChildren, Computer, and Powerful Ideas” ve “New
Horizons in Educational Computing” isimli kitaplar bu fikrin sonucunda ortaya ¢ikmistir
(Tural Sonmez 2012). Papert (1980) bilgisayarin matematiksel kavramlari ve iliskileri
arttirmak, kesfetmek ve bulmak amaciyla kullanilacagini, 6gretmenlerin geleneksel
yoldan o6gretmeyip Ogrencilerin de geleneksel yoldan 6grenmeyecegini, bilgisayarin

matematik 6gretme ve 6grenme ortamini degistirecegini savunmustur (Baki 2001).

2.5 Oyunun Egitimdeki Yeri

Demirel (2001), egitsel oyunlarin 6grenilen bilgilerin pekistirilip daha rahat bir ortamda
tekrar edilmesini sagladigini; Poyraz (2012), uzmanlarin oyunu 6grenme sanati olarak
nitelendirdigini; Tifek¢ioglu (2013), oyunlarin etkili 6grenme olarak potansiyelinin
bulundugunu, Ayan ve Diindar (2009) ise diinyanin genelinde oyunlarin egitimin temel
pargas1 olarak goriildiigiinii ve ders esnasinda etkili bir ders araci olarak kullanildigini

belirtmektedir (Sahin 2016).

Froebel, oyunlarin insan yasaminin temeli oldugunu vurgulayarak cocuklarin en iyi
olduklar1 alanlar1 oyunlar vasitasiyla kesfedilecegi diislincesine sahiptir ve bu sebeple
oyunu bir egitim araci haline getirmistir. Bayrak (2008), oyunlar aracilifiyla ¢cocuklara
Ogretimi glic olan kurallarin (nesneleri siralama, diizene koyma, se¢cim yapma, karar
verme, bagkasinin yaptigina saygi gosterme, is birligi yapma) rahatlikla 6gretilebilecegini

belirtmektedir (Sahin 2016).

Oyunlar soyut konular1 somutlastirmada, anlagilmasi giic konularin daha kolay
anlasilmasini saglamada, stirekli pratik yaptirdigi i¢in kalic1 6grenmeler gerceklestirmede
son derece onemlidir. Oyuna aktif olarak katilan bagka bir deyisle oyun ile yaparak
yasayarak Ogrenen cocuk etkin 0grenmeyi gerceklestirmektedir. Oyunun egitim ve

ogretimi bu denli desteklemesi sebebiyle oyun tabanli 6grenme kavrami ortaya ¢ikmastir.

2.5.1 Egitsel Oyun
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Oyunun egitimde bir ara¢ ve yardimct unsur olarak kullanilma fikrini ortaya ilk olarak

Froebel atmistir (Gonen ve Dalkilig 2002).

Insanlarda gelisim, yasam boyu devam ederken dénemler halinde farkliliklar da gosteren
uzun bir siirectir. Bu siireg igerisinde bireyin gelisiminin desteklenmesi amaciyla oynanan
oyunlarin gelisim donemlerine gore planli bir sekilde hazirlanmasi oyunun egitsel bir
deger kazanmasini saglamaktadir. Belirlenen egitsel amaclarin dogrultusunda oyun alani,
oyun sayisi, oyuncu seviyesi, oyun siiresi, tekrar sayisi, oyun i¢in kullanilacak arag
gereglerin Oonceden planlanmasiyla hazirlanan oyunlara egitsel oyun adi verilmektedir

(MEB 20186).

Akandere (2006) egitsel oyunu ¢ocugun ruh ve bedeninin saglikli gelisimine destek olan,
cocuga iyi davranig ve aligkanlik kazandiran, oynayan kisiye nese ve haz veren egitim

amaciyla oynanan etkinlik olarak tanimlamaktadir.

Egitsel oyunlar okul 6ncesi egitimden yliksekdgretime kadar egitimin biitiin asamalarinda
ozellikle de anlasilmasi zor konularin anlagilmasini saglamada, soyut konular1 eglenceli
bir sekilde somutlagtirmada kullanilmaktadir. Ayrica egitsel oyunlar 6grencilerin aktif

katilmi ile Ogrendiklerini pekistirerek kalict bir 6grenme saglamaktadir (Yesilkaya
2013).

Egitsel oyunlar ayrica 6grencileri riske atmadan tizerinde ¢alisilmasi zor olan konularin
egitiminde kullanilabilmektedir. Ornegin askeri alanda hazirlanan bir egitsel oyun ile
askerlere savas esnasina girmeden savas deneyimi yasatilabilir. Benzer sekilde tank ve
ucak simiilasyonlari ile 6grenci tehlikeye atilmadan ¢esitli durumlarda 6grencinin nasil
yabanci dil egitimidir. Ogrencilere ¢esitli durumlar yasatilarak dili pratik olarak
kullanilmalar1 saglatilarak dil gelisimine katki saglanmaktadir. Yapilan ¢aligmalarda
yabanci dil egitiminde egitsel oyun kullanimi, 6grencilerin akademik basarilarinda

olumlu yonde bir etkiye sahip olmustur (Susiizer 2006).
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2.5.2 Egitsel Oyunlarda Bulunmasi Gereken Nitelikler

Prensky (2001) egitsel oyunlarda bulunmasi gereken nitelikleri asagidaki gibi alt1 baslik
altinda gruplandirmstir.

. Kurallar: Kurallar oynanacak oyunun sinirlarini ¢izerek hedefe ulagmak igin
cesitli yol sunar.

. Hedef ve Amaglar: Oyuncuda gorev duygusunun olusturulmasini saglayan hedef
ve amaglardir. Oyunu oynayan kisinin goniillii olarak oynamasini, zaman ve emek
harcamasini saglar.

. Doniitler (Geri Bildirimler): Oyunu oynayan kisinin nasil ilerledigi doniitler
sayesinde oyuncuya bildirilir. Oyunda oyuncunun yaptigr bir seye karsilik durum
degisirse geri bildirim verilir.

. Miicadele / Yarig / Meydan Okuma / Karsitlik: Miicadele, yaris, meydan okuma
ve karsitlik gibi terimler oyunca ¢oziilmeye ¢alisilan problemdir. Oyuncunun oyun
esnasinda gercek tehlikelerle karst karsiya kalmadan gercek yasamdaki gibi korku ve
heyecan duymasi oyuncuyu motive ederek oyunu siirdiiriip tamamlamasini saglar.

. Etkilesim: Etkilesim ikiye ayrilmaktadir. Birincisi oyuncularin ya da
bilgisayarlarin etkilesimidir, bu déniit olarak da adlandirlabilir. ikincisi ise oyuncularin
oyun esnasinda birbirleriyle olusturduklar1 sosyal durumdur.

. Sunum veya Hikaye: Oyunun hikayesi oyunun basinda dogrudan da verilebilir,
oyunun igerisinde dolaylt da verilebilir. Sunum ya da hikaye, oyunun ne hakkinda

oldugudur (Tural S6nmez 2012).

Cangir (2008), egitsel oyunlarda bulunmasi gereken ozellikleri su sekilde siralamistir:

. Egitsel oyunlar hedeflerinden sapmamak kosuluyla eglendiri de olmalidir.

. Egitsel oyunlar Ogrencilerin konuyla ilgili uygulama yapmalarina olanak
saglamalidir. Bu sayede 6grencilerin problem ¢6zme becerileri gelisecektir.

. Kritik diigiinme tlimevarimli 6gretimi amagladigindan egitsel oyunlar da

timevarim Ozelligine sahip olmali ve konular alt bagliklarindan ana bashiga dogru

ilerlemelidir.
. Egitsel oyunlar kavram 6gretmeyi hedeflemelidir.
. Egitsel oyunlar 6grencilerin probleme karsi strateji gelistirmesini saglayarak
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olgunlagmalarina katki saglamalidir.

. Egitsel oyunlar tiim 6zellikleriyle birlikte hedefe uygun olmalidir.
. Egitsel oyunlar bireysel ya da grup calismasina uygun sekilde diizenlenebilir.
. Egitsel oyunlar egitimin icerigine de uygun olmalidir. Ogrencilere dgrenmesi

gereken diizeyde bilgiler verilmeli, gereksiz veya heniiz 6grenmemesi gereken bilgilerle
Ogrenci muhatap edilmemelidir.

. Egitsel oyunlar hazirlanirken oynayacak Ogrencilerin seviyesi ve yas grubu goz
Oniinde bulundurulmali ve oynayacak 6grenciye hitap edecek sekilde diizenlenmelidir.

. Hazirlanan oyun asir1 dikkat ¢ekerek amacindan sapmamalidir.

. Egitsel oyunda yer alacak olan alistirmalar ne ¢ok zor ne de ¢ok basit olmamalidir.

Ogrencilere aligtirmalarin cevaplari muhakkak verilmelidir.

2.6 Oyun Tabanh Ogrenme

Ebner ve Holzingeret (2007)’e¢ gore oyun tabanli 6grenme ortamlarinin 6nceden
belirlenmis problemlerle beraber sunulan oyun tabanli 6grenme ortamlaridir ve oyun
tabanli 6grenme ortamlar1 6grencilere hem problemi olusturma hem de olusturduklari

problemi ¢6zme olanagi saglamaktadir (Sahin 2016).

Gelisen teknolojiyle de birlikte anlatima dayali 6grenme ydntemi yerine oyun tabanli
o6grenme yonteminin kullanildigi siniflarda 6grenci basarilarmin daha yiiksek oldugu
daha Once yapilan ¢aligmalarda goriilmektedir. Squire (2003), oyun tabanli 6grenme
yontemi ile anlatima dayali 6grenme yoOntemleri arasindaki farki Sekil 2.1°deki gibi

listelemektedir.
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Oyun Tabanh (")grenme

Anlatima Dayah (")grenme

Ne kadar ya da ne zaman oynanacagi
ogrencinin kontroliindedir.

Ogrenciler etkin olarak ¢alisirlar ve cesitli
etkinlikler yaparlar.

Ogrenciler istedikleri kadar siireyi oyuna
ayirabilirler.

Ogrenciler kendilerini uzman gibi hissederler
ve daha giiclii, bilgili ve becerikli olurlar.

Ogrencilerin birlikte, isbirligi icerisinde
calisma imkanlar1 vardir.

Performans, ol¢iit tabanlidir. Her 6grenci
kendisi ile yarisarak 6grenmesini
gerceklestirir.

Igsel bir 6diil mekanizmasi ve duygusal bir
haz vardir.

Ogrenci gruplar belirli bir yerde bir araya
toplanarak ¢ok az serbestlikle ve yonetime
ogrenmelerini gerceklestirmeye calisirlar.

Ogrenciler bilgiyi rutin etkinlikler ile almak
zorundadirlar.

Biitiin 6grenciler aym yere giderek, sinirht
siirede dgrenmelerini gergeklestirmek
zorundadirlar.

Ogrenciler bilgileri 65retmenlerden
ogrenirler ve dleme icin genellikle test ve
smavlar kullanilir.

Ogrenciler bir diger 6grenciyi kaynak olarak
kullanmazlar ve performanslari birbirlerinden
tecrit edilmistir.

Her 6grenci sevivesine gore
siniflandirilmastir ve siiftaki diger 6grenciler
ile yarismak zorunda kalir.

Okullar, “iyi not almak™ ve “siuufi gecmek”
gibi dissal odiiller ile donatilmistir.

Sekil 2.1 Oyun Tabanli Ogrenme Yontemi ile Anlatima Dayali Ogrenme Yontemi Arasindaki

Farklar.

Garris, Ahlers ve Driskell (2002), oyun tabanli 6grenme modelini Sekil 2.2°deki gibi

gostererek oyun yoluyla 6grenmenin nasil olacagini belirtmislerdir.

GIRDI

SUREC

CIKTI

Oyun Dongiisti

Oyun Karakteristigi

Sorgulama  Ogrenme Ciktilan

Sistem

/’

Ogretimsel Icerik

Sekil 2.2 Oyun Tabanli Ogrenme Modeli.
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Oyun tabanli 6grenme modelinde 6gretimsel igerik ile oyunun 6zellikleri siirece beraber
girmektedir. Oyun siireci boyunca oyuncu kendi kararlar1 dogrultusunda hareket ederek
buna gore geri bildirim almakta ve dongii bu sekilde devam etmektedir. Sorgulama
stirecinde oyun dongiisiinden elde edilen ¢iktilar bulunmaktadir. Oyun dongiisiiniin
oyuncunun oyuna baglamasiyla Dbirlikte basladigi goézlemlenmektedir. Oyun
tamamlandiginda oyuncunun bilissel yapisinda, davraniglarinda ve tutumlarinda

degisiklikler gozlenmistir (Prensky 2001).

Garris ve ark. (2002) siirec icerisinde hedeflenen davraniglara ulasabilmenin, bireyden
duygusal ve bilissel olarak beklenen tepkilere sahip olmanin, elde edilen sonuclarin ve
oyun esnasinda oyuncunun aldigi geri doniitlerin 6nemli oldugunu belirtmekle birlikte
modelin avantajlarin1 asagidaki gibi belirtmislerdir:

. Oyun tabanli 6grenme modelinde geleneksel girdi ¢ikt1 yerine oyuncu oyunu
istedigi kadar tekrar edebilmektedir.

. Oyun, oyuncuyu harekete gegirerek oyuncuda bir davranis olusturmakta ve
sistemin de bu davraniglara doniit verdigi goriilmektedir.

. Modelde etkin 6grenme hakimdir ve oyuncu deneyimleri sonucunda bilgilerini

yapilandirmaktadir (Sahin 2016).

2.7 Konu ile Tlgili Yapilan Calismalar

Bu kisimda OTOY ile ilgili literatiire bakilarak yapilan calismalar incelenmistir.

Literatiire bakildiginda;

Flewelling (2003) geleneksel sinif kiiltiirii ile kendi olusturdugu oyunlara dayali sinif
kiltiirtinii karsilastirarak arastirmasmin sonucunda oyun tabanli 6gretim ydnteminde
ogrencinin merkezde oldugu, 6grencilerin 6grenmelerini kendilerinin insa ettigi, iiretici
ve olumlu bir ortamin olustugu ve 6gretimde 6grencilerin birbirleriyle tartismalar yaparak

fikirlerini 6ne siirebildikleri sonuglarina ulagmustir.
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Ataover (2005), calismasinda 14-15 yas araliginda iki farkli hazirlik sinifiyla ¢alismistir.
Ingilizce dersinin gramer oyunlar1 ile &gretiminin mevcut eitim ydntemine gore
Ogrencilerin 6grenme seviyelerini ne kadar arttirabilecegini arastirmis ve arastirmanin
sonucunda deney grubunun lehine bir bagar1 saglanmadigini gérmiistiir. Deney ve kontrol
gruplar1 arasinda benzer puanlar oldugundan oyunlarin anlamli bir farklilik olugturmadigi

sonucuna varmistir.

Tural (2005), ilkogretim 3.siniflarda matematik 6gretiminde oyunlarla ve etkinliklerle
yapilan 6gretimin geleneksel o6gretim yontemine gore Ogrencilerin matematik dersine
tutumunu incelemistir. Arastirma igin “Erisi Testi ile Matematik Dersi Tutum Olgegi”
kullanmistir. Arastirmanin birinci denencesi olan ritmik saymalar “kavrama” diizeyindeki
davraniglar1 kazandirmada oyun ve etkinliklerle 6gretim yonteminin geleneksel 6gretim
yontemine gore daha etkili oldugunu gormiistiir. Aragtirmanin ikinci denencesi olan dogal
sayilar “kavrama” diizeyindeki davranislar1 kazandirmada oyun ve etkinliklerle 6gretim
yonteminin geleneksel Ogretim yontemine goére daha etkili oldugunu gormistiir.
Arastirmanin Uiglincli denencesi olan toplama islemi “uygulama” diizeyindeki
davraniglar1 kazandirmada oyun ve etkinliklerle 6gretim yonteminin geleneksel 6gretim
yontemine gore daha etkili oldugunu gérmiistiir. Aragtirmanin dordiincii denencesi olan
¢ikarma islemi “uygulama” diizeyindeki davranislari kazandirmada oyun ve etkinliklerle
Ogretim yonteminin geleneksel 6gretim yontemine gore daha etkili oldugunu gérmiistiir.
Arastirmanin besinci denencesi olan ¢arpma islemi “uygulama” diizeyindeki davranislar
kazandirmada oyun ve etkinliklerle 6gretim yonteminin geleneksel 6gretim yontemine
gore daha etkili oldugunu gérmiistiir. Arastirmanin altinc1 denencesi olan bolme islemi
“uygulama” diizeyindeki davranmiglar1 kazandirmada oyun ve etkinliklerle 6gretim
yonteminin geleneksel Ogretim yontemine gore daha etkili oldugunu gormiistiir.
Aragtirmanin yedinci denencesi olan ritmik saymalar, dogal sayilar, toplama, ¢ikarma,
carpma ve bélme islemi “genel toplam” (kavrama ve uygulama) diizeyindeki davraniglari
kazandirmada oyun ve etkinliklerle 6gretim yonteminin geleneksel 6gretim yontemine

gore daha etkili oldugunu gormiistiir.

