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Aragtirmanin amaci tam sayilar konusunun oyunlarla &gretiminin ortaokul 7. sinif
ogrencilerinin akademik basarisina, bilgilerinin kaliciliga etkisini ve 6gretim siirecine
iliskin 6grenci goriislerini belirlemektir. Arastirma deneysel desenlerden tek grup 6n test-
son test desenli olup Konya ilindeki bir devlet ortaokulunun yedinci sinifinda okuyan 30
ogrenci ile gerceklestirilmistir. Ogrencilere 5 hafta siireyle tam sayilar konusunun dgretimi
oyunlarla gergeklestirilmistir. Ogrencilerin basarilarini belirlemek icin &n test, son test ve
uygulamanin bitiminden 8 hafta sonra kalicilik testi olarak basari testi uygulanmistir.
Ayrica Ogrencilerin O0gretime yoOnelik goriislerini belirlemek icin yar1 yapilandirilmig
miilakatlar gergeklestirilmistir. Verilerin analizinde t testi ve Mann-Whitney U testi
kullanilmigtir. Analiz sonucunda oyunlarla 6gretim yoOnteminin O6grenci basarilarina
etkisinin incelenmesi amaciyla basari testlerinden elde edilen veriler karsilagtirilmistir.
Verilerden elde edilen bulgulardan 7. smif ““Tam Sayilar’” alt 6grenme alaninin
ogrenilmesinde oyunla matematik 6gretiminin cinsiyet faktoriine bagl olmaksizin 6grenci
basarisin1 olumlu etkiledigine, basar1 diizeylerini artirdigina ve kaliciligi sagladigina
ulagilmistir. Ayrica 6grencilerden 6gretime yonelik olumlu goriisler alinmistir.
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ABSTRACT

The aim of this research is to determine the effect of mathematics teaching with games on
integers on academic success, permanence and student opinions in 7th grade students. The
research was carried out with 30 students studying in a single group pre-test-post-test
pattern and seventh grade of a public secondary school in Konya. The teaching of the
whole numbers subject to the students for 5 weeks was carried out with games.
Achievement test was applied as a retention test 8 weeks after the end of the pretest,
posttest and application to determine the success of the students. In addition, semi-
structured interviews were conducted to determine students' views on teaching test and
Mann-Whitney U test were used in the analysis of the data. As a result of the analysis, the
data obtained from the achievement tests were compared to examine the effects of games
and teaching method on student achievements. The gender factor did not affect the
achievement test results. It was found that teaching mathematics through games positively
affects student achievement, increases their achievement levels and provides permanence
in learning outcomes. In addition, positive opinions were received from the students for
teaching.
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BOLUM |

GIRIS

Problem Durumu

Matematik bireylerin giinlik yasaminda kullandigi, zihinsel ve diisiinsel becerilerin
gelisimini saglamada etkili bir bilim dalidir. Diinya degistik¢e ve gelistikge matematige
duyulan ihtiya¢ artmaktadir. Matematik hayatin her alaninda kullanilmakta ve hayati

anlamanin bir yoludur (Sertoz, 2002).

Matematik okullarda ogrenciler tarafindan pek fazla sevilmemektedir ve matematik
dersinin okullardaki basarisina bakarsak diisiik oldugu goriilmektedir (Baykul, 2002).
Matematik dersinin okullardaki basar1 oraninin diisiik olmasi, dgrencilerin derse olan
diisiincesini olumsuz etkilemekte ve dersten iirkiitmektedir (Sertdz, 2002). Ogrencilerin
matematik dersinde basarisiz olmasmin nedenlerinden birisi &grencilerin  daha iyi
anlamalarimi saglayacak matematik Ogretim yontemlerinin Kullanilmamasidir (Akin &
Cancan, 2007). Ayrica matematigin soyut olmasi dgrencilerin derse karsi bakis agilarini ve
tutumlarin1 etkilemektedir. Bu durumu ortadan kaldirmak i¢in Ogrencinin Ogrenme
ortaminda aktif oldugu eglenerek 6grendigi oyunla 6gretim yontemi kullanilabilir (Soylu,
2001). Ogrencilerin etkin olmadif1 ders siireci onlarm sikilmasina sebep olmaktadir.
Ogrenci etkin durumda olmadifi igin 6grendiklerini hayatta nerede kullanacagmi da
anlamlandiramamaktadir (Tural, 2005). Bu olumsuz durumu aktif 6grenmeyle ortadan
kaldirilabiliriz (Prince, 2004). Lampert’a (1989) gore 6grencinin etkin oldugu, kisisel
farkliliklarin dikkate alindigy, fikirlerin bagimsiz sekilde paylasilabildigi ortamlarda dersler

yapilmalidir. Oyunla &gretim metodu aktif &grenmede tercih edilebilir. Ogrencilerin



oyunlarla istenilen hedefleri kazandiklar1 derste daha dikkatli olduklari ve hayal gii¢lerini
daha iyi kullandiklar diistiniilmektedir (Bilen, 1999).

Charles, Bustard ve Black’a (2009) gore derse 0Ogrencinin katilmasi basariy1
etkilemektedir. Egitsel oyunlar aktif katilimi saglamada kullanilabilir. Derste oyunlarin
tercih edilmesi oOgrencilerin siirecten zevk alarak Ogrenmesini saglar. Zevk alarak
ogrenecekleri dersler icin problemler disiiniilmeli 6grencilerle paylagilmali, onlart
ogrenmeye yonlendirilmeli, Ogrencilerin matematiksel bilgilere ulagmalar1 i¢in yardimci
olunmalidir (Olkun & Toluk Ugar, 2004). Derste oyunlarin kullanilmasi ders Siirecinin
eglenceli olmasii saglamaktadir ve bu durum &6grencileri olumlu etkilemektedir (Randel,
Morris, Wetzel & Whitehill, 1992).

Oyun hayatimizin birgok doneminde var olmustur. Oyun ¢ok eski zamanlara dayanan
insanlik hayatinin her evresinde var olan dogal bir dgrenme ortami aracidir (Oztiirk,
2007). Oyun yillarca ¢ocuklarin enerjilerini dagittiklar1 bos vakitlerini gegirdikleri bir yol
olarak diistiniilmiistir. Giinimiizde ise oyunun Ogrenme i¢in ¢ok Onemli oldugu
diistintilmektedir (Biriktirir, 2008).

Kuralli olsun ya da olmasin oyunlarin hedefi vardir ve yasam igerisinde ¢ocuk bu siirecte
aktiftir (Karadag & Caliskan, 2005). Oyun oynamak ¢ocuklarin matematiksel kavramlari
2003a). Bu baglamda ilkogretim ¢agindaki ¢ocuklara anlamalarina yardimci olacak
oyunlar gelistirilmelidir (Song, 2002).

Oyunlarin 6grencilerde matematiksel bilgiyi yapilandirmalarina ve dgrencilerin 6grenme
faaliyetlerinden zevk almalarina yardimer oldugu sonucuna ulasilmistir (Song, 2002). Bu
nedenle 6gretimlerde yeni oyunlar bulunmali ve daha fazla arastirma yapilmalidir (Vankus,
2008).

Matematik 6greniminde say1 onemlidir (Gersten ve Chard, 1999). Sayilar matematigin ana
konularindan birisidir. Diger konularin 6grenilebilmesi i¢in sayr konusunun 6grenilmis
olmasi gerekmektedir. Sayilarin &grenilebilmesi icin etkinlikler planlanmalidir (Olkun,
Fidan ve Ozer, 2013).

Sayillar ve sayma kavramlar1 ile ilgili kazanimlar Ogretim programi igerisinde
bulunmaktadir. Sayilar diger konularin hedeflerinin kazandirilmasi igin 6nem arz
etmektedir. Sayilarla ilgili kazanimlarda donanimli ve giiglii fikirlerin meydana getirilmesi

sayisal yeteneklerinin gelistirilmesi amaglanmaktadir (MEB, 2009).
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Ik olarak okul &ncesinde gériilmeye baslanan sayilarin 6gretimi diger kademelerde de
siirdiiriilmektedir (Ozmantar, Bingdlbali, ve Akkog, 2010 ). Okul 6ncesi dénemden itibaren
nesnelerin miktarini ya da adedini belirlemek, hesaplama yapmak i¢in kullanildigimiz say1
kavrami soyuttur (Olkun ve Toluk Ugar, 2009). Ogrencilerin sayilar1 kavrama anlaminda
sikinti ¢ekmelerinin nedeni &gretimde yararlanilacak aracglarin bulunmamasidir (Altun,
1999).

6. smfta tam sayillar konusunun Ogretimine baslanmaktadir. Negatif tam sayilar
termometre, asansor, gercek hayattaki hava durumlarmi kullanilarak 6grencilerin 7. siifa
hazir sekilde gelmeleri igin gosterilmektedir. Ogrencilerin tam sayilarda isaret noktasinda
kavram yanilgisi yasadigi giigliik ¢ektigi belirtilmistir (MEB, 2009).

Tam sayilar, sayillar 6grenme alaninin 6nemli bir basamagini olusturmaktadir ve tam
sayilar konusunun 6grenilememesi 6grencilerin ilerleyen siniflarda sikinti yasamalarina
neden olmaktadir (Altun, 2006).

Tam sayilar konusunun hedeflerinin kazanilmasinda 6grencilerimizin zorluk ¢ektigi bunun
yan1 sira kavramlarin tam &grenilemedigine ulasilmustir (Isgiiden, 2008; Ercan, 2010;
Sevim-Atayev, 2015). Daha onceki arastirmalar incelendiginde 6grencilerin tam sayilarin
Ogrenilmesi noktasinda sorunlar yasadigina ulasilmaktadir. Tam sayilarda sayilarin
isaretlerinin anlami, bulundugu yerlerin gdsterimi, islemlerin yapilmasi gibi birgok konuda
ogrenciler giicliik cekmektedir (Isgiiden, 2008). Ogrenciler isaret yanilgisi yiiziinden
sorularin ¢oziimiini dogru yapmamaktadir (Sevim-Atayev, 2015). Matematik 6gretiminde
tam sayilar konusunda da etkili 6grenmenin gergeklesmesi i¢in yasamla baglantili olarak
anlatilmasi gerekir.

Kisilerin 6grenimleri boyunca matematik islemleri bakimindan yol gdstermesi agisindan
tam sayilarin anlagilmasinin, tam sayilarla yapilan islemlerin 6grenilmesinin dikkat
edilmesi gereken bir konu oldugu diisiintilmektedir (Sengiil & Dereli, 2013).

Tam sayilar konusundaki oOncelikli sorunlar goz Oniinde bulunduruldugunda var olan
ogrenme metotlarinin eksik oldugu diisiiniilebilir. Bundan dolay1 tam sayilarin 6gretiminde
var olan yontemler yerine farkli yeni yontemlerin kullanilmasi yararl olacaktir.

Yukarida belirtilen nedenlerden dolayr oyunla 6gretimin 7. sinif matematik tam sayilar
konusunda kullanilmasinin 6grencilerin akademik basari ve onlarin goriislerine etkisi

arastirilmasi gereken bir problem olarak diistiniilmiistiir.



Problem Ciimlesi

Tam sayilar konusunun oyunlarla 6gretiminin ortaokul 7. sinif 6grencilerinin akademik
basarisina, bilgilerinin kaliciliga etkisi var mudir ve Ogretim siirecine iliskin Ogrenci

gorisleri nelerdir?

Alt Problemler

1. Tam sayilar konusunun oyunlarla 6gretildigi 6grencilerin 6n test basar1 puanlari ile son

test basar1 puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Tam sayilar konusunun oyunlarla 6gretildigi kiz ve erkek 6grencilerin 6n test basari

puanlari arasinda anlamli bir farklilik var midir?

3. Tam sayilar konusunun oyunlarla 6gretildigi kiz ve erkek 6grencilerin son test basari

puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik var midir?

kalicilik basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

5. Tam sayilar konusunun oyunlarla 6gretildigi kiz ve erkek dgrencilerin kalicilik testi

basar1 puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik var midir?

6. Tam sayilar konusunun oyunlarla 6gretildigi 6grencilerin 6gretime iligkin gorisleri

nelerdir?

Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci tam sayilar konusunun oyunlarla 6gretiminin ortaokul 7. smiftaki
ogrencilerinin akademik basarisina, bilgilerinin kaliciliga etkisini ve Ogretim siirecine
iliskin ogrenci goriislerini belirlemektir. Ogrencilerin uygulama Oncesiyle sonrasina
bakilarak akademik basarilar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigi, kaliciliga etkisi

ve O0gretime yonelik 6grenci goriisleri belirlenmeye ¢aligiimistir.

Arastirmanin Onemi

Aral, Girsoy ve Koksal (2001)’a gore matematikte konular yigilmali sekilde
ilerlemektedir. Bu nedenle konularin 6grenilerek diger konuya gecilmesi dnemlidir. Bu
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sayede sorunsuz 6grenmeler gerceklesecektir. Bu 6grenmelerin olabilmesi i¢in 6grencilerin
hem eglenecekleri hem dgrenecekleri 6gretim yontemleri kullanilmalidir. Oyunla 6gretim
bunun i¢in uygundur. Diinyadaki tiim ¢ocuklar oyun oynama gereksinimi i¢indedir. Aral,
Giirsoy ve Koksal (2001)’a gére oyun oynama gereksinim iginde olan ¢ocuga birgok sey
oyun yoluyla dgretilebilir. Ayrica ¢ocuklar oyun oynarken eglenerek 6grenirler ve bunun
yaninda sosyal, biligsel ve fiziksel yon gibi bir¢ok konuda kendilerini gelistirirler.

Soylu’ya (2001) gore soyut bir ders olan matematik dersi 6grenciler tarafindan az
sevilmektedir. Ogretmenler olarak matematikteki konular1 oyunlarla dgretirsek dgrenciler
daha etkili sekilde Ogreneceklerdir. Matematikteki konular oyunlarla ogretildiginde
ogrenciler aktif olacaklar ve kesfetme duygusu i¢inde bulunacaklardir. Kesfetmek isteyen
ve eglenerek 0grenen cocuk derse karsida olumlu tutum gosterecektir.

Ogrencilerin birgogu tam sayilarda islemlerde zorluk yasamaktadir (MEB, 2009).
Ogrencilerin matematikteki karsilasacaklar sorulari ¢dzebilmeleri igin tam sayilari iyi
ogrenmeleri gerekir (Altun, 2006).

Arastirmanin  yapilmis olan diger c¢aligmalara benzemeyen yonii, tiim Oyunlari
aragtirmacinin kendisinin hazirlamasi ve 7. siif tam sayilar konusunun tiim kazanimlarini
icermesidir. Bu arastirma oyunlarla 6gretimin 6grencilerin akademik basarilarina etkisini
ve Ogretime yonelik goriislerini incelemek agisindan calisilmaya deger bulunmustur.
Aragtirmanin  tam  sayillarin = 6gretiminde  Ogretmenler i¢in yardimci olacagi
diigiiniilmektedir. Ayrica aragtirmanin matematik egitimi literatiiriine ve oyunlarla 6gretim

yapilacak yeni aragtirmalara katki saglayabilecegi diisiiniilmektedir.

Varsayimlar
Arastirmanin varsayimlar asagidaki gibidir:

1.Arastirmada kullanilan bagar1 testini biitin Ogrenciler ciddiyet ve samimiyetle
yanitlamislardir.

2.Arastirmada kullanilan yar1 yapilandirilmis miilakat sorularini  goriisme yapilan
ogrenciler ciddiyet ve samimiyetle yanitlamislardir.

3.Aragtirmada O6grencilerin uygulama siiresince zihinsel gelisim diizeylerinde degisiklik

olmamustir.



4.Arasgtirmada istenmeyen etkiye sebep olabilecek degiskenlerin kontrol altina alindig

varsayilmistir.

Smirhiklar
Arastirmanin sinirliliklart asagida belirtilmistir.

1.Arastirma 2019-2020 egitim-6gretim y1l1 Konya ilindeki bir devlet ortaokulunun yedinci
simifinda okuyan 6grencilerle sinirhidir.

2.Arastirma 2019-2020 egitim-6gretim yili yedinci sinif tam sayilar konusundaki tiim
kazanimlarla sinirlidir.

3.Aragtirmaci tarafindan gelistirilip kullanilacak olan oyunlarla sinirlidir.

4.Ogrencilerin bagari testi ve miilakat sorularina verdikleri cevaplarla sinirhidir.

Tanmmlar

Ogretim Materyali: Soyut matematiksel ifadelerin gorsellesmesini saglamada yardimci
olan 6grencilerin duyularini harekete gegirmede kullanilan araglara 6gretim materyali denir

(Moyer, 2001).

Aktif Ogrenme: Kisinin egitim siirecinde kendi yiikiimliiliigiinde oldugu, kisiye 6grenme
asamasinda firsatlarin verildigi, tiim asamalarda etkin oldugu Ogrenme islemine aktif
ogrenme denir (Agikgdz, 2003b).

Oyun: Bireylerin hayat telagesinden kalan kendine ayirdiklari zamanlarda herhangi bir
mecburiyet hissetmeden yalnizca eglence yolu ile dinlenmelerine yardimci olan etkinlikler

olarak tanimlanmaktadir (Ozer v.d. 2006).

Oyunla Ogretim: Oyunun dersin birgok asamasinda uygulanmasiyla 6grencinin istenilen

kazanimlara ulagincaya kadar yapilan 6gretim yontemidir (Biriktirir, 2008).



BOLUM II

KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

Matematik Ogretiminin Onemi

Matematik Ogretimi, okul Oncesi programinda baglar ve yliksek 6gretime kadar siirer
(Baykul, 2009). Matematik 6grenmekteki tek amag¢ matematikle ilgili bilgi ve becerileri
kazanmanin yaninda gercek hayatla matematik arasindaki iligkiyi anlayabilmek,
matematiksel diisiinmeyi gelistirebilmek, problem ¢dézmeyi saglayabilmektir (Yikmais,
2007).

Ogrencilerin matematigi sevmeleri ve matematik konularini Ogrenebilmeleri icin
matematigin giinlik hayatla iliskilendirilerek anlatilmasi gerekir. Ayrica 6grencilerin
matematiksel bilgileri, becerileri, tutumlari iyi bir matematik egitimi almalar1 icin
onemlidir (Olkun ve Ugar 2006).

Kiigtlik yaslardan itibaren ¢ocuklar matematikle tanismaya baslamaktadir. Zamanla okula
gitmeye baslayan ¢ocuklar matematigi okulda gormekte ve hayatinda da daha cok
kullanmaktadir. Maalesef ¢ocuklarin birgogu matematik durumlarini ¢6ziimlemenin tek bir
yolu oldugunu diisiinmektedir. Bunun sebebi okuldaki matematik egitiminden kaynakli
olmaktadir. Ogretmenlerin dgrencilere matematik durumlarinin ¢dziimlerinde 6grencilerin
kendi irettiklerin ¢oziimlerin 6nemli oldugunu fark ettirmeleri onlarin derse karsi
tutumlarinda olumlu etkiye sahip olmasini saglayacaktir (Nures ve Brgant, 2008).

Baki (2006), matematik egitimini okul matematigi ve akademik matematik seklinde ikiye
ayirir. Akademik matematik egitiminde bilimsel gelismeler i¢in matematik egitimi verilir.
Okul matematiginde ise Ogrencilerin toplumun biitlin alanlarinda ¢alisabilmesini

saglayacak bilgiler verilir.



Karagay (1985), matematik biliminin doga olaylarin1 anlamada, teknolojide, ticaret
islerinde, askeri amaglarda ve en dnemlisi devlet ve kurum yonetimlerinde kullanildigini
matematigin doga ve bilim dili oldugunu belirtir. Karagay, matematik konusunda her
insanin sayilar1 okuyabilmesi ve sayabilmesi, zamani1 okuyabilmesi, aligveriste 6demeler
yapabilmesi, tagitlarin kalkis saatlerini okuyabilmesi, tartma iglemleri yapabilmesi gibi
bir¢ok noktada yeterli olmasi gerektigini ifade eder.

Karagay (1985) matematik 6gretiminin sebeplerini:

e Matematik biitiin ¢aglarda evrensel iletisim aract olmustur. Bundan olay1 6grenmek
gereklidir.

e Herhangi bir insanin giindelik hayatin1 gegirebilmesi i¢cin matematige ihtiyaci vardir.

e Yetiskin bir insanin i hayatinda matematige ihtiyaci vardir.

e Ust 6grenime gecis yapabilmek i¢in matematige ihtiyag vardir.

e Matematik 6zel yetenekli olan kisilerin fark edilip yetistirilmesi i¢in gereklidir.

seklinde ifade etmistir.

Ulkemizde ilkdgretim programlarinda degisiklikler yapilmistir. “Her cocuk matematik
Ogrenebilir.” prensibiyle yola c¢ikilmis ve yeni ilkdgretim matematik programi
uygulanmaya baglanmistir. Bu programla o6grencilerin aktif olduklar1 ve kesfederek

ogrendikleri egitim ortamlarina ihtiyag¢ vardir (Yikmis, 2007).

Aktif Ogrenme

Huber (1997) 6gretme bigimlerinin edilgin 6gretim, etkilesimli 6gretim ve aktif dgretim
olmak iizere ii¢ cesit oldugunu sdylemektedir. Ogreticinin dogrudan bilgiyi sundugu,
Ogrencilerin birbirleriyle iletisim i¢inde oldugu, birlikte sorular1 yanitlayip tartisabildikleri
yontem etkilesimli dgretimdir. Ogrencinin 6grenmede 6n planda oldugu 6gretmenin rehber
konumunda oldugu yontem ise aktif 6grenmedir (A¢ikgoz, 2014).

Aktif 6grenme sayesinde Ogretmen dersi anlatan goriintlisiiyle 6n planda olmaktan
kurtulmustur, 6grenciler ise geleneksel rollerinden kurtulup bilgi ve becerileri etkin sekilde
ogrenen ve kullanan konumuna gelmistir (Rudasill, 2011). Geleneksel egitimlerde
ogretmen smifin 6Zrenme siirecindeki sorumlu kisiyken aktif O6grenmede Ogrenci

sorumludur ve 6gretmen diisiindiiren rehber konumundadir (Talaz, 2013).
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Caliskan (2005)’a gore dgrenciler 6grenme siirecinde birden fazla duyu organini kullanirsa
daha kalic1 ve etkili 6grenmeler gerceklestirir. Ogrenme siirecinde aktif olan &grenci
bilgiyi yasaminin her alaninda kullanarak 6grenir. Aktif 6grenmede 68renci 6grenmenin
sorumlulugunu alir, 6grenmeyi 6grenir. Ayrica aktif 6grenme sayesinde problem ¢dzmeyi,
elestirel diistinmeyi, yaratici olmay1 ve en 6nemlisi giiniimiiz kosullarinda ihtiya¢ duyulan
diistinen, arastiran d6grenciler yetisir (Talaz, 2013).

Aktif dgrenmenin gerceklesebilmesi igin Ogrenme etkinlikleri 6nemlidir. Ogretim
stirecinde oyun, proje iiretme, problem ¢6zme, calisma yapraklari, tartisma, soru cevap
kullanilabilir ve bunlarin konuya uygun etkin olmasi 6grenmeyi etkileyen en onemli
faktorlerden biridir (Acikgdz, 2014). Ogrenme etkinlikleri hazirlanirken 6grenciye
kazandirilmas1 gereken kazanimlar ilgi c¢ekici sekilde olmalidir, 6grencilerin hazir
bulunusluklar1 dikkate alinarak ogretim planlanmalidir (Blumenfeld, Mergendoller ve
Swarthout, 1987).

Oyun

Oyunla ilgili bircok tanim yapilmaktadir ve en genel tanim kendine gore kurallar
bulunduran, oynayan kisilerin bilgi ve becerilerini gelistiren, ayn1 zamanda eglendirici
faaliyetlerdir. Oyunlar insanlarin g¢ocukluktan itibaren oynadigi fiziksel, sosyal, zihinsel,
bircok alanda gelisimine katki saglayan hayati tanimasina yardimci olan araglardandir
(Coban ve Nacar, 2006). Oyun belirli amaci olsun ya da olmasin belirli kurallar i¢ersin ya
da icermesin her ¢ocugun zevk alarak yer aldig1 bir¢ok noktada gelisimine katki saglayan
gergek hayati igeren cocuklar icin en etkili 6grenme siireglerinden biridir (Aral, 2001).

