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Bu arastirmanin amaci, oyun temelli 6gretimin 3. sinif zaman 6lgme konusunun islenmesinde
geleneksel 6gretime gore dgrenci akademik basar1 ve matematik kaygisi tizerindeki etkisini aragtirmaktir.
Bu amag¢ dogrultusunda; deney ve kontrol grubu olusturularak gruptaki 6grencilerin akademik basarilari
ve matematik kaygilar1 arasindaki istatistiksel farki incelemek iizere nicel arastirma yontemlerinden yar1
deneysel desen kullanilmigtir. Arastirma; devlet okulunda 6grenim goren 30 deney, 30 kontrol grubu
olmak iizere 60 kisilik 3. smif Ogrencileriyle yiiriitiilmiistiir. Orneklemin belirlenmesinde uygun
ornekleme yontemi kullanilmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik basarilari arasindaki
istatistiksel farki incelemek i¢in arastirmaci tarafindan gelistirilen ‘Matematiksel Bagar1 Testi’ gruplarin
deney Oncesi ve sonrast matematik kaygilarindaki degisimi incelemek igin ise Mutlu ve Séylemez (2018)
tarafindan gelistirilen ‘Ilkokul Cocuklar: i¢in Matematik Kaygi Olgegi’ kullanilmistir. Egitim dncesi her
iki gruba basari testi ve kaygi 6lgegi uygulandiktan sonra zaman 6lgme kazanimlari deney grubunda oyun
temelli 6gretim, kontrol grubunda ise geleneksel 6gretim yontemi ile ti¢ hafta boyunca islenmis ve her iki
gruba basar1 testi ve kaygi Olgegi bir kez daha uygulanmistir. Matematiksel basari analizinde veriler
normal dagilmadig1 i¢in “Mann Whitney U Testi ve Wilcoxon Isaretli Siralar Testi’ Matematiksel kaygi
analizinde ise veriler normal bir dagilim gosterdigi i¢in ‘Iliskili T Testi ve Iliskisiz T Testi’ kullanilmustir.
Elde edilen sonuglara gore deney grubundaki 6grencilerin akademik basarilarinda istatistiksel olarak
anlaml diizeyde bir artis oldugu ve matematige yonelik kaygilarinda olumlu bir gelisme yasandig tespit
edilmistir. Bu sonuglar, oyun temelli 6gretimin matematikteki akademik basariy1 arttirmada ve matematik
kaygisimi olumlu yonde gelistirmede Onemli bir etkiye sahip oldugunu gostermistir. Oyun temelli
Ogretimin bu etkilerini gbz oniine alacak olursak ilkokullarda uygulanan matematik 6gretim programinin



oyun ekseninde hazirlanmasi, bir kaygi araci olarak goriilen matematik derslerinin daha eglenceli ve
yitksek motivasyonda ge¢mesini ve akademik basarmin artmasimi saglayacaktir. Oyun temelli 6gretim
yonteminin amacina uygun ve etkili bir sekilde uygulanabilmesini saglamak amaciyla bu konuda
Ogretmenlere hizmet igi egitim verilebilir, 6gretmenlere kilavuz olmasi agisindan ders kitaplarinda
kazanimlara uygun egitsel oyunlara yer verilebilir ve oyun temelli 6gretimin zaman alici olmasindan
dolay1 kazamimlarin yetisemeyecegi kaygisini ortadan kaldirmak amaciyla miifredattaki kazanim
yogunlugu azaltilabilir.

Anahtar Kelimeler: Matematik dersine yonelik akademik basari, matematik dersine yonelik kaygi, oyun
temelli 6gretim.



ABSTRACT

THE EFFECT OF GAME-BASED INSTRUCTION ON STUDENTS' ACADEMIC
ACHIEVEMENT AND MATHEMATICS ANXIETY IN TEACHING THE 3RD GRADE
TIME MEASUREMENT TOPIC
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Basic Education Branch of Science

Jury

Assoc. Prof. Osman CIL
Assoc. Prof. Ahmet Oguz AKCAY

Assoc. Prof. Onder BALTACI

The aim of this study is to investigate the effect of game-based instruction on students' academic
achievement and mathematics anxiety compared to traditional instruction in teaching 3rd grade time
measurement topic. For this purpose, a quasi-experimental design, one of the quantitative research
methods, was used to examine the statistical difference between the academic achievement and
mathematics anxiety of the students in the experimental and control groups. The study was conducted
with 60 3rd grade students (30 experimental group and 30 control group) from a public school.
Convenient sampling method was used to determine the sample. The 'Mathematical Achievement Test'
developed by the researcher was used to examine the statistical difference between the academic
achievement of the experimental and control group students, and the 'Mathematics Anxiety Scale for
Primary School Children' developed by Mutlu and S6ylemez (2018) was used to examine the change in
mathematics anxiety of the groups before and after the experiment. After the achievement test and anxiety
scale were administered to both groups before the training, the time measurement acquisitions were
taught for three weeks with play-based teaching method in the experimental group and traditional
teaching method in the control group, and the achievement test and anxiety scale were administered to
both groups once again. In the mathematical achievement analysis, 'Mann Whitney U Test and Wilcoxon
Signed Ranks Test' were used because the data were not normally distributed, and in the mathematical
anxiety analysis, 'Paired T Test and Unpaired T Test' were used because the data were normally
distributed. According to the results obtained, it was determined that there was a statistically significant
increase in the academic achievement of the students in the experimental group and a positive
development in their anxiety towards mathematics. These results showed that game-based instruction has



a significant effect on increasing academic achievement in mathematics and improving mathematics
anxiety positively. Considering these effects of game-based teaching, the preparation of the mathematics
curriculum applied in primary schools on the axis of games will ensure that mathematics lessons, which
are seen as a means of anxiety, will be more fun and highly motivated and academic achievement will
increase. In order to ensure that the game-based teaching method can be implemented effectively and in
accordance with its purpose, in-service training can be provided to teachers, educational games suitable
for the objectives can be included in the textbooks as a guide for teachers, and the intensity of the
objectives in the curriculum can be reduced in order to eliminate the anxiety that the objectives cannot be
met due to the time-consuming nature of game-based teaching.