Songur (2006), oyun ve bulmacalarla islenen matematik dersinin ilkogretim 8.sinif

Ogrencilerinin basar1 ve kalicilik diizeyine etkisini ve Ogrencilerin matematik
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basarilarinda sahip olduklar1 6n bilginin, kullanilan yontemin, matematik dersine olan
tutumlarinin etkisini arastirmistir. Harfli ifadeler ve denklemler konusunun oyun ve
bulmacalarla 6grenilmesinin 6grencilerin matematik basar1 diizeyine etkisini arastiran
Songur, bunun i¢in 6grencilere on test olarak “Matematiksel Basar1 Testi”, son test olarak
“Harfli ifadeler ve Denklemler Testi” ve “Tutum Olgegi” uygulamistir. Arastirmanin
sonucunda su bilgilere ulagmistir:

o [lkogretim 8.simf matematik 6gretiminde 6grencilerin hatirlama diizeylerinde
oyun ve bulmacalarin kullanimi ile diiz anlatim yOntemi arasinda oyun ve
bulmacalarin kullaniminin lehine anlamli bir fark vardir. Oyun ve bulmacalarla
Ogretim konunun hatirlanmasini kolaylastirmaktadir.

e [lkdgretim 8.sinif matematik dgretiminde oyun ve bulmacalarla 6gretim yontemi
Ogrencilerin matematige karsi olumlu tutum gelistirmelerinde etkili olmustur.

o llkdgretim 8.sinif matematik dgretiminde oyun ve bulmacalarla 6gretim yontemi
Ogrencilerin matematik basar1 diizeylerini arttirmistr.

e lkdgretim 8.siif matematik dgretiminde oyun ve bulmacalarla 6gretim yontemi
ogrencilerin matematik dersine olan ilgilerini olumlu yonde etkilemistir.

o llkdgretim 8.sif Ogrencilerinin matematik dersindeki akademik basarilart

cinsiyete gore degisiklik gostermemektedir.

Bayirtepe ve Tiizlin (2007), egitsel bilgisayar oyunlarmin ilkdgretim 6grencilerinin
bilgisayar dersindeki basar1 ve bilgisayar 6z-yeterlik algilarina etkisi aragtirilmistir.
Bunun i¢in ilkégretim 7.smif bilgisayar dersi donanim konusunu kapsayan bir bilgisayar
oyunu hazirlanarak 6n test-son test deney modeline gore calisma yiiriitilmiistiir. Deney
grubu iki hafta sliresince oyun ortaminda konuyu 6grenirken kontrol grubuna ayni siire
boyunca ayni konu geleneksel anlatim yontemiyle 6gretilmistir. Uygulama dncesinde ve
sonrasinda Oz-yeterlik algis1 6lgegi Ogrenciler tarafindan doldurulmus ve basari testi
uygulanmistir. Uygulama 6ncesinde ve sonrasinda her iki grupta da anlamli bir farklilik
gozlenirken uygulama sonrasinda deney ve kontrol grubu arasinda anlamli bir fark

gbzlenememistir.

Bragg (2007), yaptig1 arastirmada 5 ve 6.sinifta 6grenim goren toplam 222 6grenciye dort

hafta boyunca zengin matematiksel aktiviteler ve oyunlar ile ondalik sayilarda ¢carpma ve
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bolme Ogretmistir. Calismanin sonucunda 6grencilerin olumsuz tutumlari oldugu ortaya
cikmis ve 0grenciler oyunun matematik dgretiminde etkili olmadiklarin1 6ne siirmiisler
fakat arastirma sonucunda oyun ve matematiksel 0grenme arasinda pozitif bir iligki
bulunmustur. Arastirmanin sonucunda 6grencilerin egitsel oyunlarin yararlar1 hakkinda

bilgilendirilmesi dnerilmistir.

Yigit (2007), ilkogretim 2.smif 6grencilerinin matematik derslerinde bilgisayar destekli
egitici oyunlar kullanilmasimin 6grencilerin akademik basarisi ve kaliciliga etkisini
arastirarak arastirmasinda “TuxMathScrabble” ve “Treasure Hunt Math” oyunlarini
kullanmistir. Aragtirmaci kendi hazirladig1 “Akademik Basari Testini” Ontest, sontest ve
kalicilik testi olarak kullanilmistir. Ogrenilen bilgilerin kaliciligini belirlemek amaciyla
kalicilik testini 2 hafta sonra yapmistir. Arastirmanin sonucunda:
e Opyunlarin akademik basartya etkisi bakimindan anlamli bir farkin bulunmadigina
e Bilgisayar destekli egitici matematik oyunlarinin uygulandigi deney grubu ile
geleneksel yontemin uygulandigr kontrol grubunun sontest puanlari arasinda
anlamli bir farkin bulunmadigina
e Bilgisayar destekli egitici matematik oyunlarinin uygulandigi deney grubu ile
geleneksel yontemin uygulandigi kontrol grubunun kalicilik test puanlari arasinda

anlaml bir farkin bulunmadigina ulagsmistir.

Dinger (2008), ilkogretim 2.siniflarin matematik dersindeki uzunluklar1 6lgme, sivilari
Olcme, geometrik cisimler ve carpim tablosu konularinin miiziklendirilmis matematik
oyunlariyla yapilan 6gretimin akademik basari ve tutuma etkisini incelemistir. Kontrol ve
deney gruplarina “Matematik Basar1 Testi” ve “Matematik Dersi Tutum Anketi”
uygulamistir. Arastirmanin sonucunda miiziklendirilmis matematik oyunlariyla yapilan
Ogretimin 6grencilerin akademik basarilarinda artis sagladigi sonucuna ulagmistir. Ayrica
miiziklendirilmis matematik oyunlariyla yapilan 6gretim yonteminin matematik dersine

kars1 tutumunda olumlu yonde anlamli katkilarinin oldugunu gérmiistiir.
Ke (2008), icerigi matematik konulartyla iliskili olan bilgisayar destekli egitsel oyunlari

cesitli sinif ortamlarinda uygulamistir. Bilgisayar destekli egitsel oyunlar ile geleneksel

yontemin Ogrenciler iizerinde biligsel, iistbiligsel ve duyussal agidan karsilastirmasini
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yapmustir. Arastirmanin sonucunda bilgisayar destekli egitsel oyunun matematik
Ogrenimi konusunda geleneksel yonteme gore 6grenci motivasyonunu saglamada daha
etkili oldugunu goérmiistiir. Ancak biligsel ve iistbiligssel olarak farkindaligin artmasi
konusunda bilgisayar destekli egitsel oyun ile geleneksel yontem arasinda anlamli bir

farklilik bulamamustir.

Kebritchi (2008), matematik oyunlarinin lise 6grencilerinin matematikteki akademik
basarilarina ve motivasyonlarina etkisini incelemistir. Calismaya Amerika Birlesik
Devletlerinden 193 lise 6grencisi ve 10 dgretmen katilmistir. Ogretmenler deney ve
kontrol gruplarina rastgele atanmistir. Arastirmanin verileri, okul sinavlari, demografik
Ozelikler, matematik motivasyon anketi ve oyun performans testlerinden olusmustur.
Arastirma sonucunda deney grubundaki &grencilerin matematik basarisinda onemli
gelismeler olurken Ggrencilerin  motivasyonlari arasinda anlamli  bir farklilik
bulunmamistir. Arastirmaya katilan Ogretmenler matematik egitiminde oyun

kullanilmasini 6nermislerdir.

Lin, Shao, Li ve Niramitranon (2011), arastirmalarinda dgrencilerin geometri 6grenimini
kolaylastirmak i¢in bilgisayar ortaminda Tangram bulmacasini ¢ozmelerini incelemistir.
Bu calismay1 6.simifa giden 25 6grenci ile ylriitmiistiir ve aragtirmanin sonucunda
Tangram oyununun &grencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirdigi, birbirleriyle
olan iletisimlerinin giiclendigi ve uzaydaki sekilleri ifade edebilme yeteneklerinin

arttigini belirtmislerdir.

Canbay (2012), arastirmasinda egitsel oyunlarin 7.simmif 6grencilerinin 6z-diizenleyici
O0grenme stratejileri, motivasyonel inanglart ve akademik basarilarina etkisini
incelemistir. Arastirmada ¢okgenler konusunda gelistirilen basar1 testini kulanmis ve
arastirmay1 52 dgrenciyle yiiriitmiistiir. On test-son test kontrol gruplu model kullanmis
ve arastirma sonucunda egitsel oyun yontemiyle matematik Ogretiminin 6grencilerin
akademik basarisinda, 6z-diizenleyici 0grenme strateji ve motivasyonel inanglarini

pozitif yonde etkiledigi sonucuna ulasmistir.

Tural Sonmez (2012), 6.simnif matematik derslerinde internet tabanli oyun kullaniminin
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matematik basaris1 lizerindeki etkisini aragtirmistir. Arastirmasinda deney ve kontrol

grubu Ogrencilerine “Matematik Bagar1 Testini” aragtirmanin Oncesinde On test,

arastirmanin sonrasinda ise son test olarak uygulamistir. Aragtirmanin sonucunda:

Kesirler ve ondalik kesirler konularinda internet tabanli oyun kullaniminin dersi
mevcut yontemlerle isleyen sinifla aralarinda anlamli bir fark bulundugunu
Kesirler ve ondalik kesirler konularinda kullanilan basari testlerinden elde edilen
bulgular neticesinde kiz ve erkek 6grencilerin cinsiyet agisindan anlamli bir fark
bulunmadigini

Sadece deney grubuna uygulanan “Goriis Alma Formunda” 6grencilerin
matematik dersine iliskin diisiincelerinin olumlu yonde degistigini, derse aktif
katildiklarini, derse ilgilerinin artti§1 ve daha iyi motive olarak dersi daha iyi

ogrendiklerini belirtmistir.

Reiter, Thornton ve Vennebush (2014), zeka oyunlarindan biri olan Kendoku oyunu ile

ilgili calisma yapmuislardir. Kendoku, temel aritmetik becerisi gerektiren bir oyun tiiriidiir

ve bu oyunun 6grencilerin temel aritmetik ve problem ¢dzme becerilerini gelistirdigi

sonucuna ulagmislardir.

Yilmaz (2014), ortaokul 5.sinif matematik dersi geometrik cisimlerin 6gretiminde

matematik oyunlarinin kullanilmasinin 6grenci basar1 ve tutumuna etkisi arastirmistir.

Ogrenci basarisi i¢in deney ve kontrol gruplarina kendi hazirladig1 basari testini 6n test

ve son test olarak uygulamistir. Tutum i¢in ise EARGED tarafindan gelistirilen

“Matematik Dersine Yonelik Tutum Olgegi ni uygulamistir. Arastirmanin sonucunda:

Oyun ile 6gretimin yapildigi deney grubunda ve geleneksel 6gretim yonteminin
kullanildig1 kontrol grubunda 6n test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamastir.

Oyun ile 6gretimin yapildigi deney grubunda ve geleneksel 6gretim yonteminin
kullanildig1 kontrol grubunda son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark
bulunmustur.

Deney grubu 6grencilerinin 6n test ve son test puanlari incelendiginde uygulama
sonucunda deney grubu grencilerinin bagarilarinin arttig1 goriilmustiir.

Kontrol grubu 06grencilerinin 6n test ve son test puanlari incelendiginde
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basarilarinin arttig1 gézlense de bu ilerleme deney grubu ile karsilastirildiginda
dikkate alinmayacak kadar kiiciik olmustur.

e Oyun ile 6gretimin yapildig1 deney grubunda ve geleneksel 6gretim yonteminin
kullanildig1 kontrol grubunda uygulama Oncesi matematige yonelik tutum
acgisindan anlamli bir farklilik bulunmamustir.

e Oyun ile 6gretimin yapildig1 deney grubunda ve geleneksel 6gretim yonteminin
kullanildig1 kontrol grubunda uygulama sonrasi matematige yonelik tutum

acisindan anlamli bir fark bulunmustur.

Diindar (2015), web iizerinden sunulan bilgisayar destekli matematik oyunlarinin
ilkdgretim besinci siif dgrencilerinin kesirler konusundaki basarilarina, tutumlarina ve
ist bilise etkisini aragtirmistir. Arastirma i¢in daha dnce olusturulan “Tutum Olgegini”,
“Ustbilis Olgegini” ve “Matematik Basar1 Testini” 6n test ve son test olarak uygulamistir.
Egitsel bilgisayar oyunlar1 olarak hazirlanan “Pasta Evi”, “Bilim Adami” ve “Otobiisii
Yakala” oyunlar1 uygulanmadan 6nce ve uygulandiktan sonra 6grencilerin matematik
dersine kars1 biligsel farkindaliklarinda degisim gézlenmistir. Arastirmanin sonucunda
deney grubunun bagarisinin kontrol grubuna gore arttig1 gozlense de bu iki grup arasinda
anlaml bir farklilik bulunmamigtir. Anlamli bir farkliligin olusmamasinin sebeplerini
arastirmact ogrencilerin bu c¢alisma stillerine aliskin olmadigi, arastirmada 6grencilerin
sayica az se¢ilmesi ve yetersiz zamanin olmasi olarak agiklamistir. Ayrica arastirmact
egitsel bilgisayar oyunlarinin motivasyonu arttirdigi fakat 6grenme konusunda geleneksel

yontemle aralarinda bir fark bulunmadigini belirtmistir.

Demir (2016), farkli oyun tiirlerine dayali matematik 6gretiminin 1.simf seviyesindeki
ogrencilerin erist ve kalicilik diizeylerine etkisini incelemistir. Arastirmada 6nce nicel
calisma yaparak On test - son test gruplu deneysel deseni kullanmis, aragtirmanin nitel
boyutunda ise odak grup gorlismesi, gozlem ve sormacalar ile verilerini toplamistir.
Arastirmanin sonuglarini egitsel oyunlarla 6gretimin uygulandig1 grubun 6n test - son test
puanlarini birinci denence, egitsel oyunlarla 6gretimin uygulanmadigi grubun 6n test —
son test puanlarini ikinci denence, her iki grubun erisi ortalamalar1 arasindaki anlamli
farki ti¢iincii derece olarak sunmustur. Arastirmanin birinci denenceye iligkin sonucunda

egitsel oyunlarla 6gretim yonteminin 6grencilerin 6grenmelerini olumlu yonde etkiledigi,

29



ikinci denenceye iliskin sonucunda diger Ogretim ydnteminin Ogrencilerin bilgi
diizeyindeki bilgilerinde anlamli bir farklilasma olmadigi, li¢iincii denenceye iliskin
sonucunda deney grubunun erisi ortalamasinin kontrol grubuna gére daha yiiksek oldugu

ve egitsel oyunlarin 6grenmeyi olumlu yonde etkiledigi sonuglarina ulagmastir.

Durgut (2016), meslek yiiksekokulu dgrencilerinin matematik 6gretiminde kullanilan
bilgisayar oyununun ve oyun motivasyonunun 6grenci basarisina etkisini arastirmistir.
Aragtirmada on test ve son test olarak 2011 DGS smavini kullanmistir. Deney grubuna
egitsel oyun yontemi uygularken, kontrol grubuna herhangi bir yontem uygulamamastir.
Arastirmanin sonucunda deney ve kontrol gruplarinin bilgi diizeyleri yoniinden yapilan
son test sonuglar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugunu goérmiistiir.
Kontrol grubuna uygulanan 6n test ve son test sonuglar1 arasinda istatistiksel olarak bir
fark bulmazken, deney grubuna uygulanan On test ve son test sonuglari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farkin oldugu tespit etmistir. Ayrica deney grubundaki
ogrencilerden alinan goriislere gore egitsel oyunlarin rekabeti ve motivasyonu arttirdigini

belirtmistir.

Rahayu ve Widodo (2016), 3.sinif 6grencilerinin ¢arpma yetenegini gelistirmek igin
Bingo oyununu gelistirmisler ve ¢aligma sonucunda matematiksel Fantastic Gambate
oyunu ve matematiksel Bingo oyununun dgrencilerin ¢arpma islem yenegini arttirdigini
gozlemlemislerdir. Ayrica oyunla 6gretim yonteminde dgrencilerin siirece aktif katilim

saglayarak derse kars1 istekli olduklar1 goriilmiistiir.