Oyunla ilgili arastirmalar yapildiginda insanlik tarihinin baslangicindan bu zamana kadar
insanlar tarafindan oyunlar oynandigmma hatta kazilarda oyuncaklar bulunduguna
ulagilmistir. Tas, ip, top oyunlar eski ¢aglardan giiniimiize kadar diinyanin her yerinde
oynanan oyunlardir (Akandere, 2003). Nutku (1998) ‘ya gore hangi ¢agda olursa olsun
cocuklarin hepsi oyun oynamayi ¢ok sevmektedir, oyunlar bosa gegirilen zaman degildir
ve belirli islevlere sahip etkinliklerdir. Giiven (1981)’e gore ¢ocuklar oyun sirasinda diger
cocuklarla iletisim halinde bulunurlar, bu sayede g¢ocuklarin igbirligi duygusu geligmis
olur. Erden ve Akman (2003)’a gore ise gocuklar oyun siirecinde kural kavramiyla tanisir

ve zamanla bunu hayatinin her alaninda kullanmak tizere igsellestirir.



Oyunlar arastirmacilar tarafindan degisik sekillerde siniflandirilmstir.

Doganay (1998) ve Ozgiir (2000) oyunlar1 asagidaki sekilde siiflandirmistir:

1.

Taklit Oyunlari: Ug ve yedi yas arasindaki cocuklar ¢evresinde dikkat ceken bazi

davraniglar1 gozlemleyerek taklit ederler.

Yaratict Oyunlar: Cocuklar yaraticiliklarini  kullanip kendi hayalleriyle yaptigi
oyuncaklarla oynarlar.

Macera Oyunlari: Cocuklar fiziksel 6zelliklerini kullanarak tirmanma, ziplama gibi

oyunlar oynarlar.
Acik Hava Oyunlari: Cocuklar kapali olmayan alanlarda oyunlar oynarlar.

Yikici-Yapict Oyunlar: Cocuklar elinde olan parcalari birlestirerek ya da parcalayarak

oyunlar oynarlar.

Hayali Oyunlar: Cocuklar bazi nesneleri hayali olarak baska nesnelere benzetip oyunlar

oynarlar.

Piaget ise ii¢ ¢esit oyundan bahseder:

1.

Alistirma Oyunlari: Iki yasina kadar cocuk cesitli nesnelerle oynayarak cevresine uyum

saglamaya galisir
Sembolik Oyunlar: Cocuklar nesnelerin islevlerini degistirerek oyunlar oynarlar.

Kuralli Oyunlar: Belirli yasa gelmis olan ¢ocuk artik oyunlar1 kurallar ¢ercevesinde

oynar (Ozdogan, 2009).

Coban ve Nacar (2006) oyun gesitlerini ikiye ayirmistir:

1.

2.

Hayali Oyun: Ug¢ yasina kadar cocuk kendi basina oyunlar oynar daha sonra

arkadaslariyla oyunlar oynar. Oyun esnasinda ¢ocuk baska kisilerin rollerini {istlenir.

Grup Oyunlari: Birden fazla kisiyle oynanan oyunlardir.

Akandere (2003) oyunlari ii¢ grupta toplamustir:

1.

2.

3.

Fiziksel Beceri Oyunlari: Fiziksel aktivitelerin oldugu oyunlardir
Strateji Oyunlari: Oyuncunun zekasina bagli olarak oynadigi oyunlardir.

Sans Oyunlar1: Oyun siirecinde sansa bagli olarak kazanilan oyunlardir.
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Bir oyundan bahsedebilmek i¢in asagidakiler gereklidir.

Tablo 1
Oyun Olabilmesi I¢in Gerekli Olan Ogeler

Oyuncular: Oyuna katilan bireylerdir.

Stratejiler: Oyun sirasinda oyuncularin yapabilecegi hareketlerdir.

Fayda fonksiyonu: Oyundan oyuncularin bekledikleri durumlardir.

Oyunlar gercek hayat problemlerine benzemesinden dolayr 6nemlidir, tablodaki 6geler
varsa oyundan s6z edilebilir (Ahlat¢ioglu ve Tiryaki, 1998). Oyun bireylerin yeteneklerini
gelistirici, yasam1 eglenceli kilan becerileri gelistiren etkinlikler olarak ifade edilebilir
(Bilen, 2002). Aral, Giirsoy ve Koknal (2001)’a gore ¢ocuklar i¢in oyun ¢ok onemlidir,
hayattaki en onemli gereksinimlerindendir. Bundan dolay1 dgrencilerin dogal egilimlerini

dikkate almak ve 6gretimi buna gore yapmak gereklidir.

Oyunlar 6grencilerin aktif olmalarin1 saglar ve 6grenmeyi olumlu etkiler (Celik ve Sahin
2013). Egitimin tiim alanlarinda 6gretim araci ve yontemi olarak oyun kullanilabilir.
Oyunlar diistinme becerisi, karar verme gibi bir¢cok becerinin kazanilmasini saglar
(Tkachuk vd. 2003). Acikgoz (2003a)’e gore giinlik hayatta bircok oyun Ogretimsel
amagcla da oynanabilir.

Oyunun egitimsel amaca hizmet eden yonleri asagidaki sekilde verilebilir:

Miicadele: Oyunun zorlugu oyuncu i¢in 6nemlidir. Oyunun ¢ok kolay ya da ¢ok zor
olmamasi gerekir. Oyunun zorluk seviyesi orta diizey olmalidir (Malone & Lepper, 1987b,
Prensky, 2001). Oyuncu oyun esnasinda ger¢ek hayatta o durumu yasiyormus gibi diistiniir
ve ona gore hareket eder. Bu durum oyuncunun 6z yeterliliginin gelismesine yardimci olur
(Malone & Lepper, 1987a).

Kurgu: Baz1 oyunlar oyuncular1 hayal diinyasina sokar ve oyuncunun ilgisini ¢eker ve bu
durum hayattaki benzer durumlarda yardimei olmasini saglar (Malone & Lepper, 1987a).
Karmagiklik: Anlasilmast zor durumda oyuncu diisiiniir ve duruma uygun secimlerini

yapar (Malone & Lepper, 1987a).
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Kontrol: Oyuncu tercihini diistiniir ve diisiindiigiinii kendi iradesiyle uygulayarak &grenir
(Malone & Lepper, 1987a).
Merak: Oyuncu oyun esnasinda merak igindedir. Merakin 6grenme iizerinde pozitif etkisi

oldugu diistiniilmektedir (Malone & Lepper, 1987a).

Oyunun Cocuk Uzerine Etkileri

Oyunun 6nemiyle ilgili aragtirmalar yapilmis ve oyunun ¢ocuk i¢in ¢ok dnemli olduguna
ulagilmistir (Tezel & Sahin 1993). Oyun yetiskinler tarafindan ¢ocugun sadece eglenmesi
icin yaptig1 bir ugras olarak goriilse de oyun ¢ocuklar i¢in sadece eglence degil 6grenme ve
gelismenin saglandigi 6nemli bir ugrastir. Oyunlar ¢ocuklarin yeteneklerinin gelismesine
yardimer olur (Memis, 2006). Oyun oynayan g¢ocuklarin karar verme, kurallara uyma,
baskalariyla birlikte bir seyler yapabilme ve onlara saygili olma gibi bir¢cok 6zelliklerinin
gelistigi gorilir (Tamer, 1987). Oyun sayesinde insan iliskilerinde, psikomotor gelisimde,
duygusal ve sosyal gelisimde, zihin ve dil gelisimde olumlu yonde degisimler
yasanmaktadir (Toksoy, 2010; Memis, 2006).

Kosma, atlama, tirmanma yapilan oyunlar ¢ocugun hareket etmesini saglayan oyunlar olup
bu oyunlar ¢ocuklarin motor becerilerinin gelismesine ve viicudunu kontrol etmesini
yardimci olur (Pehlivan, 2005). Oyun sirasinda ara¢ ve gereglerin kullanilmasi ¢ocuklarin
kaslarini kontrol etmelerini gerektirir. Kaslardaki hareketlilik ¢cocugun viicudunu ¢ok yonlii
kullanabilmesi agisindan 6nemlidir (Camliyer ve Camliyer, 1997). Oyunlarin gocugun
psikomotor gelisimi tizerinde etkiye sahip oldugu sdylenebilir (Celik ve Sahin, 2013).
Cocuklar oyunlar oynayarak kisisel 6zelliklerinin farkina varirlar (Patrick, 1996). Cocuklar
oyun sirasinda seving, iiziintli, sevgi, korku, telas, kaygi gibi bircok duygu yasarlar ve bu
durum duygusal gelisim i¢in 6nemlidir (Akandere, 2003). Kisinin yasadigi topluma uyum
saglamasin1 ve iletisim kurabilmesini sosyal gelisimi etkiler, sosyal gelisim ¢ocuk i¢in
onemlidir (Ar1 vd., 2002). Oyun sirasinda ¢ocuk c¢evresindekilerle iletisim kurar ve
paylasim igerisinde olur (Hazar, 2005). Oyun ¢ocugun gevresiyle etkilesime girmesini
saglar ve paylasim duygusunu gelismesine ve isbirligine yonelmesine yardimci olur
(Baykog¢ ve Donmez, 2000).

Hazar (2005) ¢ocugun oyun esnasindaki zihinsel ¢alismasinin bir seyleri algilamasinin,

yorumlamasimin, degerlendirmesinin onun zihinsel yeteneklerini  gelistirecegini
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belirtmistir. Hazar’a gore zihinsel gelisim ¢ocugun fiziksel, sosyal psikolojik gelisimlerine
katki saglayacaktir. Grup oyunlarinda ¢ocugun kendi ¢ikarlarin1 degil grubun ¢ikarlarini
onemseyecegini belirtir. Boylece ¢ocukta aidiyet duygusu olusacagini ve oyun esnasinda
toplumsal hayatin gerektirdigi seyleri kazanacagini soylemistir. Hazar’a gore toplumsal
hayatin gerektirdigi degerleri 6grenen ¢ocuk i¢in bu ¢ok biiyiik kazanim olacaktir ve ileride
topluma uyumlu bireyler olmalarini saglayacaktir.

Oyunlar ¢ocugun yetistigi ortam hakkinda bilgi edinmemizi de saglar (Yavuzer, 2001).
Cocuk ailesinde yasadigi atmosferi oyun esnasinda yansitabilir. Hosgoriilii bir ortamda
olan ¢ocuk oyun esnasinda da hosgoriiyle davranacaktir. Kavgaci bir ortamda olan ¢ocuk
ise yine aym sekilde davranislarda bulunacaktir. Oyunlar ¢ocuklarin kisiliklerini
yansittiklart etkinliklerdir ve oyun esnasinda c¢ocuklar iyi gozlenirse c¢ocuklarin aile
yapilari, kisilikleri vb. gibi bir¢ok konuda bilgi edinilir (Koknel, 1997). Oyun ¢ocuklarin
fiziksel, bilissel, sosyal, duygusal, ruhsal agidan gelisimine yardimci olur (Baykog ve
Donmez, 2000).

Matematikte Oyunla Ogretim

Acikgdz (2003a)’e gore matematikteki kazanimlar oyunlar aracilifiyla Ogrencilere
kazandirilabilir. Oyunlarla 6grenciler kesfetme duygusunu da kazanir. Boylece
ogrencilerin matematige karsi tutumlar1 olumlu anlamda degisecek ve onlarin derse karsi
motivasyonlar: artacaktir. A¢ikgdz, oyun kelimesinin bile 6grencilerin dikkatini ¢ekecegini
ve onlarmn derste aktif olmalarini saglayacagini belirtmistir. Matematik dersinde aktif olan

ogrenci, derse karsi olumlu duygular olusturacaktir (Soylu, 2001).

Altun (2002)’a gore oyunlar ¢ocuklarin zevkle katildig etkinliklerdir. Okul ortaminda en
uygun oyunlar, etkinligin yapilmasi agik¢a istenmeyen ama oyunda basarili olmak ve
kazanmak i¢in matematiksel etkinliklerin yapilmasini saglayan oyunlardir. Oyunlar
ogrenme ile yakindan iligkilidir. Oyunlar etkilesim i¢ermeli ve kisiyi zorlamamalidir. En
onemlisi ise ders agisindan anlamli ve konulara uygun gecerli oyunlar kullanilmalidir
(Houser ve DeLoach, 2004). Ogrenciler oyunlarda aktif olurlar ve dgrenim asamalarinda
oyun kullanildiginda aktif katilmis olurlar (Boocock ve Schild, 1968; Hewitt, 1997).
Oyunlar Ogrencilerin karsilikli olarak performans gelisimlerine katki saglamaktadir

(Johson ve Johson, 1980; Hewitt, 1997).
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Oyunla 6gretim yontemi kullanilirken dikkat edilmesi gerekilen unsurlart Kirazoglu (2000)

asagidaki tabloda belirtmistir.

Tablo 2
Oyunla Ogretim Yapilirken Dikkat Edilmesi Gerekilenler

Oyunlar ¢ocuklara dagitildiginda kisaca agiklanmalidir ¢linkii oyunu oynamak isteyen

ogrenci anlaticinin uzun konugmasini dinlemeyecektir.

Oyun esnasinda katilimcilar1 motive edici heveslendirici konusmalar yapilmalidir.

Sadece bir 6grencinin degil oyundaki tiim 6grencilerin aktif olmalar1 saglanmalidir.

Oyunun siiresi iyi ayarlanmalidir.

Oyundaki gruplarin tamamuyla ilgilenilmelidir.

Oyunda kullanilacak araglar oyundan énceden hazirlanmalidir.

Hitchock (1988) oyunla 6gretimde 6grencilerin eglenmesinin énemli oldugunu ama asil
onemli olanin o6grenmek oldugunu belirtmistir. Hitchock’a gore oyunla yapilan
ogretimlerde O6grenciler 6grenmeyi deneyimlemekte ve diger ¢ocuklarla rekabet icerisinde
olmaktadir. Grupla oynanan oyunlarda rekabet diger gruplara karsi olurken, bireysel
oyunlarda her bir 6grenci rekabet halindedir. Bazi oyunlarda oyunu kazanmak i¢in sans
faktorii de Onemlidir. Ogretim yapilacak egitsel oyunlarda sans faktdrii en aza
indirilmelidir. Ogrencinin sans ile degil bilgisiyle kazanmasi saglanmalidir. Oyuna katilan
ogrencilere geri bildirim amaghi puanlama verilebilir. Basar1 ise bu puanlamalarla
olgiilebilir. Hitchock, oyunlarin olusturulurken motivasyonu artirict olmasina, 6grenci
tarafindan sikici olan konularda uygulanmasina, dersin kazanimlarma uygun olan oyun
olmasina, sikilmamalari i¢in uygulama zamanina, oyunun kurallarinin olmasina ekonomik

oyunlar olmasina dikkat edilmesi gerektigini vurgulamistir.
Ardug (2004)’un matematikte oyundan beklentileri asagidaki gibidir:
e Oyunlarda bedensel aktivitede olmalidir ancak 6nemli olan zihinsel aktivitedir.

e Oyun i¢in oyuncu sayist c¢ok Onemli olmamalidir az kisiyle de oyunlar

oynanabilmelidir.
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¢ Oyunlarin kurallar1 oyunu oynayacak tim 6grencilere aktarilmalidir.
¢ Oyun matematigin kavramlarina ve kurallarina gore olmalidir.
¢ En 6nemli noktalardan birisi de oyunun siiresi uygun olmalidir.

e Ucuza mal edilebilecek sekilde oyunlar olmalidir. Rahatlikla kullanilabilmeli
gerektiginde ¢cogaltilabilmelidir.

Oyunlarin matematikle olan iliskisine bakilirken konuya ait baglik veya formiil icermesine
onem verilmemelidir. Onemli olan oyun esnasinda insan zihninde matematige karsi
kavramlarin olugsmasidir. Matematik oyunlar1 kolay anlasilabilir ¢ocugun gelisimine
uygun, onun diisiinmesini gelistiren, ¢ocuk i¢in tehlike olusturmayan ve uygun maliyetli
olmalidir (Giiven, 1981).

Waite-Stupiansky ve Stupiansky (1999) matematik oyunlarinda agagidaki noktalara dikkat

edilmesi gerektigini belirtmislerdir:

¢ Oyunu sadece bir kisi kazanmamalidir.

¢ Oyunda rekabet olmalidir ama 6grencilerin hepsi ayni seviyede olmalidir.
e  Once basit sonrasinda oyun zorlasmalidr.

e Rekabet i¢in dgrenciler eslestirilirken uygun sekilde yapilmalidir.

Way (2005) matematik 6gretiminde kullanilan oyunlarda dikkat edilmesi gerekilenleri
tablodaki sekilde belirtmistir.

Tablo 3
Oyunlarda Dikkat Edilmesi Gerekilenler

Matematigin amagclarini icermelidir.

Rekabet igermelidir. Bu sayede ¢ocuklar daha 1y1 6greneceklerdir.

Oyunda kurallar olmalidir Oyundaki temel kurallar1 degistirmeden matematikteki
diger konularda uygulanabilmelidir.

Belirli bir bitis olmasina ihtiyag vardir.

Siire uzun olmamalidir.

Zay1f 6grencilerinde kazanabilmeleri i¢in sans faktorii olmalidir.
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Way (2005) matematikte oyun kullanmanin amagclarini tablodaki sekilde belirtmistir.

Tablo 4

Matematikte Oyun Kullanmanin Amaglar

Anlamli Durumlar: Matematikteki becerilerin ortaya ¢ikarilmasi oyunlar yardimiyla

olur.

Motivasyon: Cocuklar oynarken eglenirler ve bu sayede derse karsi ilgi duyar ve

severler.

Gelistirilmis Ogrenme: Geleneksel 6grenmeye karsi bu 6grenmeyle cocuklar daha

verimli 6grenmeler gergeklestirir. Cocuklarin birgok yonden gelismesini saglar.

Farkl1 Seviyeler: Grup icinde farkli seviyeden ¢ocuklar vardir. Daha 6nce o kavramla
hi¢ karsilasmamis olan ¢ocukla, kavrami ¢ok iyi bilen ¢gocuk ayni grupta oldugunda

aralarinda bilgi aligverisi olur.

Oyunun Matematik Ogretimine Katkilari

Geleneksel ogretim yontemleri 6grencileri matematik dersinden uzaklastirir, derse karsi
ilgilerini yok eder, onlari pasif konuma siiriikler ve derste basarisiz olmalarina neden olur
(Rosenthal, 1995). Koroglu ve Yesildere (2002)’ye gore matematik 6gretiminde yillardir
kullanilan geleneksel 6grenme yontemi tercih edilmemelidir. Bu yontem ogrencilerde
olumsuz yargilara sebep olmakta ve basarisiz olmalarina neden olmaktadir. Bu yontem
yerine Ogrencilerin matematige karst olumlu tutum gelistirmelerini ve basarilarin
yiikseltecek 6grencinin aktif oldugu yontemler kullanilmalidir.

Aktif 6grenmenin Onemli pargalarindan olan oyun, Ogrencilerin ders sirasinda aktif
olmalarmi saglar. Bu durum 6grencilerin bilgi ve becerilerinin artmasina yardimer olur.
Matematikten zevk alan 6grenci derse karst olumlu tutum ve kendine giiven duygusunu
gelistirir (Monroe & Nelson, 2003).

Oyun matematik dersini eglenceli ve merak uyandirici hale getirir. Sikict olmayan
matematik dersi 6grencilerin kendilerine giiven duymasini ve derste aktif olmasini saglar.
Aktif durumda olan 6grenci arkadaglariyla iletisim halinde olarak matematiksel bilgileri

yapilandirir. Aktif 6grenmenin 6nemli bir parcasi olan oyunlar dgrencilerin akranlariyla
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duydugu matematik 6gretiminde oyunlar kullanilarak ders sevdirilmelidir (Kutluca, 2009).

Oyunla Ogretimin Avantaj ve Dezavantajlar
Ciftei (2004) oyunla 6gretimin avantajlarini tablodaki sekilde belirtmistir;

Tablo 5

Oyunla Ogretimin Avantajlar:

Oyunlar ¢ocuklar arasinda bilgi alisverisi yapmalarini saglar.

Ogrencilerin oyun esnasinda hizli diisiinmelerini saglar ve zekalarini gelistirir.

Oynarken eglenen 6grenci bazen farkina bile varmadan 6grenmesi gerekeni 6grenir.

Cocuklarin dikkatini toplamalarini ve pratik ¢oziimler iiretmelerini saglar.

Oyuna katilmak i¢in aktif olmak zorunda olurlar.

Konunun daha ilgi ¢ekici olmasini saglar.

Ciftci (2004) oyunla 6gretimin dezavantajlarini tablodaki sekilde belirtmistir.

Tablo 6

Oyunla Ogretimin Dezavantajlari

Kurallar1 iyi anlayamayan 6grencilerle oyun oynanamayabilir ve konuyu

anlayamayabilir.

Oyun tasarlanmasi ve uygulanmasi zaman alabilir.

Sans faktorii dikkate alinmalidir sadece sansa bagli oyunu kazanabilir.

Tiim konular i¢in oyun tasarlanamayabilir ve oyunlar ekonomik olmayabilir.
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Tlgili Arastirmalar

Oyunlarla Tlgili Arastirmalar

Karayol ve Temel (2018), Mugla ilinde bir anaokulun ii¢ farkli siifinda oyun temelli
etkinliklerin ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerine etkisini arastirmistir. Deneysel model
kullanilmistir. On test ve son testten yararlanilmistir. Deney grubuna oyun etkinlikleri
iceren egitim uygulanmistir. Kontrol grubunda ise geleneksel egitim yapilmistir. Calisma
sonucunda her iki grubunda problem ¢6zme becerileri bakimindan etkili olduguna
ulagilmistir. Kalicilik incelendiginde de son test lehine anlamli bir fark olustuguna
ulasilmastir.

Karamustafaoglu, Karamustafaoglu ve Pazar (2018), 6. smf o6grencileriyle dolagim
sistemi konusunun Ogretimini oyunlarla gerceklestirmistir. Calismadaki dolasim sistemi
konusu i¢in egitsel bir oyun tasarlanmistir. Calismanin bulgularina gore egitsel oyun
etkinliginin kavramin 6gretiminde etkin oldugu ve uygulanabilir olduguna ulasilmistir.
Demirkaya ve Masal (2017), 6grencilerin diisiinebilme becerileri {izerinde oyun temelli
etkinliklerin etkisini arastirmistir. Calismada deneysel yontem kullanilmistir. Caligmadan
elde edilen test sonuglarina bakildiginda farkin son test lehine olduguna ulasilmistir.
Hacisalihoglu (2017)’nun yaptigi aragtirma sonucunda, &grencilerin matematige Karsi
ilgileri artmis ve On yargilar1 ortadan kalkmistir. Calismanin kalic1 ve anlamli 6§renmeye
de katki sagladigi ve bunun yani sira gocuklarin sosyal iliskileri ve 6zgiivenlerini de
arttirdigina ulasilmistir.

Agdas, Simsek ve Yildiz (2017), 7. sif Ogrencileri lizerinde yar1 deneysel desenin
kullanildig1 bir ¢alisma yapmislardir. Arastirma sonucunda 6n testte bir fark bulunmadigi
ama son testte anlamli bir fark olduguna ulasilmistir. Oyunlarla birlestirilerek yapilan
caligmanin Ogrencilerin isteklerini ve sosyal yeteneklerini pozitif yonde etkiledigine
ulasiimstir.

Ak ve Atict (2015) tarafindan deneysel calisma yapilmis ve deney kontrol gruplari
olusturulmustur. Calismadaki veriler basar1 testi, goriisme formu ile saglanmistir. Deney
grubuna dersler egitsel oyunlarla islenmistir. Aragtirma neticesinde gruplar arasinda basari
diizeylerindeki fark anlamli bulunmamaistir. Ama egitsel oyunlarla 6grencilerin derse karsi

iliskisinin olumlu yénde olduguna ulasilmistir.
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Karamustafaoglu ve Kaya (2013) tarafindan 6. sinif 6grencileriyle Isik ve Ses iinitesinde
aynalar konusu Ogretiminde oyunlardan yararlanarak bir calisma yapmustir. Calisma
sonucunda anlamli 6grenmelerin gergeklestigine ulasilmistir.