Keywords: Academic achievement towards mathematics course, attitude towards mathematics course,
game-based instruction.
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ON SOz

I¢inde bulundugumuz cagdaki egitim anlayisi, yeni 6gretim tekniklerinin kullanilmasimi
gerektiren bir yapiya sahiptir. Cagin gerekliligine uygun bir 6gretim ortami saglamak amaciyla
ogrencilerin ihtiyaglar1 gz Oniine alinarak kullanilan yontem ve tekniklerin de bu baglamda
yapilandirmaya gitmesi gereklidir. Degisen ve gelisen yeni egitim anlayigi neticesinde artik
ogrencilerin ilgisini gekmeyen ve verim alimamayan geleneksel d6gretim yontemlerine alternatif
olarak yeni yontemler denenmelidir. Bu diisiince dogrultusunda; bu ¢alismamizda her yastaki
bireyin ilgisini ¢eken oyunun egitim ortamina entegre edilmesiyle olusan oyun temelli 6gretim
yonteminin, 3. smif zaman O6lgme konusunun islenmesinde Ogrenci akademik basar1 ve

matematik kaygisi Gzerindeki etkisi incelenmistir.

Aragtirmada; 3. smif zaman Olgme konusunun oyun temelli 6gretim yontemi ile
islenmesinde, geleneksel 6gretim yontemine gore 6grenci akademik basar1 ve matematik kaygisi
iizerindeki etkisini incelemek amaglanmistir. Arastirma, oyun temelli 0gretimin matematige
yonelik kaygi ve Ogrenci akademik basarisina olan etkisini incelemek agisindan 6nem arz

etmektedir.

Arastirma bes bolimden olusmaktadir: Birinci bolimde; calismanin amaci, Onemi,
sinirliliklary, varsaymmlari ve ilgili tanimlar yer almaktadr. lIkinci bdliimde; matematik,
matematik egitimi ve matematik Ogretimi ile oyunun tanimi, tarihgesi, avantajlar1 ve
dezavantajlari, oyunun Ogretimdeki yeri ve konu ile ilgili literatiirde yer alan ulusal ve
uluslararas1 arastrmalarin  incelendigi goriilmektedir. Arastrmada kullanilan yOntemin
aciklandigi tigiincii boliimde ise arastirmanin modeli, ¢aligma grubu, egitsel uygulama siireci,
veri toplama slireci, veri toplama araglari ve verilerin analizi bagliklarinin agiklamalar1
bulunmaktadir. Dordiincii boliimde; oyun temelli 6gretimin akademik basariya ve matematik
kaygisina olan etkisinde ulasilan bulgularin tablolastirilmasina yonelik bulgular boliimii yer
almaktadir. Son boliimde ise elde edilen bulgular ve literatiirde bu konuda yapilmis ¢aligmalar
dogrultusunda ulagilan veriler tartisilip bir sonuca baglandiktan sonra, gelecekteki ¢aligmalara

kilavuz olmas1 amaciyla 6nerilerde bulunulmustur.

Bu siirecte her daim kiymetli tecriibelerini paylasarak yol gdsteren, siirecin tamaminda
destegini tam anlamiyla hissettiren, her zaman umut dolu konusmalariyla beni cesaretlendirip
caligmami sonuna kadar getirmeme yardimci olan, iiretken fikirleriyle ¢alismama yon verip

akademiye fayda saglayacak bir Urlin ortaya ¢ikarmami saglayan, ¢ok kiymetli danigman hocam
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BOLUM I
1.GIRIS
Insanlar; dogada gergeklesen olaylarin sebeplerini anlamak iizere bilimle ilgilenmeye
baslamig, bu sayede yasanan olaylar1 anlama ve dnceden kestirebilme kabiliyeti kazanarak
yasami denetim altina almay1 basarip diger toplumlara istlinlik saglamiglar ve halen de
Ustiinliik saglamaya devam etmektedirler (Tural, 2005). I¢inde bulundugumuz c¢agda
kalkinmanm ve gelismenin diizeyi egitimdeki Kaliteye baghdir (Aydin, 2003). Gelisen
diinya diizeni, beraberinde yeni ihtiyaglar dogurdugu i¢in bu ihtiyaglar1 karsilamak amaciyla
insan egitimine Onem verilerek bilimsel arastirmalar ve sorgulamalar yapilmaya baslanmistir
(Kayhan ve Koca, 2004). Egitimin hedefi; yasanilan ¢agda toplumun ihtiyag duydugu
bireyler yetistirmek oldugu i¢in verilecek egitim, bu ihtiyaclar1 karsilamaya yonelik
olmalidir (Aydm, 2003). Cagimiz toplumundaki meslek gruplari; bilim ve teknolojinin aktif
kullanicisi, sorun c¢ozme ve karar verme becerileri gelismis bireylere gereksinim
duymaktadir (Babaandag, 2013). Klasiklesmis formiilleri dayatma, ezber diisiinceleri dikte
etme, hazir bilgi sunumu gibi tekniklerle bu nitelikteki bireyleri yetistirmek zor. Bu
bakimdan artik hazir bilgiyi alan pasif bireyler yerine; arastiran, tireten bireyler kazanmak
hedeflenmektedir (Gtines, 2010).

Dogaya hakim olma arzusunu tasiyan insanlar bu hakimiyeti saglamak ve doganin
gizemini ¢6zmek amaciyla matematige basvurmuslardir (Kiigiik ve Demir, 2009). Toplumlar
tarafindan 6nemli, faydali ve etkili bir ders olarak kabul edilen matematik; bilim diinyasinda
da vazgegilmez bir konuma sahiptir (Ugurel ve Morali, 2006). Matematigin olmadig1 yerde
bilimden, teknolojiden, gelisimden bahsetmek dogru degildir (Ersoy, 2003). Gelecegini
giiven altina almak isteyen toplumlar, bu ihtiyaclarin1 kargilamak amaciyla matematik
ogrenimine O6nem vermislerdir (Altun, 2006). Matematik; yenilige Oncii olma, egitimin
niteligini arttrma ve {ilke gelecegi i¢in Onemli bir yatrim olma agisindan Uzerinde
durulmasi gereken bir bilimdir (Arseven, 2010). Egitim-6gretimin her déneminde, bireyin
belli bir bagar1 potansiyeli kazanmasi ve hedefledigi noktaya ulasip meslek se¢imini yapmasi
hususunda matematigin 6nemi biyiiktiir (Sentiirk, 2010). Glnumuzde hemen hemen her
konuda matematikle kars1 karsiya kalmakta ve matematiksel islemler yapmay1 gerektiren
tahmin, analiz etme, problem c¢6zme gibi matematiksel becerilere sahip olmak
durumundayiz (Yenilmez ve Duman, 2008). Matematik, biligsel becerilerin gelismesinde en
etkili bilimdir (Yenilmez, 2011).