Sahin (2016), matematik Ogretiminde egitsel bilgisayar oyunlarimin matematik
derslerinde kullanimimin Ogrencilerin akademik basarilarina ve matematige yonelik
tutumlarina etkisiyle 6grencilerin egitsel bilgisayar oyunlari hakkindaki goriislerini
aragtirmigtir. Arastirmada arastirmaci tarafindan olusturulan “Akademik Basar1 Testi” ve
“Matematige Yonelik Tutum Olgegi” kullanmis, bununla birlikte siire¢ igerisinde
ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlaria yonelik giinliik yazili goriislerini toplamistir.
Aragtirmanin sonucunda deney grubunun On test son test matematik tutum puanlar
arasinda anlamli bir fark olmadigin1 aksine kontrol grubunun o6n test son test matematik

tutum puanlart arasinda anlamli bir fark oldugunu goérmiistiir. Deney ve kontrol
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gruplarinin son test akademik basari ve tutum puanlari incelendiginde ise anlamli bir fark
olmadigini belirtmistir. Diger bir ifade ile egitsel bilgisayar oyun etkinliklerinin mevcut
programda yer alan etkinliklere gore Ogrencilerin akademik basarilarinda ya da
matematige karsi tutumlarinda bir farklilk olusturmadigimi fakat deney grubu
Ogrencilerinin egitsel bilgisayar oyunlartyla yiiriitiilen derslerden zevk alarak matematik

dersine yonelik olumlu tutum olusturdugu belirtmistir.

Nekang (2018), Kamerun’da yaptigi c¢alismasinda matematik oyunlarmin ortaokul
Ogrencilerinin matematik dersindeki basarilar1 {izerindeki etkisini arastirmistir.
Calismasin1 5.siniflardan 100 6grenciyle yiirlitmiis ve calismanin yapildigi bolgede
matematik Ogretmenlerinin oyun kullanmadiklarini ortaya ¢ikarmistir. Arastirmasinin
sonucunda ise matematiksel oyun kullaniminin Ogrencilerin matematik basarisini
arttiracagini, matematige karsi ilgilerini olumlu yonde etkileyecegini ve matematik
korkusunu Onleyecegini ileri siirerek matematik Ogretmenlerine derslerinde oyun

kullanmalarini1 6nermistir.

Caliskan (2019), ikinci sinif 6grencileriyle yiiriittiigii ¢alismada matematik dersinde oyun
ve etkinliklerin basariya etkisini incelemistir. 120 6grencinin katildigir bu arastirmada
matematige yonelik tutum 6lgegi, basari testi, yar1 yapilandirilmig goriis formlari, gozlem
ile video kayitlar1 kullanilmigtir. Arastirmanin sonucunda deney grubunun matematik
dersine yonelik tutumunda bir degisiklik gozlenmezken akademik basarilarinin arttigi

gorilmiistiir.

Ozata (2019), ortaokul matematik egitiminde egitsel matematik oyunlarmmn
kullanilabilirligi lizerine 6gretmenlerin ve 6gretmen adaylarinin goriiglerini incelemistir.
Aragtirmanin 6gretmenlerle olan kisminda 11 sorudan olusan goriisme formu kullanarak
ogretmenlerin egitsel matematik oyunlart ile ilgili genel goriisleri, egitsel oyunlarin
matematik O6gretiminde olumlu ve olumsuz yanlari, ililkemizde kullanilan egitim
sisteminde egitsel matematigin kullanilabilirligi hakkindaki goriiglerini almustir.
Arastirmanin O6gretmen adaylariyla olan kisminda 40 maddelik bir dlgcek kullanarak
ogretmen adaylariin egitsel matematik oyunlar1 ve egitsel matematik oyunlarinin

kullanilabilirligi hakkindaki gortslerini  almigtir.  Yapilan ¢alismanin sonucunda
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matematik 6gretmenlerinin ve O6gretmen adaylarinin egitsel matematik oyunlarinin
kazanimlar1 gergeklestirmede etkili oldugu sonucuna ulasarak katilimcilarin egitsel
oyunlarin matematik dersinde kullanilmasinin etkili olup 6grencilerin matematige karsi
On yargilarmi azalttigi, matematik dersini soyutluktan kurtarip daha somut ve eglenceli

hale getirecegi goriisline varmislardir.

Yaftian ve Abdi (2021), 9.simif Ogrencilerinin matematik kavramlarint 7 oturumda
oyunlastirma teknigi yardimiyla o&grenmeleri lizerine yar1 deneysel bir arastirma
yapmislardir. Bu aragtirmay1 25 deney grubundan, 25 kontrol grubundan olmak {izere 50
Ogrenciyle ylriitmiislerdir. Calismanin sonucunda deney grubu Ogrencilerinin
matematiksel motivasyonlarinin yiikselerek kaygilarinin azaldigi goriilmiis ve deney

grubu 6grencileri matematik dersinin daha eglenceli gectigini ifade etmislerdir.

Aslan (2022), zeka oyunlar1 ile zenginlestirilen matematik Ogretiminin 5.sinif
Ogrencilerinin akademik basarilarina, problem ¢ozme 0Oz-yeterlilik algilarma ve
matematik biligsel farkindaliklarina etkisini incelemistir. 18’1 deney ve 18’1 kontrol
grubundan olusan 36 Ogrenciyle calisilan bu arastirmada veriler “Matematik Dersi
Geometri ve Olgme Alani Basart Testi, Cocuklar I¢in Problem Cozme Envanteri,
Matematiksel Ustbilis Farkindalik Olgegi”, &grenci-arastirmaci giinliikleri, 6grenci-
aragtirmact goriisme formu ve yar1 yapilandirilmis gézlem formuyla toplanmigtir.
Arastirmanin sonucunda ise zeka oyunlar1 etkinlikleri ile zenginlestirilmis matematik
Ogretimi yapilan deney grubundaki 6grencilerin matematik dersi geometri ve 6lgme alani
akademik basar1 son test ve kalicilik testi puanlart MEB Matematik Dersi Ogretim
Programinin 6ngordiigii sekilde 6gretim yapilan kontrol grubu 6grencilerinin son test ve
kalicilik testi puanlarina gore anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ayrica
deney grubunun goriigme verileri incelendiginde zeka oyunlarinin 6grencilerin biligsel
gelisimine katki saglayarak gilinliik yasamda neden-sonug iliskisi kurabildiklerini fark

etmislerdir.
Baki (2022), 6.sin1f matematik dersinin alan 6lgme alt 6grenme alaninda oyun temelli

matematik 6gretiminin 6grencilerin muhakeme becerilerine yansimasini belirlemek i¢in

bir c¢alisma ylirlitmiistiir. Bunun i¢in egitsel oyunlarin O6grencilerin alan &lgme
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konusundaki 6grenmelerini nasil destekledigine ve 6grencilerin problemlerin ¢dziimiinde
kullandiklart muhakeme becerilerine odaklanmistir. Bu aragtirmada 6lgme alt 6grenme
alan1 ile ilgili hazirlanan egitsel oyunlarla 6grencilerin hazirbulunusluklarini belirlemis
ve Ogrenme gerceklesmistir. Oyunlarin ardindan o6grenciler tarafindan tamamlanan
caligma kagitlar ile pekistirme yaparak 6grencilerin muhakeme problemleri ¢dzmeleri,
ogrendikleri bilgileri uygulamalar1 saglanmistir. Ogretimin ardindan ise yari
yapilandirmis goriismeler ile uygulama tamamlanmistir. Aragtirmanin sonucunda 6.sinif
Ogrencilerinde alan Olgme alt Ogrenme alanina dair Ogrenmenin gerceklestigi,
ogrencilerin derse ilgilerinin arttifi ve grup oyunlariyla &grencilerin birbirlerinin
ogrenmelerini destekledikleri goriilmistiir. Oyun temelli 6gretim siireci boyunca grupca
hareket eden O&grencilerin problemleri bireysel ¢ozmek istemedikleri ve problem

¢coziimiinde muhakeme yapabildikleri tespit edilmistir.

Ozden (2022), ilkokul 2.smif matematik dersinde toplama ve g¢ikarma konularinin
ogretiminde egitsel oyunlarin kullanilabilirligi izerine arastirma yapmistir. Arastirma iki
asamada tamamlanmis olup birinci asamasinda oyunlarin 6grencilerin 6grenmesine katki
saglayip saglamadigini deneysel olarak incelerken arastirmanin ikinci asamasinda ise
oyunlarin kullanilabilirligini 6gretmen gortisiiyle irdelemistir. Arastirmanin sonucunda
deneysel siiregten elde ettigi bulgular, egitsel oyunlarin 6grencilerin 6grenmelerine katki
sagladigini gostermistir. Ogretmenler de oyunlarin smifta uygulanabilir ve kullanilabilir

olduguna yonelik bulgular ortaya koymuslardir.

Van Putten, Blom ve Van Coller (2022), ders kitab1 tabanli oyun c¢alisma kagitlariyla
Ogretilen matematigin 6grencilerin matematik performanslarin1 ve matematige yonelik
tutumlarini incelemek amaciyla 6.simif 6grencileriyle ¢alisma yliriitmiislerdir. Deney ve
kontrol gruplarina uyguladiklart 6n test-son test sonuglarindan elde edilen veri ve
gozlemlere gore deney grubundaki Ogrencilerinin basarilarimin  kontrol grubu
ogrencilerine gore anlamli bir fark olusturdugunu, isbirlik¢i oyunlarin ise 6grencilerin
matematikte 6zgiliven kazanmalarini, matematik becerilerinde ve matematigi anlamada

olumlu yonde bir degisim gozlendigi sonucuna ulasmislardir.

Yildirim (2023), zeka oyunlarinin 7.siif 6grencilerinin matematik problemi ¢6zme

33



becerilerine ve tutumlarma etkisini incelemis ve oOgrencilerin zeka oyunu siireci
hakkindaki goriislerini aragtirmistir. Nicel verilerin toplanmasi i¢in Matematik Problemi
Cozme Becerisi Testi kullanmis ve bagimli 6rneklem t-testi ile verileri analiz etmistir.
Zeka oyunlarinin 6grencilerin matematik problemi ¢ézme tutumunda anlamli diizeyde
etkisinin olup olmadigini incelemek i¢in ise daha Onceden hazirlanmis Matematik
Problemi Coézme Tutum Olgegi kullanmistir. Sonuglar incelendiginde ogrencilerin
matematik problemi ¢ozmeye yonelik becerileri olumlu yonde degisirken Ggrencilerin

goriisleri de bu sonucu desteklemistir.
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3. MATERYAL VE METOT

3.1 Arastirmanin Yontemi

Bu aragtirmada karma arastirma yontemi kullanilmistir. Karma aragtirma yontemi nicel
ve nitel yaklagimlarin gesitli sekillerde beraber kullanildigi, pragmatizm goriisi ile
0zdeslesen bir yontemdir (Tashakkori ve Teddlie 2003). Her konu alani i¢in arastirmaci
tarafindan derlenen kazanim degerlendirme testleri ilgili konu alaninin sonunda
ogrencilere dagitilmistir. Bu testlerden elde edilen puanlarin degerlendirmesi yapilmistir.
Ogrencilerin aldiklar1 notlarin ortalamalar1 hesaplanarak kazamim degerlendirme testi
oncesi konunun anlatim yonteminin aldiklar1 notu ne derece etkiledigini gorebilmek icin
nicel arastirma kullanilmaktadir. Ciinkii nicel arastirma, pozitif bilimin bir yansimasidir
ve gercekligi nesnel bir olgu olarak goriir (Yildirirm ve Simsek 2018). Oyun tabanl
Ogretim yonteminin kullanildig1 deney grubu sinifinda oyun oynanirken arastirmacinin
gbzlemleri ve arastirma sonucunda deney grubundan basari seviyeleri birbirinden farkli
ve rastgele segilen 3 0grencinin oyun tabanl 6gretim yontemi ile ilgili diislinceleri i¢in
yapilan goriisme icin ise nitel aragtirma yontemi kullanilmistir. Nitel aragtirma yontemi
ise aragtirilan konunun derinlemesine incelenmesi ve biitiinciil bakis agisinin esas alindigi

bir yontemdir (Bogdan ve Biglen 1992).

Arastirma ag¢imlayici sirali karma bir desene sahiptir. Bu desende arastirmaci dnce nicel
arastirmay1 ylriiterek analiz etmekte, sonrasinda elde ettigi sonuglar1 nitel arastirmayla
daha detayli bir sekilde aciklayarak tekrar yapilandirmaktadir (Creswell 2017). Nicel
aragtirma yonteminde kullanilan desen gergek deneysel desendir. Deneysel ¢alisma 6zel
bir islemin sonug lizerinde etkisinin olup olmadigini belirlemek i¢in kullanilirken gergek
deneysel desen deneklerin rastgele atandigi bir desen c¢esididir (Keppel 1991).
Arastirmada 6grencilere konu anlatiminin ardindan o konu ile ilgili test uygulandigi i¢in
iliskisiz 6rneklem ortalamalari arasindaki farkin manidar olup olmadigini dlgen iliskisiz
Orneklem T-testi uygulanmustir. Iligkisiz Orneklem T-testinin uygulama &nciilerinden
biri olan normalligin saglanmadig1 durumlarda da bu testin parametrik olmayan istatistik
karsilig1 olarak Mann Whitney U Testi kullanilmigtir. Testlerin sonucunda eger anlaml

bir fark bulunduysa bu anlamliligin etki biiyiikliigii hesaplanarak etkinin boyutu (dar-orta-
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genis) Olgiilmiistiir. Arastirmada uygulanan “Bagimsiz Orneklem T-testi” ve “Mann

Whitney U Testi”’nin simgesel goriiniimleri Cizelge 3.1 ve Cizelge 3.2’de gosterilmistir.

Cizelge 3.1 Bagimsiz Orneklem T-testi Sonuglarinin Simgesel Gosterimi.

Yontem N X S sd t p Etki
Biiytkligi

Y1

Y2

N: Kisi Sayisi
x: Ortalama

p: Anlamlilik Degeri
Anlamlilik degerinin 0,05’ten kiigiik olmasi durumunda anlamli bir farklilik mevcuttur
ve anlamli farkliligin bulundugu durumlarda etki biiyiikligi hesaplanmistir. Etki

biiytikliigii 0,01 ise dar, 0,06 ise orta, 0,14 ise genis olarak yorumlanmistir.

Cizelge 3.2 Mann Whitney U Testi Sonuclarinin Simgesel Gosterimi.

Yontem N X Sira Ort.  Sira U p Etki
Toplam1 Biiytikligi

Y1

Y2

N: Kisi Sayisi
X: Ortalama

p: Anlamlilik Degeri
Anlamlilik degerinin 0,05’ten kiigiik olmasi durumunda anlamli bir farklilik mevcuttur

ve anlamli farkliligin bulundugu durumlarda etki biyiikligi hesaplanmistir. Etki
blytikligi 0,01 ise dar, 0,06 ise orta, 0,14 ise genis olarak yorumlanmuistir.
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3.2 Arastirmanin Veri Kaynag

Calisma arastirmaya kolaylik saglamasi amaciyla, arastirmacinin  goérev aldigi
Gilineydogu Anadolu’da bir ortaokulda 2022-2023 egitim-6gretim yil1 birinci ve ikinci
donemlerinde gergeklestirilmistir. Arastirma yapilan bu okulda akademik basarisi
ortalamanin altinda olan G6grenciler egitim gérmektedir. Okulda alt1 tane altinct siif
bulunmaktadir. Deney ve kontrol grubu bu alti simif arasindan rastgele secilmistir.
Aragtirma yalnizca 6/C ve 6/F siniflarina uygulanmistir. Uygulamadan 6nce her iki sinifin
akademik basarilar1 denk kabul edilmistir. Caligmaya bu iki farkli subeden toplam 47
ogrenci katilmistir. Ogrencilerden sayis1 degisebilmekle birlikte 6/C smifi 23 kisiyle
deney grubunu, 6/F sinifi 24 kisiyle kontrol grubunu olusturmustur. Deney ve kontrol
grubunda diizenli devam etmeyen dgrencilerin kazanim degerlendirme sonuglari devam

etmedikleri haftalar i¢in analize dahil edilmemistir.

Cizelge 3.3 Calismadaki Arastirma Gruplarinin Dagilima.

Calisma Gruplari Cinsiyet Toplam
Kiz Erkek

Deney Grubu 16 7 23

Kontrol Grubu 12 12 24

3.3 Verilerin Toplanmasi

Arastirmada konular kazanimlarina gore deney ve kontrol grubu ogrencilerine
anlatildiktan sonra kontrol grubunda tahtaya problemler yazilarak 6grencilerin 6grenme
ve pekistirmeleri problemler iizerinden gergeklesmistir. Deney grubunda ise kontrol
grubundaki kadar olmasa da tahtaya 6grencilerin ¢ozmesi i¢in problemler yazilmistir.
Problem sayisinin deney grubunda az yer verilmesinin sebebi konunun 6grenilmesinin ve
pekistirilmesinin oyun tabanli gretim yontemiyle yapilacak olmasidir. Arastirmada
ogrencilere oyununun oynatildigi her konu i¢in derlenen, seviyesi kolay-orta arasinda
olan bosluk doldurmali, klasik, dogru-yanlis, ¢coktan se¢cmeli sorulardan olusan kazanim
degerlendirme testleri bu arastirmada veri toplama araci olarak kullanilmistir. Tek bir

tarzda soru c¢esidi kullanilmamasinin nedeni ogrencilerin kapsamli bilgiye ulasip
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ulagsmadiklarint kontrol etmek amachdir. Arastirmanin gecerlik ve giivenirligini

zedelememesi adina ¢oktan se¢meli sorulara nadir olarak yer verilmistir.