Morali ve Ugurel (2010) c¢alismasinda oyunlarin diger araglarla birlestirilerek
matematikteki kullanilabilirligine bakmistir. Calismada 6gretmenler ve 6gretmen adaylari
kullanilmistir. Aragtirmacilar tarafindan egitsel oyunlar hazirlanmis ve sunulmustur.
Ogretmen adaylarindan olusan grupta egitsel oyunlar gelistirilmistir. Calismanin
sonucunda her iki grubunda bilgi ve deneyimlerinin ¢ok sinirli oldugunun ve 6gretmen
adaylarinin daha olumlu goriisler sunduguna ulagilmistir.

Keskin (2009) calismasinda oyunlarin ¢ocuklarin ¢oklu zeka alanlarina olan etkisinin
gelisimi incelenmistir. Oyunlar esnasinda Ogrenciler rahat hareket etmigler, oyuna
katilmaya calismiglar ve bazi yeteneklerinin farkina varmislardir. Caligma sonucunda
oyunlarin ¢oklu zeka alanlarina olumlu katki sagladigina ulagilmigtir. Oyunlar yardimiyla
her ¢cocugun kendisinin yeteneklerini fark ettigine ulasilmistir.

Cankaya ve Karamete (2008) tarafindan oran-oranti konusu egitsel oyunlar kullanilarak
Ogretilmistir. Calismada Ogrencilerin matematik dersine ve oyunlara karsi tutumlar
arasinda anlamli iliski bulunmustur. Ancak c¢aligmadaki oyunlar1 oynayan Ogrencilerin
tutumlari incelendiginde farklilagsmanin anlamli olmadigina ulagilmistir.

Ciftci (2004) calismasinda geleneksel 6grenme ve oyunla 6gretim yonteminin &grenci
tizerindeki etkisini incelemistir. Deneysel arastirma modeli kullanilmistir. Arastirmaci
kazanimla ilgili oyunlarda kullanilmak iizere materyaller hazirlamistir. Calisma sonucunda
geleneksel yontemle yapilan grupla oyunla 6gretim yapilan grup arasinda anlamli bir
basar1 farki bulunmamistir. Ayn1 zamanda arastirmaci tarafindan 6grenme kaliciliginda
anlamli fark olusmasi beklenirken calisma verileri geleneksel 6gretim yapilan kontrol
grubu ve oyunla 6gretim yapilan deney grubunun son testten aldiklari puanlar gz Oniine
alindiginda 6grenme kalicilig1 arasinda anlamli bir fark bulunamamustir.

Inan (2006) kelime 6gretiminde oyun kullanarak yiiksek lisans tez ¢alismasi yapmistir. Bu
caligmada deney grubundaki Ogrencilere kelime &gretiminde oyun, miizik ve drama
kullanmistir. Arastirma neticesinde oyun uygulanan grubun daha basarili olduguna

ulagilmistir.
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Tural (2005) tarafindan “llkdgretim 3. smiflara Matematik Ogretimiyle ilgili Oyun ve
Etkinliklerin Erisi ve Tutuma Etkisi’’ lizerine yaptig1 deneysel arastirmada oyunla 6gretim
yapilan uygulama grubunun diger gruba gére basarisinin yiiksek olduguna ulagilmistir.
Gokee (2004) tarafindan yapilan arastirmada ogrenciler igin aktif 6grenme teknikleri
kullanilmigtir. Kullanilan tekniklerden birisi de oyundur. Oyun aragtirmadaki 6grenciler
tarafindan en ¢ok katilimi olan etkinliklerden olmustur. Bu arastirma sonucunda oyunun
cocuklarin ihtiyaglarini karsilayan ve en ¢ok istenen etkinlik olduguna ulagilmistir.

Altunay (2004) tarafindan oyunla desteklenmis matematik Ggretimi {izerine deneysel
calisma yapilmistir. Deney grubuna konular oyun destekli anlatilmis kontrol grubuna ise
geleneksel diiz anlatim yapilmistir. Arastirma sonuglarina bakildiginda oyunla
desteklenmis grubun daha basarili oldugu sonucuna varilmastir.

Tiiziin (2004) Matematik Ogretiminde motivasyon Ogelerini belirlemek ve motivasyon
Ogelerine bagl olarak oyuna katilan grup iiyelerinin yiiksek, orta ve diislik katilimlarini
karsilastirmak amaciyla egitici bilgisayar oyunlarinda 6grenenlerin - motivasyonu
belirlemeyi iceren arastirma yapmustir. Yapmis oldugu arastirmada yar1 yapilandirilmis
goriismeler ve tasarim etnografyasi kullanmistir. Egitsel oyunu deneyen katilimcilarla
goriismeler yapmistir. Oyunlar oynanirken siirekli gozlem yapilmistir. Arastirmada
oyunlarin motivasyonu saglama acisindan ¢ok dnemli olduguna ulagmistir.

Yesilyurt (2004) tarafindan ilkogretim fen bilgisi dersinde deney ve oyunlar kullaniimis ve
bunun etkisi aragtirtlmigtir. Arastirma alt1 ilkogretim okulunda yapilmistir. Farkli okullarda
yapilmasi ¢aligma i¢in anlamli olmustur. Arastirma sonucunda 4. ve 5. smiflar i¢in oyun
yontemiyle 6gretim yapilan grubun daha basarili olduguna ulagilmistir.

Ugurel (2003) arastirmasinda birinci  simif Ogretmen adaylarina ve matematik
ogretmenlerine anket uygulamistir. Arastirmada Ogretmenler tarafindan da oyunlarin
kullanilmak istendigi sonucuna varilmigtir. Ama 6gretmenler oyun hazirlama konusunda
yeterli donanima sahip olmadiklarini ifade etmiglerdir. Oyun hazirlama ve uygulama
konusunda yeterli bilgi sahibi olduklar1 takdirde oyunla Ogretimin giizel olacagina
inandiklarmi bildirmislerdir. Ayrica bu ¢aligmada uygulanan etkinliklerin 6gretmen
adaylar ve 6gretmenler i¢in yol gosterecegi diisiiniilmektedir.

Tagh (2003) tarafindan ilkogretim 4. Simif 68rencileri lizerinde yliksek lisans ¢alismasi

yapilmistir. Arastirmadaki Ogrencilere sayilar, saatler, telefon numaralari konusu
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geleneksel ve oyun yontemiyle anlatilmistir. Arastirmanin sonucunda cinsiyet farki bile
olmadan oyunla yapilan 6gretimin daha iyi olduguna ulasilmistir.

Demirdalig (2003), Corum ilindeki okul 6ncesi egitim kurumlarinda ¢alisan 6gretmenler
iizerinde calismuistir. Ogretmenlerin smiflarinda oyun etkinliklerini egitsel amagh
kullandiklarina ulasilmistir. Ama 6gretmenlerin ¢ogunun hazir olan oyunlar1 kullandigina
ve kullanilan oyunlarin genelde satin alindig1 gdzlenmistir. Ogretmenlerin oyunlari alirken
arastirmact tarafindan dikkat edilmesi gereken noktalara gore se¢mis olduklarina
ulasilmstir.

Seo (2003), aileleri orta gelire sahip bir okul 6ncesi siifin1 gdzlemlemistir. Cocuklarin
oyun materyalleriyle nasil oynadiklarini izlemistir. Cocuklar oyunlarda istenilen sekilleri
yapmak yerine degisik fikirlerle 0zgiin seyler yaptigina bazen ise birbirlerinden
etkilendiklerine ulagsmustir. Arastirmaci oyun sirasinda ¢ocuklarin tahmin, simetri ve
uzamsal iligkileri igeren matematiksel kavramlari kullanabildiklerini gormiistiir. Seo,
Ogretmenlerin oyun sirasinda ¢ocuklarin matematiksel fikirlerini kesfetmeleri gerektigini
ifade etmistir.

Kamii (2003) “Sorry!”’ isimli oyunuyla birinci sinif 6grencileri lizerinde caligmistir.
Egitimciler oyunu oynayan Ogrencileri gozlemlemisler daha sonra kendi siniflarinda
uygulamiglardir. Oyun sayesinde 6grencilerin matematiksel zorluklari azaltip matematiksel
iliskiyi artirdigmna ulasilmistir. En Onemlisi ise bu oyunlarin 6grenciyi matematige
yaklastirdiina ve onlan giidiiledigine ulagilmigtir.

Shi  (2003)’nin arastirmasinda matematiksel kavramlarin  voleybol oyunu ile
ogretilebilecegi Onerilmistir. Voleybol oyununu kurallartyla matematikteki kurallar
0zdeslestirilmistir. Konular voleybol kurallariyla anlatilmistir. Konunun gergek hayatla
iliskilendirilmesi 6grenciler tarafindan ¢ok sevilmistir. Matematiksel kavramlarin daha iyi
anlasildigina ve problem ¢6zmelerinin gelistigine ulagilmistir.

Koroglu ve Yesildere (2002) tarafindan 7. siif 6grencileri igin bazi konularda oyunlar
tasarlanmistir. Arastirma neticesinde c¢ogu katilimcida oyunla 6gretime karst olumlu
diisiinceler olustuguna ulasilmistir.

Gokee (2002), ilkogretim ogrencilerinin  6gretmenlerle ilgili fikirlerini arastirmistir.
Calismayr Ankara ilindeki okullarda yapmustir. Arastirma verileri 3 ve 5. smif
ogrencilerinden toplanmistir. Arastirma verileri icin Ogrencilere anket yapilmistir.

Ogrencilerin ¢ogu 6gretmenlerinin, derste oyun oynatmadigi cevabini vermistir. Calisma
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sonucunda 0gretmenlerin dgrenciler i¢in biiylik anlam tasiyan ve onlarin motivasyonunu
artiran oyunu, énemli gérmeyip derslerde yer vermedigine ulasilmistir.

Yildiz (2001)’in arastirmasinda 4. Simif Ogrencileri igin Ingilizce dersinde oyun
kullanilmustir. Arastirmact Ankara ilinde 6zel bir okulda galisma yapmustir. 4.sinifta 3 sube
iizerinde calismis ve 24 oyun kullanmistir. Ogrencilere ¢alisma yapildiktan sonra anket
uygulanmigtir. Anket sonuglarina bakildiginda c¢ogunlugun oyun yoluyla 6grenmeyi
sevdigine ulasilmistir.

Boyacioglu ve arkadaslari (2001), Izmir’deki sinif dgretmenleriyle arastirma yapmistir.
Haftalar boyunca hizmet i¢i egitimle bilgiler paylasilmigtir. Calismada bir giinde
matematik etkinlikleri ve oyunlari sunumu yapilmistir. Smf 6gretmenleri bu oyunlari
siniflarinda  uygulamislar ve raporlarint sunmuslardir. Yiriitilen c¢alismada farkli
ogretmenler ve 6grenciler kullanilmistir. Arastirma sonucunda dgretmenlerin dgretmenin
kacinct yilinda olursa olsun daima kendisini gelistirmesi gerektigine ulagilmistir. Oyunlarla
Ogretimle konuya girisin iyi olduguna ve ogrencilerin kavramay1 ¢abuk gergeklestirdigine
ve kalicilig1 sagladigina varilmistir. Calisma 6gretmenlerin yeni ¢alismalar hazirlamasina

ve dersler i¢in yeni fikirler iiretmeye baslamalarina yardime1 olmustur.

Tam Sayilarla Ilgili Arastirmalar
Sezgin, Memnun ve Berber (2018) ¢alismalarinda 6, 7 ve 8. simif 6grencilerinin tamsayilar
kavramini algilayis bigimleri ve tam sayilarla ilgili yanilgilar arastirilmistir. Caligma
sonucunda oOgrencilerin her smif seviyesi i¢in tam sayilarin pozitif - negatif olma
durumlarinda ve sonsuz sayida tam sayr olmasi konusunda farkli derecede metaforlar

gelistirdigine ulagilmistir.

Sengiil ve Cantimer (2018), ‘‘Tamsayilarda kavram imaji’’ lizerine bir ¢alisma yapmaistir.
Calisma sonucunda ogrencilerin  biiylik ¢ogunlugunun tamsayilar1 ezbere yonelik
ogrendigine, islemlerin  nedenlerini  agiklayamadiklarma ve  tam  sayilar

anlamlandirmadiklarina ulasilmstir.

Erdem, Bagibiiyiik, Gokkurt, Sahin ve Soylu (2015), ‘‘Tamsayilarin 6gretiminde yasanilan
zorluklar’ iizerine bir ¢alisma yapmustir. Calisma sonuclarina gore Ogrenciler negatif
isaretini zihinlerinde yapilandiramadiklarina, ayrica negatif isaretli tam sayilarda ¢ikarma

islemi yapmakta zorlandiklarina ulagilmistir.
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Yenilmez ve Bagdat (2014), “‘7. smif 6grencilerinin tamsayilarla islemler konusundaki
ogrenme giicliikleri’’ {lizerine bir ¢alisma yapmistir. Calismada Ogrencilerin negatif tam
sayillar1 erken yasta fark etmesine ragmen tam sayilarla ¢ikarma isleminde zorlandigi

sonucuna ulagilmistir.

Bishop, Lamb, Philipp, Whitacre ve Schapelle (2014), 2. sinif bir 6grencinin pozitif ve
negatif tamsayilarla ilgili akil yiiriitme ve problem ¢ozme becerisini incelemistir.
Calismada Ogrenci ile ti¢ farkli goriisme gergeklestirilmis ve bir 6gretme deneyimi
uygulanmistir. Ogrenciye tam sayilarla ilgili sorular sorulmustur. Sorulara verilen
cevaplarla sezgisel olarak Ogrencinin negatif tam sayilara yonelik fikirlerinin olduguna

ulasilmistir.

Sengiil ve Dereli (2013) tarafindan tamsayilar konusun 6gretimini karikatiirlerle yapilmasi
tizerine bir ¢alisma gergeklestirilmistir. Bu 6gretim yonteminin geleneksel 6gretime gore

ogrencilerde olumlu tutum gelistirmelerine yardimci oldugu sonucuna ulasilmistir.
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BOLUM Il

YONTEM

Arastirmanin Deseni

Arastirmada deneysel desen kullanilmigtir. Deneysel desen, “degiskenler arasinda sebep
sonug iligkilerinin bulunabilmesi i¢in kullamilir” (Biytikoztirk, 2001). Deneysel
desenlerdeki en 6nemli amag¢ bagimhi ve bagimsiz degiskenler arasindaki iliskiyi ortaya
cikarmaktir. Deneysel desenlerde deneklerin uygulama oncesi durumlari 6n test ile
uygulama sonrast durumlari son test ile 6l¢iiliir ve bu dlgtimler arasindaki iligkiye bakilir.
On test ve son test degerleri arasindaki farkin anlamli olup olmadifi incelenir
(Buiyiikoztiirk, 2013). Arastirmada tek grup On test son test deneysel desen modeli

kullanilmustir.

Tablo 7

Arastirmanin Deneysel Deseni

Gruplar On Test Deneysel islem Son test
Deney Grubu Basari testi Oyunla matematik Basari testi
Ogretimi

Arastirmada basar1 testi deney grubuna 6n test olarak uygulanmistir. Sonrasinda gruba tam
sayilar konusu arastirmacinin kendisinin tasarladigi oyunlarla Ogretim yapilmis ve
uygulama bittikten sonrada ayni basari testi son test olarak, uygulama bitisinden iki ay
sonra ise kalicilik testi olarak uygulanmistir. Boylece basari testi veri toplama araci olarak

kullanilmistir. Ayrica deney grubundaki ogrencilerle uygulama tamamlandiktan sonra,
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biligsel ve duyussal agidan uygulamanin onlarda biraktigi etkinin tespit edilmesinde ise

yar1 yapilandirilmis miilakat, veri toplama araci olarak kullanilmigtir.

Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evrenini 2019-2020 egitim-6gretim yilinda Konya ilinde bulunan 7. sinif
ogrencileri, 6rneklemini ise Konya ili Cumra ilgesine bagli devlet ortaokulunun 7. sinifinda
okuyan 30 6grenci olusturmaktadir.

Ogrencilerin se¢iminde amacli 6rneklem se¢im yontemlerinden ‘‘kolay ulasilabilir
orneklem’’ se¢cim yontemi kullanilmistir. Masraf, siire ve emek gibi olgiitlere bagl olarak
meydana gelen, calisma yapilabilme ve basit yoldan elde edebilme olanagi olan
orneklemin secilmesine kolay ulasilabilir 6rneklem yontemi denir (Akgiin, Biiyiikoztiirk,
Demirel, Karadeniz ve Kilig, 2009).

Arastirmay1 yapan arastirmacinin bulundugu okuldaki 6grencileriyle iletisim ve ¢alismay1
yerine getirme kolayligt bu Orneklem yonteminin tercih edilmesini saglamstir.
Arastirmada tek grup kullanilmistir. Tek grup kullanilmasinin nedeni arastirmacinin
calismay1 kendisinin yapmak istemesi ve gorev yaptigr okulda her siniftan birer sube
bulunmasidir. Aragtirmay1 yapacak olan aragtirmacinin bulundugu kosullar dogrultusunda

arastirmada tek grup kullanilmak zorunda kalinmastir.

Tablo 8
Deneklerin Cinsiyet Dagilimi

Cinsiyet Deney Grubu
Kiz 15
Erkek 15
Toplam 30

Arastirmaya baglanmadan 6nce;

e Ogrencilere kendileri ile bir calisma yapilacag: agiklanmistir.
e Ogrencilere arastirmanin sonuglari icin derse diizenli devam etmelerinin dnemli oldugu

belirtilmistir.
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Ogrencilerin karne matematik ortalamalarma bakilarak grup calismalarinda gruplarm

heterojen olmasina dikkat edilmis ve gruplar bu sekilde olusturulmustur.

Veri Toplama Araclan

Basar1 Testi

Bu ¢alismada matematik dersinde tam sayilar konusunda 6n test, son test ve kalicilik testi

olarak kullanilan basar1 testi arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Calismada kullanilan

basari testinin gecerliligi ve giivenirligi i¢in asagidaki caligmalar yapilmistir.

Calismanin uygulama asamasinda On test, son test ve kalicilik testi olarak basari
testinin uygulanmasina karar verilmistir.

Basari testinde 6l¢ilimii yapilacak konunun tam sayilarla islemler konusunda olmasina
karar verilmistir.

Arastirmaci1 basar1 testini hazirlamadan o©nce kazanimlari incelemistir. Calisma
yapilacak konu ile ilgili olarak aragtirmaci tarafindan kazanimlara uygun farkli
kaynaklar (ders kitaplari, soru bankalari, Milli Egitim Bakanligi kazanim testleri vb.)
incelenmistir.

Arastirmac1 gerekli arastirmayr yaptiktan sonra kazanimlara uygun olarak sorulari
hazirlamistir.

Hazirlanan sorular Milli Egitim Bakanliginda gorev alan 6gretmenler, 6zel kurumda
gorev alan Ogretmenler ve alaninda uzman akademisyenler tarafindan incelenmistir.
Incelemeler sonrasinda gelen doniitlerle sorular iizerinde degislikler yapilmistir.
Diizeltmelerden sonra test 8. sinifa gegmis konuyu bilen birka¢ 6grenci iizerinde
uygulanmistir. Uygulama sonrasinda testin ¢alisma i¢in hazir hale geldigi sonucuna
varilmistir.

Tam sayilar alt O6grenme alaninda 6 kazanim bulunmaktadir. Basar1 testi her
kazanimdan beser madde olmak iizere toplamda 30 maddeden olusmustur.

30 maddeden olusan basar1 testi sorularinin giivenirligini saglamak ic¢in uygulama
yapilacak grubun bir st sinifi olan iki yiiz sekizinci smif Ogrencisi tizerinde

uygulanmigtir. Glvenirlik i¢in uygulama yapilan smifa, testin onlarin akademik
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basarilarina etki etmeyecegi sadece maddelerin giivenirligi igin uygulandigi
aciklanmistir.

e Giivenirlik icin uygulama yapildiktan sonra Ogrencilerin puanlar1 en yiiksekten en
diisiik puana gore siralanmistir. Siralanan kagitlar puanlandiktan sonra kagitlarin

yaklagik % 27 si Uist grup, %27si kadar kagitta alt grup olarak belirlenmistir.

Arastirmaci, madde gii¢liik indeksini ve madde ayirt edicilik indeksini hesaplamada
asagidaki formiillerden yararlanmistir (Atilgan, 2007; Binbasioglu, 1983) ;

Madde Giigliik indeksi= (diist + dalt) /N

Madde Ayiricilik Indeksi = (diist - dalt) / n

Formiillerde diist iist %27°lik grupta maddede dogru secenegi isaretleyen 6grenci sayisini
ve dalt ise alt %27’lik grupta maddede dogru secenegi isaretleyen o6grenci sayisini
gostermektedir. N alt ve tist gruplardaki toplam 6grenci sayisini, n ise alt veya tist gruptaki
ogrenci sayisi belirtmek igin kullanilmistir.

Madde ayiricilik indeksinin 0.40 ve tizerinde olmas: arastirmada kullanilan maddelerin gok
iyi oldugunu gosterir (Tekin, 2008). 0.30 ile 0.39 araliginda madde ayirt edicilik indeksine
sahip olan maddelerin test i¢in kullanima uygun olduguna ulasilmaktadir (Atilgan, 2007;
Ozgelik, 1981; Tekin, 2008; Turgut, 1995).

Testte 0.20 ile 0.80 araliginda madde giigliik (kolaylik) indeksine sahip olan maddelerin
kullanilmas1 ve testin ortalama giigliigiiniin ise 0.50 dolaylarinda olmas1 gerekir (Ozgelik,
1981). Test maddesinin cevaplari dogru-yanlis seklinde puanlanmissa testin giivenirligi
KR-20 ile hesaplanir. Testin giivenirlik katsayisinin 0.70’den biiyiikk olmasi beklenir
(Biiyiikoztiirk vd., 2014).

Basar testi gecerlilik i¢in 200 kisiye uygulanip puan sirasina konulduktan sonra % 27 si 54
kisi Ust grup, %27si 54 kisi alt grubu olusturmustur. Maddeyi dogru yanitlayanlar 1, yanlis
yanitlayanlar O olarak kodlanmistir. Daha sonra uygun formiiller kullanilarak hesaplamalar
yapilmistir. Inceleme sonucunda madde sayisi, madde ayirt edicilik ve madde giigliigii
dikkate alinarak, kapsam gecerliligi de goz 6niinde bulundurularak 20 soruya indirilmistir.
Maddelerin olmas1 gereken ayirt edicilik ve giicliik araliklar1 dikkate alinarak maddeler
secilmistir (EK2).

Testin KR-20 giivenirlik katsayis1 0.93, ortalama giigliigii ise 0,49 olarak tespit edilmistir.
Sonug olarak testin giivenilirligi ve gegerliligi saglanmis olup ele alinan kazanimlar ve bu

kazanimlara gore nihai testteki soru sayilar1 asagidaki tabloda verilmistir:
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Tablo 9

Basar: Testindeki Kazanima Iliskin Soru Sayis

Kazanim No  Kazanimlar Soru Sayis1

M.7.1.1.1. Tam sayilarla toplama ve ¢ikarma iglemlerini yapar, ilgili 4

problemleri ¢ozer.

Toplama isleminin 6zelliklerini akici islem yapmak icin birer

M.7.1.1.2. 4
strateji olarak kullanir.

M.7113. Tam sayilarla ¢carpma ve bolme islemlerini yapar. 4

M.7.1.1.4. Tam sayilarin kendileri ile tekrarli ¢arpimini islii nicelik 4
olarak ifade eder.