Gliniimiiz egitim ortaminda konsantre olma ve motivasyon saglama sorunlari
yasanmaktadwr (Torun ve Duran, 2014). Ezberci sistemin hdkim oldugu 06grenme
ortamlarinda Ogrencinin pasif bir alict olmasi; derslerin ilgi ¢ekme noktasinda yetersiz
kalmasina, bireyin motivasyonunun diismesine ve akademik basarisizlik yasamasina sebep
olur. Kalict bir 6grenmenin gergeklesebilmesi i¢in, bireyin 6grenme aktivitelerine etkin bir

sekilde katilim saglamas1 6nemlidir (Siinbil, 2011).

Geleneksel yaklagimlarla yiiriitiilen matematik, 6grenciler tarafindan sevilmeyen bir
ders olarak goriilmektedir (Hosgor, 2010). Yapilan arastirmalar sonucu, ¢ogu Ogrencide
matematige yonelik kaygi durumunun gézlendigi ve bircogunun da bu derste basarisizlik
yasadig1 tespit edilmistir (Alkan, 2011). Matematigi sevmeyen bireyler; bu derse karsi
ilgisiz, motivasyonu diisiik ve kaygili olma durumlar1 yasarlar (Akkas ve Toluk-Ugar, 2020).
Bireyin matematige yonelik motivasyonunun diigiik olmasi; derse katilimmin diismesine, bu
dersi gereksiz gormesine ve bu dersle iligkili eylemlerden kagmasina sebep olur (Kesici,
2018). Henlz ilkokul doéneminden baslayip daha sonraki egitim-Ogretim siirecine de
yansiyan matematik yapamama korkusu, egitimin hedeflenen noktaya ulagmasi konusunda
olumsuz bir yapi1 olusturur (Sentiirk, 2010). Matematik dersinin soyut ve bu yuzden
kavranmasmin zor olmasmin yaninda kullanilan yontemin bireyin ihtiya¢c ve istekleri
dogrultusunda yapilandirilmamasi; bu dersin bireyler tarafindan sikici gorilmesine, derse
yOnelik kaygi olusmasina sebep olur. Matematikteki kavramlari, genellemeleri ve formiilleri
ezberletmeye caligmak bireyi matematikten uzaklastirir ve matematigin anlasilmasi gii¢ bir
ders oldugu algismna neden olur (Boz, 2008). Matematik 6gretiminde yillardir kullanilip
verim alimamayan yontemleri bir kenara birakarak 6grencilerin bu derse yonelik olumsuz
tutumlarmi olumlu yonde gelistirmeliyiz (Cift¢i, 2005). Bu sebeple bireyi derslerde etkin
kilacak ve 6n 6grenmelerini dikkate alacak 6grenme yaklasimlarinin kullanilmasi gereklidir
(Koseoglu ve Kavak, 2001). Soyut yapis1 sebebiyle ilkokulda 6grencilerin sikildig: bir ders
olan matematik Ogretiminde oyunlarin kullanilmasi, somut yasantilar saglama adina
onemlidir (Kilig, 2007). Anlamli bir 6grenme ortami olusturma ve kavramlar1 6grenmede
kolaylik saglayan oyun yontemini egitim ortamina entegre etmek Onemlidir (Cankaya ve

Karamete, 2008).

Okul yasaminin baglamasiyla beraber yeni bir ortama giren bireyin; bu ortama uyum
saglamasi agisindan kendi yasantisiyla baglantilar kurdugu yontemlerle tanigmasi gerekir ve
bu bakimdan oyun, etkili bir ara¢ olarak karsimiza ¢ikar (Zaif-Kilig, 2010). Cocuklarin
yasantisinin odak noktasini olusturan oyunu smirlandirmak, ¢ocuklar icin saglikli geligimi

olumsuz etkiler (Dindar ve Ayan, 2009). Oyunun &grenme ortamina entegre edilmesi,



ulagilmak istenilen amaclarin kolayca gergeklesmesine ve derslerin verimli bir sekilde
islenmesine katki saglar (Hazar ve Altun, 2018). Oyun, 6grenme ortamindaki kaygi ve
tedirginlik durumunu azaltip 6grencinin kendisini daha rahat ifade edebilmesine bu sayede
derslere yonelik motivasyonun ve dikkat seviyesinin yiiksek olmasina katki sunar (Torun ve
Duran, 2014). Oyunun egitimde kullanilmasi, pargalar halinde bulunan bilginin
sentezlenerek bir arada toplanmasina ve eksik 6grenmelerin tamamlanmasina yardimei olur

(D6nmez, 2017).

Soyut bir kavramin 6gretimi, somut materyaller ve yontemlerle desteklenmedigi
zaman tam O6grenme gerceklesemez ve bu ylzden kavram yanilgilari olusabilir. Zaman
kavramimin soyut bir konu olmasi, 6grencilerin bu konuyu 6grenmekte giicliik yasamasina
sebep olurken bu konunun somutlastirilarak 6gretilmemesi kalict bir grenmenin olusmasini
engellemektedir (Yesilyurt ve Caglar-Perci, 2021). Zaman kavrami 6zellikle ilkokul
diizeyindeki bireyler tarafindan anlasilmasi gii¢ bir soyutluga sahiptir. Akrep-yelkovan
ilisgkisi ve tam-yarim-gceyrek saat gibi kavramlar, Ogrencilerin 6ziimlemede zorluk
yasadiklar1 konulardir. S6z konusu kavramlarmn somutlastirilarak ve keyifli bir 6grenme
ortaminda anlatilmasi, kalict bir 6grenme olusmasinda ©Onemlidir. Bu noktada
yararlanacagimiz Oyun temelli 6gretim, somutlastirma ve kalict 6grenmeler saglanmasinda
etkili bir yontemdir. Literatir incelendiginde, zaman 6lgme konusunun oyun temelli
ogretimle islenmesinin basariya ve matematik kaygisina etkisinin incelendigi herhangi bir
calisgma bulunmamaktadir. Bu ylizden bu ¢alismada oyun temelli 6gretimin 3. Sinif zaman
0lgme konusunun islenmesinde 6grenci akademik basar1 ve matematik kaygisina etkisinin

incelenmesi 6nem arz etmektedir.
1.1. ARASTIRMANIN PROBLEMI

Arastirmanin temel amaci, 3. smif matematik dersi zaman 6lgme konusunun oyun
temelli 6gretim siireciyle islenmesinin 6grencinin akademik basarisi ve matematik kaygisi