Aragtirmada veri toplamak amaciyla kullanilan sorular arastirmaci tarafindan derlenmis
ve derleme asamasinda Sirnak ilindeki bir ortaokulda gorev yapan 1 matematik
Ogretmeniyle kapsam gecerliliginin saglanmasi i¢in uzman goriisiine sunularak son halini
almistir. Ogrencilere bu testleri ¢dzmeleri igin bir ders saati (40 dakika) verilmis ve
glivenirlik ve gecerligin saglanmasi adina 6grenciler test ¢oziim esnasinda siirekli kontrol

edilmistir.

Deney grubunda oyunun oynanmasi esnasinda arastirmaci ogrencileri gdzlemlemis ve
derse katilimin kontrol grubundaki ogrencilere gore c¢ok daha yogun oldugunu
kaydetmistir. Ayrica deney grubunda diiz anlatim yonteminin uygulandigi diger
konularda &grencilerin derse katilimi daha az iken oyun tabanli 6gretim yonteminin
uygulandigi konularda diger konulara katilim saglamayan 6grencilerin daha istekli bir
sekilde oyuna katilmak istedigi de gozlemlenmistir. Dersin sonunda aragtirmacinin
yanina gelen dgrenciler dersin ¢ok eglenceli gectigini, oyun oldugu i¢in matematik

dersinin bitmesini istemediklerini ve matematigi sevmeye bagladiklarini sdylemislerdir.

Arastirmanin sonunda deney grubundan kazanim degerlendirme test ortalamasi yiiksek,
orta ve diisiik olan rastgele ii¢ Ogrenci segilerek oyunlar hakkinda goriisiilmiis ve
Ogrencilerin oyun tabanli 6gretim yontemini diiz anlatim yontemine goére daha ¢ok
sevdikleri goriilmiistiir. Basar1 seviyesi yliksek olan 6grenci eglenerek 6grendigini ve
oyunda daha hirshi oldugunu sdylemistir. Basar1 seviyesi orta olan Ogrenci grup
olusturarak oynanan oyunlarda arkadaglarinin kendisine yardimci olmasiyla konuyu daha
iyi pekistirdigini, bireysel oyunlarda da oyun siireci boyunca oyunda kaldig1 i¢in daha
cok ornek ¢6zebildigini sdylemistir. Basar1 seviyesi diislik olan 6grenci ise tahtada 6rnek
cozerken derse katilmak istemedigini fakat oyun oldugunda oynamayi ¢ok istedigini ve
dersin oyunla islendiginde zamanin daha hizli gectigini belirterek dersin sikict

gecmedigini sOylemistir.
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3.4 Verilerin Analizi

Arastirmada deney grubuna oyun tabanli 6gretim yontemi, kontrol grubuna diiz anlatim
yontemi uygulandiktan sonra ilgili konuda yapilan “Kazanim Degerlendirme Testleri” ile
toplanan verilerin istatistiksel analizleri bagimsiz 6rneklem t-testi ve mann whitney u testi
kullanilarak yapilmistir. Ogrencilerin aldiklar1 notlar 100 {izerinden degerlendirilmis ve
her konuda hem deney hem de kontrol grubunun ortalamasi hesaplanmistir. Ogrencilerin
kazanim degerlendirme testine verdikleri dogru cevaplara puanlandirma yapilmis, gidis
yolunun puanlanmasi yapilmamistir. Yanlis ya da bos olan sorulara da herhangi bir
puanlandirma yapilmamistir. Verilerin test analizleri yapilmadan 6nce normal dagilim
gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla Shapiro-Wilk testi uygulanmistir. Shapiro-
Wilk testi 6rneklem biiyiikliigiiniin 50’den kiiciik oldugu durumlarda kullanilan normallik
testidir. Shapiro-Wilk testinde normalligin kabul edilebilmesi i¢in hem deney grubunda
hem de kontrol grubunda p degeri p>0,05 kabul edilmistir. Shapiro-Wilk testinde
normalligin saglanmasinin ardindan bagimsiz 6rneklemler icin t-testi uygulanmis ve
anlamliligin saglanabilmesi i¢in p degeri p<0,05 kabul edilmistir. Shapiro-Wilk testinde
normalligin en az bir grup i¢in saglanmadig1 durumda bagimsiz 6rneklem t-testinin
parametrik olmayan karsiligt Mann Whitney U testi uygulanmis ve anlamliligin
saglanabilmesi i¢in p degeri bu testte de p<0,05 kabul edilmistir. Anlamh bir farkin
olustugu durumlarda bu anlamliligin etkisi hesaplanmstir.

Etki biiyiikliigii icin n?;

=,01 ise dar

=,06 ise orta

=,14 ise genis

etkiye sahiptir olarak yorumlanacaktir.
Bu calisma kapsaminda 6grencilere oynatilan oyunlar ve arkasindan yapilan “Kazanim

Degerlendirme Testleri” matematik dersi haftalik kazanimlar1 baz alinarak Cizelge 3.4’te

bulunan konulardan olusturulmustur.
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Cizelge 3.4 Kazanim Degerlendirme Testi Uygulanan 6.Simif Matematik Ders Konulari.

Uslii Sayilar

Islem Onceligi, Ortak Carpan Parantezi ve Dagilma Ozelligi
Boliinebilme Kurallar

Asal Sayilar

Asal Carpanlar

Kiimeler

Tam Sayilar ve Mutlak Deger

Kesirlerle Islemler

Cebirsel ifadeler

Verilerin analizinde Garris, Ahlers ve Driskell (2002)’in oyun tabanli 6gretim yontemi
kavramsal ¢ergeve olarak ele alinmistir. Garris, Ahlers ve Driskel (2002), siirece oyunun
ozelliklerinin ve 6gretimsel icerigin birlikte girdigini belirtmislerdir. Arastirmada her
konu i¢in diizenlenen oyunlar 6gretimsel igerigi, oyunun kurallar1 ise oyunun 6zelliklerini
temsil etmektedir. Garris, Ahlers ve Driskell (2002), oyun siiresi boyunca oyuncunun
kendi kararlarini kendisinin vermesiyle hareket ettigini ve buna gore geribildirim aldigini
belirtmistir. Arastirmada oyuncular oyunu oynarlarken arastirmaci onlar1 gozlemleyerek
yanlis yaptiklar1 durumlarda miidahale ederek bilgilerinde diizeltmeler yapmus,
ogrencilerin takildiklar1 ve anlamadiklart noktalarda oOgrencilerin sorularmna yanit
vermistir. Higbir sekilde oOgrencilerin oyundaki hamlelerine arastirmaci tarafindan
miidahale edilmemis, oyuncu geri doniitler ile diizeltilmesi gereken durumu kendisi
diizeltmistir. Garris, Ahlers ve Driskell (2002), oyun tabanli Ogretim yodntemi
kullaniminda oyun tamamlandiginda oyuncunun biligsel yapi, tutum ve davraniglarinda
degisiklikler gozlenecegini belirtmislerdir. Arastirmada ise oyun tamamlandiginda
ogrencilerin yanlis bilgileri ve kavram yanilgilar1 geri doniitlerle diizeltilmis, matematige

kars1 tutumlarinda ise olumlu bir degisim gozlenmistir.

3.5 Ogretimsel Siire¢

6.s1n1f matematik dersinin ilk konusu olan iislii ifadeler konusu kazanimda bir haftay:

kapsamaktadir. Haftalik matematik ders saati 5 saat ve her dersin siiresi 40 dakika olan
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6.siniflarin deney grubunda haftanin ilk iki saati konunun 6gretimine ayrilmistir. Konu
ile ilgili bilinmesi gereken bilgiler tahtaya yazilarak anlatilmis ve ardindan konu ile ilgili
orneklere yer verilmistir. Haftanin tiglinci ve dordiincii saatinde ise tislii ifadeler konusu
ile ilgili hazirlanan oyun derse getirilerek 6grencilere dersin ilk 5 dakikasinda oyunun
nasil oynanacagi anlatilmis, geriye kalan zamanda ise Ogrenciler oyunu oynamaya
baslamustir. Ogrencilerin oyun kurallar1 ya da belirtilen konu ile ilgili sorduklari sorular
arastirmaci tarafindan cevaplandirilmis fakat oyuncularin oyun esnasinda ¢6zmeleri
gereken sorularin cevaplari oyuncularin kendisi tarafindan verilmistir. Haftanin besinci
dersinde ise konu ile ilgili hazirlanan kazanim degerlendirme sinavi deney grubuna
uygulanmis ve konu bu sekilde tamamlanmistir. Bu degerlendirme sinavi arastirmaci
tarafindan derlenmis olup icerisinde hem arastirmacinin kendisinin hazirladigi hem de
internetten ve test kitaplarindan aldigi sorular bulunmaktadir. Kontrol grubunda ise
haftanin dort saati konunun Ogretimine ayrilmistir. Konu ile ilgili bilinmesi gereken
bilgiler tahtaya yazilmis ve konu ile ilgili ¢esitli 6rneklere yer verilerek Ogrencilerin
tahtada ve defterlerinde ¢6zmeleri i¢in de tahtaya sorular yazilmistir. Haftanin besinci
dersinde konu ile ilgili hazirlanan kazanim degerlendirme sinavi kontrol grubuna
uygulanmis ve konu bu sekilde tamamlanmustir. Diger haftalara ait dersler ve islenisleri
ekte sunulmustur. 6.sin1f matematik ders kazanimlari incelendiginde aragtirmaci her konu
i¢cin degil belirtilen 10 konu i¢in oyun diizenleyip buldugu i¢in sadece 10 konu {izerinde
oyun tabanli dgretim yontemi kullamlmistir. Ogrencilere uygulanan oyunlarin bir kismi
farkl1 oyunlardan ilham aliarak olusturulurken bir kismi ise sosyal medyadan alinan
oyunlardan olugmaktadir. Diger konularda ise kazanimlar ¢ercevesinde mevcut siire¢

nasilsa ayni sekilde islenmeye devam etmistir.

Cizelge 3.5’te deney grubuna hazirlanan oyunlar konulariyla birlikte gosterilmistir

ardindan oyunlarin nasil oynandigi agiklanmustir.
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Cizelge 3.5 Deney Grubuna Hazirlanan Matematik Oyunlari.

Esini Bul (Uslii Sayilar)

Pul Kapa (Islem Onceligi, Ortak Carpan Parantezi ve Dagilma Ozelligi)
Kime Boliintir? (Boliinebilme Kurallar)

Asal Cember (Asal Sayilar)

Asal Kuleler (Asal Carpanlar)

Kiimepoly (Kiimeler)

Tam Say1 Papatyasi (Tam Sayilar)

Mutlakbirent (Mutlak Deger)

Kesir Kagitlar1 (Kesirlerle Islemler)

Tombala (Cebirsel ifadeler)

3.5.1 Esini Bul

Esini Bul oyunu iislii sayilar konusunun daha eglenceli hale gelerek pekistirilmesi i¢in
diizenlenmis bir oyundur. Bu oyun igin gerekli materyaller renkli karton ve kalemdir.
Oyuncular 2 ya da 4 gruba ayrilir. Oyun her grupta 1 kisi olacak sekilde oynanir. Orta
alana her iislii ifadenin bir degeri olacak sekilde biitiin kartlar yiizii yere bakacak sekilde
kapatilir. 1.gruptan bir kisi rastgele iki karti ters ¢evirir. Eger bu iki kartta yazan {islii
ifade ve deger birbirine esitse gruptaki oyuncu o kartlar1 alir ve tekrar kart ¢evirme
hakkina sahip olur. Eger iki kartta yazan islii ifade ve deger birbirine esit degilse oyuncu
cevirdigi kartlar1 yine ayni1 yere yiizii yere bakacak sekilde ¢evirir ve sira 2. gruba gegerek

oyun ayn1 sekilde devam eder. Elinde en ¢ok kart biriktiren oyuncu oyunun galibi olur.
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Resim 3.1 Esini Bul Oyunu.

3.5.2 Pul Kapa

Pul Kapa oyunu islem onceligi, ortak carpan parantezi ve dagilma 6zelligi konularinin
daha eglenceli hale gelerek pekistirilmesi i¢in diizenlenmis bir oyundur. Bu oyun i¢in
gerekli materyaller renkli kartonlar ve kalemdir. 1’1 moderatér olmak iizere 5 oyuncu ile
oynanir. 4 oyuncuya farkli renkte olacak sekilde pullar verilir. Moderator ise lizerinde
islem onceligi, ortak ¢arpan parantezi ve dagilma 6zelligi sorularindan olusmus oyun
kartlarin1 elinde tutar. Kartta yazan tiim sorularin cevabi oyun alaninda yazilidir.
Moderator elindeki kartlardan tiim oyunculara birer tane dagitir. Oyuncu karttaki soruyu
¢ozer ve buldugu sonucu oyun alaninda da bularak kendi puluyla iizerini kapatarak
moderatorden ikinci kartini ister. Diger oyuncular da ayni sekilde sorularini ¢oziip kendi
pullarint oyun alanina yerlestirdikten sonra yeni oyun kart1 alir ve oyun, alanda pul
koyacak yer kalmayana kadar devam eder. Oyunun sonunda alanda en ¢ok pula sahip

olan oyuncu oyunun galibi olur.
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Resim 3.2 Pul Kapa Oyunu.

3.5.3 Kime Boliiniir?

Kime boliiniir oyunu béliinebilme kurallarinin daha eglenceli hale gelerek pekistirilmesi
igin diizenlenmis bir oyundur. Bu oyun igin gerekli materyaller renkli kartonlar, bant,
beyaz tahta ve kalemdir. Oyun igin 2 grup olusturulur. Tahta ikiye ayrilir. Ogrencilerin
boliinebilme kurallar1 konusunda 6grendikleri 2, 3, 4, 5, 6, 9 ve 10 sayilar1 tahtanin
ortasina yapistirilir. iki gruptan da bir 6grenci tahtaya gelir ve her iki dgrenciye de
yapiskanli bir say1 kartr verilir. Ogrenci say1 kartin1 kendi alanina yapistirdiktan sonra o
say1 kime boliiniiyorsa boliinebildigi sayilart yanina yapistirmaya baslar. Dogru olarak

tamamlayan ilk grup bir puan alarak yeni oyuncularla oyun ayni sekilde devam eder.
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Resim 3.4 Kime Boliiniir Oyunu 2. Resim 3.5 Kime Boliiniir Oyunu 3.
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3.5.4 Asal Cember

Asal Cember oyunu asal sayilar konusunun daha eglenceli hale gelerek pekistirilmesi i¢in
diizenlenmis bir oyundur. Bu oyun igin gerekli materyaller renkli karton ve kalemdir.
Oyun tiim sinifla oynanabilir. Tiim oyuncular el ele tutusarak biiyiik bir gember olusturur
ve oyunculara say1 kartlar1 dagitilir. Kartlarin bir kismi asal sayilardan olugmaktadir.
Dagilim bittikten sonra moderator asal gember olusturma talimati verir ve elindeki kartta
asal say1r yazdigimi diisiinen oyuncular bir adim ileri ¢ikip asal ¢ember olustururlar.
Cemberin olugsmasindan sonra moderatdr asal ¢ember olusturan oyuncularin ellerinde

bulunan kartlar1 inceleyerek ¢emberin dogru olusup olusmadigini kontrol ettikten sonra

disaridaki cemberde bulunan kartlarda da asal say1 olup olmadigini kontrol eder.

Resim 3.6 Asal Cember Oyunu 1. Resim 3.7 Asal Cember Oyunu 2.
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3.5.5 Asal Kuleler

Asal Kuleler oyunu asal ¢arpanlar konusunun daha eglenceli hale gelerek pekistirilmesi
icin diizenlenmis bir oyundur. Bu oyun i¢in gerekli materyaller karton bardaklar, kalem,
A4 kagidi ve her grup igin defter ve kalemdir. Oyun 2 ya da 4 grupla oynanabilir. Her
gruptan bir kisi oyun masasma gelir. Tabanlarinda asal sayilarin yazdigi bardaklar,
tabanlar1 goriinecek sekilde oyun masasinda durmaktadir. Oyun moderatérii ortaya bir
say1 kart1 actiktan sonra oyuncularin o kartta yazan sayiy1 asal carpanlarina ayirmasi
beklenir. Oyunculardan biri asal ¢arpanlarin tamamini bulduktan sonra bardaklari sirali
bir sekilde (kiiglikten biiytlige ya da biiyiikten kiiglige olacak sekilde) i¢ ice gecirerek asal
kuleyi olusturmus olur. Asal kuleyi ilk olusturan takim 1 puan kazanir ve sirasiyla

gruptaki diger oyuncular oyun masasina gelerek ayni isleme devam eder.