M.7.1.1.5. Tam sayilarla igslemler yapmay1 gerektiren problemleri ¢ozer. 4

Toplam 20

Yarn Yapilandirilmis Miilakat Sorular:

Calismada Ogrenciler i¢in tasarlanan oyunlarla ilgili goriislerin belirlenmesi icin veri
toplama araglarindan yar1 yapilandirilmis miilakattan yararlanilmistir. Yar1 yapilandirilmis
miilakat yonteminde arastirmaci sormak istedigi sorular1 uygulama Oncesi planlar ve
goriisme esnasinda yanitlarin daha agiklayici olmasi igin yeni sorular sorabilir (Ekiz,
2003). Miilakat tekniginde siirecin planlanarak hazirlanilmasindan dolay1 diizenli bilgilere
ulagilir (Yildirnm ve Simsek, 2013). Yart yapilandirilmis miilakat sorulari hazirlanirken

asagidaki ¢alismalar yapilmstir:

e (Calismada Ogrencilerden oyunlarla ve oyunla 6gretim ile ilgili goriislerinin alinmasi

icin yar1 yapilandirilmig miilakat yapilmaya karar verilmistir.

e Miilakatta sorulmak {izere c¢aligmada yapilan oyunla Ogretimle ilgili calismalar
arastirtlmistir. Calismanin alt problemlerine yanit bulabilmek adina literatiirden sorular

secilmistir.
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e Hazirlanan sorular Milli Egitim Bakanliginda gérev alan 68retmenler, 6zel kurumda
gorev alan Ogretmenler, alaninda uzman akademisyenler tarafindan incelenmistir.
Incelemeler sonrasinda gelen doniitler dikkate almarak miilakat sorular iizerinde
degislikler yapilmistir.

e Alaninda uzman akademisyenler tarafindan gelen doniitler sonucunda sorularin
aragtirmanin amacina uygun olduguna karar verilmistir. Arastirmada kullanilan
miilakat sorular1 asagidaki tabloda sunulmustur.

e Yan yapilandirilmis miilakat sorulari hazirlandiktan sonra basar1 seviyeleri dikkate
alinarak yiiksek, orta ve diisiik basarili olmak tiizere her seviyeden ikiser 6grenci

secilmistir. Ogrencilerle yapilan goriismeler kayit alta alinmustir.

Tablo 10

Yar: Yapilandiriimig Miilakat Sorular

Soru No Sorular

1 Oyunlarla yapilan 6gretimin size katkilari oldu mu? Katkisi oldugunu
diisiiniiyorsaniz ne gibi katkilar1 olmustur?

2 Oyunlarla matematik 6gretiminin diger matematik konularinda yapilmasin
ister misiniz? Diger konularda yapilmasini istiyorsaniz kisaca sebebini
aciklaymiz.

3 Oyunlarla matematik 0gretimi matematige olan ilgi ve tutumunuzu nasil
etkiledi? Olumlu ya da olumsuz bir etki olmus ise sizdeki ilgi ve tutum
degisimi destekleyen 6rnek verebilir misiniz?

4 Derslerinizde daha ©nce oyunlarla matematik Ogretimi yapildi m?

Oyunlarla matematik o6gretiminin yapildigt matematik derslerinin bu

Ogretimin yapilmadigi matematik derslerinden farki nedir?

Ogrenme Etkinliklerinin Diizenlenmesi ve Uygulanmasi

Bu baslik altinda tam sayilarla islemler konusunun kazanimlarina uygun olarak tasarlanan

oyunlarin gelistirilme siirecine ve uygulanmasina yer verilmistir.
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Arastirmaci tarafindan c¢alisma ic¢in kazanimlar incelenmis sonrasinda kazanim
hedeflerine ulagsmak i¢in gerekli ders saati dikkate alinarak okul ders kitabindaki
sorulardan yararlanilarak ders planlar1 hazirlanmistir. Ders planlar1 ¢alisma yapilacak
grubun kosullarina uygun olarak planlanmistir. Ders planlari hazirlanirken 6gretmenler
ve akademisyenlerden goriisler alinmistir.

Uygulama yapilan konuda 5 kazanim bulunmaktadir. Uygulama icin 6 oyun
hazirlanmistir. Oyunlar arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Arastirmact ilk olarak
ders kazanimlarmi dikkatlice incelemistir. Kazanimlara uygun oyunlar tasarlamis ve
Ogretmen ve akademisyenlerin goriisleri alinmistir.

Oyunlar arastirmaci tarafindan uygulamaya baslanmadan once g¢alismanin konusunu
daha 6nce gdrmiis 8. simf &grencileri ile oynanmustir. On uygulamaya gére bazi
oyunlarda degisiklikler yapilmstir.

Uygulama grubuna basari testi 6n test uygulanmustir.

Daha sonrasinda ¢alisma grubunda oyunlara baglanmistir.

Uygulama 5 hafta siirmiistiir.

Her kazanim ders planlarina uygun ders saati siiresince islenmistir.

Uygulama bittikten sonra basari testi son test olarak kullanilmistir.

Uygulama bittikten bir hafta sonra basar1 olarak seviyeleri dikkate alinarak segilen 6
Ogrenci ile goriisiilmiistiir.

Uygulama bittikten 2 ay sonrasinda ise kalicilik testi olarak basari testi uygulanmaistir.

Oyun1

Tam sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar, ilgili problemleri ¢6zer kazanimi i¢in

ders plan1 (EK 5) hazirlanmistir. Bu kazanimla ilgili Oyun 1 (EK11) tasarlanmistr.

Oyunun kurallar1 asagidaki sekildedir.

Oyunda tam sayilarla toplama ve ¢ikarma iglemleri bulunmaktadir.

Oyun iki kigiliktir.

Oyuncular sirayla istedigi kutucuktaki sorular1 ¢ézecektir.

Kutucuktaki soruyu dogru ¢6zen oyuncu S veya O harfini yerlestirecektir.

Bu oyunun amact kagittaki islemleri dogru c¢ozerek en c¢ok SOS kelimesini

olusturabilmektir.
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e SOS kelimesi yukaridan asagiya, asagidan yukariya, soldan saga, sagdan sola ve ¢apraz
sekilde yapilabilir.

e En ¢ok SOS kelimesini olusturan oyuncu oyunu kazanacaktir.

Calisma yapilan smmf 30 kisiden olusmaktadir. ikiser kisilik gruplar olusturulurken
ogrencilerin onceki yillardaki matematik dersindeki puanlar1 dikkate alinarak gruplar
olusturulmustur. Ders planina uygun olarak ders islenmistir. Ogrencilerle oyun kurallart
konusulmus ve kurallara uygun olarak oyun oynanmaya baslanmistir. Oyuncular kagittaki
sorular1 dogru ¢ozerek S,0,S harflerini yerlestirmis ve SOS kelimesini olusturmaya
calismistir. Oyun esnasinda arastirmaci Ogrencilerle ilgilenmis ve ¢ozlimlerini takip

etmistir. En fazla SOS kelimesi olusturan dgrenciler kazanmustir.

N /) e 2
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Sekil 1. Oyun 1 oynanilirken uygulama ortamindan bir kare

Oyun 2

Tam sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar, ilgili problemleri ¢6zer kazanimi i¢in
ders plani (EK 6) hazirlanmistir. Tam sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar, ilgili
problemleri ¢6zer kazaniminin problemleri ¢ézer kismi i¢in Oyun 2 (EK12) tasarlanmuistir.

Oyunun kurallar1 agagidaki sekildedir:

e Oyun gruplar halinde oynanacaktir.

e Oyunda 3 grup bulunacaktir.
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Gruptan bir kisi Cozdiir Kazan kartlarindan bir tane sececektir. Elindeki karttaki
problemi sesli olarak okuyacaktir. Problemden anladigini grup arkadaslaria
anlatacaktir. Grubun ¢o6ziimii yapabilmesi i¢in ¢O0ziimii planlayp arkadaslarina
anlatacak ve grup lyeleri ¢ozliimii yapacaktir. Dogru ¢ozliimii yaparlarsa +1 puan
kazanacaklardir.

Sirayla gruplardan birer kisi kalkacak ve ayni siire¢ olacaktir.

Amag grubuna problemi dogru ¢ézdiirmektir.

Oyunda en yiiksek puani olan grup kazanacaktir.

Calisma yapilan smif 30 kisiden olusmaktadir. Oyun gruplar halinde oynanmakta

oldugundan onar kisi olacak sekilde ii¢ gruba boliinmiistiir. Gruplardaki 6grencilerin basari

acisindan heterojen olmasina dikkat edilmistir. Ders planina uygun olarak ders islenmistir.

Ogrencilerle oyun kurallar1 konusulmus ve kurallara uygun olarak oynanmaya

baslanmistir. Gruplardan sirayla bir 6grenci kalkmis problemi grup arkadaslarina anlatip

cozmeleri i¢in ¢cabalamistir. En fazla soru ¢6zen grup oyunu kazanmistir.

Sekil 2. Oyun 2 oynanilirken uygulama ortamindan bir kare

Oyun 3

Toplama isleminin ozelliklerini akici iglem yapmak icin birer strateji olarak kullanir,

kazammi icin ders plam1 (EK7) hazirlanmistir. Ilgili kazamm icin Oyun 3 (EK13)

tasarlanmistir. Oyunun kurallar asagidaki sekildedir:
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e Opyun iki kisiliktir.

e Oyuncular sirayla istedigi kutucuktaki sorular1 ¢ézecektir.

e Kutucuktaki soruyu dogru ¢6zen oyuncu S veya O harfini yerlestirecektir.

e Bu oyunun amaci en ¢ok SOS kelimesini olusturabilmektir.

e SOS kelimesi asagidan yukariya, yukaridan asagiya soldan saga, sagdan sola ve ¢apraz
sekilde yapilabilir.

e En ¢ok SOS kelimesini olusturan oyuncu oyunu kazanacaktir

Calisma yapilan smmf 30 kisiden olusmaktadir. ikiser kisilik gruplar olusturulurken
Ogrencilerin onceki yillardaki matematik dersindeki puanlar1 dikkate alinarak gruplar
olusturulmustur Ders planma uygun olarak ders islenmistir. Ogrencilerle oyun kurallart
konusulmus ve kurallara uygun olarak oyun oynanmaya baslanmistir. Oyuncular kagittaki
sorular1 ¢ozerek S,0,S harflerini yerlestirmis ve SOS kelimesini olusturmaya ¢alismistir.

Oyun esnasinda arastirmaci 6grencilerle ilgilenmis ve ¢ozlimlerini takip etmistir. En fazla

SOS kelimesi olusturan 6grenciler kazanmastir.

%
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Sekil 3. Oyun 3 oynanilirken uygulama ortamindan bir kare
Oyun 4

Tam sayilarla carpma ve bdlme islemlerini yapar kazanimi i¢in ders plant (EK 8)
hazirlanmustir. Ilgili kazamma uygun Oyun 4 (EK14) tasarlanmistir. Oyunun kurallar:
asagidaki sekildedir:
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Oyun gruplar halinde oynanacaktir.

Her grupta 5 oyuncu bulunacaktir.

Oyun kagitlarinda islem ve sayr bulunmaktadir. Islemi yapip islemin dogru cevabini
diger kagitlar igerisinden bulup kagitlar birlestirilecektir.

Bu oyunun amac1 verilen oyun parcalarin1 dogru sekilde en kisa siirede birlestirmektir.

En kisa siirede dogru sekilde islemleri yapip birlestiren grup kazanacaktir.

Calisma yapilan smnif 30 kisiden olugmaktadir. Oyun beser kisiyle oynandigindan alt1 gruba

ayrilmistir. Gruplar olusturulurken 6grencilerin dnceki yillardaki matematik dersindeki

puanlart dikkate alinarak heterojen gruplar olusturulmustur. Ders planina uygun olarak

ders islenmistir. Ogrencilere oyun dagitilmis, kurallari okunmus ve Kurallara uygun

oynanmaya baslanmistir. Oyuncular kagittaki sorular1 ¢ozerek ellerindeki kagitlart kisa

siirede birlestirmek i¢in ¢abalamistir. Oyun esnasinda arastirmaci 6grencilerle ilgilenmis ve

cozlimlerini takip etmistir. En kisa slirede dogru sekilde islemleri yapip birlestiren grup

kazanmustir.

Sekil 4. Oyun 4 oynanilirken uygulama ortamindan bir kare

Oyun 5

Tam sayilarin kendileri ile tekrarli ¢arpimini iislii nicelik olarak ifade eder, kazanimi igin

ders plam1 (EK 9) hazirlanmistir. lgili kazanima uygun Oyun 5 (EK 15) tasarlanmustir.

Oyunun kurallar1 asagidaki sekildedir:
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e Oyun gruplar halinde oynanacaktir.

e Her grupta 5 oyuncu bulunacaktir.

e Oyun kagitlarinda islem ve sayr bulunmaktadir. islemi yapip islemin dogru cevabini
diger kagitlar igerisinden bulup kagitlar birlestirilecektir.

e Bu oyunun amac1 verilen oyun parcalarin1 dogru sekilde en kisa siirede birlestirmektir.

e En kisa siirede dogru sekilde islemleri yapip birlestiren grup kazanacaktir.

Calisma yapilan sinif 30 kisiden olugmaktadir. Oyun beser kisiyle oynandigindan alt1 gruba
ayrilmistir. Gruplar olusturulurken 6grencilerin 6nceki yillardaki matematik dersindeki
puanlan1 dikkate alinarak heterojen gruplar olusturulmustur. Ogrencilere oyun dagitilmus,
kurallar1 okunmus ve oynanmaya baglanmistir. Oyuncular kagittaki sorulari ¢ozerek
ellerindeki kagitlar kisa siirede birlestirmek i¢in ¢abalamistir. Oyun esnasinda arastirmaci

ogrencilerle ilgilenmis ve coziimlerini takip etmistir. En kisa siirede dogru sekilde

islemleri yapip birlestiren grup kazanmistir.

Sekil 5. Oyun 5 oynanilirken uygulama ortamindan bir kare

Oyun 6

Tam sayilarla islemler yapmay1 gerektiren problemleri ¢ozer kazanimi i¢in ders plant (EK
10) hazirlanmustir. Ilgili kazanima uygun Oyun 6 (EK16) tasarlanmistir. Oyunun kurallart
asagidaki sekildedir:
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Oyun gruplar halinde oynanacaktir.

Her grupta 6 oyuncu bulunacaktir.

Yarigma her grubun oyuncularinin kendi icerisindedir.

Oyuncular rastgele bir piyon seger.

Sonra sayilar ve islemlerin bulundugu ti¢ kiip atilir ¢ikan sayilarla kiip yiizeyine gelen
islem yapilir. Islem sonuglarinin tam say1 gelmemesi durumunda tam say1 gelene kadar
at1s tekrarlanir. Oyuncu islem sonucuna gore oyun kagidinda piyonunu ilerletir. Islemin
sonucu art1 ¢ikarsa ileri dogru, eksi ¢ikarsa geriye dogru gidilecektir. ilk atistaki arti
isaretli bir sonug ¢iktig1 takdirde oyuna baslanacaktir.

Oyun kagidinin bdlmelerinde yonergeler bulunmaktadir. Bolmedeki yonergenin
uygulanmasi1 gerekir. Siirpriz kartlarda sorularin zorluk seviyesine gore ilerleme
durumlar1 bulunmaktadir.

Oyunda ilk bitis bolmesine gelen oyuncu oyunu kazanir.

Calisma yapilan simif 30 kisiden olusmaktadir. Oyun altisar kisiyle oynandigindan bes

gruba ayrilmistir. Ogrencilere oyun dagitilmis, kurallart okunmus ve oynanmaya

baslanmistir. Oyuncular kurallara gére oyunu oynamistir. Oyunda bitis bdlmesine ilk gelen

oyuncu kazanmaistir.

Sekil 6. Oyun 6 oynanilirken uygulama ortamindan bir kare
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Verilerin Analizi

Arastirmada toplanan veriler SPSS programindan faydalanilarak analiz edilmistir. Istatistik
coziimlemelerde 0.05 anlamlilik diizeyi dikkate alinmistir. 20 sorudan olusan basari
testinin her bir maddesi i¢in dogru cevaplara 1, yanlis cevaplara 0 puan verilmistir.
Calisma grubunun 50 kisiden az olmasindan dolayi analize baslamadan once verilerin
normal dagilim gosterip gostermedigini anlamak i¢in Shapiro-Wilk testi uygulanmistir.
Shapiro-Wilk testi sonucuna goére her alt problem igin uygun olan analiz teknigi
kullanilmistir. Verilerin analizinde tanimlayici istatistikler (ortalama, standart sapma),
deney grubunun 06n test ve son test basar1 diizeyleri arasindaki farkliliklarin, son test ve
kalicilik arasindaki basari diizeyleri belirlenmesinde iliskili 6rneklem t testi kullanilmistir.
Cinsiyete gore basar1 farkliliklarinin belirlenmesinde 6n test ve kalicilik testi igin iliskisiz
orneklemler t testi, son testteki fark icin ise Mann Whitney U testi kullanilmistir.

Nitel veriler igin yar1 yapilandirilmig goriisme (miilakat) kullanilmistir. Goriigme
tekniginde Patton (1987)’ un ii¢ tiir goriisme yaklasimlarindan biri olan ‘‘Goriisme
Yaklasimt>®  kullanilmustir  (Yildirrm ve Simsek, 2013). Goriisme yaklagiminin
uygulanabilmesi igin yiiksek, orta ve diisiik basar1 diizeylerinden ikiser 6grenci seg¢ilmistir.
Uygulama bitiminden sonra arastirmaci tarafindan hazirlanan ve uzman goriisleriyle
diizenlenen sorular alt1 6grenciye yoneltilmistir. Goriisme verilerinin analizinde cevaplar
kayittan dinlenerek yazilmistir daha sonra cevaplar tablolagtirllmistir. Tablolar dikkatli
sekilde olusturulmustur. Sorulara karsilik verilen cevaplarin frekanslar1 tablolarda

gosterilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUM

Aragtirmada tam sayilar konusunun oyunlarla 6gretiminin ortaokul 7.smif 6grencilerinin
akademik basarisina, bilgilerinin kaliciliga etkisi olup olmadigi ve dgretim siirecine iliskin
ogrenci gorisleri incelenmistir. Arastirmada 7.sinifta okuyan 30 6grenci ile zayif deneysel
desende ¢alisma yapilmistir. Arastirmada oyunlarla matematik &gretiminin basariya ve
kaliciliga etkisinin olup olmadigini incelemek i¢in nicel veriler, 6grenci goriisleri igin nitel
veriler toplanmistir. Arastirmada uygulana testlerin analizleri yapilmadan 6nce elde edilen
test sonuglarinin normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek i¢in Shpiro-Wilks testi
yapilmistir.

Test sonuglarinin bir kisminin p degeri 0.05 ‘ten biiylik oldugundan normal dagilim
gostermekte iken bir kismi normal olmayan dagilim gostermektedir. Bu durumda alt
problemlere cevap olusturabilmek amaciyla parametrik ve paremetrik olmayan testler bir
arada kullanilmustir.

Arastirmadan elde edilen tiim sonugclara iligkin veriler asagidaki iki tabloda verilmistir:
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Tablo 11
Deney Grubunda Yer Alan Ogrencilerin On Test,Son Test ve Kalicilik Testi Puanlarina
[liskin Betimsel Istatistik Sonuclari

Gru Test N  Ortalama Standart Medyan Mod Basiklik Carpiklik Sharipo- P
P Sapma Wilks
Ontest 55 950 2933 9,50 12 -1078 0,154 0946  0,135%
Deney
Sontest 3y 1080 3614 13 9  -1183 0164 0943  0,109*
g’;‘tli‘c‘hk 30 1293 4472 13 10 -1,180 -0,025 0943  0,198*
Tablo 12
Ogrencilerin Cinsiyete Gére On Test,Son Test ve Kalicilik Testi Puanlarina Iligkin
Betimsel Istatistik Sonuglar:
Test Grup N Ortalama Standart Medyan Mod Basiklik Carpiklik  Sharipo- P
Sapma Wilks
Kiz 15 9,80 2,59 10 7 -0,509 0,027 971 872 *
On test
Erkek 15 9,20 3,29 9 6 -1,325 0,348 ,900 ,097*
Kiz 15 13,73 3,77 14 11 -0,722 -0,259 972 ,881 *
Son test
Brkek 15 1187 331 1 9 1247 0570 .87 031
Kaliciik  Kiz 15 14,47 4,77 15 10 -0,862 -0,538 ,920 ,190 *
testi Erkek
15 11,40 3,68 10 10 -1,442 0,089 ,929 ,263 *

Birinci Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorumlar

““Tam sayilar konusunun oyunlarla 6gretildigi 6grencilerin 6n test basar1 puanlar ile son
test bagar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?”’

Aragtirmanin birinci alt probleminde deney grubu &grencilerinin 6n test ve son test
puanlarinin farklilagip farklilasmadigi arastirilmistir. Deney grubu 6grencilerinin 6n test
veri ortalamasi (Xort= 9,50 ) ile son test veri ortalamas1 (X ort = 12,80) arasinda fark vardir.
Elde edilen ortalamalar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigim

saptamak i¢in dncelikle verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi incelenmistir.
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Bir aragtirma grubunda birey sayis1 50’den az oldugunda Shapiro-Wilk testi ile normallik
kontrolii yapilabilir. Test sonucundaki p degeri 0.05’ten biiyiikk ise verilerin normal
dagilima gosterdigi sdylenilebilir ve normal dagilim gdsteren verilerde parametrik testler
kullanilabilir (Biiyiikoztiirk, 2016).

Arastirmada birey sayist 30 oldugundan verilerin normal dagilim gosterip gostermedigine
Sharipo-Wilks testi p degeri dikkate alinarak bakilmistir. Sharipo-Wilks testi p degerlerinin
0,05 ten biiyiik olmasindan sebebiyle verilerin normal dagilim gosterdigine ulasilmistir (p
ontest=0,135; p sontest =0,109). Bundan harcketle normal dagilim gosteren verilerin
analizinde parametrik testlerden bagimli 6rneklemler t testi kullanilmigtir. Analiz sonuglar

asagidaki tabloda verilmistir:

Tablo 13

Ogrencilerin On Test Ve Son Test Verilerinin Bagimli Orneklem T-Testi Analiz Sonug¢lar

Testler Ogrenci  Ortalama  Standart  Serbestlik t P
Sayisi Sapma Derecesi

On Test 30 9,50 2,933

Son Test 30 12,80 3,614 29 -0 O

Tablo incelendiginde deney grubundaki 6grencilerin test ortalamalari arasindaki farkin
istatistiksel olarak anlaml1 oldugu goriilmektedir [t(29)= -6,588, p<0.05]. Ogrencilerin &n
test puan ortalamalar1 9,50 iken son test puan ortalamalar1 12,80’dir. Basar1 puan
ortalamalarinin 9,50’den 12,80’¢ yiikselmesinden dolayr oyunlarla matematik gretiminin

ogrencilerin akademik basarisini artirmada 6nemli bir etkisinin oldugu sdylenebilir.

Ikinci Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorumlar

“Tam sayilar konusunun oyunlarla 6gretildigi kiz ve erkek O6grencilerin 6n test basari
puanlar arasinda anlamli bir farklilik var midir?”’
Aragtirmanin ikinci alt probleminde kiz ve erkek Ogrencilerin 6n test basar1 puanlarinin

farklilagip farklilasmadigi aragtirilmastir.

40



Deney grubundaki Ogrencilerin test puanlari cinsiyete gore ayrilmistir. Ogrencilerin
uygulama Oncesi yapilan test basar1 puanlar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigi
incelenmistir.

Erkek 6grencilerinin On test veri ortalamasi (X ot = 9,20 ) ile kiz 6grencilerin 6n test veri
ortalamast (X ot = 9,80) arasinda fark vardir. Ulasilan ortalamalar arasindaki farkin
istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini saptamak icin Oncelikle verilerin normal
dagilim gosterip gostermedigi incelenmistir. Testlerin p degerleri 0,05 ten biiyiik
oldugundan normal dagilim gosterdigine ulasilmistir (p erkek =0,097; p kiz= 0,872).
Bundan hareketle 6n test basar1 puanlarinin analizinde parametrik testlerden bagimsiz

orneklemler t testi kullanilmigtir. Analiz sonuglar1 asagidaki tabloda verilmistir:

Tablo 14

Osrencilerin Cinsiyete Gore On Test Verilerinin Bagimsiz Orneklem T-Testi Analiz

Sonuclart

Cinsiyet Ogrenci  Ortalama  Standart  Serbestlik T p
Sayisi Sapma Derecesi

Erkek 15 9,20 3,299

Kiz 15 9,80 2,597 28 -,553 0,584

Tablodaki sonuclara gore erkek ve kiz 6grencilerin 6n test puan ortalamalar1 arasindaki

farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigi goriilmektedir [t(28)= -,533, p> .05].