Uzerindeki etkisini incelemektir.
1.1.1.Arastirma Problemi

3. smif matematik dersi zaman 6lgme konusunun oyun temelli 6gretim siireciyle
islenmesinin 6grenci akademik basarisina ve matematik kaygisina etkisi, geleneksel 6gretim

yontemlerinin kullanimina gore istatistiksel olarak anlamli bir sekilde farklilagsmakta midir?
1.1.1.1. Alt Problemler

Aragtirmanin problemi dogrultusunda asagidaki alt problemlere cevap aranmistir:



a) Deney grubunda bulunan 6grencilerin 6n test-son test matematiksel basari
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

b) Kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6n test-son test matematiksel basari
puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

C) Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6n test matematiksel basari
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

d) Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin son test matematiksel basari
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

e) Deney grubunda bulunan 6grencilerin 6n test-son test matematiksel kaygi
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

f) Kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6n test-son test matematiksel kaygi
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

9) Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6n test matematiksel kaygi
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

h) Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin son test matematiksel kaygi

puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?
1.2. ARASTIRMANIN AMACI ve ONEMI

Ogrenci, 6grenme siireci igerisinde etkin bir katilimc1 olmay: hedeflerken geleneksel
Ogretim anlayismin hdkim oldugu ortamda pasif kaldigi i¢in derse yonelik ilgi ve
motivasyon diizeyi diiser (Aksoy, 2010). Egitimde; 6zellikle diiz anlatim gibi katilimcilarin
edilgen oldugu, 6grenme tizerindeki etkinligi diisiik yontemlerin kullanilmasi matematik
dersine karst olumsuz duygularm olusmasina sebep olur (Oztirk, 2022). Nasil ki oyun
sadece ¢ocukluk donemi ile smirli degilse matematik 6grenmek de sadece ders kitaplariyla
smirli degildir (Demir, 2016). Hayatin kendisiyle esdeger konumda bulunan, yasamimizin
hemen her alaninda varligini hissettigimiz derecede Onemli bir ders olan matematigin
bireyler tarafindan kaygi kaynagi olarak goriilmesi, kavranmasmin zor hale gelmesi; bu
dersin zevkli, motivasyonu yiiksek ve soyut yapisinin somutlastirilmasina yonelik
tekniklerle islenmesi gerektigini gdsterir. Matematik dersinde kullanilan yontemlerin giinliik
hayatla baglantisinin olmamasi; 6grenciler tarafindan bu dersin anlagilamamasma sebep
oldugu i¢in bu bakimdan dersi eglenceli hale getirecek, giinliik hayatla iligki kuracak ve
disiplinler arasi baglantiy1 saglayacak yontemlere yer verilmelidir (Akkus-Sevigen, 2013).
Matematigin temelini olusturan ilkokul evresinde kavramlarin somutlastirilabilmesi ve etKkili
bir matematik 6grenme ortaminin olusabilmesi adina kullanilabilecek en iyi yontem oyundur

(Boz, 2014). Cocuklar, oyun oynayarak daha kalict 6grenmeler gergeklestirirler (Akman,



2002). Oyunun kullanildig1 6gretim ortaminda, dersler tekdiizelikten siyrilarak keyifli bir hal
alir ve geleneksel ortamda pasif olan 6grenci etkin bir katilimci roliinde yaparak-yasayarak
ogrenme firsati elde eder (Yilcel-Yumusak, 2014). Yapilan arastirmalar sonucu oyun temelli
yontemin klasik yontemlere gore daha kalic1 6grenmeler olusturdugu gdzlenmistir (Oztiirk,
2022). Oyun; bireyin kendi benligini olusturmasina, hayal diinyasini zenginlestirmesine,
belirli bir diizen olusturmasimna, diizene uygun davranmasmna, sorumluluk almasina, dis
diinyay: etraflica tanimasina ve gelecegi ile ilgili planlar tasarlamasma katki saglar. Oyun
temelli yontemin 6gretime olan bu katkilar1 gézetilerek bu arastirmada oyun temelli 6gretim
yonteminin kullanildigi matematik Ogretim siirecinin, geleneksel Ogretim ydnteminin
kullanildig1 matematik 6gretim surecine gore 3. smif zaman 6lgme konusunun islenmesinde
ogrenci akademik basarisi ve matematik kaygist (Uzerindeki etkisini incelemek
amaglanmistir. Bu ¢alisma; egitim-6gretimde yeterli diizeyde verim alinamayan, bireyin
sikilganlik gdstermesine sebep olan, bireyin motivasyonunu diigiiren yontemlere alternatif
olarak o6zellikle ilkokul diizeyindeki cocuklarin diinyasini olusturan oyunun egitimde
kullanilmasiyla 6grenci basarisini arttirmak ve matematige yonelik olusan kaygiy1 azaltmak
acisindan onemlidir. Ayni1 zamanda bu ¢alisma sinif egitimi ve matematik dgretimi alaninda
yapilacak olan c¢alismalara da kaynak olacak niteliktedir. Literatiir incelendiginde oyun
temelli 08retimin; zaman Olgme konusunun islenmesinde Ogrenci akademik basar1 ve
matematik kaygisi tizerindeki etkisini inceleyen bir ¢alisma olmamasi, bu arastirmay1 6nemli

kilan diger sebeplerdendir.
1.3. ARASTIRMANIN SINIRLILIKLARI
Bu arastirma;

< 2022-2023 egitim-6gretim donemi,

O/
%

Devlet okulunda 6grenim goren 3. smif 6grencileri,

O/
%

3. smifin zaman 6l¢me kazanimlari,

O/
%

Arastirmaci tarafindan gelistirilen ‘Basar1 Testi’

[le smirhdir.
1.4. VARSAYIMLAR

< Segilen drneklemin evreni temsil ettigi,

< Arastirmaya katilan ogrencilerin her iki testi de potansiyelleri dlglstinde
yeterli cabay1 gostererek cevapladiklari,

< Kontrol altina alinamayan degiskenlerin her iki grubu da esit Olgiide

etkiledigi,



@ Her iki gruptaki Ogrencilerin de arastirmanm sonucunu etkileyecek bir

etkilesimde bulunmadiklar1 kabul edilmistir.
1.5. TANIMLAR

Matematik: Basit giinliik ihtiyaglar1 karsilamak amaciyla olusturulmus bilgiler

toplulugu ve mantiksal diisiinme sistemidir (Ersoy, 2003).

Oyun: Anlama ve kabiliyet gelistiren, dnceden belirlenmis prensipleri olan, keyif
verici bir faaliyettir (TDK, 2023).

Oyun temelli 6gretim: Esnek bir yapiya sahip, ¢ocugun tiim gelisim alanlarina
uygun, hareketli bir yapist olan, timevarimsal yonteme dayanan, bes duyuyu da siirece dahil

eden, farkindalig1 ve 6zgiin olmay1 destekleyen bir yontemdir (Tugrul, 2013).