Resim 3.8 Asal Kuleler Oyunu.
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3.5.6 Kiimepoly

Kiimepoly oyunu kiimeler konusunun daha eglenceli hale gelerek pekistirilmesi i¢in
diizenlenmis bir oyundur. Bu oyun i¢in gerekli materyaller mukavva kagidi, renkli karton
ve bir adet zardir. 2-6 kisi araliginda oynanan bu oyunda her oyuncuya bir adet piyon ve
bir adet de zar bulunmaktadir. Oyuncular sirasiyla zar1 atar ve en biiylik atanla oyun
baslayip sagindan devam eder. 1. oyuncu zarini atar ve piyonunu oyun tahtasinda gelen
say1 kadar ilerletir. Ilerlettikten sonra soruya cevap verir. Bilemezse baslangi¢ noktasina
tekrar doner ve sira 2. oyuncuya geger. Eger bilirse geldigi yerde kalir ve sira yine 2.
oyuncuya gecer. Son oyuncuya gelene kadar bu islem bu sekilde devam eder. Oyun tekrar
1. oyuncuya dondiigiinde oyuncu tekrara zar atar ve gelen say1 kadar piyonunu ilerletir.
Eger geldigi noktadaki soruyu dogru yanitlayamazsa zar1 atmadan 6nceki konumuna gelir
ve atti1 zar kadar geri ilerler. Oregin oyun alaninda 8. kartta bulunan oyuncu zar atar
ve 3 gelirse 11.karta gelir ve soruya yanit verir. Yanitt dogruysa 11.kartta kalir fakat
yanlis cevap verirse 8.karttan geriye 3 kart giderek yeni yeri 5.kart olur ve sira diger

oyuncuya geger. Bitis noktasina ilk ulasan oyuncu oyunun galibi olur.

AU
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Resim 3.9 Kiimepoly Oyunu.
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3.5.7 Tam Say1 Papatyasi

Tam Sayilar Papatyast oyunu tam sayilar konusunun daha eglenceli hale gelerek
pekistirilmesi i¢in diizenlenmis bir oyundur. Bu oyun i¢in gerekli materyaller renkli
kartonlar, beyaz tahta, bant ve kalemdir. Tahtaya papatyanin tam sayilardan olusan
yapiskanli yapraklart yapistirilir ve “pozitif”, “negatif” ve “ndtr” olmak iizere li¢ kutu
cizilir. Her iki gruptan birer 6grenci gelerek yapraklardan bir koparip alip hangi kutuya
ait oldugunu diisiiniiyorsa o kutuya atar fakat hicbir oyuncu hicbir takim arkadasina
miidahale edemez. Papatyalar1 yapraklar1 bitene kadar tiim oyuncular bu sekilde bir
yapragi ait oldugunu diisiindiigii kutuya koyar. Yapraklar bittikten sonra moderator
tarafindan tim yapraklar dogru kutularda m1 kontrol edilir ve her dogru yaprak-kutu
eslesmesi i¢in gruplar 1 puan kazanir. Papatyanin yapraklari tamamen bittiginde yeniden

bir papatya olusturularak oyun ayni sekilde devam eder.

Resim 3.10 Tam Say1 Papatyasi Oyunu 1. Resim 3.11 Tam Say1 Papatyasi Oyunu 2.

3.5.8 Mutlakbirent

Mutlakbirent oyunu mutlak deger konusunun daha eglenceli hale gelerek pekistirilmesi
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igin diizenlenmis bir oyundur. Bu oyun i¢in gerekli materyaller beyaz tahta ve tahta
kalemidir. Tahta bir labirent ¢izilir ve amag¢ dogru bir sekilde ¢ikisa ulagsmaktir. Tahtada
mutlak deger icerisinde sayilar ve o sayilara bagli yollar bulunmaktadir. Amag yollarin
kesisiminde bulunan sayilara esit olan yolu secerek ¢ikis noktasina ulagsmaktir. Cikis
noktasina dogru yollardan ulasan oyuncular oyunun galibi olur. Her oyuncu i¢in labirentte

ve labirentin yollarinda bulunan sayilar degistirilerek oyun, oyuncuya 6zel hale getirilir.

Resim 3.12 Mutlakbirent Oyunu.

3.5.9 Kesir Kagitlar

Kesir kagitlart kesirlerle islemler konusunun daha somut hale gelerek pekistirilmesi igin
hazirlanmis bir etkinliktir. Bu oyun igin gerekli materyaller A4 kagidi, renkli kalemler ve
seffaf kagittir. Oyunda 10 adet kesir, bu kesirlerin modellemesi, her kesrin paydalarinin

esitlenmesi ile olusan seffaf kesir kagitlar1 bulunmaktadir. Her oyuncuya moderator
tarafindan bir islem sorulur. Asagidaki sekilde moderatér% + % isleminin kesir kagitlariyla

modellenmesini istemistir. Bunun i¢in 6grencinin dncelikle toplanmasi gereken iki kesrin

50



paydalarini esitlemesi ve bu duruma gore kullanmasi gereken seffaf kagidi belirlemesi

gerekir. Ornekte payda 4’te esitleneceginden dolay1 oyuncu seffaf kartlardan 4 parcaya
bolinmiis olan1 se¢melidir. i kesrinde 4 pargaya boliinmiis kagidin bir pargasini ve %
kesrinde 2 parcaya boliinmiis kagidin bir pargasini secerek yan yana koyan oyuncu
tizerine sectigi seffaf kagidi koydugunda karsisinda otomatik olarak olusacak sekil %

kesrinin modellemesi olacaktir. Eldeki kesirlerle birden ¢ok 6rnek olusturularak her

ogrencinin bu etkinlige katilmasi1 saglanir.

o - 2 A ..-lg“

Resim 3.13 Kesir Kagitlar1 Oyunu 1.
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Resim 3.14 Kesir Kagitlar1 Oyunu 2.

3.5.10 Tombala

Tombala oyunu cebirsel ifadeler konusunun daha eglenceli hale gelerek pekistirilmesi
i¢cin diizenlenmis bir oyundur. Bu oyun i¢in gerekli materyaller renkli kartonlar ve
kalemdir. Her oyuncuya iizerinde cebirsel ifadeler yazan oyun kartlar1 dagitilir. Oyunda
oyun kartlarinin diginda moderatdriin okumas1 gereken sozel ifadeler ve oyun pullar
bulunmaktadir. Moderator sectigi sozel ifadeyi okur ve oyuncular bu sozel ifadenin
cebirsel ifade sekli oyun kartlarinda var m1 bunu kontrol eder ve eger varsa iizerini oyun
puluyla kapatir. Kartindaki tiim cebirsel ifadeleri kapatan ilk oyuncu tombala diyerek

oyunun galibi olmus olur.
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Resim 3.15 Tombala Oyunu 1. Resim 3.16 Tombala Oyunu 2.
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4. BULGULAR

Aragtirmanin belirlenen alt problemlerine iliskin ¢éziimlemeler sonucunda elde edilen

bulgular asagida belirtilmistir.

4.1 Uslii Sayilar Konusunda Kullanilan Oyun Tabanh Ogretim Yontemi ve Diiz
Anlatim Yonteminin Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Basarilar1 Uzerindeki

Etkisi

Uslii sayilar konusunda kullanilan oyun tabanli 6gretim ydntemi ve diiz anlatim
yonteminin ardindan uygulanan simavda 6grencilerin aldiklar1 notlar ile ilgili veriler

Cizelge 4.1°de gosterilmistir.

Cizelge 4.1 Uslii Sayilar Konusunda OTOY'in 6.Smif Ogrencilerinin Matematik Basarist
Uzerindeki Etkisinin T-testi Sonuglari.

Yontem N X S sd t p Etki
Biyiikliigii

Oyun Tabanli 20 43,80 24,365 39 3,203 0,003 0,208

Diiz Anlatim 21 22,86 17,024

Cizelge 4.1°de gore oyun tabanl 6gretim yonteminde sinava giren 6grenci sayist 20,
ogrencilerin basar1 ortalamasi 43,8; diiz anlatim yonteminde sinava giren 6grenci sayisi
21, 6grencilerin bagar1 ortalamasi 22,86’dir. Ortalamalara bakildiginda biiyiik bir farklilik
goriilmektedir. Uslii sayilar konusunun oyunlarla 6gretilmesinin égrencilerin matematik
basarilari arasinda anlamli bir fark olusturup olusturmayacagi bagimsiz 6rneklem t-testi
kullanilarak arastirilmistir. Kullanilan yontemin 6grencilerdeki matematik basarisinda
istatistiksel olarak manidar bir farklilik olusturdugu goériilmektedir. [t(39)=3,203, p<0,05]
Bu verilere gore OTOY, dgrencilerin matematik basarilarinin artmasinda diiz anlatim
yonteminden daha etkilidir. OTOY’nin iislii sayilar konusunda matematik basaris

lizerindeki etkisi genistir. [n? =0,208]
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4.2 Islem Onceligi, Ortak Carpan Parantezi ve Dagilma Ozelligi Konularinda
Kullanilan Oyun Tabanh Ogretim Yontemi ve Diiz Anlatim Yonteminin Deney ve

Kontrol Grubu Ogrencilerinin Basarilar1 Uzerindeki EtkKisi

Islem 6nceligi, ortak ¢arpan parantezi ve dagilma 6zelligi konularinda kullanilan oyun
tabanli 6gretim yontemi ve diiz anlatim yoOnteminin ardindan uygulanan sinavda

ogrencilerin aldiklari notlar ile ilgili veriler Cizelge 4.2’ de gosterilmistir.

Cizelge 4.2 Islem C")I}celigi, Ortak Carpan Parantezi ve Dagilma Ozelligi Konularinda OTOY"iin
6.S1mn1f Ogrencilerinin Matematik Basaris1 Uzerindeki Etkisinin Mann Whitney U
Testi Sonuclari.

Yontem N x Sira Ort.  Sira U p Etki
Toplam1 Biiytkligi

Oyun Tabanli 20 42,75 28,55 571,00 59,00 0,000 0,330

Diiz Anlatim 21 8,57 13,81 290,00

Cizelge 4.2’ye gore oyun tabanli 6gretim yonteminde sinava giren 6grenci sayist 20,
ogrencilerin basari ortalamasi 42,75; diiz anlatim yonteminde siava giren 6grenci sayisi
21, 6grencilerin basar1 ortalamasi 8,57°dir. Ortalamalara bakildiginda biiyiik bir farklilik
goriilmektedir. Islem onceligi, ortak carpan parantezi ve dagilma 6zelligi konularmin
oyunlarla 6gretilmesinin 6grencilerin matematik basarilar1 arasinda anlamli bir fark
olusturup olusturmayacagi Mann Whitney U testi kullanilarak arastirilmistir. Kullanilan
yontemin 6grencilerdeki matematik basarisinda istatistiksel olarak manidar bir farklilik
olusturdugu gériilmektedir. [U=59,00, p<0,05] Bu verilere gére OTOY, 6grencilerin
matematik basarilarnin artmasinda diiz anlatim yénteminden daha etkilidir. OTOY ’nin
islem Onceligi, ortak ¢arpan parantezi ve dagilma 6zelligi konularinda matematik basarist

lizerindeki etkisi genistir. [n? =0,208]
4.3 Béliinebilme Kurallar1 Konusunda Kullanilan Oyun Tabanh Ogretim Yéntemi
ve Diiz Anlatim Yénteminin Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Basarilar

Uzerindeki Etkisi

Boliinebilme Kurallar1 konusunda kullanilan oyun tabanli 6gretim ydntemi ve diiz
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anlatim yonteminin ardindan uygulanan sinavda Ogrencilerin aldiklari notlar ile ilgili

veriler Cizelge 4.3’te gosterilmistir.

Cizelge 4.3 Boliinebilme Kurallart Konusunda OTOY'iin 6.Smf Ogrencilerinin Matematik
Basaris1 Uzerindeki Etkisinin T-testi Sonuglari.

Yontem N X S sd t p Etki
Biyiikliigii

Oyun Tabanli 14 45,93 17,726 25 1,905 0,068 -

Diiz Anlatim 13 34,38 13,245

Cizelge 4.3’e gore oyun tabanli §gretim yonteminde sinava giren Ogrenci sayisi 14,
Ogrencilerin basar1 ortalamasi 45,93; diiz anlatim yénteminde sinava giren 68renci sayisi
13, 6grencilerin basari ortalamasi 34,38’dir. Ortalamalara bakildiginda biiyiik bir farklilik
goriilmemektedir. Boliinebilme  kurallart  konusunun oyunlarla  6gretilmesinin
Ogrencilerin matematik basarilari arasinda anlamli bir fark olusturup olusturmayacagi
bagimsiz drneklem t-testi kullanilarak aragtirilmistir. Kullanilan yontemin 6grencilerdeki
matematik basarisinda istatistiksel olarak manidar bir farklillk olusturmadigi
goriilmektedir. [t(25)=1,905, p>0,05] Manidar bir farklilik olusmadigi i¢in etki

biiytlikliigiiniin hesaplanmasina gerek yoktur.

4.4 Asal Sayllar Konusunda Kullanilan Oyun Tabanh Ogretim Yéntemi ve Diiz
Anlatim Yénteminin Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Basarilar1 Uzerindeki

Etkisi
Asal sayilar konusunda kullanilan oyun tabanli Ggretim yontemi ve diiz anlatim

yonteminin ardindan uygulanan sinavda 6grencilerin aldiklar1 notlar ile ilgili veriler

Cizelge 4.4’te gosterilmistir.
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Cizelge 4.4 Asal Sayilar Konusunda OTOY'iin 6.Smif Ogrencilerinin Matematik Basarist
Uzerindeki Etkisinin Mann Whitney U Testi Sonuglari.

Yontem N X Sira Ort.  Sira U p Etki
Toplami Biiytikligu

Oyun Tabanli 22 30,55 27,18 598,00 139,00 0,015 0,112

Diiz Anlattm 22 20,27 17,82 392,00

Cizelge 4.4’e gore oyun tabanli 0gretim yonteminde sinava giren 0grenci sayisi 22,
ogrencilerin basar1 ortalamasi 30,55; diiz anlatim yonteminde sinava giren 6grenci sayisi
22, dgrencilerin basari ortalamasi 20,27°dir. Ortalamalara bakildiginda biiyiik bir farklilik
goriilmektedir. Asal sayilar konusunun oyunlarla dgretilmesinin 6grencilerin matematik
basarilar1 arasinda anlamli bir fark olusturup olusturmayacagi Mann Whitney U testi
kullanilarak arastirilmistir. Kullanilan yontemin 6grencilerdeki matematik basarisinda
istatistiksel olarak manidar bir farklilik olusturdugu goriilmektedir. [U=139,00, p<0,05]
Bu verilere gore OTOY, dgrencilerin matematik basarilarinin artmasinda diiz anlatim
yonteminden daha etkilidi. OTOY nin asal sayilar konusunda matematik basaris

lizerindeki etkisi genistir. [n? =0,112]

4.5 Asal Carpanlar Konusunda Kullanilan Oyun Tabanh Ogretim Yontemi ve Diiz
Anlatim Yénteminin Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Basarilar1 Uzerindeki

Etkisi

Asal carpanlar konusunda kullanilan oyun tabanli 6gretim yontemi ve diiz anlatim
yonteminin ardindan uygulanan smavda ogrencilerin aldiklari notlar ile ilgili veriler

Cizelge 4.5°te gosterilmistir.

Cizelge 4.5 Asal Carpanlar Konusunda OTOY'iin 6.Simif Ogrencilerinin Matematik Basarist
Uzerindeki Etkisinin Mann Whitney U Testi Sonuglari.

Yontem N X Sira Ort.  Sira U p Etki
Toplami Biytikligi

Oyun Tabanli 18 43,11 28,58 514,50 52,500 0,000 0,374

Diiz Anlattm 22 8,82 13,89 305,50
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Cizelge 4.5’e gore oyun tabanli 0gretim yonteminde sinava giren 0grenci sayisi 18,
ogrencilerin basar1 ortalamasi 43,11; diiz anlatim yonteminde sinava giren 6grenci sayisi
22, 6grencilerin basar1 ortalamasi 8,82’dir. Ortalamalara bakildiginda biiytik bir farklilik
goriilmektedir. Asal c¢arpanlar konusunun oyunlarla Ogretilmesinin Ogrencilerin
matematik bagarilar1 arasinda anlamli bir fark olusturup olusturmayacagi Mann Whitney
U testi kullanilarak aragtirllmistir. Kullanilan yontemin Ogrencilerdeki matematik
basarisinda istatistiksel olarak manidar bir farklilik olusturdugu goriilmektedir.
[U=52,500, p<0,05] Bu verilere gore OTOY, Ogrencilerin matematik basarilarinin
artmasinda diiz anlatim yonteminden daha etkilidir. OTOY ’nin asal ¢arpanlar konusunda

matematik basarisi iizerindeki etkisi genistir. [n? =0,374]

4.6 Kiimeler Konusunda Kullanilan Oyun Tabanh Ogretim Yontemi ve Diiz
Anlatim Yénteminin Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Basarilar1 Uzerindeki

Etkisi

Kiimeler konusunda kullanilan oyun tabanli 6gretim yontemi ve diiz anlatim yonteminin
ardindan uygulanan sinavda 6grencilerin aldiklari notlar ile ilgili veriler Cizelge 4.6’da

gosterilmistir.