Uciincii Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorumlar

“Tam sayilar konusunun oyunlarla 6gretildigi kiz ve erkek Ggrencilerin son test basari
puanlari arasinda anlamli bir farklilik var midir?”’

Aragtirmanin ii¢iincii alt probleminde 6grencilerin son test basar1 puanlarinin cinsiyete gore
farklilasip farklilasmadigi aragtirilmistir.

Erkek 6grencilerinin son test veri ortalamast (X ot = 11,87 ) ile kiz 6grencilerin son test
veri ortalamast (X ot = 13,73) arasinda fark vardir. Elde edilen ortalamalar arasindaki
farkin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini belirlemek amaciyla oncelikle verilerin

normal dagilim gosterip gostermedigi incelenmistir. Testin p kiz degeri normal dagilim
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gosterirken, p erkek degeri 0,05 ten kiicliik oldugundan normal dagilim gostermedigine
ulagilmistir (p erkek =0,031; p kiz =0,881). Verilerin normal dagilim goéstermedigi
durumlarda ortalamalar yerine ortancalar karsilastirllmalidir. Bundan hareketle verilerin

analizi i¢in Mann Whitney U testi kullanilmistir.

Tablo 15
Osrencilerin Cinsiyete Gore Son Test Verilerinin Mann Whitney U testi Analiz Sonuclar:

Cinsiyet
Ogrenci Sira Sira §] P
Sayisi Ortalamas1 ~ Toplami
Erkek 15 13,23 198,50
78,500 0,161
Kiz 15 17,77 266,50

Tablodaki sonuglara gore erkek ve kiz Ogrencilerin sira toplamlari arasindaki farkin

istatistiksel olarak anlamli olmadig1 goriilmektedir [U=78,500, p> .05].

Dordiincii Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorumlar

kalicilik basar1 puanlar arasinda anlamli bir farklilik var midir?’

Arastirmanin dordiincii alt probleminde deney grubu Ogrencilerinin son test ve kalicilik
puanlarinin farklilagip farklilasmadigi arastirilmstir.

Ogrencilerinin son test veri ortalamas1 (X ot = 12,80 ) ile kalicilik testi veri ortalamas1 (X
ot = 12,93) arasinda fark vardir. Elde edilen ortalamalar arasindaki farkin istatistiksel
olarak anlamli olup olmadigini belirlemek amaciyla oncelikle verilerin normal dagilim
gosterip gostermedigi incelenmistir. Testlerin Sharipo-Wilks testi p degerlerinin 0,05 ten
biiyiik olmasindan dolayr verilerin normal dagilim gosterdigine ulasilmistir ( p sontest
=0,109; p kalicilik =0,198). Bundan hareketle normal dagilim gosteren verilerin analizinde
parametrik testlerden bagimli 6rneklemler t testi kullanilmistir. Analiz sonuglar1 asagidaki

tabloda verilmistir.
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Tablo 16

Osrencilerin Son Test ve Kalicilik Testi Verilerinin Bagimli Orneklem T-Testi Analiz

Sonuclari

Testler n Ortalama  ss Sd t P
Son Test 30 12,80 3,614

Kalicithik 30 12,93 4,472 29 -0,398 0,693
Testi

Tablo incelendiginde oyunla 6gretim yapilan gruptaki 6grencilerin 6n test ve son test puan
ortalamalar1 arasinda farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigmna ulasilmistir [t(29)= -
0,398, p>.05]. Testlerin puan ortalamalar1 dikkate alinirsa kalicilik test ortalamasinin
(12,93) son test puan ortalamasindan (12,80) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu

sonuglara gore 6grencilerin bilgilerinin kalic1 oldugu sdylenebilir.

Besinci Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorumlar

“Tam sayilar konusunun oyunlarla 6gretildigi kiz ve erkek &grencilerin kalicilik testi
basar1 puanlari arasinda anlamli bir farklilik var midir?”’

Calismanin besinci alt probleminde 6grencilerin kalicilik testi basar1 puanlarinin cinsiyete
gore farklilagip farklilasmadigi arastirilmistir. Erkek 6grencilerinin kalicilik veri ortalamasi
(X ot = 11,40) ile kiz 6grencilerin test veri ortalamasi (X ort = 14,47) bulunmustur. Elde
edilen ortalamalar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olup olmadiginmi belirlemek
amaciyla oncelikle verilerin normal dagilim gésterip gostermedigi incelenmistir. Testin p
degerleri 0,05 ten bilyikk oldugundan normal dagilim gosterdigine ulasilmistir (p kiz=
0,190; p erkek =0,263). Bundan hareketle kalicilik testi basari verilerinin analizinde
parametrik testlerden bagimsiz orneklemler t testi kullanilmistir. Analiz sonucglar1 asagida

verilmistir.
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Tablo 17

Osrencilerin Cinsiyete Gore Kalicilik Testi Verilerinin Bagimsiz Orneklem t-Testi Analiz

Sonuclari
Cinsiyet Ogrenci  Ortalama  Standart  Serbestlik t P
Sayisi Sapma Derecesi
Erkek 15 11,40 3,68
Kiz 15 14,47 4,77 28 -1,440 0,161

Tablodaki sonuglara gore erkek ve kiz Ogrencilerin kalicilik testi puan ortalamalar
arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigi goriilmektedir [t(28)= -1,440, p>
.05].

Altinc1 Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorumlar

“Tam sayilar konusunun oyunlarla Ogretildigi 6grencilerin Ogretime iliskin goriisleri
nelerdir?’’ altinci alt problem olarak ifade edilmistir.

Uygulama bitiminden sonra basar1 seviyeleri dikkate alinarak 6 6grenci se¢ilmistir. Se¢ilen
ogrencilerden O1 ve O2 yiiksek basari seviyesinde, O3 ve 04 orta basar1 seviyesinde ve
05 ve O6 diisiik basar1 seviyesinde bulunmaktadir. Ogrencilerin sorulara verdikleri

cevaplar asagidaki sekildedir:

Soru 1. Oyunlarla yapilan Ogretimin size katkilari oldu mu? Katkisi oldugunu
diistinliyorsaniz ne gibi katkilar1 olmustur?

O1: ““Katkilar1 oldugunu diisiiniiyorum. Daha 6nce derste sizden bir seyler 6greniyordum
eve gidince onlar1 pekistirmem gerekiyordu onun i¢in test falan ¢oziiyordum. Oyunlarla
beraber derste Ogrendiklerimizi daha iyi pekistirdim ve kendimi derste daha basarili
hissettim. Baz1 konularda zorlantyordum oyunlar yardimci oldu bana. Mesela ¢arpmay1
falan yapmakta zorlaniyordum ama oyunlarla cabucak yapabildim.”’

02: ““Evet katk1 sagladi. Matematigi seviyorum ve iyice ¢dzebiliyorum. Ama bu sefer daha

kolay 6grendik. Matematikte kendime katki sagladigimi diisiiniiyorum ve sorular1 ¢dzerken

hiz kazandim.”’
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O3: ““Evet katk: sagladi hocam. Matematik dersini seviyorum ama pekiyi yapamiyorum.
Derste cogu konuyu ilk basta anlamiyordum. Siz bdyle oyunlar yapinca eglenceli sekilde
anlamaya basladim. Anlayamayacagimi diisiindiigiim konular1 oyunla anlamaya c¢aligtim.”’
O4: “‘Evet sagladi hocam. Matematik dersinde tam sayilar1 daha iyi anladim. Daha ¢ok
eglendim. Birde ben tek basima soru ¢ozmeyi severim. Grupla yaptigimiz oyunlarda
benden daha iyi olan arkadaslarimla benim grubumda oldugundan onlarin beni gegecegini
diigiindim ve onlarla olmak istemedim ama iyi oldu aslinda. Onlardan bazi seyleri
Ogrenebildim.”’

O5 : “‘Bazen sagladi bazen saglamadi. Matematigi pek sevmem. Oyunlar1 oynarken
bazilart 6grenmemi sagladi ama bazilar1 kafami karistirdi. Ama katkisi olmadi demek
istiyorum konuyu anlayamadim oyunlarin bazisinda.”’

06: “ Cok katki sagladi. Ben yapamiyorum matematigi. Oyunlarla daha iyi anladim.
Oyunlarda yapabildigim zaman kendime giivendim. Grupla yaptigimiz oyunlar1 daha ¢ok
sevdim. Ciinkii ben yapamayinca arkadasima sordum onlara baktim nasil yapti anlamaya

calistim.”’

Tablo 18

Osrencilerin Soru 1 ‘e Verdikleri Yamitlarin Analizi

Katkis1 Olup Olmadigt Ogrenciler
Katkis1 Oldu 01, 02, 03,04,06
Katkis1 Olmadi 05
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Tablo 19
Osrencilerin Soru 1 ‘e Verdikleri Yanitlara Ait Frekans

Yanutlar Frekans
Konuyu anladim 3)
Oyunlar konuyu pekistirmemi sagladi 1
Soru ¢oziimlerinde hiz kazandim 2
Ders daha eglenceliydi 2
Arkadaslarimla yardimlastim 2
Oyunlarin bazisinda konuyu anlayamadim 1

Diyaloglara bakildiginda 5 6grenci i¢in oyunlarla yapilan Ogretimin katki sagladiginm
anlasilmistir. Oyunlarla yapilan matematik dersinde konunun daha anlasilir olduguna
derslerin eglenceli gectigine ve soru ¢ozlimlerinde hiz kazandiklarina, konuyu
pekistirdiklerine ulagilmistir. Ayrica grupla yapilan oyunlarda 6grencilerin arkadaslariyla
etkilesim halinde olduklar1 ve akran Ogrenmesi gergeklestirdikleri goriilmiistiir. Bir
ogrencinin ifadesiyle ise bazi oyunlarin &grencinin kafasini karigtirdigina ve dgrenciye

katki saglamadigina ulagilmistir.

Soru 2. Oyunlarla matematik 6gretiminin diger matematik konularinda yapilmasini ister
misiniz? Diger konularda yapilmasini istiyorsaniz kisaca sebebini agiklayiniz.
O1: ¢ Tabiki de olmasim isterim. Ciinkii problemlerde zorlaniyorum yapmakta giicliik

cekiyorum. Oyunlarla tam sayilarda oldugu gibi biitiin problemlerde olmasini isterdim.
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Ciinkli daha da pekistirecegimi inaniyorum. Birde cebirsel ifadelerde olmasini isterdim
clinkii bana karigik geliyor. Oyunlarla daha iyi anlar ve iyice 0grenip hizlandirirdim
kendimi diye diistiniiyorum.”’

02: ““Isterim hocam konular1 daha hizli anlariz. Rasyonel sayilarda ¢ok islemlerde
yapilmasini isterdim ¢ilinkii biraz zorlaniyorum karisik geliyor bana. Birde oyunlar ¢ok
eglenceliydi diger konularda da eglenmek isterim.”’

O3: *“ Evet isterim hocam. Zor konularin hepsinde oyunlar olsa keske. Konular zorlastik¢a
yapamiyorum oyunlar olsa daha iyi anlardim.”’

04 : © Cok isterim dgretmenim. Keske zor konularin hepsinde oyunlar olsa. Bir de ilk basta
grup olmak istememistim ama arkadaslarimdan farkli ¢oziimlerde gordiim grupta.
Sorularin ¢ok ¢6ziim yolunu 6grenmis olurdum.”’

05 : ““ Olabilir. Diger konularda da olsun ama grup seklinde oyunlarin oldugu gibi. Tek
basima bazen zorlaniyorum yapamayinca sikiliyorum.”’

06 : “‘Olmasini isterim dgretmenim. Matematigin tiim konularinda yapalim bence. Hem

cok eglendik hem de konumuzu ¢ok giizel 6grendik.”’

Tablo 20

Osrencilerin Soru 2 ‘ye Verdikleri Yanitlarin Analizi

Diger Konularda Yapilmasini Ogrenciler
Isterim 01,02,03,04,06
Kararsizim 05

Istemem
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Tablo 21
Osrencilerin Soru 2 ‘ye Verdikleri Yanitlara Ait Frekans

Yanitlar Frekans
Konuyu daha iyi anlarim )
Hiz kazanirim 2
Dersler daha eglenceliydi olur 2
Grup calismasi olur 1
Tek basina yapilacak oyunlarda sikilirim 1

Diyaloglara bakildiginda 6grencilerin tamamina yakin1 diger matematik konularinda da
oyunlarin kullanilmasini istemektedir. Bunun sebebini ise dersi daha iyi 6grendiklerini,
daha eglenceli oldugunu sdyleyerek ifade etmislerdir. Ogrenciler diger derslerde de hiz
kazanmak ve grup ¢alismasi yapmak istemektedirler. Oyunlarin 6grencilerde konuya kars1
on yargilarinin yikildig1 sdylenilebilir. Ogrenciler zor olarak diisiindiikleri konularda
ogrenemeyeceklerini  diistinmek  yerine  oyunlarla  {istesinden  geleceklerini

diisinmektedirler.

Soru 3. Oyunlarla matematik 6gretimi matematige olan ilgi ve tutumunuzu nasil etkiledi?
Olumlu ya da olumsuz bir etki olmus ise sizdeki ilgi ve tutum degisimini destekleyen
ornek verebilir misiniz?

O1: ““Daha éncede seviyordum matematigi ama hani yedinci sinif konularryla énceki sinif
konularinin arasinda fark var ama yedinci sinifa gore baktigim zaman matematige olan
sevgim kat kat artmaya basladi. Matematik dersleri ¢cabucak gecmeye basladi. Bir de hep
matematik derslerinin olmasini istiyorum artik. Matematik dersinde zil ¢abuk caliyor keske
matematik dersleri daha uzun olsa.”

02 : ** Matematigi seviyordum zaten ama daha da keyif aldim derslerde. Oyunlar

oynadigimiz i¢in daha eglenceli oluyordu dersler. Dersler bitince matematik dersine
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gelmek i¢in heyecanlaniyordum. Mesela oynayacagimiz oyunlari merak ediyordum. Oyun
oynadigimiz giinlerde hep matematik derslerinin olmasini istiyordum.”’

O3 :*“ Derse kars1 bu kadar cok ilgili degildim. Oyunlarda hirs yaptim ben kazanmak
istedim. Derslere gelmek icin heyecanlaniyordum arkadaslarimi gegmek istiyordum.
Yenmek istiyordum. Hatta bastaki oyunu ben kazaninca ¢ok mutlu oldum ve daha ¢ok
sevmeye basladim dersi.”’

04 : ** Oyun oynadigimizda ¢ok mutlu oluyordum. Grup arkadaslarimla ¢ok keyif
altyordum. Derslere hemen gelmek istiyordum hocam. Sdylemistim ya size basta grup
halinde yapmak istememistim ama arkadaslarimla bir seyler yapmak beni mutlu etti sonra.
Cok keyifliydi dersler. Arkadaslarimi da dersi de daha ¢ok seviyorum artik.”’

05 : ““Degistirdi hocam dncelikle matematigi pek seviyorum denilmezdi. Hala matematigi
sevmiyorum ama oyunlarla matematik biraz daha iyi.”’

06 : *“ Matematigi seviyordum ama konular zorlastikca yapamiyordum. Ama oyunlart
oynarken bazen stres oluyordum herkes ¢ozerken ben takilinca stres oluyordum. Ama

yinede derslere daha istekli geliyordum daha iyi anlamaya baslamistim ¢iinkii.

Tablo 22

Osrencilerin Soru 3 ‘e Verdikleri Yamtlarin Analizi

Matematige Kars1 Ilgi ve Tutuma Etkisi Ogrenciler

Etkisi Oldu 01,02,03,04,06
Az miktarda etkisi oldu 05

Etkisi Olmadi
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Tablo 23

Osrencilerin Soru 3 ‘e Verdikleri Yamtlara Ait Frekans

Yanitlar Frekans
Matematik dersini seviyorum 5
Derse gelmek i¢in heyecanlaniyorum 2
Derse daha istekli geliyorum 1
Dersi hala sevmiyorum 1

Diyaloglara bakildiginda oyunlarla yapilan 6gretimin 6grencilerin ilgi ve tutumlarinin
olumlu yonde etkiledigi sdylenilebilir. Ogrencilerden birisi i¢in derse kars1 ilgi tam olarak

artmamis olsa da yine de Onceki diislincelerine gore olumlu degisme oldugu anlasilabilir.

Soru 4. Derslerinizde daha Once oyunlarla matematik 6gretimi yapildi mi1? Oyunlarla
matematik 6gretimini yapildig1 matematik derslerinin bu 6gretimin yapilmadiglr matematik
derslerinden farki nedir?

O1: ‘“ Daha 6nce yapilmadi hocam. Ama sizin derslerinizde oyunlar oynadik onlar
matematige olan inancimi ve hizimi artirdi. Matematigi daha eglenceli buldum. Bir de
derste hep aktiftik onu ¢ok sevdim. Derste 6grendiklerimizi daha iyi pekistirdim daha iyi
anladim konuyu.”’

02 : ““ Yapilmadi hi¢. Hoca tahtaya yaziyordu dgreneceklerimizi bizde deftere yaziyorduk.
Sonra bizi derste hi¢ kaldirmiyordu. Ama oyunlari biz oynadik. Eve 6dev veriyordu derste
hep kendi anlatiyordu ben ¢ok sikiliyordum. Eve 6dev veriyordu ben yapabiliyordum
Odevimi ama derste hep yerimde oturmaktan ¢ok sikiliyordum. Sizle yaptigimiz derslerde
oyunlarda biz oynadik c¢ok giizeldi hi¢ sikilmadim. Eve gidince testimi ¢ozdiim yine

sorular1 yapabildim. Daha eglenceliydi hem yine dersimi 6grenebildim.’’
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O3 : *“ Yapilmadi. Hoca tahtaya yazip duruyordu ¢ok sikici gegiyordu. Sikildigim igin
dinlemek istemiyordum ve notlarim ¢ok kotiiydii. Kendimiz oyunlar oynadik dinlemek
zorunda kalmadik kendimiz yaptik ¢ok iyiydi. Oyunlarla derslerimiz daha eglenceliydi
hemen geciyordu hem de daha iyi anladim.

04 : ““ Yok yapilmadi hocam. Hocam o senelerde matematigi oyun olmadig1 igin zor
anliyordum. Hatta bazilarin1 anlamadan geciyordum. Oyunla yaptigimiz derslerimiz da
iyiydi. Daha iyi 6grendim. Bir de oyunlarda bazi arkadaslarimi istemiyordum. Ciinkii
onceki derslerimizde hep kendi basimiza sorularimiz falan ¢oziiyorduk yine kendim
yapmak istedim. Ama grup olmak ¢ok giizeldi. Arkadaslarimizla birbirimize sorduk onlarla
ogrendik. Aslinda ben bazen derslerde anlamadigim seyleri sormaktan cekiniyorum
arkadaslarim dalga gecer diye ama grupta sordum hi¢bir sey olmadi.”

O5: “* Yapilmadi. Fark olarak oyun derim dgretmenim birinde oyun var birinde yok.Oyun
olmayanlarda ben siramda oturup hi¢ derse karismiyordum. Oyunla yapilan digerine gore
daha iyi daha az sikildim. Bazen ¢ok giizeldi ama ben yine sikildim.”’

06 : ** Yok hocam. Oyunlar oynadigimiz derslere daha istekli geliyordum ¢iinkii daha iyi
anladim konuyu. Hem anladim hem de ¢ok sevdim dnceden derslere gelmek istemiyordum
konular zor geliyordu 6gretmenin sorduklarmi hi¢ bilmiyordum ama simdi daha iyi
anliyorum. Hem anlayamadigimda gruptaki arkadagima hemen sorup onunla da

Ogrenebildim.

Tablo 24

Osrencilerin Soru 4 ‘e Verdikleri Yamtlarin Analizi

Oyunla Ogretimin Diger Ogrenciler
Ogretimlerden Farki

Farklilik Var 01, 02, 03,04,05,06
Farklilik Yok
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Tablo 25

Osrencilerin Soru 4 ‘e Verdikleri Yamtlara Ait Frekans

Yanutlar Frekans
Konuyu daha iyi anladim 5
Aktiftik 3
Dersler daha eglenceliydi ve faydaliydi 4
Grup caligmasi vardi 2
Oyunlarin bazisinda sikildim 1

Yukaridaki diyaloglara bakildiginda oyunlarla yapilan 6gretimin 6grencilerin konuyu daha
iyi anlamalarina katkida bulundugu ve Ogretimin derslerin daha eglenceli ge¢mesini
sagladig1 sonucuna ulagilmistir. Sadece 6gretmenin anlattii, dgrencilerin pasif oldugu
derslere gore oyunla 6gretimde 6grencilerin siiregte aktif olmalari onlarin derse ve dersteki
basarisina da etki etmistir. Ayrica bazi oyunlarin grup halinde oynanmasi Ogrenciler

arasinda iletisimi saglamistir ve akran 6grenmesi gerceklesmistir.

Bu sorularin yaninda dgrencilere bu sorular diginda paylasmak istedikleri de sorulmustur.
O1 : ““ Bence siirecimiz ¢ok giizeldi ama ben oyunlarda kazanmak oldugundan bazen hizli
olmak i¢in ¢ok hirslantyordum. Belki grupta arkadaslarimi kirmis olabilirim.”’

02 : ““ Oyun oynamak ¢ok giizeldi ama siz gruplarm hepsini takip ediyordunuz ama ben
hep bizimle olmaniz1 isterdim.”’

03: ** Oyun oynarken bazen c¢ok ses cikiyordu diger grup bizden &nce kazanirsa bizim

grupta bazen niye ¢abuk olmadin diye tartisma oluyordu.”’
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04 : ““Kazandigimiz zaman &grendik yapabildik diye ¢ok mutlu oluyorduk o zaman gok
ses ¢ikarmis olabiliriz.”’

O5 : * Siramda sikilarak otururdum diger derslerde ama oyunla iyi oldu ben de 6grendim
konuyu.”’

06 : ** Cok giizeldi hocam keske biitiin konular1 oyunla 6grensek.”’

Genel olarak 6grencilerle yapilan goriismeler degerlendirildiginde 6grencilerin oyunlarla
yapilan dersten memnun kaldiklar1 ve Ogrenme alaninin kazanimlarmi edindikleri

gorilmiistiir.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Sonug ve Tartisma

Bu arastirma tam sayilar konusunun oyunlarla Ogretiminin ortaokul 7.smiftaki
ogrencilerinin akademik basarisina, bilgilerinin kaliciliga etkisini ve o6gretim siirecine
iliskin Ogrenci gorislerini belirlemek amaciyla yapilmistir. Arastirmadan elde edilen

bulgular yardimiyla varilan sonuglar asagida verilmistir.

Akademik Basariya iliskin Sonuc ve Tartisma

Yapilan arastirma sonucunda oyunlarla matematik 6gretimi siirecine katilan 6grencilerin
son test olarak uygulanan basari testinden aldiklari puanlar ile 6n test olarak uygulanan
basar1 testinden aldiklar1 puanlara bakilmis ve puanlar arasinda anlamli diizeyde fark
olduguna ulagilmistir. Elde edilen sonuglar, 7.simif ‘‘“Tam Sayilar’’ alt 6grenme alaninin
ogrenilmesinde oyunla matematik 6gretiminin 6grenci basarisini olumlu etkiledigini ve
bagar1 diizeylerini artirdigin1 gostermektedir.

Ayrica oyunlarla matematik 0gretimi siirecine katilan kiz ve erkek ogrencilerin son test
basar1 puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigi arastinlmistir. Yapilan
arastirma sonucunda oyunlarla matematik 6gretimi siirecine katilan 6grencilerin son test
sonuglar1 incelenmis Vve inceleme sonucunda anlamli bir farklilasma olusmadigina
ulagilmistir. Elde edilen sonuglar cinsiyet faktoriinliin akademik basariy1 etkilemedigini
gostermektedir.