Seckisizlik: Orneklem igin tercih edilen birimlerin segilme ihtimallerinin esit olmasi

durumudur (Blyukéztirk ve ark., 2021).



BOLUM 11
2. KAVRAMSAL ACIKLAMALAR VE ILGILI LITERATUR
2.1. KAVRAMSAL ACIKLAMALAR
2.1.1. Matematik Nedir?

Matematigin dogusuyla ilgili iki farkli goriis vardir: Birincisi matematigin insanlar
tarafindan gelistirildigi digeri ise matematigin hep var olup sonradan kesfedildigidir (Giines,
2010). Altun (2006)’a gore insanlar tablo ¢izme, veri toplama gibi yasami kolaylastirma,
sorunlarla miicadele etme ve c¢evreyl anlayabilme agisindan matematiksel edimler
gelistirmistir. Etrafimizdaki canli yasamimmi ve dogayi inceledigimizde belli bir diizenin
varligini goriiriiz: Ornegin ar1 peteklerinin altigen olmasi, insan viicudundaki altin oran, gok
cisimlerini koni seklindeki yolu izlemesi, bir filizin yapraklarmin tutunma noktalar1
arasindaki acmnim ayni olmasi gibi durumlar matematigin hep var olup insanlar tarafindan
sonra kesfedildigini gosterir (Giines, 2010). ilk baslarda sayma, dlgme gibi basit ihtiyaclar
cercevesinde meydana ¢ikan matematigin; gliniimiiz ¢caginda 6nemli bilimler arasinda yer
aldigin1 ve ozellikle yasadigimiz teknolojik ¢agda kullanilan islemcilerin matematiksel

teorilerin bir pargasi oldugunu séyleyebiliriz (Isik ve ark., 2008).

Matematik, kavram olarak kokenini Antik Yunandaki ben bilirim anlamima gelen
‘matesis’ kelimesinden almistir (Yenilmez, 2017). Matematik zengin bir kiiltiir birikimine
sahip, kiiltiirden kiiltiire cesitlenerek artmasi sonucu ¢ok boyutluluk kazanmis bir derstir
(Van Oers, 2010). Matematik; ¢ok boyutlu ve genis kapsamli olmasi sebebiyle taniminin
baz1 Ozelliklerle sinirlandirilmasinin yetersiz oldugu, bilgi edindikce yeni ozellikleriyle
karsilastigimiz bir kavramdir (Umay, 2002). Matematik; sonsuz detaya sahip, hakim oldugu
uygulama alanlar1 genis ve ¢ok yonlii bir bilimdir (Kiigiik ve Demir, 2009). Matematik,
yasadigimiz evreni kavramayi saglayarak hem akademide hem de giinliik yasamda
karsilagilan problemlerin ¢éziimiinde kolaylik saglayan mantikli bir diisiinme sistemidir
(Baykul, 2014). Matematik, basit giinliikk ihtiyaglar1 karsilamak amaciyla olusturulmus
bilgiler toplulugu ve mantiksal disiinme sistemidir (Ersoy, 2003). Matematik;
uygarliklardan uygarliklara ¢esitlenerek aktarilan, pratik ve evrensel bir iletisim aracidir
(Zaif-Kilig, 2010). Matematik, yasanilan diinya diizeninin kavranmasinda en 6nemli aragtir
(Bindak, 2005). Matematik; simge ve bi¢imlerden olusan, sayi, boyut, uzay ve bunlar
arasindaki bagintiy1 inceleyen, akil yiliritme, yaratma, tahlil yapma, gibi diisiinsel becerileri
iceren bir derstir (MEB, 2009). Matematik; bazi simgeleri kullanan dil, akilc1 diisiinme

sistemi, diinyay1 tanima ve ¢evreyi gelistirmede basvurulan bir disiplindir (Alakog, 2003).



Matematik, kavramlar1 farkli simgelerle temsil ederek herkes igin ayni algiy1 olusturan ortak
bir dildir (Cekici ve Yildirim, 2021). Matematik, bireye 6zgiir ve sistematik diisiinme firsat1
ile fikirlerini paylagabilme imkani sunar (Tural, 2005). Cogu yazarin goziiyle matematik,
hayat1 anlamak i¢in bir yoldur (Altun, 2006). Matematik diger disiplinlerle iligkili ve gilinliik
yagsamla biitiinlesmis durumdadir (Lesh & Doerr, 2003). Matematik, dogru algiy1 ve 6zgiir
diistinme yetisini gelistirir (Aydin, 2003). Matematik, ge¢miste var olup giiniimiizde
varligimi devam ettiren ve gelecekte de yol gostericimiz olacak olan yasamla biitiinlesmis bir
disiplindir (Isik ve ark., 2008). Matematik, gelisim alanlarini destekleyerek Ogrencilere
birtakim matematiksel beceriler kazandiran bir derstir (Camoglu-Hanci, 2023). Gerek
bilissel gerekse diisiinsel kabiliyetin gelismesinde matematik, en etkili bilimler arasinda yer
alir (Yenilmez, 2011). Matematik ve matematiksel diisiinme kabiliyeti olmadan, sayilarin ve
simgelerin dilini kavrayamadan ne simdi ne de gelecekte ¢agdas toplumun itibarl bir iiyesi
olmak miimkiin degildir (Ersoy, 2003). Bu bakimdan giinliik yasantimizda ihtiyacmni
hissettigimiz birtakim becerilerin meydana ¢ikmasmi saglayan matematik, toplumlarin