Cizelge 4.6 Kiimeler Konusunda OTOY'iin 6.Simif Ogrencilerinin Matematik Basaris1 Uzerindeki
Etkisinin T-testi Sonuglari.

Yontem N X S sd t p Etki
Biiyukligi

Oyun Tabanli 20 50,80 17,573 33 5,087 0,000 0,440

Diiz Anlatim 15 24,67 10,682

Cizelge 4.6’ya gore oyun tabanli 6gretim yOnteminde sinava giren dgrenci sayist 20,
ogrencilerin basar1 ortalamasi 50,8; diiz anlatim yonteminde sinava giren dgrenci sayisi
15, 6grencilerin bagar1 ortalamasi 24,67°dir. Ortalamalara bakildiginda biiyiik bir farklilik
goriilmektedir. Kiimeler konusunun oyunlarla 6gretilmesinin 6grencilerin matematik
basarilar1 arasinda anlamli bir fark olusturup olusturmayacagi bagimsiz drneklem t-testi

kullanilarak arastirilmistir. Kullanilan yontemin 6grencilerdeki matematik basarisinda
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istatistiksel olarak manidar bir farklilik olusturdugu goriilmektedir. [t(33)=5,807, p<0,05]
Bu verilere gore OTOY, dgrencilerin matematik basarilarinin artmasinda diiz anlatim
yonteminden daha etkilidir. OTOY’nin kiimeler konusunda matematik basarist

tizerindeki etkisi genistir. [n? =0,440]

4.7 Tam Sayilar ve Mutlak Deger Konularinda Kullanilan Oyun Tabanh Ogretim
Yontemi ve Diiz Anlaim Yoénteminin Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin

Basarilar1 Uzerindeki EtKisi

Tam sayilar ve mutlak deger konularinda kullanilan oyun tabanli 6gretim yontemi ve diiz
anlatim yonteminin ardindan uygulanan simnavda 6grencilerin aldiklari notlar ile ilgili

veriler Cizelge 4.7°de gosterilmistir.

Cizelge 4.7 Tam Sayilar ve Mutlak Deger Konularinda OTOY'iin 6.Smif Ogrencilerinin
Matematik Basaris1 Uzerindeki Etkisinin Mann Whitney U Testi Sonuglar.

Yontem N x Sira Ort.  Sira U p Etki
Toplam1 Biiyukligi

Oyun Tabanli 20 53,40 27,05 541,00 109,00 0,005 0,198

Diiz Anlattm 22 33,82 16,45 362,00

Cizelge 4.7°ye gore oyun tabanli 68retim yonteminde sinava giren 0grenci sayist 20,
ogrencilerin basar1 ortalamasi 53,4; diiz anlatim yonteminde sinava giren dgrenci sayist
22, dgrencilerin basari ortalamasi 33,82°dir. Ortalamalara bakildiginda biiyiik bir farklilik
goriilmektedir. Tam sayilar ve mutlak deger konularinin oyunlarla 6gretilmesinin
ogrencilerin matematik basarilari arasinda anlamli bir fark olusturup olusturmayacagi
Mann Whitney U testi kullanilarak aragtirilmistir. Kullanilan yontemin 6grencilerdeki
matematik basarisinda istatistiksel olarak manidar bir farklilik olusturdugu
goriilmektedir. [U=109,00, p<0,05] Bu verilere géore OTOY, 6grencilerin matematik
basarilarinin artmasinda diiz anlatim ydnteminden daha etkilidir. OTOY ’nin tam sayilar

ve mutlak deger konularinda matematik basarisi iizerindeki etkisi genistir. [n? =0,198]
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4.8 Kesirlerle Islemler Konusunda Kullanilan Oyun Tabanh Ogretim Yontemi ve
Diiz Anlatim Yénteminin Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Basarilari

Uzerindeki Etkisi

Kesirlerle islemler konusunda kullanilan oyun tabanli 6gretim yontemi ve diiz anlatim
yonteminin ardindan uygulanan sinavda Ogrencilerin aldiklar1 notlar ile ilgili veriler

Cizelge 4.8’de gosterilmistir.

Cizelge 4.8 Kesirlerle Islemler Konusunda OTOY'iin 6.Smif Ogrencilerinin Matematik Basarisi
Uzerindeki Etkisinin T-testi Sonuglari.

Yontem N X S sd t p Etki
Biyiikliigii

Oyun Tabanli 19 31,79 16,410 32 1,031 0,310 -

Diiz Anlatim 15 26,13 15,184

Cizelge 4.8’e gore oyun tabanli §gretim yonteminde sinava giren Ogrenci sayisi 19,
Ogrencilerin basar1 ortalamasi 31,79; diiz anlatim yonteminde sinava giren 68renci sayisi
15, 6grencilerin basari ortalamasi 26,13 tiir. Ortalamalara bakildiginda biiyiik bir farklilik
goriilmemektedir. Kesirlerle islemler konusunun oyunlarla 6gretilmesinin 6grencilerin
matematik basarilar1 arasinda anlamli bir fark olusturup olusturmayacagi bagimsiz
orneklem t-testi kullanilarak aragtirilmistir. Kullanilan y6ntemin 06grencilerdeki
matematik basarisinda istatistiksel olarak manidar bir farklilk olusturmadigi
goriilmektedir. [t(32)=1,031, p>0,05] Manidar bir farklilik olusmadigi i¢in etki

bliytikliigliniin hesaplanmasina gerek yoktur.

4.9 Cebirsel ifadeler Konusunda Kullanilan Oyun Tabanh Ogretim Yéntemi ve Diiz
Anlatim Yénteminin Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Basarilar1 Uzerindeki

Etkisi
Cebirsel ifadeler konusunda kullanilan oyun tabanli 6gretim yontemi ve diiz anlatim

yonteminin ardindan uygulanan smavda ogrencilerin aldiklar1 notlar ile ilgili veriler

Cizelge 4.9’da gosterilmistir.
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Cizelge 4.9 Cebirsel Ifadeler Konusunda OTOY'iin 6.Smif Ogrencilerinin Matematik Basarist
Uzerindeki Etkisinin Mann Whitney U Testi Sonuglart.

Yontem N x Sira Ort.  Sira U p Etki
Toplami Biiytikligt

Oyun Tabanli 22 33,77 28,86 635,00 102,00 0,001 0,241

Diiz Anlattim 22 13,68 16,14 355,00

Cizelge 4.9’a gore gore oyun tabanli 6gretim yonteminde sinava giren 6grenci sayisi 22,
Ogrencilerin basar1 ortalamasi 33,77; diiz anlatim yonteminde sinava giren 68renci sayisi
22, dgrencilerin basari ortalamasi 13,68°dir. Ortalamalara bakildiginda biiyiik bir farklilik
goriilmektedir. Cebirsel ifadeler konusunun oyunlarla Ggretilmesinin 6grencilerin
matematik bagarilar arasinda anlamli bir fark olusturup olusturmayacagi Mann Whitney
U testi kullanilarak arastirilmistir. Kullanilan yontemin Ogrencilerdeki matematik
basarisinda istatistiksel olarak manidar bir farklilik olusturdugu goriilmektedir.
[U=102,00, p<0,05] Bu verilere gore oTOY, Ogrencilerin matematik basarilarinin
artmasinda diiz anlatim ydnteminden daha etkilidir. OTOY nin cebirsel ifadeler

konusunda matematik basarisi iizerindeki etkisi genistir. [n? =0,241]

61



5. TARTISMA VE SONUC

Calismada ortaokul 6.sinif matematik konularindan olan iislii ifadeler, islem onceligi,

ortak c¢arpan parantezi, dagilma o6zelligi, boliinebilme kurallari, asal sayilar, asal

carpanlar, kiimeler, tam sayilar, mutlak deger, kesirlerle islemler ve cebirsel ifadeler

deney grubuna oyun tabanli 6gretim yontemi ile, kontrol grubuna diiz anlatim yontemi

ile anlatildiktan sonra konuyla ilgili arastirmaci tarafindan derlenen “Kazanim

Degerlendirme Testi” uygulanmis ve deney ve kontrol grubunun bulgular1 bagimsiz

orneklem t testi ve mann whitney u testi ile analiz edilmistir. Bu arastirmanin sonucunda

su fikirlere ulagilmistir;

Uslii sayilar konusunda yapilan test sonucunda OTOY ’iin égrencilerin akademik
basarilarin1 arttirmada diiz anlatim yoOntemine goére daha etkili oldugu
goriilmektedir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin konu ile ilgili kazanim
degerlendirme testine verdikleri yanitlar incelendiginde deney grubu
Ogrencilerinin islii sayilar konusunda bilgi acisindan yiiksek diizeyde olmasa da
kontrol grubuna goére daha donanimli oldugu ve kurallar1 daha dogru hatirlayarak
kullandiklar1 goriilmektedir. Bunun sebebinin deney grubu 6grencilerinin iislii
sayilar konusunda bilinmesi gereken bilgi ve kurallar1 eglenceli bir sekilde pratik

yapmalar1 oldugu diisiiniilmektedir.

Ortaokul 6.smmif matematik dersinde bulunan islem onceligi, ortak carpan
parantezi ve dagilma ozelligi Konularinin kapsami diger konular kadar genis
olmadig1 i¢in hem oyun igeriginde hem de kazanim degerlendirme testinde
birlikte ele alinmistir. Yapilan test sonucunda OTOY iin &grencilerin akademik
basarilarin1 arttirmada diiz anlatim yOntemine gore daha etkili oldugu
goriilmektedir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin konu ile ilgili kazanim
degerlendirme testine verdikleri yanitlar incelendiginde deney grubu
Ogrencilerinin yiiksek diizeyde olmasa da kontrol grubuna gore islem 6nceliginde
oncelik siralamasini daha iyi bildikleri, ortak ¢arpan parantezi ve dagilma 6zelligi
gerektiren islemlerde daha az hata yaptiklar1 goriilmektedir. Bunun sebebinin

deney grubu o6grencilerinin islem Onceligi, ortak carpan parantezi ve dagilma
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ozelligi konularini eglenceli bir sekilde pratik yapmalari oldugu diistiniilmektedir.

Boéliinebilme kurallar1 konusunda yapilan kazanim testi sonucunda OTOY ’iin
ogrencilerin akademik basarilarii arttirmada diiz anlatim ydnteminden bir
farkinin olmadigr goriilmektedir. Bunun sebebinin bdliinebilme kurallari
konusunun diger konulara goére daha ¢ok kurallar iizerinde durdugu ve

ezberlemeye dayali olmasindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir.

Asal sayilar konusunda yapilan test sonucunda OTOY ’iin 8grencilerin akademik
basarilarin1 arttirmada diiz anlatim yontemine gore daha etkili oldugu
goriilmektedir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin konu ile ilgili kazanim
degerlendirme testine verdikleri yanitlar incelendiginde deney grubu
Ogrencilerinin yiiksek diizeyde olmasa da kontrol grubuna gore asal sayilar1 daha
Iyi 6grendikleri goriilmektedir. Bunun sebebinin deney grubu dgrencilerinin asal

sayilar1 eglenceli bir sekilde pratik yapmalari oldugu diisiiniilmektedir.

Asal carpanlar konusunda yapilan test sonucunda OTOY’iin 6grencilerin
akademik basarilarini arttirmada diiz anlatim yontemine gore daha etkili oldugu
goriilmektedir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin konu ile ilgili kazanim
degerlendirme testine verdikleri yanitlar incelendiginde deney grubu
ogrencilerinin yiiksek diizeyde olmasa da kontrol grubuna gore dogal sayilarin
asal carpanlarina nasil ayrildigi ve islii olarak nasil yazildigim1 daha iyi
ogrendikleri goriilmektedir. Bunun sebebinin deney grubu 6grencilerinin asal

carpanlar1 eglenceli bir sekilde pratik yapmalar1 oldugu diisiiniilmektedir.

Kiimeler konusunda yapilan test sonucunda OTOY’iin 6grencilerin akademik
basarilarin1 arttrmada diiz anlatim yoOntemine gore daha etkili oldugu
goriilmektedir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin konu ile ilgili kazanim
degerlendirme testine verdikleri yanitlar incelendiginde deney grubu
ogrencilerinin kiimeler konusunda bilgi acisindan yiiksek diizeyde olmasa da
kontrol grubuna gore daha donanimli oldugu ve kurallar1 daha dogru hatirlayarak

kullandiklar1 goriilmektedir. Bunun sebebinin deney grubu O6grencilerinin
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kiimeler konusunda bilinmesi gereken bilgi ve kurallar1 eglenceli bir sekilde pratik

yapmalari oldugu diisiiniilmektedir.

Ortaokul 6.smif matematik dersinde bulunan tam sayilar ve mutlak deger
konularinin kapsami diger konular kadar genis olmadig1 ve tam sayilara 6.sinif
kazanimlarinda sadece giris yapildigi i¢in hem oyun igeriginde hem de kazanim
degerlendirme testinde birlikte ele alinmistir. Yapilan test sonucunda OTOY ’iin
ogrencilerin akademik basarilarini arttirmada diiz anlatim yontemine gore daha
etkili oldugu goriilmektedir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin konu ile ilgili
kazanim degerlendirme testine verdikleri yanitlar incelendiginde deney grubu
Ogrencilerinin yiiksek diizeyde olmasa da kontrol grubuna gore tam sayilarda
pozitif ve negatif kavramlarini daha iyi bilerek sozel ifadelere daha dogru 6rnekler
verdikleri, mutlak deger kavramini daha iyi anladiklar1 goriilmektedir. Ayrica
deney grubunun arastirilan tiim konular arasinda en yiiksek ortalamasini tam
sayillar ve mutlak deger kazanim degerlendirme testinde yaptiklari sonucuna
ulagiimistir. Bunun sebebinin deney grubu 6grencilerinin tam sayilar ve mutlak

deger konularimi eglenceli bir sekilde pratik yapmalari oldugu disiiniilmektedir.

Kesirlerle islemler konusunda yapilan test sonucunda OTOY’iin &grencilerin
akademik basarilarini arttirmada diiz anlatim yonteminden bir farkinin olmadigi
goriilmektedir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin matematik basari testlerine
verdikleri yanitlar incelendiginde her iki grupta da kesirlerle toplama ve ¢ikarma
isleminde payda esitleme kurali, kesirlerle bolme isleminde bdlenin pay ve
paydasiin yerleri degistirilerek boliinen ile ¢arpim durumuna getirilme kurali
uygulanmamistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinden ¢arpma islemini bilen
ogrencilerin sadece kesirlerle ¢garpma islemini hatasiz ¢ozdiikleri goriilmektedir.
Bunun sebebinin kesirlerle ¢arpma isleminde diger kesir islemlerindeki gibi bir

kuralinin olmamasindan kaynaklandig: diistiniilmektedir.
Cebirsel ifadeler konusunda yapilan test sonucunda OTOY’iin 6grencilerin

akademik basarilarini arttirmada diiz anlatim yontemine gore daha etkili oldugu

goriilmektedir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin konu ile ilgili kazanim
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degerlendirme testine verdikleri yanitlar incelendiginde deney grubu
ogrencilerinin yliksek diizeyde olmasa da kontrol grubuna gore cebirsel ifadelerde
bilinmesi gereken degisken, terim sayisi, sabit terim, katsay1 gibi terimleri daha
iyi ogrendikleri goriilmektedir. Bunun sebebinin deney grubu ogrencilerinin
cebirsel ifadeler konusunu eglenceli bir sekilde pratik yapmalart oldugu

distiniilmektedir.