Arastirmada ulasilan sonuglar literatiirde yapilan arastirmalarla karsilastirildiginda

benzerlik gostermektedir. Giirbliz, Ceker & Toman (2017), Ar (2016), Fidan (2016),
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Yildirirm (2016), Bayat, Kiligarslan ve Sentiirk (2014), Yumusak (2014), Tural (2005),
Yesilyurt (2004) ve Altunay (2004) tarafindan gergeklestirilen g¢alismalarda oyunun

akademik basariy1 etkiledigine ve 6grenci basarisini artirdigina ulasilmastir.

Giirbiiz ve arkadaslar1 (2017) fen bilimleri dersinde egitsel sarki ve oyunlarin 6grencilerin
akademik basarilarina ve kaliciligina etkisini aragtirmistir.  Calismada  deney
grubundakilerin puanlari kontrol grubundakilerin puanlarindan daha yiiksek c¢ikmistir.
Bundan hareketle fen bilimlerinde egitsel sarki ve oyunlarin 6grencilerin akademik

basarisini artirdig1 sonucuna ulagilmastir.

Bayat ve arkadaslar1 (2014) fen bilimleri dersinde egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik
basarist tizerindeki etkisini arastirmistir. Caligmada basart testi sonucunda egitsel oyun
uygulanan grupla uygulanmayan grup arasinda anlamli farklilik olduguna ulasilmistir.
Bundan hareketle fen bilimleri dersinde egitsel oyunla 6gretimin akademik basariy1 olumlu

etkiledigine ulagilmistir.

Gokbulut ve Yumusak (2014) matematik dersinde kesirlerin Ogretiminde oyunlar
kullanmistir. Calisma sonucunda bu oyunlarin basariyr artirdigina ve kalicilik sagladigina
ulagilmistir.  Aksoy (2014)’da matematik dersinde dijital oyun tabanli 6grenmenin
akademik basariya ve matematige karst duyussal 6zelliklere etkisini incelemek amaciyla
arastirma yapmistir. Arastirmanin sonucunda; deney grubuna lehine anlamli farklilasmanin

olduguna ve oyunlarin basariy1 artirdigina ulagmistir.

Cankaya (2012) okuldncesi donemi 6grencilerinde matematik kavramlarinin 6gretiminde
oyunlar kullanmistir. Oyunlarla 6grencilerin daha basarili olduguna ulagsmistir. Sonmez
(2012)’de matematik dersinde egitsel oyunlarin akademik basariya etkisini arastirmistir.
Arastirmada mevcut yontemlere gore oyunlarin Ogrenci basarisini artirdigl sonucuna

ulagmustir.

Yapilmis olan bu galigmalar bu arastirmanin sonuglarini destekler niteliktedir. Sonug
olarak 7.smif Tam sayilar alt ogrenme alaninin &grenilmesinde oyunla matematik
Ogretiminin cinsiyet faktoriine bagli olmaksizin 6grenci basarisin1 olumlu etkiledigine ve
basar1 diizeylerini artirdigina ulagilmistir. Aragtirmalardan hareketle matematikte akademik

basgarinin artmasi i¢in 6gretiminde oyunlarin kullanilmasinin uygun olacagi sdylenebilir.
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Kahcihga Iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Aragtirmada tam sayilar konusunda oyunlarla matematik Ogretimi siirecine katilan
ogrencilerin son test basar1 puanlari ile kalicilik testi basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir
fark olup olmadigi sorgulanmistir. Yapilan arastirma sonucunda son test bagar1 puanlari ile
kalicilik testi bagar1 puanlari arasinda anlamli bir farklilasma olusmadigina ulasilmistir.
Ogrencilerin testlerden aldiklar1 puan ortalamalaria gore karsilastirildiginda kalicilik testi
ortalamasimin daha yiiksek olduguna ulasilmistir. Elde edilen sonuglar 7.simif ‘‘Tam
Sayilar’® alt 6grenme alaninin 6grenilmesinde oyunla matematik 6gretiminin kaliciligi
sagladigini gostermektedir.

Ayrica oyunlarla matematik 6gretimi siirecine katilan kiz ve erkek ogrencilerin kalicilik
testi basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigi incelenmistir. Yapilan
aragtirma sonucunda oyunlarla matematik 6gretimi siirecine katilan dgrencilerin kalicilik
testi sonuglari incelenmis ancak cinsiyete gore anlamli bir farklilasma olugmadigi
goriilmiistiir. Elde edilen sonuglar cinsiyet faktdriiniin bilgilerin kaliciligini etkilemedigini
gostermektedir.

Arastirmada ulasilan sonuglar literatiirde yapilan arastirmalarla karsilastirildiginda
sonuclar benzerlik gostermektedir. Giirbiiz, Ceker & Toman (2017), Ozyiirek ve Cavus
(2016), Songur (2006), Ke (2008), Gokbulut ve Yumusak (2014), Gok¢en (2009), Altunay
(2004) ve Cuha (2004) tarafindan gergeklestirilen ¢aligmalarda oyunla 6gretimin kalict
ogrenme sagladigina ulagilmistir.

Gokgen (2009), matematik dersinde oyunlarin basaritya etkisini  arastirmistir.
Arastirmasinda oyunla 6gretimin matematik basarisina ve kaliciligini incelemistir. Calisma
sonucunda oyunla dgretimin basariy1 etkiledigi ve kaliciligi sagladigina ulasilmistir. Demir
(2016)’de farkli oyun tiirleri kullanarak matematik Ogretimi yapmanin, 1.siif
ogrencilerinde erisiye ve kalicihga nasil etkisi oldugunu incelemistir. Calismanin
sonucunda oyun kullanilan ve oyun kullanilmayan 6grencilerde matematik dersi akademik
basar testindeki erisileri ve kalicilik diizeyleri arasinda oyun kullanilan grup i¢in anlamli
farklilik olustuguna ulagilmigtir. Bundan hareketle oyunlarin kaliciliglr sagladigina
ulagilmistir. Altunay (2004)’da oyunlarla desteklenen matematik dgretiminin dgrencilerin
matematik dersindeki basarisina ve bilgilerin kaliciligina etkisini aragtirmistir. Bu
arastirma sonucunda oyunlarla desteklenen 6gretimdeki dgrencilerin matematik basarisini

artirdigina ve kalicilig1 sagladigina ulasilmistir.
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Songur (2006), matematik dersinde bulmaca ve oyunlarla islenilen dersin akademik
basariya ve ogrenilen bilgilerin kalicilik seviyesine olan etkisi incelemistir. Inceleme
sonucunda farklilasmanin deney grubu lehine olduguna ulagmistir. Deney grubunun
akademik basarisinin ve bilgileri hatirlamasinin diger gruba gore daha iyi olduguna ve
bundan hareketle bulmaca ve oyunlarin dgrencilerin basarisini ve bilgilerin kaliciligin

etkiledigine ulagsmustir.

Yapilmis olan bu calismalar bu arastirmanin sonuglarini destekler niteliktedir. Sonug
olarak 7.smif Tam sayilar alt 6grenme alaninin 6grenilmesinde oyunla matematik
Ogretiminin cinsiyet faktoriine bagli olmaksizin kaliciligi sagladigina ulasilmistir.
Arastirmalardan hareketle 6grenilen bilgilerin kalici olmasi i¢in 6gretiminde oyunlarin

kullanilmasinin uygun olacagi sdylenebilir.

Ogrenci Gériislerine iliskin Sonuc ve Tartisma

Tam sayilar konusunda oyunlarla matematik Ogretimi siirecine katilan Ggrencilerin
ogretime iliskin goriislerinin neler oldugu incelenmistir. Ogrencilerle yapilan gériismeler
degerlendirildiginde 6grencilerin oyunlarla yapilan dersten memnun kaldiklar1 ve 6grenme
alaninin  kazanimlarmi edindikleri goriilmiistiir. Ogrenciler oyunla &gretim sonrasinda
derslerin daha keyifli gectigini, oyunlar1 begendiklerini, derse daha ¢ok katilmak
istediklerini, konuyu daha iyi anladiklarini, grup calismalarinda birbirlerinden bilgi

aligverisinde bulunduklarini ve genel olarak derse karsi ilgilerinin arttigini belirtmislerdir.

Arastirmada ulasilan sonuglar literatiirde yapilan arastirmalarla karsilastirildiginda
benzerlik gostermektedir. Dinger (2008), Songur (2006), Tural Sonmez (2012), Basiin
(2016), Bakar vd. (2008), Ozgeng (2010) ve Yagz (2007) tarafindan gergeklestirilen

caligmalarda 6grenci goriiglerinin olumlu yonde oldugu gézlenmistir.

Dinger (2008), matematik dersinde miiziklendirilmis matematik oyunlarinin akademik
basariya ve tutuma etkisini incelemistir. Calisma sonucunda miiziklendirilmis matematik
oyunlariyla 6gretim yapilan grupta derse karsi tutumlarin arttigima ulasmistir. Songur
(2006)’da matematik dersinde oyun ve bulmacalarla islenen dersin 6grenci basarisina ve
kalicilik diizeyine etkisini arastirmistir. Calismasinda oyun ve bulmacalarin 6grencilerin

tutumlarinda olumlu etkisi olduguna ulasmustir. Ozgeng (2010)’de matematik dersinde
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oyun temelli etkinliklerin geceklestigi ortamlart incelemistir. Oyunla 6gretimin
ogrencilerin derse katilimini olumlu etkiledigine ulagsmistir.

Basiin (2016), matematik dersinde oyunla Ogretimin 6grenme alanindaki basarina ve
kaliciligina etkisini arastirmistir. Calismasinda ogrencilerle goriismeler yapmistir. Oyunla
Ogretim sonrasinda 0grencilerden derse ve sinif ortamina yonelik olumlu goriisler almistir.
Yagiz (2007)’da oyun tabanli 6grenme ortamlarinin 6grencilerin basarisini artirdigini ve
ogrencilerin hosuna gittigine ve daha iyi 6grenmelerini destekledigine ulagsmistir.

Yapilmis olan bu c¢aligmalar bu arastirmanin sonuglarmmi destekler niteliktedir.
Aragtirmalardan hareketle oyunlarla Ggretim sonrasinda O6grenci goriislerinin olumlu
oldugunu sdylenebilir.

Arastirmanin  genel sonucu olarak, oyunla matematik 6gretiminin cinsiyet faktoriine bagli
olmaksizin 6grenci basarisint olumlu etkiledigine, basar1 diizeylerini artirdigina, kalicilig

sagladigina ulagilmistir ve 6gretime yonelik olumlu goriisler alinmustir.

Oneriler

Bu calismada oyunlarla matematik 6gretiminin 6grenci basarisina ve kaliciliga etkisi
incelenmis ve Ogretime yonelik 0grenci goriislerine yer verilmistir. Calisma sonucunda
oyunlarla matematik 6gretiminin 6grenci basarisini ve kaliciligi etkiledigine ulagilmis
bunun yaninda Ogrencilerden 6gretime yonelik olumlu goriisler alinmistir. Ulasilan
sonuglara gore aragtirmacinin daha sonra yapilacak olan arastirmalara iliskin Onerileri

asagida verilmistir:

1. Oyunla matematik 6gretimi mevcut bir 6gretim yontemiyle karsilagtirilabilir.

2. Oyunlarla matematik 6gretimin 6grencinin derse karsi tutumuna etkisi arastirilabilir.

3. Uygulama siirecinde daha fazla oyun oynanarak oyunlarla matematik 6gretiminin diger
ogrenme alanlarindaki basariya etkisi arastirilabilir.

4. Oyunlarla matematik 6gretimin bagka siniflardaki basariya etkisi arastirilabilir.

5. Oyunlarla matematik 6gretiminin deney ve birden fazla kontrol grubuyla arastirmasi
yapilabilir.

6. Ogretmenlerin derslerde oyun kullanimi {izerine bir ¢alisma yapilabilir.
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7. Ogretmenler ile oyun ve oyunlarmn kullanimi ile ilgili bir mesleki ¢alisma arastirmasi

yapilabilir.
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Ek 1. izin Formu

TiC-
KONYA VALILIGI
i1 Milli Egitim Midiarliga

Say1r : 83688308-605.99-E.16068596 05.09.2019
Konu: Arastirma izni (Merve DENLID

GAZI UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Egitim Bilimleri Ensutisii Madurlaga)

flgi :a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Midiirliiglinin 22.08.2017 tarihli ve
2017725 sayih Genelgesi.
b) 21/08/2019 tarihli ve 80287700-302.08.01-E.27548 sayih yazimz.

Universiteniz Egitim Bilimleri Enstitdsii Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana
Bilim Dali [lkégretim Matematik Egitimi Bilim Dah Tezli Yitksck Lisans Program: dgrencisi
Merve DENLI'nin  "Oyunlarla Matematik Ogretiminin Tam Sayilar Konusunda Ortaokul 7.
Simif Ogrencilerinin Matematik Basarnisina Etkisi"  konulu arastirmasim uygulama talebi
incelenmistir.

Arastirmanin; Cumra Karkim imam Hatip Ortaokulunda cgitim goren 7. simf
dgrencilerine  egitim dgretimi aksatmamak ve ilgi (a) Genelgede belirtilen agiklamalara
uyulmas: kaydivla uygulanmasinda sakinca goriilmemekitedir. Mudarligiimiize bagh egitim
kurumlanndaki ¢ahsmalann 2019-2020 cgitim Ogretim  yih  igerisinde tamamlanmas:
zorunludur. Arastirma kapsaminda yiritilecek g¢aligmalann 2019-2020 cgitim  Sgretim
vilinda tamamlanmamast durumunda Miditrlggimizden tekrar izin alinmas: gerckmektedir.

Arastirmada Midarligamilz tarafindan  onaylanarak gonderilen veri toplama
aragiannin kullanilmasi, clde edilecck kisisel verilerin gizliligi hususuna dikkat edilmesi ve
arasurma sonucunun CD ortaminda iki niisha olarak Madirligamioze gonderilmesi
gerckmektedir.

Bilgilerinizi ve ad1 gegenc tebligini rica ederim.

Seyit Ali BUYUK
11 Milli Egitim Madurd

Ek:

1-Genelge (2 Sayf) B
2-Bagan Testi (21 Sayfa) ==
3-Mulakat Soru Formu (1 sayfa) Su.el;iilhitre i

g5 -08- 109

Akgeyme Mah CGarsl Cml. Noc 4 Kornnay KONY A Avrinnh bilgi igin - Abdurnihman KAYNAK - Sof
Ali Naci ISIK. VHKI

Elcktronik AZ: hitpz kouyameb.gov.ar
sporstas etatastikE Y meb won e Tel- (0 312) 353 30 50 - Fuks . (03325 351 4030

Hus evrak givenii [T heps B meh pov Ir baca-d140-31de-990e-53a2 wmtu ile wyt oditebalir
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Ek 2. Basar1 Testi Madde Analizi

Madde Numarasi Madde Giigliigii Madde Ayirt
Ediciligi
1 0,41 0,42
2 0,47 0,35
3 0,30 0,50
4 0,36 0,31
5 0,30 0,46
6 0,40 0,40
7 0,68 0,48
8 0,35 0,44
9 0,51 0,51
10 0,37 0,44
11 0,58 0,68
12 0,60 0,42
13 0,40 0,40
14 0,35 0,37
15 0,48 0,51
16 0,54 0,46
17 0,69 0,38
18 0,71 0,38
19 0,67 0,38
20 0,70 0,48
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Ek 3. Basar: Testi

Merhabalar,

Gazi Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisi Matematik ve Fen Bilimleri
Egitimi Anabilim Dali, Ilkégretim
Matematik Bilim Dali yiiksek lisans
ogrencisiyim. “Oyunlarla Matematik
Ogretiminin Tam Sayillar Konusunda
Ortaokul 7.Smif Ogrencilerinin
Matematik Basarisina Etkisi” konulu
tez calismasini yuritmekteyim.
Elinizdeki kagitta bu arastirmada
kullanilmak tizere tam sayilarla ilgili

sorular bulunmaktadir. Bu ¢alismadaki

sorular sizlerin herhangi akademik
notunuzu (yazili notu, s6zlii notu, karne
notu ...) etkilemeyecektir. Arastirmanin
guvenilirligi acisindan sorulari
ictenlikle cevaplamanizi rica ediyorum.
Tesekkiir ederim...

Merve DENLI

Matematik Ogretmeni

SORULAR

1) Asagidaki islemlerden hangisinin
sonucu digerlerinden farkhdir?

A) (+8) +(-9)

B) (+10)-(+9)

0 8+ (H+7)

D) (+6) - (+7)

2) -2)+(-3)=A
(+10) + (+9) =B
(-7) +(+10)=C
Yukarida verilen islemlere gére A +B -
C isleminin sonucu kagtir?
A) 21
B) 14

0) 11
D) 27

3) Emin Bey ayda 2400 TL maas
almaktadir. Yilbasinda 300 TL zam alan
Emin Bey, ocak ayinda 1800 TL
harcama yapmistir. Ocak ay1 sonundaki
maasindan ka¢ TL kalmistir?

A) 900
B) 800
C) 700
D) 600

4) Ali bir oyun tahtasinda ilk atisinda
+5 puanlik hedefi, ikinci atisinda ise
-12 puanlik hedefi vurmustur. Toplam

puani kagtir?

A) -37
B) -27
C) -17
D) -7



5 (-37)+(*) =(+12) + (-37)
esitliginin dogru olabilmesi i¢cin ( *)
yerine asagidakilerden hangisi
yazilmahdir?

A) 425
B) +12
C) -25
D) -37

6)[(-7)+ m]+(+8) =n +[(-7) +
(-9) ] isleminde m, n yerine hangi

sayilar gelmelidir?

m n
A 9 +8
B) -8 -6
c -8 -9
D) -6 -9

7) (+6) + ( )+ (-9) isleminin sifira
esit olmasi icin  (*) yerine asagidaki
sayllardan hangisi yazilmalidir?

A) 6

B) 5

C) 4

D) 3
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8)Asagidaki esitliklerden hangisi veya
hangileri dogrudur?

[. (-13) + (+19) = (+19) +(-13)
IL(-47)+0=(+47)
IML(+5) +[ (-3) + (+7) ]
3) 1+ (+7)
IV.(+4)+(-4) =0

A) Yalniz I
B) YalnmzII
C) LIL 1V
D) LII, III

[ (+5) + (-

9) L(5).(7).(+9)
IL (+6).(+7). (+9)
[IL.(- 8).(-6).(-4)
IV.(+3).(-9).(-7)

Verilen islemlerin isaretleri sirasiyla

asagidakilerden hangisidir?

A+ o+ o+ -
B) - + - +
0 + + - +
D) - + - -

10) (-5) .(-3).(2) =M
(+6). (+1). (-1) =N

: . M. .
Verilenlere gore v isleminin sonucu

kactir?
A) +5
B) -5
C) -10
D) +10



1) [(-8) . (-3) ] = [ (+48) + (+6)]
isleminin  cevab1  asagidakilerden
hangisidir?

A) -9

B) -6

C) +8

D) +3

12) L. (-3).(5 = (5).(-3)
I.(3).0=0
l.3.(2-1)=3.2-3.1
V. ==0
V.(-6).(1) =6
Yukarida verilenlerden hangisi veya
hangileri dogrudur?

A) Yalniz I

B) Yalniz Il

C) LILIIL IV
D) LIL I, IV, V

13) Asagidaki ifadelerden hangisi
dogrudur?

A) (+2).(+2).(+2).(+2) islemi
(+2) #seklinde ifade edilir.

B) 3 tane 3 sayisinin toplami (+3)
3seklinde ifade edilir.

O -D.(-D.¢-D.(-D.¢-D islemi
(+1)5 seklinde ifade edilir.

D) (43).(+3) islemi (+2)3 seklinde
ifade edilir.
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14) (-2) .( -2) . (-2) isleminin usli

sekilde gosterimi hangisidir?

A) (2)3
B) (-2)°
0 (-2)7
D) (2)7

15) Asagidakilerden hangisinin {sli

nicelik olarak gosterimi yanhstir?

A) (+4) 2 = (+2).(+2).(+2).(+2)
B) (-10).(-10).(-10) = (-10) 3
O (Dr=(CD.¢-D

D) (+18) 1= +18

16) [ (-42 )+ (-6) ]2 isleminin

sonucu kactir?

A) (-42).(-42)
B) (-6).(-6)

C) (+8).(+8)
D) (+7).(+7)



17) Bir sinavda dogru cevaplanan her

soru 5 puan kazandirmakta, yanlis

cevaplanan her soru 3 puan
kaybettirmektedir. Bu smnavda 14
dogru, 6 yanlis cevap veren bir
ogrencinin aldig1 puan kagtir?

A) 32

B) 42

C) 52

D) 62

18) Kiibra Hanimin aylk gelir ve
giderleri verilmistir. Buna gore 1 ay

sonunda gelir ve gider farki kagtir?

A) 2340
2 a0 tavi 2600
D) 6170  gelir
1Ayhk 600
kira
1Ayhk 230
ulasim

2 Aylk 1200

beslenme
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19) Termometre +5 derece
gosterirken ani bir soguma sonucunda
sicaklik 2 kez 3 derece dismiistur.
Buna gore son sicaklik kac¢ derece olur?

A) -5

B) -3

C) -2

D) -1

20) Bir dalgi¢c deniz seviyesinin 60
metre altina 5 dakikada

dakikada

inmigtir.

Dalgicin 1 ka¢ metre

derinlige indigini ifade ediniz
A) -12
B) +60
C) +22
D) -24



Ek 4.Miilakat Sorular1

Merhabalar,

Gazi Universitesinde yiiksek lisans yapmaktayim. Calismamda Oyunlarla Matematik
Ogretiminin Tam Sayilar Konusunda Matematik Basarisna etkisini arastirmaktayim.
Gorligmeye baglamadan once, goriisme siiresince sdyleyeceklerinizin tiimiiniin gizli
kalacagini belirtmek isterim.Sorulara verecegin cevaplar herhangi akademik notunu (yazili
notu ,s0zlii notu,karne notu ...) etkilemeyecektir. Bu arastirmadan elde edilecek bilgiler,
bu aragtirma disinda bagka bir amagla kullanilmayacaktir. Ayrica arastirma raporunda
isminiz kesinlikle yer almayacaktir.

Eger bir sakincas1 yoksa goriismeyi kaydetmek istiyorum. Bu zamam etkili bir bigimde
kullanma, verilen yanitlarin kaydini, ayrintili ve dogru olarak tutma olanag: saglayacaktir.
Bana zaman ayirdiginiz i¢in ve goriislerinizi paylastiginiz i¢in ¢ok tesekkiir ederim.

Merve DENLI
Matematik Ogretmeni

SORULAR

1. Oyunlarla yapilan Ogretimin size katkilart oldu mu? Katkist oldugunu

diisiiniiyorsaniz ne gibi katkilar1 olmustur?

2. Oyunlarla matematik 6gretiminin diger matematik konularinda yapilmasini ister

misiniz? Diger konularda yapilmasini istiyorsaniz kisaca sebebini agiklayiniz.

3. Oyunlarla matematik 6gretimi matematige olan ilgi ve tutumunuzu nasil etkiledi?
Olumlu ya da olumsuz bir etki olmus ise sizdeki ilgi ve tutum degisimi destekleyen

ornek verebilir misiniz?

4. Derslerinizde daha once oyunlarla matematik 6gretimi yapildt mi1? Oyunlarla
matematik 6gretiminin yapildigi matematik derslerinin bu 6gretimin yapilmadigi

matematik derslerinden farki nedir?
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Ek 5. Oyunlarla Matematik Ogretiminin Yonteminin Uygulandig: 1. Hafta Ders Plam

LBOLUM

Ders: MATEMATIK

Kazanim: M.7.1.1.1. Tam sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar, ilgili
problemleri ¢ozer.

Ogretim Yontemleri: Aktif grenme, oyunla 6grenme

Arac-Gerecler ve Kaynaklar: Ders kitabi, madeni para, kagit para, uygulama oyunlari

II. BOLUM

Ogrenme Ogretme Siireci:

Dikkat Cekme

Ogretmen sinifa hazirladigi oyunla ve metal paralarla derse girer. Bu sekilde derse girmesi
ogrencilerin duyularina hitap ederek dikkatlerini ¢cekmesini saglar.