Ogrenmesi gereken elzem bir disiplindir (Akkaya, 2010).
2.1.2. Matematik Egitimi

Gilinlimiizde arastiran, elestiren, karsilastirma becerisi yiiksek, 06grendiklerini
yasantisinda islevsel olarak kullanabilen ve matematigi hayatina entegre edebilen bireyler
yetistirilmek isteniyor (MEB, 2018). Cagimiz mesleklerini inceledigimizde her ¢esit meslek
az ya da ¢ok matematigi ve matematiksel diistinmeyi icerir (Olkun ve Toluk, 2014). Glnluk
yasantimiza sagladigi katkilarin yani sira bilim diinyasindaki ¢calismalara da ana kaynak olan
matematik, muhim bir disiplindir (Kiglk ve Demir, 2009). Matematik; hemen hemen tiim
bilim dallar1 ile iliskili oldugu i¢in insanlik tarihinde yasanan biitiin gelisimlerin
matematigin gelisimiyle paralel oldugunu, bu bakimdan gelecekte devam edecek olan
gelisimlere katkida bulunmak amaciyla bireylere iyi bir matematik egitimi verilmesi
gerektigini soyleyebiliriz (Dursun ve Bindak, 2011). Nitelikli insan giicii yetistirmeyi
amagliyorsak nitelikli bir matematik egitimi vermemiz gerekir (Aksu, 2008). Bu ylzden
egitimin temel amaclarmdan biri de nitelikli bir matematik egitimi yaratmak i¢in yeni
yontemler gelistirmektir (Gabriel et al., 2018). Matematik egitiminde iilkenin tipolojisi,
gelenekleri, yasam kosullar1 ve kiiltiirii dikkate alinarak diizenleme yapilmalidir (Aydin,
2003). Matematik egitimi ile ilgili son yillarda degisen anlayis ile geleneksel egitim
stirecinde pasif alict konumunda bulunan bireylerin, salt bilgi yiginmi ezberlemeleri yerine
aktif katilimer roliinde yaparak-yasayarak 6grenme modeli ile problem ¢ézmeleri gerektigi

benimsenmistir (Olkun ve Toluk, 2014). Matematik egitimi; matematigi sadece teorik olarak



bilmek degil pratikte matematigi uygulamak, yapmak ve sorun ¢ozebilen bireyleri
yetistirmeyi amaglamaktir (Soylu ve Soylu, 2006). Matematik egitimi, bireyin siire¢
icerisinde etkin katilim saglamasmna firsat sunan yaparak-yasayarak oOgrenme temelli
egitimdir (Olkun ve Toluk, 2014). Matematik egitimindeki yeni anlayig; formilleri
ezberletmek, kitaplara bagli kalmak, 6gretmen odakli egitim sunmak gibi gelenekselci
anlayis1 bir kenara birakarak bireyin kendi matematigini olusturmasi gerektigini savunur
(Yenilmez ve Duman, 2008). Matematik egitimi denilince akillarda sadece sayilarla
ugrasma, hesap yapma gibi sinirli bir diisiince yer ediniyor oysa matematik bunlarin daha da
Otesinde; degisen yasam kosullarina karsi hazirlikli olma, sorunlara yonelik ¢ozim tretme,
olaylar arasinda makul baglantilar kurabilme, tahmin becerisinin gelismesini saglama gibi
faydalar sunar (Umay, 2003). Matematik egitiminin amaci, yasantimizda ihtiyacini
hissettigimiz matematiksel bilgi ve beceriyi kazandirmaktir (NTCM, 2000). Matematik
egitimi, bireyin ¢ok yonlii diislinebilmesine ve farkli tarzda yorum yapma becerisi
kazanmasina katki sunar (Aydmn, 2003). Bireyin yaratict ve elestirel diisiinebilme, akil
yiiriitebilme, sorun ¢6zme gibi diistinme becerileri ile swralama, analiz etme, dlgcme ve
smiflama gibi yasaminda kendisine kilavuzluk edip toplum igerisinde uyum saglayacagi
zihinsel siiregleri gelistirebilmesi adina matematik; énemli bir etkiye sahiptir (Tural, 2005).
Matematik egitimi ile problem ¢dzebilme ve matematiksel diislinebilme becerisi gelisen,
matematigin 6neminin farkina varan bireyin bu sayede topluma da katkisi olur (Baki, 2014).
Ulkemiz egitim sisteminin agirhik verdigi ve ilizerinde ehemmiyetle durdugu bir alan olan
matematik egitimi; egitim sisteminde agirlik verilen bir alan olmasma ragmen bir¢cok kisi
icin kaygi duyulan, soyut kalan ve zor anlasilan bir ders olarak goriilmektedir (Yenilmez ve
Duman, 2008). Matematik; bireye hitap etmeyen, anlasilmasi gii¢ olan, mantiksiz bir ders
olarak goriilmektedir (Glines ve Gokgek, 2013). Matematige yonelik kaygi yasayan
Ogrenciler; bilgiyi anlamak, yorumlamak, yapilandirmak yerine ezberci bir anlayisa
yonelirler (Isik ve ark., 2008). Kullanilan yontem ve teknigin uygun olmamasi ve temel
matematiksel becerinin eksik olmasi, matematige yonelik kaygi yasanmasma sebep olur
(Aydin, 2011). Bireye matematiksel diisiinme becerisi kazandirmay1 amagliyorsak bireyin
matematige yonelik olumlu bir tutuma sahip olmasi ve bu dersin degerini anlamasi
gereklidir (Kigik ve Demir, 2009). Bireye matematigin teoriden ibaret olmadigi, giinliilk
yasantist igerisinde kullanabilecegi islevsel bir ders oldugu farkindaligi kazandirilmalidir
(Giines ve Gokgek, 2013). Yapilan aragtirmalara gore matematige yonelik tutumun olumlu
bir etkiye sahip olmasi i¢in oyunlastirma, somut nesneler sunma, hikayelestirerek anlatma

gibi tekniklerin kullanilmasi1 gereklidir (Yenilmez, 2011).