Konular ayr1 ayr1 degerlendirildiginde OTOY iin kullanildig1 10 konudan 8 tanesinde diiz
anlatim yontemine gore Ogrencilerin akademik basarilarinin artmasinda etkili oldugu
goriilmiistiir. Bu calismada tizerinde durulan konularin ayr1 ayr1 incelendigi ya da sadece
bir konu tizerinde duruldugu bir arastirmaya literatiirde rastlanmamistir. Bu sebeple
bulunan bulgularin diger arastirmalarla karsilastirmasi yapilamamistir. Bu arastirmay1
destekler nitelikte Canbay (2012), yedinci smiflar ile yaptigi ¢alismasinda arastirma
oncesi akademik basari anlaminda birbirine denk olan deney ve kontrol grubunun
arastirma sonrasinda akademik basarilarinin farklilastigini, oyun tabanli 6gretim yontemi
kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarinin yiikselmesini sagladigi sonucuna
ulasmistir. Yine Caligkan (2019), ikinci sinif 6grencilerinin sayilar1 yuvarlama ve tahin
etme konusunda oyun ve etkinlikler kullaniminin deney grubu 6grencilerinin basarilarini
arttirdigi sonucuna ulasmistir. Yapilan aragtirmanin sonuglariyla oOrtlisen yurtdist
kaynakli c¢aligmalara da literatiirde rastlanmaktadir. Bragg (2007), 5 ve 6.smif
ogrencileriyle yaptigi ¢aligmada oyunlar ile ondalik sayilarda ¢arpma ve bolmeyi
Ogretmis ve matematiksel 6grenme ile oyun arasinda pozitif bir iliski bulmustur. Lin ve
digerleri (2011), dijital olarak oynanan zeka oyunlarindan birisi olan “Tangram”
oyununun 6grencilerin problem ¢dzmeye yonelik 6zgilivenlerini arttirdigini bulmuslardir.
Reiter, Thornton ve Vennebush (2014), zeka oyunlar1 arasinda yer alan “Kendoku”
oyununun Ogrencilerin akil yiirlitme ve problem c¢ozme becerilerine etkilerini
incelemisler ve Kendoku’nun bu becerileri gelistirdigi sonuglarina ulagsmiglardir. Rahayu
ve Widodo (2016), arastirmalarinda ¢arpma isleminin ¢gretimi i¢in Bingo oyununu
gelistirmisler ve Bingo oyununun ogrencilerin ¢arpma islem yetenegini arttirdigini
sonucuna ulasmiglardir. Arastirmada kesirler konusunun 6grencilerle OTOY ile
pekistirilmesi diiz anlatim yontemine gore anlamli bir fark olusturmazken Tural S6nmez

(2012) aragtirmasinda 6.sinif matematik dersi kesirler konusunun web iizerinden sunulan
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egitsel matematik oyunlarinin 6grencilerin basarilarini arttirmada diiz anlatim yontemine
gore etkili oldugunu gostermistir. Fakat arastirma genel olarak degerlendirildiginde
oyunlarla yapilan matematik O6gretimi ve O0grenilen matematiksel bilgilerin oyunlarla
pekistirilmesi 6grencilerin akademik basarilarinin artmasinda etkili olmaktadir. Bu sonug
alanyazindaki 1.smifta farkli oyun tiirlerine dayali matematik 6gretiminin dgrencilerin
erisi ve kalicilik diizeylerine etkisini arastiran Demir’in (2016) arastirma sonuglartyla,
Tural’in (2005) ilkégretim matematik 6gretiminde oyun ve etkinliklerle 6gretimin erisi
ve tutuma etkisini arastirdigi aragtirmasinin sonuglariyla ve Yilmaz’in (2014) ortaokul
5.smif matematik dersi geometrik cisimler 6gretiminde matematik oyunlar1 kullaniminin
ogrencilerin basarilari ve tutumuna etkisini arastirarak buldugu sonuglarla paralellik
gostermektedir. 2.smifta bilgisayar destekli oyunlarla matematik 6gretim yontemini
kullanan Yigit (2007) ve yine 2.sinifta miiziklendirilmis matematik oyunlariyla 6gretim
yontemini kullanan Dinger’in (2008) aragtirmalarindan elde ettikleri sonuglar benzerlik
gostermektedir. Tural Séonmez’in (2012) 6.smifta yiiriittiigii ve kesirler konusu tizerinde
durdugu web iizerinden sunulan egitsel matematik oyunlarinin 6grencilerin akademik
basarilarina etkisinin sonuglart ve Diindar’in (2015) S.smnif 6grencilerine kesirler
konusunda egitsel bilgisayar oyunlart kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarina
etkisinin sonuglar1 benzerlik gostermektedir. Songur’un (2006), 8.smif dgrencileriyle
calistigi matematik dersinde harfli ifadeler ve denklemler konusunun oyun ve
bulmacalarla 6grenilmesiyle ilgili yaptig1 arastirmada deney grubunun 6n test ve son test
ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu goériilerek bulunan sonuglar bu ¢alisma
bulgularmi destekler niteliktedir. Ilkokul ve ortaokul diizeyinde oyun tabanli 6gretim
yontemiyle yapilan matematik 6gretiminin deney grubu 6grencilerinin basarilarini arttirdigi

cesitli arastirma sonuclariyla desteklenmistir.

Diger taraftan alanyazin incelendiginde bu aragtirmanin sonuclarindan farkli sonuglar iceren
aragtirmalara da rastlanmaktadir. Atadver (2005), Ingilizce dersinde gramer oyunlartyla ders
islemenin deney grubu 6grencilerinin basarilarini arttirmadigini, arastirma sonucunda deney
ve kontrol grubunun benzer puanlara sahip oldugunu belirtmistir. Yine Yigit (2007), ikinci
siniflarda matematik dersinde bilgisayar oyunlar1 kullaniminin 6grencilerin matematik
basarisinda bir farklilik olusturmadigi sonucuna ulagmistir. Ayn sekilde Bayirtepe ve Tiiziin
(2007), yedinci smiflarda bilgisayar dersinde bilgisayar oyunlart kullaniminin deney

grubunun basarisinda kontrol grubunun basarisina gére anlamli bir farklilik olusturmadigini
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bulmuslardir.

5.1 Arastirmanin Sonuclaria Yoénelik Oneriler

Matematik Ogretiminde oyun kullaniminin 6grencilerdeki matematik basarisini
arttirdigini gosteren bu ¢aligmadan hareketle soyut bir bilim olan matematigin ilkokul ve
ortaokul 6grencilerine hem konunun daha somut ifade edilerek daha kolay anlagilabilmesi
hem de dersi daha eglenceli hale getirerek etkin katilim saglanmasi amaciyla
Ogretmenlerin derslerinde egitsel oyun kullanmasi Onerilmektedir. Bunun yam sira
matematik 6gretim programinda ve matematik ders kitaplarinda islenen konulara yonelik
oyun etkinliklerine yer verilmesi ve bu etkinliklerin ders siiresi igerisinde dgrencilerle
uygulanmasi da lilkemizde matematik basarisinin artmasina katki saglamanin yani sira
matematige karst olumlu tutum olusturmayir da saglayacaktir. Anlagilmadigi igin
sevilmeyen, sevilmedigi i¢in yapilamayan matematik dersi egitsel oyunlarla 6grencilerde
matematigin temelinin daha saglam olmasina ve daha olumlu tutumlarla ilerlemesine

katki saglayacaktir.

5.2 ileride Yapilacak Cahsmalara Yonelik Oneriler

Bu calisma sonucunda su 6neriler dikkate alinarak farkli ¢alismalar yapilabilir. Calismada
OTOY’iin diiz anlatim ydntemine gdre dgrenci basarisinda etkisi arastirilmistir fakat
bunun yami sira OTOY’iin diiz anlatim yontemine gore Ogrencilerin bilgilerindeki
kalicihiga etkisi de arastirilabilir. Tlkokul, ortaokul ya da lise kademelerinde matematik
dersinde OTOY iin kullanimina yatkin konularin her biri i¢in bir oyun diizenlenerek
hangi konularda OTOY’iin diiz anlatim ydntemine gore Ogrencilerin akademik
basarilarinin artmasinda etkili oldugu arastirilabilir. OTOY ilkokul, ortaokul ya da lisede
tim kademelerde deney kontrol grubu secilerek uygulanabilir ve akademik basarinin
hangi kademede daha fazla artig gosterecegi, bu artisin siiflarin yil igerisinde islenen
konularla ya da bu konularin oyunlara doniistiiriilebilmesiyle bir etkisinin olup
olmayacag arastirilabilir. Ayrica OTOY ve diiz anlatim ydnteminin kullanildigi deney
ve kontrol gruplarinin matematik dersine kars1 tutum ve ilgilerinin degisip degismedigi,
degistiyse ne yonde degistigi ve matematik dersine yonelik diisiinceleri arastirilabilir.

Derste OTOY kullaniminin cinsiyete gére dgrencilerin matematik basarilarma, ilgi ve
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tutumlarina etkisi de arastirilabilir.
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EK 2. Veri Toplama Arac1

1.

Asagidaki iislii sayilarin
degerlerini bulunuz.
43=

2=

249=

10° + 10'=

52_24:

Asagidaki iislii ifadelerin

aralarina >, < ve = isaretlerinden
uygun olanini yaziniz.

6°.....82
25....38
24.....42
3B...5

14.....18

Asagidaki sayilarin kag
basamakl olduklarimi yanlarma
yaziniz.

10°:
282107 :

42.10°:
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o 10%

4. 43, 34 99 50! sayilarmm kiiciikten
biiyiige siralayimz.

5. “‘Dordiin iiciincii kuvveti’’ ifadesi
asagidakilerden hangisine esittir?

A) 4.3
B) 34
C) 43

D)4+4+4



EK 3. Veri Toplama Arac1

1.

Asagidaki islemlerin sonuc¢larini
yaziniz.
14-8:2=

5+5.5-5:5=

20+15:(8-3)-7+9=

10-2.[7-(13-9)] =

7-4:2-1=

Asagidaki ifadelerde dogru olanin
basina D yanhs olanin basina Y
yaziniz.

e () lslem énceliginde ¢arpma
islemi bolme isleminden 6nce
yapulir.

e ( )4.(20-10) + 5 isleminin
sonucu 45°tir.

e () Uslii ifadeler islem
onceliginde ilk dikkat edilmesi
gereken islemlerdir.

e ()445.9=(4+5).9
e () Islem énceliginde toplama

islemi bolme isleminden sonra
yapilir.

81

3. 6.10+6.50-25. 6 isleminin
sonucunu ortak ¢arpan
parantezine alarak coziiniiz.

4. Bir markette domatesin kilogrami 3

TL, salataligin kilogrami 2 TL ve
pirincin kilogrami 5 TL’dir. Fatma
Hanim marketten 3 kilogram
domates, 2 kilogram salatalik ve bir
miktar piring alarak markete 23 TL
Odiiyor. Buna gore Fatma Hanim
marketten kac kilogram pirin¢
almistir?

4 + [52 + (20 - 5.2)] isleminin ¢dzim
asamalari asagida verilmistir.

.4+ [52+(20-5.2)]=4 +[25 + (20 - 5.2)]
1. =4 +[25+(15.2)]

11, =4+[25+30]
V. =455

V. =220

Buna gore ilk hangi asamada hata
yapiimistir?

A)l B) Il c)m D) IV



EK 4. Veri Toplama Arac1

1. Asagidaki ifadelerden dogru 3. 176a dort basamakh sayisinin 2
olanin basina D, yanhs olanin ile boliimiinden kalan 1 olduguna
basina Y yaziniz. gore a sayisinin alabilecegi

degerlerin toplami kagtir?

e (....) Bir saymin 3 ile boliinebilmesi
icin birler basamaginin 3 ve 3’iin
kat1 olmasi1 gerekmektedir.

e (....) Bir saymin 6’ya boliinebilmesi
icin hem 2’ye hem 3’¢e
boliinebilmesi gerekmektedir.

e (....) 104 sayisimin 10 ile
boliimiinden kalan say1 4 tiir.

e (....) 10C4 dort basamakli sayis1 4’e

4. 21B57 bes basamakh sayisinin 9
ile boliimiinden kalan 5 olduguna
gore B yerine asagidakilerden
hangisi yazilmahdir?

A) 6

boliinebildigine gore C’nin B)) 7
alabilecegi 4 farkli eger vardir. C) 8

e (....) 33333 sayisinin 6 ile D) 9

boliminden kalan 5’tir.

2. Asagidaki tabloda verilen sayilar
hangi sayilara boliiniiyorsa
onlara ‘+’ isareti koyunuz

2 3 4 6 9 5. Hem 2 hem de 9 ile béliinebilen
76 dort basamakh en kiiciik say1
kactir?
102
45
171
654
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EK 5. Veri Toplama Araci
1. Asagidaki ifadelerde dogru olanin
basina D yanhs olanin basina Y

yaziniz.

e () Enkiiciik asal say1 1’dir.

() Tek cift asal say1 2°dir.

()4 farkl asal saymin toplami1
en az 17°dir.

() 60’dan biiyiik en kiictik asal
say1 63’tiir.

() Tek basamakli asal sayilar 3,
5, 7°dir.

2. Toplaninca 43 bulunan iki asal
sayidan kiiciigii biiyiigiinden
cikarilinca ka¢ bulunur?

A) 35 B) 37

C) 39 D) 41

3. a, b, ¢ asal sayilardir.
a. (b-c¢)=17 olduguna gorea +b + ¢
toplam kactir?
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4. iki basamakh en Kkiiciik asal sayi ile
iki basamakl en biiyiik asal sayimin
toplami nedir?

5. Asagidaki say1 arahiklarinda kag
tane asal say1 bulundugunu
yanlarina yaziniz.

30 ile 45 arasinda kag tane asal say1
vardir?

e 10 ile 30 arasinda kag tane asal say1
vardir?

e 20 ile 45 arasinda kag tane asal say1
vardir?

e 55 ile 80 arasinda kag tane asal say1
vardir?

e 90 ile 100 arasinda kag tane asal say1
vardir?



EK 6. Veri Toplama Arac1

1. Asagdaki asal sayilar1 carpanlarina 3.

ayIriniz.
e 256
e 350 4,

2. Asa@gidaki sayilarin asal ¢carpanlarim
uislii ifade seklinde gosteriniz.

o 12=
5.
e 15=
e 18=
o 4b=
e 90=
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A, ®, m sayllari birer asal sayidir.
A -® . m =105 olduguna gore,
A + @+ u toplami kactir?

A) 10 B) 12 C) 15 D) 18

Yandaki asal ¢arpan algoritmasinda n
her bir harf farkh bir sayiy: temsil
etmektedir. Bu bolen listesi ile m

ilgili su bilgiler veriliyor:

I. A sayisi 7'dir.

Il. B sayisi en kiguk asal sayidir.
M.C=10_.A.B

OO

Bu bilgilerden hangisi ya da hangileri dogrudur?

30 sayisinin en biiyiik asal carpani ile
en kiiciik asal carpaninin ¢carpimi
kactir?



EK 7. Veri Toplama Arac1

1. Asagidaki ifadelerden dogru
olanlarin basina D, yanhs
olanlarin basina Y yaziniz.

e (....) Ugan arabalar bir kiime
belirtir.

e (....) Kesisim, tiim kiimelerdeki
elemanlarin hepsini kapsamaktadir.

e (....) Kiimeye bir eleman yalnizca
bir kez yazilabilir.

e (....) ASLAN kelimesinin
harflerinden olusan kiimenin
eleman sayis1 5’tir.

e (....) Eger kiimenin i¢ine yazilacak
eleman yoksa bu kiimeye bos kiime
denir.

Yukaridaki semaya gore
asagidaki sorularin cevaplarimi
yanlarina yazimz.

s(A) nedir?
e 5(B) nedir?

e AnB kiimesinin elemanlar1
nelerdir?

e AUB kiimesinin elemanlar
nelerdir?

e 5(AnB) + s(AUB) nedir?
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A={1,2,3,{4},5, {6, 7}

Ahmet Ogretmen, tahtaya iginde bazi
elemanlar olan bir A kiimesi yazmigtir.

. 4eA
II. s(A)=6
. 3eA
V. {1,2}e A
V. {{6,7}} e A
Buna gore yukaridakilerden hangileri
dogrudur?
A) LI B) lve IV
C) 1,1 D) Hepsi

4. A={Pazartesi, Persembe,
Pazar}
Yukarida liste yontemi ile
verilen kiimeyi ortak ozellik ve
Venn semasi yontemi ile
gosteriniz.

5. Sibel Ogretmen, dgrencilerine
bos kiimeye 6rnek olmak iizere
soru soruyor. Ahmet, Veysel,
Elif ve Eymen'in verdikleri
ornekler asagidaki gibidir.
Ahmet: Sifirdan kiigiik c¢ift
sayilar
Veysel: 10'dan biiyiik rakamlar
Elif: 4 harfli gilinler
Eymen: 0 ile 5 arasindaki dogal
sayilar

Buna gore 6grencilerden
hangisi bos kiimeye 6rnek
vermistir?



EK 8. Veri Toplama Araci

1. Asagidaki ifadelerden dogru
olanlarin basina D, yanhs olanlarin
basina Y yaziniz.

(....) Antalya’da hava 17°C, Erzurum’da
hava -4°C ise Antalya Erzurum’dan
21°C fazladir.

(...) 1 =3 1=—3 “tir

(....) + sembolii pozitif sayilari, —
sembolii negatif sayilari temsil etmek i¢in
kullanilir.