Giidiileme /Hedeften Haberdar Etme

Ogretmen bu hafta tam sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerini 6grenmek igin oyunlar
oynayacaklarin1 ifade eder. Oyunlar oynayarak tam sayilarla islemler yapmayi daha
eglenceli 6grenebileceklerini ve oyunlarin sonunda ddiillerin oldugunu paylasir.

Ogretmen : Tam sayilar giinliik yasantimizin bir¢cok alaninda kullanilmaktadir.Nerelerde
kullaniriz?(Ogrencilerden cevaplar dinlenecektir.)Tam sayilarin hayatimizin  bir¢ok
ve 0grenciler giidiilenecektir.

Gegcis(Ogrenilenler Arasi iliski Kurma)

Ogretmen : Her yeni 6grenme bir sonraki 6grenme i¢in dnemlidir. Oyunu oynayabilmemiz
icin onceki yillarda konu ile ilgili 6grendiklerinizi hatirlayalim. Tam sayilar konusuna
6.smifta giris yapmistik. Tam sayilarin hangi sayilar oldugunu 6grenmistik. Bana tam say1
ornegi vermek isteyen var mi?(Ogrencilerden gelen cevaplar dinlenecektir.)Cevaplardan
sonra;

+ isaretli tam sayilarin pozitif tam sayilar
- isaretli tam sayilarin negatif tam sayilar oldugu 6grenciler tarafindan hatirlanacaktir.

Smifin 6grenme i¢in hazirbulunuslugu tespit edilecek oOnceki yillarda Ogrendikleri

hatirlatilacaktir. Rehber diisiindiiriicii konumuyla 6gretmen tarafindan senaryolar kurulacak
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ogrencilerin Onceki yillardaki bilgilerinden yararlanarak cevaplamalar istenilecektir. Bu

sayede konuyla ilgili hatirlatma yapilmis olacaktir.

Ogretmen smifa materyal olarak bozuk para getirecektir. Senaryolar iireterek hazir

bulunusluklarin1 saglayacaktir. Senaryolarin cevaplanmasi siirecinde Ogrencilerin aktif

olmas1 saglanacaktir.

Benim 5 TL param var sizce negatif mi yoksa pozitif mi olurum ¢ocuklar?(Gelen
cevaplar dinlenecektir.)Kardesim 2 TL parasini bana verdi. Benim ne kadar param
olur? (Cevaplar dinlenecektir. ) Cevaplar dogrultusunda dgrencilerle birlikte

(+5) + (+2) =(+7) oldugu goriilecektir.
Benim arkadasima borcum olsa ben pozitif mi negatif mi olurum cocuklar?(Gelen
cevaplar dinlenecektir.)
Benim Hamza’ya 2 TL Emine’ye 4 TL borcum var. Toplamda ka¢ borcum olur? Tam

say1 ile ifade edelim.
(-2)+(-4)=(-6) oldugu goriilecektir.

Az once konusup bor¢lu oldugumuzda ya da para aldigimizda hangi isaretlerde

oldugumuza karar vermistik. Simdi sizlere s0yle bir soru yoneltsem

Sena’ya dedesi bayramda 20 TL para veriyor. Sena’nin ise arkadasi Serife’ye 8 TL
borcu vardir. Senanmn son durumdaki parasini bulalim. Cevaplar dogrultusunda
ogrencilerle birlikte

(+20)+ (-8) =(+12)oldugu goriilecektir.

Kemal’in cilizdaninda 12 TL si vardir. Kemal ablasina 17 TL borglu olduguna gore
Kemalin para durumunu bulalim, tam say: ile ifade edelim. Cevaplar dogrultusunda
Ogrencilerle birlikte

(+12)+(-17)=(-5) oldugu goriilecektir.

Ayse teyzenin 12 tane elmasi vardir. Dort kisi misafiri gelen Ayse teyze elmalarindan 4
tanesini onlara ikram etmistir. Ka¢ elmas1 kalmistir? Gelen cevaplarla

(+12)—(+4) =(+ 8) oldugu goriilecektir.

Mehmet ve dort arkadasi dondurma yemek istemistir. Turan markete giden ¢ocuklar 5

dondurma almak istemistir. Turan markette ise 3 tane dondurma vardir. Market sahibi
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cocuklara dondurma verebilmek i¢in komsu marketten bor¢ almistir. Ka¢ dondurma

bor¢lanmistir tam sayi ile ifade ediniz.
(+3)—(+5) =(-2) 6grencilerle birlikte oldugu goriilecektir

e Veysel bir testte 12 soruyu ¢dozememistir. Cézemedigi sorulardan 9 tanesini konuyu
tekrar ettikten sonra ¢ézmiistiir. C6zemedigi soru sayisini tam say1 ile ifade edelim.
(-12) - (-9) =(-3) 6grencilerle birlikte oldugu goriilecektir
Yukaridaki sorular 6grencilere sadece on hatirlatma yapmak i¢in sorulacaktir konuya giris
yapilacaktir. Ogrencilerin derste neler dgrenecegimiz ve nasil yapmamiz gerektigine dair
fikirleri olustuktan sonra 6gretim asamasi i¢in oyunlar dagitilacaktir.
Ogretim Etkinlikleri:
Sevgili 6grencilerim oyunu oynamak i¢in artik haziriz. Oyunu(Oyun 1 )oynayabilmeniz
icin gerekli 6n hazirlig1 tamamladik. Simdi oyunun kurallarindan bahsedelim. Oyunumuz
ikiger kisi seklinde oynanacak. Herkes yanindaki arkadasiyla oyun oynayacak. Iki kisiye
bir oyun kagidi dagitilacak. Oyun kagidinda tam sayilarla ilgili islemler bulunmaktadir.
Oyun kagidinda islemi dogru yapan kisi S veya O harfini yerlestirecek. S ve O harfleri
kullanilarak soldan saga, sagdan sola, yukaridan asagiya, asagidan yukariya ve capraz
sekilde olacak sekilde en fazla SOS kelimesini olusturan kisi oyunu kazanacaktir.
Islemlerin dogrulugu igin ben yanlarimiza gelerek sizleri kontrol edecegim. Islemleri
yaparken senaryolardaki hatirlatmalardan yararlanabilirsiniz. Bu oyun sayesinde senaryolar
olmadan da tam sayilarla islem yapmay1 6grenmis olacagiz.
Bu dersteki kazanimda Ogrencilerden toplama ve ¢ikarma islemleri yapmasi
beklenmektedir. Ogrenciler senaryolarla énceki yillarda 6grendiklerini hatirlayacak oyun
esnasinda ise islemleri yaparken On bilgilerinden yararlanarak islemleri yapmaya
calisacaktir. Ogrencilerin oyunun baslarinda islemleri yapmak icin dersin hazirlik kisminda
kullanilan senaryolar1 diisiinerek islemleri yapacag diisiiniilmektedir. Islemleri ¢ozdiikge
islemlerin nasil yapilmasi gerektiginin farkina varacak ve bu sayede genel ¢ikarimlara

ulasacaktir.
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I11. BOLUM
OLCME ve DEGERLENDIRME

Okul ders kitabindaki ve ebadaki tam sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerinin bulundugu

calisma sorular1 ¢ozdiriiliir.
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Ek 6. Oyunlarla Matematik Ogretiminin Yonteminin Uygulandig: 1. Hafta Ders Plam

LBOLUM

Ders: MATEMATIK

Kazanim: M.7.1.1.1. Tam sayilarla toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar, ilgili
problemleri ¢ozer.

Ogretim Yontemleri: Aktif 6grenme, oyunla 6grenme

Arac¢-Gerecler ve Kaynaklar: Ders kitabi, uygulama oyunu

1. BOLUM

Ogrenme Ogretme Siireci:

Dikkat Cekme

Ogretmen smifa hazirladign oyunla derse girer. Elinde renkli kagitlardan olusan oyunla
derse girmesi 6grencilerin duyularina hitap ederek dikkatlerini gekmesini saglar.
Giidiileme /Hedeften Haberdar Etme

Ogretmen bu hafta tam sayilarla toplama ve ¢ikarma islemleriyle ilgili problem ¢6zmede
oyunlar oynayacaklarmi ifade eder. Oyunlar oynayarak tam sayilarla islemler yapmay1
daha eglenceli Ogrenebileceklerini ve oyunlarin sonunda odiillerin oldugunu paylasir.
Sevgili 6grenciler tam sayilar konusundaki 6grenmelerimizi oyunlarla yapacagimizi gecen
ders sdylemistim. Gegen dersimizde tam sayilarla islemler yapmay1 oyunumuzla eglenerek
ogrenmistik. Ayni isaretli sayilarda ve farkli isaretli sayilarda nasil yapmamiz gerektigine
birlikte karar vermistik. Hatta ilk dersimizin baslarinda ben sizlere konuyu hatirlamaniz
icin gilinliilk yasantimizdan problemlerimizi sdylemistim ve cevaplandirmistik. Bugiin ise
kazanimimizin devami olan islemleri kullanarak problem ¢6zme iizerinde caligmalar
yapacagiz.

Gegis(Ogrenilenler Arasi iliski Kurma):

Problem ¢6zme icin de elimde gordiigiiniiz oyunu oynayacagiz. Oyunun kurallarindan
birazdan bahsedecegim ama once problem nedir biraz bu konuda konusalim. Sizce
problem nedir? (Ogrencilerden gelen cevaplar dinlenecektir. Ogrencilere hayatimizin her
alaninda problem oldugu ve onu ¢6zmek icin ugrastigimizdan bahsedilecektir. )

Peki, giinliik yasantimizda bir problem olsa onu nasil ¢6zeriz?

( Ogrencilerden gelen yanitlar dinlenecektir)
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Ogrencilerle birlikte problem ¢dzmek icin neler yapmamuz gerektigi hakkinda
konusulacaktir. Onlarla birlikte giinliik problemlerimizi ¢6zmek i¢in asagidaki asamalari
yaptigimiza birlikte ulasilacaktir.

Hayatimizda bir problem oldugunda
e Once problemi anladigimiz
e Problemi ¢ézmek i¢in plan yaptigimiz

e Ve plan dogrultusunda problemi ¢ozdiigiimiize ulasacagiz.

Bu konusmalar derse giris asamasinda yapilacaktir. Ogrencilerin derste neler
Ogrenecegimiz ve nasil yapmamiz gerektigine dair fikirleri olustuktan sonra kazanim i¢in
gerekli 6gretim amaciyla oyunlar dagitilacaktir.

Ogretim Etkinlikleri:

Sevgili 6grencilerim problem ve problem ¢ozmeye dair 6n hazirhigimiz olustu. Artik
oyunumuza baglayabiliriz. Oyunumuzun adi Cozdiir Kazan. Oyunumuz gruplar halinde
oynanacak. Pencere tarafinda oturanlar, orta sirada oturanlar ve kapi tarafinda oturanlar
olmak iizere ii¢ grup olacaktir. Ik olarak pencere tarafindan bir arkadasiniz ¢ikacaktir.
Elimdeki Cozdiir Kazan kartlarindan bir tane sececek ve arkadaslarina ¢ozdiirmek icin
problemi sesli olarak okuyacaktir. Grubun soruyu ¢ozebilmesi i¢in ¢ézliimii planlayip
anlatacak ve grup icindeki arkadaglar1 ¢6ziimii yapacaktir. Bu silire¢ icin 8 dakika hak
verilecektir. Bu slirede diger gruplarda soruyu sessiz bicimde ¢dzmeye ¢alisacaktir. Soruyu
yarigan grup ¢ozemezse diger gruplara cevap icin hak tanmacaktir. Soruyu dogru ¢dzen
grup +1 puan alacaktir. Pencere grubundan sonra orta siradan bir 6grenci kalkacak ayni
stire¢ olacak sonra kapi tarafindan bir 6grenci kalkacak ayni siire¢ yasanacaktir. Sirayla
gruplardan birer kisi kalkacak ve siire¢ bu sekilde ilerleyecektir. Amag gruba soruyu dogru
¢ozdiirmektir. Oyunda en yiiksek puani alan grup kazanacaktir.

Oyunlarda rekabet vardir bu Ogrencilerin kazanma istegini olusturmaktadir. Oyun
esnasinda Ogrenciler On bilgilerinden yararlanacak ve problemlerin nasil ¢oziilmesi
gerektigini oyun sayesinde kesfedecektir. Problemleri ¢6zemediginde derslerde birlikte
kurdugumuz senaryolar1 diislinecek karsilastigi problemi nasil ¢ozmesi gerektigine karar
verecektir. Grup yarigmasi oldugu i¢in gruba karsi aitlik duygusu olacaktir. Grup oyunlari
problemlere karsi grup tiyelerinin birlikte hareket etmesini saglayacaktir. Problemi

cozebilen oyuncular diger oyunculara yardimda bulunacaktir. Bu sayede Ogrenciler
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birbirlerinin 6grenmelerine yardimer olacaktir. Oyun siirecinde 6grenciler problem ¢6zme
basamaklarini kullanarak problem ¢6zmeyi 6grenmis olacaktir.

I11. BOLUM

OLCME ve DEGERLENDIRME

Okul ders kitabindaki ve ebadaki tam sayilarla toplama ve ¢gikarma islemlerinin bulundugu

calisma sorular1 ¢ozdiiriiliir.
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Ek 7. Oyunlarla Matematik Ogretiminin Yonteminin Uygulandig: 2. Hafta Ders Plam

L.BOLUM

Ders: MATEMATIK

Kazanmim: M.7.1.1.2. Toplama isleminin 6zelliklerini akic1 islem yapmak icin birer strateji
olarak kullanir.

Ogretim Yontemleri: Aktif 5grenme, oyunla dgrenme

Arac¢-Gerecler ve Kaynaklar: Ders kitabi, madeni para, kagit para, uygulama oyunu

1. BOLUM

Ogrenme Ogretme Siireci:

Dikkat Cekme

Ogretmen sinifa hazirladigi oyunla ve metal paralarla derse girer. Bu sekilde derse girmesi
ogrencilerin duyularina hitap ederek dikkatlerini ¢cekmesini saglar.

Giidiileme /Hedeften Haberdar Etme

Ogretmen bu hafta tam sayilarla toplama isleminin 6zelliklerini 6grenmek igin oyunlar
oynayacaklarim1 ifade eder. Oyunlar oynayarak tam sayilarla islemler yapmay1 daha
eglenceli 6grenebileceklerini ve oyunlarin sonunda ddiillerin oldugunu paylasir.

Sevgili 6grenciler tam sayilar konusundaki 6grenmelerimizi oyunlarla yapacagimizi gegen
derslerde sOylemistim. Gegen haftaki derslerimizde tam sayilarla islemler yapmayu,
problem ¢6zmeyi oyunlarimizla eglenerek 6grenmistik. Bu haftaki kazanimimizi da elimde
gordiigiiniiz oyunla 6grenecegiz.

Gegis(Ogrenilenler Arasi iliski Kurma)

Bu dersteki kazanimda 6grencilerden tam sayilarla toplama isleminde
e Degisme Ozelliginden
e Birlesme Ozelliginden
e Etkisiz eleman Ozelliginden

e Ters Eleman Oczelliginden yaralanarak islemlerde  kullanabilmesi

beklenmektedir.

Ogrenciler toplama isleminin 6zelliklerini daha dnceki smiflarda gérmiislerdir.7.Smifta ise

tam sayilarla toplama isleminin 6zelliklerini 6greneceklerdir.
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Oyunun kurallarindan birazdan bahsedecegim. Oyuna baslamadan once sizlerle biraz
konusalim. Elimde gordiigiiniiz iizere madeni para ve kagit paralar var. Gegen derslerde
oldugu gibi ben giinliik yasantilarimizdan 6rnekler verece§im beni dikkatle dinlemenizi
istiyorum. Orneklerdeki sorularimla oyun icin &n hazirlik yapmis olacagiz.( Uygulamaci
derse elinde paralarla gelecektir. Elindeki paralar1 kullanilarak senaryolar olusturulacaktir.
Senaryolarda kullanilan isimler 6grencilerin dikkatini ¢ekmek adina siniftaki 6grencilerin
isimleridir. )

Sevgili 6grencilerim elimdeki paralar1 goriiyorsunuz hadi onlarla senaryolar kuralim ve

oyun i¢in hazirlik yapmis olalim.(Asagidaki senaryolar olusturulacaktir.)

e Merve’'nin 4 TL parast var. Annesi 5 TL para verdi. Ka¢ TL parasi

olur?(Ogrencilerden cevaplar dinlenecektir.)

e Merve’'nin 5 TL parast var. Annesi 4 TL para verdi. Ka¢ TL parasi olur?
(Ogrencilerden cevaplar dinlenecektir.)

Sorular 6grencilere yoneltilecek ve kisilerin verdikleri paralart degistirmesinin toplami

degistirmeyecegi dgrenciler tarafindan fark edilecektir.

(+4)+ (+5)=(+5) + (+4) toplama isleminin degisme 6zelligi

e Merve, Kiibra ve Aynur bir top almak istiyor. Merve 3 TL, Kiibra 4 TL vererek
paralarini birlestiriyorlar. Ardindan Aynur’dan da 10 TL aliyorlar ne kadar paralari

olur? (Ogrencilerden cevaplar dinlenecektir.)

e Merve, Kiibra ve Aynur bir top almak istiyor. Kiibra 4 TL, Aynur 10 TL vererek
paralarini birlestiriyorlar Ardindan Merve’den de 3 TL aliyorlar ne kadar paralar
olur?(Ogrencilerden cevaplar dinlenecektir.)

Sorular 6grencilere yoneltilecektir. Paralar 6grencilerin elinde olacak onlar aktif olarak

senaryolara uygun olarak sonucu bulmaya calisacaklardir. Once Merve ve Kiibra’nin

parasini toplayip sonra Aynur’un parasini ekleyeceklerdir sonraki soru igin ise Aynur ile

Kiibra’nin parasini toplayip sonrasinda Merve’ninkini ekleyeceklerdir. Ikisinin sonucun da

ayn1 oldugunu goreceklerdir. Birlesme 6zelliginin farkina varacaklardir.

[(£3)+(+4)]+10=[(+4)+ (+10) ]+ (+3) toplama isleminin birlesme 6zelligi

e Ibrahim’in 10 TL paras1 var. Arkadasiyla paralarini birlestirip pasta almak istiyor. Ama
arkadas1 clizdanini evde unuttugu icin para veremiyor. Bu durumda toplam ne kadar

paralar1 olur?
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Sorular 6grencilere yoneltilecek ve para vermeyen arkadaglarinin toplam para i¢in etkisiz
oldugunun farkina varacaklardir.

(+10)+0 = (+10) 0+( +10) = (+ 10) Etkisiz eleman &zelligi

e Aleyna’nin arkadasindan 3 bilye alacagi vardir. Ayni arkadasina ise 3 bilye borcu
vardir. Son durumda kag bilyesi vardir?
(+3)+(-3)=0 Ters eleman 6zelligi
Ogrenciler tarafindan birbirini sifirlayan sayilarm birbirinin ters elemani oldugunu farkina
varilacaktir.
Bu konusmalar derse giris asamasinda yapilacaktir. Ogrencilerin derste neler
Ogrenecegimiz ve nasil yapmamiz gerektigine dair fikirleri olustuktan sonra Ogretim
asamasi i¢in oyunlar dagitilacaktir.
Ogretim Etkinlikleri:
Sevgili 6grencilerim oyunu oynamak i¢in artik haziriz. Oyunu(Oyun 3 )oynayabilmeniz
icin gerekli 6n hazirligi tamamladik. Simdi oyunun kurallarindan bahsedelim. Oyunumuz
ikiser kisi seklinde oynanacak. Herkes yanindaki arkadasiyla oyun oynayacak. ki kisiye
bir oyun kagidi dagitilacak. Oyun kagidinin alt kisminda tam sayilarla ilgili toplama
islemleri bulunmaktadir. Toplama isleminin 6zelliklerinde yararlanarak (*) yerine gelecek
sayilart dogru bulan 6grenci kutucuktaki buldugu soru numarasina S veya O harfini
yerlestirecektir. S ve O harfleri kullanilarak asagidan yukariya, soldan saga, yukaridan
asagiya, sagdan sola, ve capraz sekilde olacak sekilde en fazla SOS kelimesini olusturan
Kisi oyunu kazanacaktir. Islemlerin dogrulugu igin ben yanlarimiza gelerek sizleri kontrol
edecegim.
Oyun esnasinda oOgrenciler toplama isleminin o6zelliklerini akici islem yapmak ig¢in
kullanmay1 6greneceklerdir.
111. BOLUM
OLCME ve DEGERLENDIRME
Okul ders kitabindaki ve ebadaki tam sayilarla toplama isleminin 6zelliklerinin bulundugu

calisma sorular1 ¢ozdiiriiliir.
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Ek 8. Oyunlarla Matematik Ogretiminin Yonteminin Uygulandig: 3. Hafta Ders Plam

LBOLUM

Ders: MATEMATIK

Kazanim: M.7.1.1.3. Tam sayilarla carpma ve bolme islemlerini yapar.

Ogretim Yontemleri: Aktif 5grenme, oyunla 6grenme

Arac-Gerecler ve Kaynaklar: Ders kitabi, uygulama oyunu

II. BOLUM

Ogrenme Ogretme Siireci:

Dikkat Cekme

Ogretmen smifa hazirladign oyunla derse girer. Elinde renkli kagitlardan olusan oyunla
derse girmesi 6grencilerin duyularina hitap ederek dikkatlerini ¢ekmesini saglar.
Giidiileme /Hedeften Haberdar Etme

Ogretmen bu hafta tam sayilarla carpma ve bdlme islemlerini 6grenmek igin oyunlar
oynayacaklarim1 ifade eder. Oyunlar oynayarak tam sayilarla islemler yapmay1 daha
eglenceli 6grenebileceklerini ve oyunlarin sonunda ddiillerin oldugunu paylasir.

Sevgili 6grenciler tam sayilar konusundaki 6grenmelerimizi oyunlarla yapacagimizi gegen
derslerde soylemistim. Gegen haftaki derslerimizde tam sayilarla toplama ve c¢ikarma
islemlerini yapmay1 6grenmistik. Bu hafta ise tam sayilarla carpma ve bolme islemlerini
ogretimini elimde gormiis oldugunuz oyunla yapacagiz. Oyunu kurallarindan bahsedip
birazdan dagitacagim ama ilk olarak size bir soru sormak istiyorum. Carpma islemini ne
i¢in kullaniyoruz?(Ogrencilerden gelen cevaplar dinlenecektir.)Blme islemini neden
ihtiya¢ duyuyoruz? (Ogrencilerden gelen cevaplar dinlenecektir.)

Carpma iglemini toplama iglemini kisaltmak i¢in kullandigimiz 6grencilerle soru cevap
seklinde ulasilacaktir. Carpma ve bdlme isleminin giinliik hayattaki kullanimlariyla ilgili

sohbet edilecektir. Boylece 6grenciler i¢in dikkat cekme ve giidiileme saglanmis olacaktir.

Gegis(Ogrenilenler Arasi iliski Kurma)
Ogretmen tarafindan senaryolar kurulacak ve énceki yillarda 6grendikleriyle konuya &n
hazirlik yapilacaktir. Senaryolar kurulurken siniftaki 6grencilerin isimleri kullanilacaktir.

Sevgili 6grencilerim;
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Ali babasindan haftanin her giinii 5 TL harclik almaktadir. Bir haftada ne kadar har¢lig

olur? (Cevaplar dinlenecektir. ) Cevaplar dogrultusunda 6grencilerle birlikte
(+7).(+5)= (+35) oldugu goriilecektir.

Kiibra Hanim her ay 50 TL olmak iizere 7 taksitle 6deyecegi bir ¢ift ayakkabiy1 satin

aliyor. Kiibra Hanimin ayakkabi i¢in ka¢ TL bor¢landigint bulunuz tam sayi ile ifade

ediniz. (Cevaplar dinlenecektir. ) Cevaplar dogrultusunda 6grencilerle birlikte
(+7).(-50) = (-350) oldugu goriilecektir.