2.1.3. Matematik Ogretimi

Bir toplumun sz sahibi olabilmesi ve ilerleme kaydedebilmesi agisindan matematik
¢cok mihim bir etkiye sahiptir; nitekim tarihte gelismis olan milletlere baktigimizda Girit,
Babil, Eski Misir gibi milletlerin matematik alaninda yaptiklar1 ¢alismalar sayesinde Ust
seviyelerde oldugunu goriiyoruz; bu da matematigin toplum ilerleyisinde Onciiliik eden bir
bilim oldugunu gosteriyor (Giines, 2010). Yasantimiz igerisinde matematigin yerini anlamak
istiyorsak c¢evreyi dikkatlice inceledigimizde etrafimizi saran matematiksel sistemi
gorebiliriz (Isik ve ark., 2008). Matematik; giinliikk hayatta karsilasilan sorunlara yonelik
akilct diisiinme, analitik yaklagsma, tarafsiz yorumlama gibi diislinsel siireglerle ¢6ziim
iiretilmesine katki sunar (Isleyen ve Altin, 2017). Yasantimiz icerisinde ihtiyacini
hissettigimiz matematik; bir aligveriste alinan para ile verilen paranin hesaplanmasi, para
Ustd miktarinin Ogrenilmesi, faturalarin dogru hesaplanmasi gibi yasam igerisindeki
sorunlarin ¢oziimiinde basvurdugumuz bir aragtir (Cetin, 2016). Matematik dersindeki
kavramlarm soyut olma yonii ve bu yiizden 6grenciler tarafindan 6ziimlenmesinin zor
olmasi; 6grencilerin bu derse 6n yargiyla yaklagsmalarina neden oldugundan; bu konuda
ogretmenlerin en etkili 6gretim yontemini kullanmaya, matematigi ayrmntili bir sekilde ele
almaya ve eksik goriilen konular1 tamamlamaya yonelik destekleri onemlidir (Yilmaz,
2019). Matematik, zincirin halkalar1 gibi birbirine bagli bir biitinden meydana geldigi i¢in
Ogrenilenler arasinda iliski kurmak ve kalic1 6grenme saglamak amaciyla yaparak 6grenmeyi
ise kosmak lazim (Cankaya ve Karamete, 2008). Matematik; ge¢misteki gibi soyut
kavramlarin dikte edildigi bir ders yerine ger¢ek yasamin temsili olan, sorun ¢dzme
yeteneginin gelistirildigi, bireyin Ogrendiklerini anlamlandirabildigi, etkili bir &gretim
organizasyonuna sahip ve buna bagl olarak 6z denetim becerilerinin gelistirildigi bir ders
olma yaklasimina yonelmistir (Altun, 2006). Matematik; teoremlerin ezberlendigi, konunun
iyice anlasilabilmesi i¢in yiizlerce 6rnegin ¢oziildiigli bir ders degildir; matematikte 6rnekler
pekistirmek amagli kullanilmali, konular arasindaki baglantilar iyice kurulmali ve iglenilen
konu ile gercek yasam iliskilendirilmelidir (Nasibov ve Kacar, 2005). Cagimiz egitim
felsefesi; matematigi goren, etkin bir katilimer olarak yeniden yapilandiran, sorumlulugu
iistlenebilen ve 6grendiklerini yasamimin merkezine koyarak sorunlarini ¢6zmede bir arag
olarak kullanabilen yaklagimlara yonelmeyi savunur (Tag ve Deniz, 2018). Verimli bir
matematik 6gretimi olusturmak ve dgrencilerin bu 6gretim ortamindaki giidiisiinii arttirmak
amaciyla aktif 0gretim yOntemlerine basvurulmali ve bireyin etkin katilim gdsterdigi
yasantilar olusturulmalidir (Aksu, 2008). Matematik Ogretiminin hedeflenen noktaya

ulasabilmesi adina kavramlarin zihinde tam olarak yerlesmesine, salt bilgi yiiklemesi
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yapmadan 6grencinin deneyim yoluyla 6grenmesine ve sorgulayict bir bakis agistyla
diisiinmesine imkan verilmelidir (Kuguk ve Demir, 2009). Matematik ¢gretiminin amacina
ulagmasi i¢in bireyin matematiksel kavramlar1 anlamlandirabilmesi, matematiksel islemleri
Oziimseyebilmesi ve kavram ile iglemlerin bagintisin1 Kurabilmesi lazim (Baykul, 2014).
Matematik; tartismaya kapali, birtakim formiillere dayandirilmis sekilde degil sorgulamaya
acik bir teknikle 6gretilmelidir (Yildirim, 2004). Matematikte 6gretim yapilirken 6grenciye
gorelik ilkesi dikkate alindiginda ve smif atmosferi matematigin dogasina uygun olarak
yapilandirildiginda 6grenci basarisi olumlu yonde gelisir (Boz, 2014). Matematik
ogretiminde ¢oklu zeka kurami, davranis¢i yaklasim, yapilandirmaci yaklasim ve bituncul
yaklagim gibi ¢esitli yaklagimlardan konuya gore en iyi ve en etkili yontemin belirlenip

kullanilmasiyla daha etkili ve zengin bir 6 gretim ortami olusturulabilir.
2.1.4. Matematigin Ozellikleri
2.1.4.1. Matematik Soyuttur

Matematik soyut bir bilim oldugundan igerisindeki kavramlar1 temsil etmek amaciyla
bu kavramlar1 karsilayan semboller kullanilir (Boz, 2014). Matematigin temelini olusturan
elemanlar ve belli bir sav One siiren onermeler matematigin soyut yapiya sahip oldugunu

gosterir (Kilig, 2007).
2.1.4.2. Matematik Bir Dildir

Matematik benzersiz ve ¢ok miithim bir iletisim unsurudur; matematigin bu 6zelligi

sayesinde yasadigimiz evreni kavrama, kesfetme ve aciklayabilme firsati elde ederiz (Pesen,
2003).

2.1.4.3. Matematik Zeka Temellidir

Matematik, anlamli bir akil yiiriitme siirecinden olusan ve diisiinceyi gelistiren bir
sistemdir (Baykul, 2003). Matematik; anlamli bir diisinme araci oldugundan bir kavrami
Ogretmek icin kesfetme, problem c¢6zme ve anlam kurma gibi disiinsel siiregler

kullanilmalidir (Olkun ve Toluk, 2014).
2.1.5. Oyunun Tarihcesi

Oyunun insan varolusuyla miisterek bir sekilde yillarca siiregelen bir olgu olmasi,
arkeologlarin yaptiklar1 incelemeler ile desteklenmis olup yapilan kazi ¢aligmalar1 sonucu
giinlimiiz oyunlart ile eski ¢ag oyunlarinin benzerlikleri kanitlanmistir (Yilmaz, 2019). Eski
Misir’da bulunan oyuncak bebekler, tahta ya da tastan yapilmis topaglar en eski oyun

araglar1 olarak kabul edilmis; Girit, iran ve Misir’daki kazilarda rastlanilan oyuncaklar her
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cagda oyun oynandigmi desteklemistir (Hosgdr, 2010). Hatta bazi arastirmacilara gore
bilinen ilk oyuncak, Kral Tutankhamun’a ait bir oyun masasidir (Senyuva, 2023). Yunan
kaynaklarini inceledigimizde; bir tahta iizerinde tavlayr andiran oyunlar, kemik oyunu,
kagittan oyunlar, top ve topa¢ oyunlar1 gibi faaliyetlere rastlanilmis ayrica Anadolu’ya
yerlesmis Antik Cag medeniyetlerinin  mezar anitlarmin  birgogunda oyuncaklar
kesfedilmistir (Canli ve Demiraslan, 2020). Tirklerde de yazili ve sozlii kaynaklarinin
biiyiik bir boliimiinde oyunlarin varligi goriilmekte ve Uygurlarda ‘cingirak’ kelimesi, yazili
eserlerin ilki olan Divanli Lugati’t-Tirk’te asik oyunu, karaguni, Otiis gibi oyunlardan
bahsedilmektedir (Sahin, 2016). Dede Korkut Hikayeleri ve Evliya Celebi’nin
Seyahatname’sinde de oyunun varhigiyla ilgili bir¢ok veriye rastliyoruz (MEGEP, 2009).
Saman geleneklerine baktigimiz zaman, ayinlerde oyunsal &gelerin varligina rastlariz.
Saman ayinlerinin dua ve sarkiyla baslayip sonrasinda ayinlerde hayvan ve ruh taklidinin
yapilmasi, tedavi amaciyla ata binip davul tokmagini atmis gibi kullanmalari, oyunsal
ogelerin varligin1 gosterir (Senyuva, 2023). Dini torenlerle gelisen oyunlar, daha sonraki
donemlerde toplumun diger alanlarinda da kendini géstermistir. Oyunlar; zafer kutlamalari,

sOlenler, diigiin, bayram senlikleri gibi alanlara yayilmistir (Hazar, 2017).