(....) 5 adim ileri sozel ifadesi +5 olarak
gosterilebilir.

(....) Deniz seviyesinin 2 metre alt1 0
olarak gosterilir.

Yukaridaki sayi dogrusunda verilen A, B,
C, D, E sayilarindan kag tanesi negatiftir?

3. Ahmet mutlak degeri 5’ten kiiciik
bir say1 aklindan tutuyor. Buna
gore Ahmet’in aklindan tuttugu
sayl kac farkh deger alabilir?
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4. 1. En biiyiik negatif tam say1 —

1°dir.

I1. iki basamakli en kiigiik
negatif tam say1

—10’dur.

III. Sifir tam sayisinin isareti
yoktur.

IV. Ug basamakli en biiyiik
negatif tam

say1 —100’ddir.

V. -99 tam sayis1 iki basamakli
en kii¢iik

negatif tam sayidir.
Yukaridaki ifadelerden
hangileri dogrudur?

A)l-1 B)I-11-1ll

QOm-iv-v D)I-I-IV-V

. Asagidaki sayilarin aralarma

uygun olacak sekilde <, > ya da

= isaretlerini yaziniz.

o |—54]...... 46
o -3 ... 0

o +1...... -7

o -11...... -24

o +8...... |—12]



1. Asagidaki

EK 9. Veri Toplama Araci

ifadelerden dogru

olanlarin basmma D, yanhs
olanlarin basina Y yaziniz.
(....) Kesirlerde toplama islemi
yaparken paydalarin esit olmasina
gerek yoktur.
(....) Kesirlerde bolme islemi
yaparken boliinen aynen yazilir,
bdlen ters cevrilip carpilir.

(....) Kesirlerde siralamada paydalar
esitse pay1 biiyilik olan kiigiik, pay1
kiigiik olan biiytiktiir.

(....) Kesirlerde siralama yapilirken
kesirlerin  biitiine veya yarima
yakinlik stratejileri kullanilabilir.
(....) Kesirler sayr dogrusunda
gosterilirken iki tam sayinin arasi

paydadaki say1 kadardir.

Asagidaki  Kkesirleri  Kkiiciikten

biiyiige siralayiniz.
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»
=

0 1 2

Sayl dogrusunda 0 ile 1 arasi 4 es parca-
ya, 1 ile 2 arasi 5 pargaya bdlunmustdr.

Buna goére K ve L noktalarinin ifade et-
tigi kesirlerin toplami kagtir?

4. Asagidaki islemleri yapiniz.

7 5
o —4-=
4 8
[ ] -_—— - =
15 2
2 1 8
e 2-—=--=
3 4 5
35
[ e
7 2
1 5
[ ] 4—_—:
3 7
S.

e[
1]
|

Yukarida modellenerek verilen
islem asagidakilerden hangisidir?

Byl4l=l
3 2 6
C)l+l=5
3 2 6

1 1
D)3-3=3



EK 10.

Veri Toplama Araci

1. Asagidaki cebirsel ifadelerin
katsayilarini, degiskenlerini ve
sabit terimlerini yazimz. 4. Asagidaki cebirsel ifadelerin
istenen sayilar dogrultusunda
— - degerlerini bul .
DEGISKEN] KATSAYI1] SABIT T] ©C8¢r crtit biiunuz
é;:gx 9 e x=3icin 2.(xt+5) =
Z-3y+4x
2a-3b+4c; .
6x-5y+1 e a=2veb=6icin 3a - g +1=
2. Asagidaki sozel ifadelere uygun cebirsel ® X=2,y=4vez=l i¢in
ifadeleri yaziniz. 3x.(y+4z-1) =
e Bir saymin 3 katinin 2 eksigi:
. .oa a
o a=151<;1n§—g+ 8
e Bir saymnin ¢eyreginin 5 fazlasi:
e Bir saymin 6 eksiginin 3 katinin yarist: e x=4icin @ =
¢ Bir saymnin onda birinin 1 eksiginin
2 kati:
e Bir saymin 2 fazlasinin 5 kati:
1T8
15<— @x+7) —>MN
3. Asagidaki cebirsel ifadelerim terimlerini 21'7

belirtiniz.
X+y+5 Terimler:
2x -4y +3  Terimler:

% +3b—10 Terimler:

7x+3y—2 Terimler:

3d .
8¢ - 7—4 Terimler:
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Yukarida (4x + 7) cebirsel ifadesi ile olus-
turulan sayilar gosterilmistir.

Buna gore bu sayilardan hangisi olus-
turulurken x yerine tamsay kullanilma-

mistir?

A)11  B)15 C)18  D)27



EK 11. Ogretimsel Siireg

Konunun Adi Uslii Sayilar Islem  Onceligi, Ortak
Carpan  Parantezi  ve
Dagilma Ozelligi
Tarih 12-18 Eyliil 19-25 Eyliil
Deney Grubunda | Haftanin ilk 2 saatinde iislii | Haftanin ilk 2 saatinde
Konunun isleyisi sayilar ile ilgili 6grenilmesi | islem  oOnceligi,  ortak
gereken bilgiler | carpan  parantezi ve
Ogrencilere verildikten | dagilma ozelligi ile ilgili
sonra drnekler ¢oziilmiis ve | 6grenilmesi gereken
Ogrencilerin ¢ozmesi i¢in | bilgiler Ogrencilere

tahtaya problemler
yazilmistir. Haftanin 3. ve
4. saati oyuna ayrilarak
haftanin 5. saatinde de
kazanim  degerlendirme
testi uygulanmistir.

verildikten sonra Ornekler
¢Oziilmiis ve Ogrencilerin
¢ozmesi  i¢in  tahtaya
problemler yazilmistir.
Haftanin 3. ve 4. saati
oyuna ayrilarak haftanin 5.

saatinde  de  kazanim
degerlendirme testi
uygulanmistir.
Kontrol Grubunda | Haftanin ilk 2 saatinde iislii | Haftanin ilk 2 saatinde
Konunun Isleyisi sayilar ile ilgili 6grenilmesi | islem  Onceligi,  ortak
gereken bilgiler | garpan  parantezi  ve
Ogrencilere verildikten | dagilma ozelligi ile ilgili
sonra ornekler | 6grenilmesi gereken
¢cOziilmustiir. Haftanin 3. | bilgiler ogrencilere
ve 4. saati problem | verildikten sonra Grnekler
¢Ozlimiine ayrilarak | ¢oziilmistiir. Haftanin 3.
ogrenciler tahtadaki | ve 4. saati problem
problemleri ¢Ozmiistiir. | ¢ozlimiine ayrilarak
Haftanin 5. saatinde de | 68renciler tahtadaki
kazanim  degerlendirme | problemleri  ¢ozmiistiir.
testi uygulanmistir. Haftanin 5. saatinde de
kazanim  degerlendirme
testi uygulanmistir.
Oyun Icin  Ayrlan | 80 dakika 80 dakika
Zaman
Kazamim Degerlendirme | 40 dakika 40 dakika

Testi I¢cin Ayrilan Zaman
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EK 11. (Devam) Ogretimsel Siireg

Konunun Adi

Boliinebilme Kurallari

Asal Sayilar

Tarih 3-9 Ekim 10-16 Ekim

Deney Grubunda | Haftanin ilk 2 saatinde | Haftanin ilk saati asal

Konunun isleyisi boliinebilme kurallar1 | sayilarin 6zellikleri ve asal
ogrencilere  anlatildiktan | sayilarin hangileri oldugu
sonra ornekler ¢oziilmis ve | 68rencilere  anlatilmustir.
tahtaya da Ogrencilerin | Haftanin 2. ve 3. saati

¢ozmeleri i¢in problemler

ogrenciler konuyla ilgili

yazilmistir. Haftanin 3. ve | 6rnekleri ¢Ozmiistiir.
4. saati oyuna ayrilarak | Haftanin 4. saati oyuna
haftanin 5. saatinde de | ayrilarak  haftanin 5.
kazanim  degerlendirme | saatinde = de  kazamim
testi uygulanmastir. degerlendirme testi
uygulanmistir.

Kontrol Grubunda | Haftanin ilk 2 saatinde | Haftanin ilk saati asal

Konunun Isleyisi boliinebilme kurallar | sayilarin 6zellikleri ve asal
ogrencilere  anlatildiktan | sayilarin hangileri oldugu
sonra ornekler | 6grencilere  anlatilmigtir.
¢Ozlilmiistiir. Haftanin 3. | Haftanin 2, 3 ve 4. saati
ve 4. saati problem | 6grenciler konuyla ilgili
¢Oziimiine ayrilarak | 6rnekleri ¢Ozmuistiir.
ogrenciler tahtadaki | Haftanin 5. saatinde de
problemleri ¢Ozmiistiir. | kazanim degerlendirme
Haftanin 5. saatinde de | testi uygulanmistir.
kazanim  degerlendirme

testi uygulanmastir.

Oyun i¢in  Aynilan | 80 dakika 40 dakika
Zaman
Kazamim Degerlendirme | 40 dakika 40 dakika

Testi icin Ayrilan Zaman
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EK 11. (Devam) Ogretimsel Siireg

Konunun Ad1 Asal Carpanlar Kiimeler

Tarih 17-23 Ekim 31 Ekim-13 Kasim

Deney ~ Grubunda | Haftanmn ilk 2 saatinde asal | Kiimeler konusu

Konunun Isleyisi carpanlar ile ilgili | kazanimda 2 haftalik yer
Ogrenilmesi gereken | kapsadigi i¢in ilk hafta 5
bilgiler ogrencilere | ders  boyunca, ikinci
verildikten sonra Ornekler | haftanin ise ilk 2 dersinde
¢Oziilmiistiir ve tahtaya da | 6grencilere kiimeler

Ogrencilerin ¢dzmesi ig¢in
problemler yazilmistir.
Haftanin 3. ve 4. saati
oyuna ayrilarak haftanin 5.
saatinde de  kazanim
degerlendirme testi
uygulanmistir.

konusu hakkinda bilinmesi
gerekenler anlatilmig her
kazanimin ardindan
ornekler c¢oOziilmiistir ve
tahtaya da Ogrencilerin
¢Ozmesi i¢in problemler
yazilmistir. ikinci haftanin
3. ve 4. saati oyuna
ayrilarak  haftanin 5.
saatinde de  kazanim
degerlendirme testi
uygulanmustir.

Kontrol ~ Grubunda
Konunun Isleyisi

Haftanin ilk 2 saatinde asal

carpanlar ile ilgili
Ogrenilmesi gereken
bilgiler ogrencilere

verildikten sonra Ornekler
¢Ozililmiistiir. Haftanin 3.

Kiimeler konusu
kazanimda 2 haftalik yer
kapsadig1 i¢in ilk hafta 5
ders  boyunca, ikinci
haftanin ise ilk 2 dersinde
Ogrencilere kiimeler

ve 4. saati problem | konusu hakkinda bilinmesi
¢Ozimiine ayrilarak | gerekenler anlatilmig her
ogrenciler tahtadaki | kazanimin ardindan
problemleri ¢Ozmiistiir. | 6rnekler ¢Ozlilmiistiir.
Haftanin 5. saatinde de | Ikinci haftanin 3. ve 4. saati
kazanim  degerlendirme | problem ¢Ozimine
testi uygulanmustir. ayrilarak ogrenciler
tahtadaki problemleri
¢Ozmistiir. Haftanin 5.
saatinde de  kazanim
degerlendirme testi
uygulanmisgtir.
Oyun Icin  Ayrilan | 80 dakika 80 dakika
Zaman
Kazamim Degerlendirme | 40 dakika 40 dakika

Testi I¢cin Ayrilan Zaman

91




EK 11. (Devam) Ogretimsel Siireg

Konunun Adi

Tam Sayilar

Mutlak Deger

Tarih 21-27 Kasim 28 Kasim-4 Aralik

Deney Grubunda | Haftanin ilk 2 saatinde tam | Haftanin ilk 2 saatinde

Konunun isleyisi sayilar ile ilgili 6grenilmesi | mutlak deger ile ilgili
gereken bilgiler | 6grenilmesi gereken
Ogrencilere verildikten | bilgiler Ogrencilere
sonra ornekler | verildikten sonra Ornekler
¢Ozilmistiir. Haftanin 3. | ¢oziilmiistiir. Haftanin 3.
ve 4. saati problem | saati problem ¢dzmeye
¢cozmeye ayrilarak | ayrilarak ogrenciler
ogrenciler tahtadaki | tahtadaki problemleri
problemleri ¢Ozmiistiir. | ¢cozmiistiir. Haftanin 4.
Haftanin 5. saati ise oyuna | saati oyuna ayrilmistir.

ayrilmistir.

Haftanin 5. saatinde ise tam
sayllar ve mutlak deger

kazanim  degerlendirme
testi birlestirilerek
uygulanmustir.
Kontrol Grubunda | Haftanin ilk 2 saatinde tam | Haftanin ilk 2 saatinde
Konunun Isleyisi sayilar ile ilgili 68renilmesi | mutlak deger ile ilgili
gereken bilgiler | 6grenilmesi gereken
Ogrencilere verildikten | bilgiler Ogrencilere
sonra ornekler | verildikten sonra Ornekler
¢Ozililmiistiir. Haftanin 3, 4 | ¢oziilmiustiir. Haftanin 3.
ve 5. saati problem | ve 4. saati problem
¢Ozmeye ayrilarak | ¢cozmeye ayrilarak
Ogrenciler tahtadaki | 6grenciler tahtadaki
problemleri ¢cozmiistiir. problemleri ¢Ozmistiir.

Haftanin 5. saatinde ise tam
sayillar ve mutlak deger

kazanim  degerlendirme
testi birlestirilerek
uygulanmistir.

Oyun i¢in  Aynilan | 40 dakika 40 dakika

Zaman

Kazamim Degerlendirme | 40 dakika

Testi icin Ayrilan Zaman
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EK 11. (Devam) Ogretimsel Siireg

Konunun Adi

Kesirlerle Islemler

Cebirsel ifadeler

Tarih

5 Aralik-1 Ocak

27 Subat-12 Mart

Deney

Grubunda

Konunun isleyisi

Kesirlerle islemler konusu
kazanimda 4 haftalik yer
kapsadigi icin ve
kesirlerdeki islemler tek
tek ele alindig i¢in ilk 3
hafta 5 ders boyunca,
dordiincii haftanin ise ilk 2

dersinde Ogrencilere
kesirlerle islemler konusu
hakkinda bilinmesi

gerekenler anlatilmis her
kazanimin ardindan
ornekler ¢oziilerek tahtaya
da oOgrencilerin ¢dzmeleri
icin problemler yazilmstir.
Dérdiincii haftanin 3. ve 4.
saati  oyuna  ayrilarak
haftanin 5. saatinde de
kazanim  degerlendirme
testi uygulanmustir.

Cebirsel ifadeler konusu
kazanimda 2 haftalik yer
kapsadigi i¢in ilk hafta 5
ders  boyunca, ikinci
haftanin ise ilk 2 dersinde
Ogrencilere cebirsel
ifadeler konusu hakkinda
bilinmesi gerekenler
anlatilmis her kazanimin

ardindan ornekler
coziilerek  tahtaya da
Ogrencilerin ¢ozmeleri igin
problemler yazilmistir.

Ikinci haftanin 3. ve 4. saati
oyuna ayrilarak haftanin 5.

saatinde de  kazanim
degerlendirme testi
uygulanmistir.

Kontrol

Grubunda

Konunun Isleyisi

Kesirlerle islemler konusu
kazanimda 4 haftalik yer

Cebirsel ifadeler konusu
kazanimda 2 haftalik yer

kapsadigi i¢cin ve | kapsadig1 i¢in ilk hafta 5
kesirlerdeki islemler tek | ders boyunca, ikinci
tek ele alindigr icin ilk 3 | haftanin ise ilk 4 dersinde
hafta 5 ders boyunca, | 6grencilere cebirsel
dordiincii haftanin ise ilk 4 | ifadeler konusu hakkinda
dersinde ogrencilere | bilinmesi gerekenler
kesirlerle islemler konusu | anlatilmis her kazanimin
hakkinda bilinmesi | ardindan ornekler
gerekenler anlatilmis her | ¢coziilerek  tahtaya  da
kazanimin ardindan | 6grencilerin ¢ozmeleri igin
ornekler ¢oziilerek tahtaya | problemler yazilmigstir.
da Ogrencilerin ¢ozmeleri | Haftanin 5. saatinde de
i¢in problemler yazilmistir. | kazanim degerlendirme
Dordiinci  haftanin 5. | testi uygulanmustir.
saatinde kazanim
degerlendirme testi
uygulanmistir.

Oyun I¢cin  Ayrilan | 80 dakika 80 dakika

Zaman
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Kazanim Degerlendirme
Testi Icin Ayrilan Zaman

40 dakika

40 dakika
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