Hiiseyin Bey 6 esit taksitle, her taksiti 270 TL olan akilli saat almay1 disiiniiyor.

Hiiseyin Beyin akilli saat almaktan vazge¢mesi halinde cebinde ka¢ TL parasi olur?

Tam say1 ile ifade ediniz. (Cevaplar dinlenecektir. ) Cevaplar dogrultusunda

ogrencilerle birlikte

(-6) odemedigi taksit sayist

( - 270) taksit miktar1 (-6). (-270 ) = ( + 1620 ) oldugu

goriilecektir.

Carpma islemiyle ilgili 6n hazirlik saglandiktan sonra bolme islemiyle ilgili senaryolar

kurulacaktir.

Sevgili 6grencilerim;

Ayse’nin 12 tane kalemi vardir. Ayse kalemlerini Emine ve Zeynep ile esit miktarda
paylasmak istiyor. Her birine kag kalem diiser? Tam sayi ile ifade ediniz. Ogrenciler

dinlenecek gelen cevaplarla

(+12)+ (+3)=(+4) oldugu goriilecektir.

Kiibra’nin kirtasiyeye 12 TL borcu vardir. Borcunu 2 haftada esit miktarlarla 6demek
istemektedir. Haftalik 6demesi gereken parayr bulunuz tam say:r ile ifade ediniz.
Ogrenciler dinlenecek gelen cevaplarla

(-12)+(+2)=(-6) oldugu goriilecektir.

Aynur ayakkabiciya 200 TL bor¢ludur. Borcunu 5 ay esit taksitle 6demek zorundadir.
Eger ayakkabiciya borcunu ddemeseydi her ay ka¢ TL parasi olurdu? Tam say1 ile

ifade ediniz. Ogrenciler dinlenecek gelen cevaplarla

(-200) borg
(-5 ) 6demedigi taksit (-200) +(-5)=(+60)
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Bu konusmalar derse giris asamasinda yapilacaktir. Ogrencilerin derste neler
Ogrenecegimiz ve nasil yapmamiz gerektigine dair fikirleri olustuktan sonra Ogretim
asamasi i¢in oyunlar dagitilacaktir.

Ogretim Etkinlikleri:

Sevgili 6grencilerim dagittigim oyunla bugiin tam sayilarla carpma ve bélme islemelerini
Ogrenecegiz. Simdi oyunun kurallarindan bahsedelim. Oyunumuz beser kisilik gruplar
halinde oynanacak. Siifimizda 30 kisi oldu i¢in 6 grubumuz olacak. Oturma diizenimizi
beser kisiden olusan grup ¢alismasi seklinde olusturacagiz. Her gruba elimde ¢arpma ve
bolme islemlerinin bulundugu oyunu(Oyun 4) dagitacagim. Amacimiz grup halinde sizlere
verdigim kagittaki iglemleri yapip dogru cevabin bulundugu kagitlarla birlestirmek. En
kisa siirede oyun parcalarini dogru sekilde birlestiren grup oyunu kazanacaktir.

Bu dersteki kazanimda Ogrencilerden ¢arpma ve bolme islemlerini yapmasi
beklenmektedir. Ogrenciler senaryolarla énceki yillarda 6grendiklerini hatirlayacak oyun
esnasinda ise islemleri yaparken On bilgilerinden yararlanarak islemleri yapmaya
calisacaktir. Ogrencilerin oyunun baslarinda islemleri yapmak icin dersin hazirlik kisminda
kullanilan senaryolar diisiinerek islemleri yapacag diisiiniilmektedir. islemleri ¢dzdiikge
islemlerin nasil yapilmasi gerektiginin farkina varacak ve bu sayede genel ¢ikarimlara
ulasacaktir. Oyunlarda rekabet vardir bu Ogrencilerin kazanma istegini olusturmaktadir.
Grup yarigsmasi oldugu icin gruba kars1 aitlik duygusu olacaktir. Grup oyunlari problemlere
kars1 grup iiyelerinin birlikte hareket etmesini saglayacaktir. Islemleri yapabilen dgrenciler
yapamayan Ogrencilere yardimci olacaktir. Grup iginde &grenciler birbirlerinin
ogrenmelerine yardimer olacaktir. Bu oyunla esnasinda tam sayilarla carpma ve bdlme
islemleri 6grenilmis olacaktir.

111. BOLUM

OLCME ve DEGERLENDIRME

Okul ders kitabindaki ve ebadaki tam sayilarla ¢arpma ve bolme islemlerinin bulundugu

calisma sorular1 ¢ozdiiriiliir.
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Ek 9. Oyunlarla Matematik Ogretiminin Yonteminin Uygulandig 4. Hafta Ders Plam

L.BOLUM

Ders: MATEMATIK

Kazanim: M.7.1.1.4. Tam sayilarin kendileri ile tekrarli carpimini iislii nicelik olarak ifade
eder.

Ogretim Yontemleri: Aktif 5grenme, oyunla dgrenme

Arac-Gerecler ve Kaynaklar: Ders kitabi, uygulama oyunu

II. BOLUM

Ogrenme Ogretme Siireci:

Dikkat Cekme

Ogretmen smifa hazirladign oyunla derse girer. Elinde renkli kagitlardan olusan oyunla
derse girmesi 6grencilerin duyularina hitap ederek dikkatlerini ¢gekmesini saglar.
Giidiileme /Hedeften Haberdar Etme

Sevgili 6grenciler tam sayilar konusundaki 6grenmelerimizi oyunlarla yapacagimizi gecen
derslerde sdylemistim. Gegen haftaki derslerimizde tam sayilarla toplama, ¢ikarma, carpma
ve bolme islemlerini Ogrenmistik. Bu hafta ise tam sayilar1 kendileri ile tekrarh
carptigimizda nasil gosterecegimizi 0grenecegiz. Bu hafta da elimde goérmiis oldugunuz
oyunla 6gretim yapacagiz.

Gegcis(Ogrenilenler Arasi iliski Kurma)

Daha onceki yillarda bu konuya giris yapmistik. Ama sayilar1 sadece iki defa ve ii¢ defa
tekrarli olarak ¢arptigimizdaki gosterimleri 6grenmistik.

Bir sayiy1 tekrarli olarak iki defa carptigimizda nasil gosteriyorduk hatirliyor

musunuz?(Ogrencilerden gelen cevaplar dinlenecektir.)

e (+5).(+5) sayisini nasil gosteriyorduk?
2 tane (+5) carpildigindan (+5) 2 oldugu 6grencilerden gelen cevaplarla hatirlanacaktir.
Bir sayiyr tekrarli olarak ii¢ defa c¢arptigimizda nasil gosteriyorduk hatirliyor

musunuz?(Ogrencilerden gelen cevaplar dinlenecektir.)

o (-2) .(-2) .(-2) sayisini nasil gosterebiliriz?
3 tane (-2) carpimi oldugundan(-2) 2 oldugu 6grencilerden gelen cevaplarla hatirlanacaktir.
Bu sene ise sayilar1 daha fazla tekrarli carptigimizda nasil gosterecegimizi 6grenecegiz.

Bunun i¢in birazdan dagitacagim oyunlar1 kullanacagiz.
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Gelen cevaplar dogrultusunda {isslin sayist tabandaki sayinin ka¢ kere carpilmasini
belirttigi hatirlanacaktir. Bu konusmalar gretim asamas degildir. Ogrenciler i¢in hazirlik
asamasidir. Ogrencilerin derste neler dgrenecegimiz ve nasil yapmamiz gerektigine dair
fikirleri olustuktan sonra 6gretim asamasi i¢in oyunlar dagitilacaktir.

Ogretim Etkinlikleri:

Sevgili 6grencilerim dagittigim oyunla bugiin tam sayilarin kendileri ile tekrarli carpilmasi
sonucu gosterimlerini 6grenecegiz. Simdi oyunun kurallarindan bahsedelim. Oyunumuz
beser kisilik gruplar halinde oynanacak. Simifimizda 30 kisi oldu i¢in 6 grubumuz olacak.
Oturma diizenimizi beser kisiden olusan grup caligmasi seklinde olusturacagiz. Her gruba
elimde konumuzla ilgili islemlerinin bulundugu oyunu(Oyun 5) dagitacagim. Amacimiz
grup halinde sizlere verdigim kagittaki islemleri yapip dogru cevabin bulundugu kagitlarla
birlestirmek. En kisa siirede oyun parcalarint dogru sekilde birlestiren grup oyunu
kazanacaktir. Oyun esnasinda Ogrenciler aktif olacak, kesfederek 6grenme saglanacaktir.
Oyun oynanirken 6gretmen yanlarina gelerek yardimer olacaktir.

Bu dersteki kazanimda 6grencilerden tam sayilarin kendileri ile ¢arpiminin islii nicelik
olarak gostermesi beklenmektedir. Ogrenciler oyunun ilk asamalarinda dersin hazirlik
asamasinda hatirladig bilgilerden yararlanarak oyunu oynayacaktir. Sonrasinda ise nasil
gosterilmesi gerektigi ile ilgili genelmelere varacaktir. Oyunlarda rekabet vardir bu
ogrencilerin kazanma istegini olusturmaktadir. Grup yarismast oldugu i¢in gruba karsi
aitlik duygusu olacaktir. Grup oyunlar1 problemlere karsi grup iiyelerinin birlikte hareket
etmesini saglayacaktir. GOsterimleri yapabilen 6grenciler yapamayan dgrencilere yardimci
olacaktir.Grup iginde dgrenciler birbirlerinin 6grenmelerine yardimer olacaktir. Bu oyunla
esnasinda istenilen kazanim 6grenilmis olacaktir.

111. BOLUM

OLCME ve DEGERLENDIRME

Okul ders kitabindaki ve ebadaki islenilen konuyla ilgili kazanima ait  sorular

¢Ozilecektir.
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Ek 10. Oyunlarla Matematik Ogretiminin Yonteminin Uygulandig 5. Hafta Ders

Plam

LBOLUM

Ders: MATEMATIK

Kazanim: M.7.1.1.5. Tam sayilarla islemler yapmay1 gerektiren problemleri ¢ozer.
Ogretim Yontemleri: Aktif 5grenme, oyunla dgrenme

Arac-Gerecler ve Kaynaklar: Ders kitabi, uygulama oyunu

II. BOLUM

Ogrenme Ogretme Siireci:

Dikkat Cekme

Ogretmen smifa hazirladign oyunla derse girer. Elinde renkli kagitlardan olusan oyunla
derse girmesi 6grencilerin duyularina hitap ederek dikkatlerini ¢gekmesini saglar.
Giidiileme /Hedeften Haberdar Etme

Sevgili 6grenciler tam sayilar konusundaki 6grenmelerimizi oyunlarla yapacagimizi gegen
derslerimizde sdylemistim. Gegen derslerimizde tam sayilarla toplama, ¢ikarma, ¢carpma ve
bolme islemlerini Ogrenmistik. Toplama isleminin 6zelliklerinde bahsetmistik. Tam
sayilarin tekrarlt carpimlarinin nasil gosterilmesi gerektigine ulasmistik. Hatta toplama ve
cikarma islemlerini kullanarak problem ¢6zme yapmistik. Bu hafta ise biitiin
ogrendiklerimiz kullanarak problemler ¢ozecegiz.

Gegis(Ogrenilenler Arasi iliski Kurma)

Oyunun kurallarindan birazdan bahsedecegim ama once problem neydi biraz bu konuda
konusalim.(Ogrencilerden gelen cevaplar dinlenecektir. Ogrencilere hayatimizin her
alaninda problem oldugu ve onu ¢6zmek icin ugrastigimizdan bahsedilecektir. )

Peki giinliik yasantimizda bir problem olsa onu nasil ¢6ziiyorduk?

( Ogrencilerden gelen yanitlar dinlenecektir)

Ogrencilerle birlikte problem ¢dzmek icin neler yapmamiz gerektigi hakkinda
konusulacaktir. Onlarla birlikte giinliik problemlerimizi ¢6zmek icin asagidaki asamalari
yaptigimiza birlikte hatirlanacaktir.

Hayatimizda bir problem oldugunda
e  Once problemi anladigimiza

e Problemi ¢ozmek i¢in plan yaptigimiza
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e Ve plan dogrultusunda problemi ¢6zdiiglimiize 6nceki derslerde ulasmistik
Bu konusmalar derse giris asamasinda yapilacaktir. Ogrencilerin derste neler
Ogrenecegimiz ve nasil yapmamiz gerektigine dair fikirleri olustuktan sonra kazanim igin
gerekli 6gretim amaciyla oyun dagitilacaktir.
Ogretim Etkinlikleri:
Sevgili Ogrencilerim biitiin  6grendiklerimiz kullanacagimiz oyunumuzun(Oyun 6)
kurallarindan bahsedelim. Oyunumuzu gruplar halinde oynayacagiz. Her grup alti
oyuncudan olusacak. Yarigsma her grubun oyuncularinin kendi i¢inde olacak. Oyuncular
rastgele bir piyon segecek sonra sayilar ve islemlerin bulundugu ii¢ kiip atilacaktir. Islem
sonucuna gore oyun kagidinda piyonunuzu yonlendireceksiniz. ilk atista art1 sonug ¢ikmasi
durumunda oyun baslayacaktir ve sonraki atiglarda ise ¢ikan islemin art1 ¢ikmasi ileri yoni
eksi ¢ikmast geri yonii belirtecektir. Oyun kagidinin bdlmelerinde yoOnergeler
bulunmaktadir. Bolmedeki yonergenin uygulanmasi gerekir. Oyunda ilk bitis bolmesine
gelen oyuncu oyunu kazanacaktir.
Oyunlarda rekabet vardir bu 6grencilerin kazanma istegini olusturmaktadir. Grup yarigmasi
oldugu icin gruba karst aitlik duygusu olacaktir. Grup oyunlar1 problemlere karst grup
dyelerinin birlikte hareket etmesini saglayacaktir. Gosterimleri yapabilen Ogrenciler
yapamayan Ogrencilere yardimci olacaktir. Grup iginde &grenciler birbirlerinin
ogrenmelerine yardimci olacaktir. Bu oyunla esnasinda istenilen kazanim ogrenilmis
olacaktir.
111. BOLUM
OLCME ve DEGERLENDIRME
Okul ders kitabindaki ve ebadaki islenilen konuyla ilgili kazanima ait sorular

¢Ozilecektir.
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Ek 11. Uygulamada Kullanilan Oyun 1

OYUN 1

Asagidaki oyunda tam sayilarla toplama ve ¢ikarma igslemleri bulunmaktadir.
Oyun iki kisiliktir.
Oyuncular sirayla istedigi kutucuktaki sorular1 ¢ézecektir.

Kutucuktaki soruyu dogru ¢ozen oyuncu S veya O harfini yerlestirecektir.

Bu oyunun amac1 en ¢ok SOS kelimesini olusturabilmektir.
SOS kelimesi soldan saga, sagdan sola, yukaridan asagiya, asagidan yukariya ve
capraz sekilde yapilabilir.
En ¢ok SOS kelimesini olusturan oyuncu oyunu kazanacaktir.

Basarilar. ..
(+9)-(-7)= | (#5)-(+19)= | (+13)-(5)= | (-3)+(+9)= (+8)-(-9) =
(-83)+(-12)= | (+7)-(+8)=  |(-20)—(-5)= |(-20)+(+19)= |(-13)-(-24)=
(+13) - (+2) (5)-(-9)= (+5) + (+18)= | (+9)+(8l)= | (+6) (- 10) =
(-64)+(-5)= | (-8)+(-40)= |(-42+(#2)= |(-12)—(-4)= |(-55)+(-11)=
(+15) + (-24)= | (+3)+(+8)= |(+8)—(+4)= (-32) + (+#33) = | (+10) +(+35) =
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Ek 12. Uygulamada Kullanilan Oyun 2

OYUN 2
Asagidaki oyunda tam sayilarla toplama ve c¢ikarma islemlerini igeren problemler

bulunmaktadir.
¢ Oyun gruplar halinde oynanacaktir.
e Oyunda 3 grup bulunacaktir.

e Gruptan bir kisi Cozdiir Kazan kartlarindan bir tane sececektir. Elindeki karttaki
problemi sesli olarak okuyacaktir. Problemden anladigmi grup arkadaglarina
anlatacaktir.  Grubun ¢6ziimii yapabilmesi i¢in ¢Ozliimii planlayip arkadaslarina
anlatacak ve grup lyeleri ¢ozliimii yapacaktir. Dogru ¢6ziimii yaparlarsa +1 puan

kazanacaklardir.
e Sirayla gruplardan birer kisi kalkacak ve ayni siire¢ olacaktir.
e Amag grubuna problemi dogru ¢ézdiirmektir.

e Oyunda en yiiksek puani olan grup kazanacaktir.

Arka Yiizii On Yiizii

Eren Beyin 2500
se o0 TL maag1 vardir. A
COZDUR bankasina 1200 TL
6deme yapmasi
gerekmektedir.
KAZAN Buna gore Eren
Beyin kag TL ’si

kalir?
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Ek 13. Uygulamada Kullanilan Oyun 3

Asagidaki oyunda tam sayilarla toplama ve ¢ikarma iglemleri bulunmaktadir.

LCoNoARWDNE

OYUN 3

Oyun iki kisiliktir.
Oyuncular sirayla istedigi kutucuktaki sorular1 ¢ézecektir.

Kutucuktaki soruyu dogru ¢6zen oyuncu S veya O harfini yerlestirecektir.

Bu oyunun amaci en ¢ok SOS kelimesini olusturabilmektir.

SOS kelimesi soldan saga, sagdan sola, yukaridan asagiya, asagidan yukariya ve

capraz sekilde yapilabilir.
En ¢ok SOS kelimesini olusturan oyuncu oyunu kazanacaktir.
Basarilar. ..

1 9 17 11 2
24 5 13 20 10
3 19 23 15 8
14 22 25 6 21
7 16 4 18 12

(+13)+(-7)=(*) +(+13)

(+30) +(-15) =(-15) + (*)
(-64)+(-10)= (-10)+(*)

(+48) +(-13) = (-13) +(*)

(-4 +(-3)=(3)+(*)

(+17)+(-5) =(-5+ (*)

(+10) + (+16) = (+16) + (*)
(-8)+(-7)=(N+(*)
[(-5)+(-2)]1+(+9)=(-5)+[(-2)+(*)]

10.[(4)+ (3)]+(+6)=(-4) +[(*)+(+6)]
11.(+3) +[(-5) + (-9 1= [(+3) +(-9) ] +(*)
12.(+7) +[(+10) + (-8) ] = [(+7) +(+10) ] + (*)

1B.[(+8)+ () ]+ (*
14.1(-3) + (+17) ]+ (*

) = (1) +[(+8) + (+60) ]
)=[(-3)+(+5)]1+(+17)

15.[(-24)+(*) ]+ (-7)=(-24) +[(+12)+(-7)]
16. [ (+139 +(*) ]+ (-60) = (+13) + [ (+74) + (-60) ]
17.(-47)+0=(*)

18.0+ (+49) = (*)

19.0+(-73)=(*)

20.(+18)+ 0 =(%)

21, (+4)+ (*

) =0

22.(-8)+(+8)=(*)
23.(-11)+ (*)=0
24.(* )+ (-19) =0
25 (*) + (+71) =0
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Ek 14. Uygulamada Kullanilan Oyun 4

OYUN 4

Oyunda tam sayilarda ¢arpma ve bolme islemleri yer almaktadir.

Oyun gruplar halinde oynanacaktir.

Her grupta 5 oyuncu bulunacaktir.

Oyun kagitlarinda islem ve sayr bulunmaktadir. Islemi yapip islemin dogru cevabini diger
kagitlar igerisinden bulup kagitlar birlestirilecektir.

Bu oyunun amaci1 verilen oyun parcalarint dogru sekilde en kisa siirede birlestirmektir.

En kisa stirede dogru sekilde islemleri yapip birlestiren grup kazanacaktir.

Om:
(+5)| (#12) +(+1) (+12) | (-5).(+2) (+10) [ (+64) +~ (-16)
(-11) [(+).(+2) (+8) | -3).(D (+12) |(+17.(-1) (-17) | (F1D)(+1)
(+72) | (-30)=(+6) (-3) [(-28)=(4) (+7) | +14).(+1) (+14) ((-18).(-1)
(+18)[ 7). () (56) [+130)=(-10) (-13){(29= 1) (+29) | 39)+69)
(-12) | (-18)=(-3)
113 | (-1).(-100) +100) | (+6).(+5) (+30)|(+120) =(-10)

¢ | @@ 1 | enn (N | #4=) (£21) | (44)= (+4)
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Ek 15. Uygulamada Kullanilan Oyun 5

OYUN 5

Oyunda tam sayilarda ¢arpma ve bolme iglemleri yer almaktadir.
Oyun gruplar halinde oynanacaktir.
Her grupta 5 oyuncu bulunacaktir.

Oyun kagitlarinda islem ve say1 bulunmaktadir. Islemi yapip islemin dogru cevabini diger

kagitlar icerisinden bulup kagitlar birlestirilecektir.

Bu oyunun amaci verilen oyun parcalarini dogru sekilde en kisa siirede birlestirmektir.

En kisa siirede dogru sekilde islemleri yapip birlestiren grup kazanacaktir.

Om:
(2)° (+16) (+16)] (-10).(-10).(-10) (-10)3| (+32)
(D G0 2F | EDHD +1F | 5 (-3¢ |(+6)
6 | (363 (37 | BTUETLETIED T [ EDEDEDENED -1)° | -8)
8" | (. (.00 (+4)* |(+49) (+49)° [ (+81) (+81)' | (+3)(+3)
@S¢ | +10).010) +10F | (3)03) (3F | (A) e
(+1)" [2002420:202) -2F | (+6).(+6) (+6)F | (-8).(-8) 8 [FDCDENED
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Ek 16.Uygulamada Kullanilan Oyun 6

OYUN 6

Oyunda tam sayilarda ¢arpma ve bolme islemleri yer almaktadir.

Oyun gruplar halinde oynanacaktir.

Her grupta 6 oyuncu bulunacaktir.

Yarigsma her grubun oyuncularinin kendi igerisindedir.

Oyuncular rastgele bir piyon secer.

Sonra sayilar ve islemlerin bulundugu ii¢ kiip atilir ¢ikan sayilarla kiip yiizeyine gelen
islem yapilir.(Islem sonuglarnin tam say1 gelmemesi durumunda tam say1 gelene kadar atis
tekrarlanir.)Oyuncu islem sonucuna gére oyun kagidinda piyonunu ilerletir. Islemin
sonucu art1 ¢ikarsa ileri dogru, eksi ¢ikarsa geriye dogru gidilecektir. Ilk atistaki art1 isaretli
bir sonug ¢iktig1 takdirde oyuna baslanacaktir.

Oyun kagidinin bdlmelerinde yonergeler bulunmaktadir. Boélmedeki yonergenin
uygulanmasi gerekir.Siipriz kartlarda sorularin zorluk seviyesine gore ilerleme durumlari
bulunmaktadir.

Oyunda ilk bitis bolmesine gelen oyuncu oyunu kazanir.

Oyunun Pargalari

(+1) (-5) *
Sayilar Kiipti Sayilar Kiipti Islemler
Kiipii
(+1,+3,+5, -2, -6, -4) (-1,-3,-5,42,+6 , +4) (+-,%7)

OO0

Q Q O SURPRIZ Ayse’nin 6  bilyesi

Oyuncu Piyonlari vardir. Oynadigx

oyunda 4 bilye

KARTI

kazanmistir. Toplamda

kag bilyesi vardir?
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Stapeiz Han 1 adem flexle Sterpriz Hant
= 5eg
Strperix Hani Sterperis Hari I adem flaris
525 Sy
Sterpriz Hart Sterperiy Hart
Sey Beg
1 ashm flegle Sterperiz Han 1 adem flesle
By
1 achm flesde
Sterpriz Hant 1 achm flerde Steperiz Kan
Seg 55
Strpriz Han
B2g
Sterperaw Kari I adem flasls
Beg
Bitis
Tebmlkler. ..
Baslangig
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DY ;‘ i 7
.l laflalrenks

GAZI GELECEKTIR...
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