Gilintimiizde nasil ki daha cok astronot ve uzay ile ilgili oyunlar oynanirken
Ortagag’da da daha cok askeri oyunlar ve sovalye oyunlar1 oynanirdi (Niemann, 1991).
Selguklular doneminde cinsiyet ayrimi olmaksizin herkes at oyunlarmi g¢ok iyi bilir,
oyunlarin ¢ogu askeri kabiliyetleri gelistirmek iizerine kurulurdu (Canli ve Demiraslan,
2020). 19. ylizyilin sonu ile 20. yiizyilin baslar1; cocukluk doneminin kendine has bir yapiya
sahip oldugu, ¢ocugun gelisim alanlarinin arastirilmasi yoniinde akademik c¢alismalarin
basladig1 ve egitimde ¢ocuk egitimi basligmmin da kendine yer buldugu bir donem olmustur
(Erkut ve ark., 2017). 20. yiizyilda ¢ocuklarm oyuna erisme imkanlar1 arttirilarak evde gocuk
odalar1 olusturulmus, oyuncak sayis arttirilmis ve oyun temeli izerine kurulan okul dncesi

egitim ile oyun alanlar1 genisletilmistir (Giilsoy, 2013).

Gegmiste agik alanlarda, akranlarm katilimiyla oynanan oyunlar; teknolojinin
hayatimiza girmesiyle beraber kapali alanlarda, hayali kisilerle oynanan etkinliklere
dontigmiistiir (Cakir et al.,, 2011). Teknolojinin gelismesi ile beraber ¢ocuklara istedikleri
anda ve istedikleri mekanda oyun oynama imkani taniyan dijital oyunlar ortaya ¢ikmigtir
(Birds & Edwards, 2015). Farkli teknolojik programlarla tasarlanan bu oyunlar; online oyun,
bilgisayar oyunu ve konsol oyunu gibi dallara ayrilir (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014).
Dijital oyunlar; el-g6z uyumunu saglama, yonergeleri izleme (Lin & Hou, 2015), akil

yurutebilme, soruna yonelik ¢6ziim tretme, tahlil yapma (Kim & Smith, 2015) gibi olumlu
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etkiler saglar. Bu gibi faydalar saglamasmin yaninda zararlar1 da vardir. Bagimlilik
yapmasinin yaninda bu tiir oyunlar, bireyin gelisim alanlarini1 da olumsuz yonden etkiliyor
(Torun ve ark., 2015). Bu oyunlar; hareket etmeyen sagliksiz bireylerin ortaya ¢ikmasina,
asil yapilmasi gereken vazifelerin aksamasina, aile ile gegirilen zamanin azalmasina ve
gercek yasama mesafe koyulmasina sebep olurken ayni zamanda bu oyunlarin bazi siddet
icerikli olanlari, ¢ocugun siddete meyilli olmasina etki eder (Aydogdu-Karaaslan, 2015).
Goriildiigii lizere gegmisten giiniimiize her donemde ¢esit ¢esit sayisizca oyun oynanmistir.

Bu oyunlarin hepsinin ortak noktasi, insanin hos¢a vakit gegirmesini saglamaktir.
2.1.6. Oyunun Tanimi

Cocuklarin hayatmin her sathasinda 6nemli bir konumda bulunan oyun, ¢ok cesitli
bir etkinlik oldugundan tanimi yapilirken de farkli ifade bigimleriyle aktarilmistir (Boz,
2018). Yapilan tanimlamalar smirli kalmis olup kapsamli bir bi¢imde ifade edilememistir
(Gilsoy, 2013). Egitimciler; oyunu tanimlarken sadece oyalanma amaciyla gerceklesen bir
faaliyet olmadigi, gelisim alanlarmi olumlu yonden etkileyen ve bireyin iletisim kurmasima
firsat sunan bir olgu olarak kabul etmislerdir (Dagbasi, 2007). Oyun; anlama ve kabiliyet
gelistiren, 6nceden belirlenmis prensipleri olan, keyif verici bir faaliyettir (TDK, 2023).
Oyun; bireyin dogdugu andan itibaren baglayarak hayatinin her doneminde keyifle
baglandigi, bir an bile sikilganlik gostermedigi ve birtakim becerilerin gelismesinde rol
oynayan aktivitelerdir (Ozdemir ve Ramazan, 2012). Istege bagl olarak katilimm
saglandig1, konsantre olmay1 gerektiren, mutlu vakit gecirmeyi sagladig: i¢in gidiileyici bir
yapiya sahip olan oyun; siire¢ igerisinde bireyin davraniglarini gézlemlemeye firsat sunan
eglenceli etkinliklerdir (Yildirim, 2021). Hedef barindiran veya barmdirmayan, prensiplere
dayanan ya da dayanmayan, katilimcilarin goniillii oldugu, verimli bir 6grenme siirecine
destek olan ve yasamimizin bir pargasi olan keyif verici etkinliklere oyun denir (Donmez,
1999). Aksoy (2022)’a gore oyun; biriken enerjiyi atarak rahatlamayi saglayan, istek ve
arzularin karsilandigi, keyif alman bir 6grenme bigimidir. Oyun; bir menfaat olmadan
oynanan, keyifli dakikalar yasanmasmna firsat sunan, belli kurallar dahilinde gerceklesen
etkinliklerdir (Gozalan ve Kocak, 2014). Oyun, kiigiik yastaki bireylerin kisiliklerini
yansitan ve bu donemin en mithim ugrasi oldugu konusunda herkesin goriis birligi icerisinde
oldugu bir aktivitedir (Mrnjaus, 2013). Oyun, ¢evreye uyum saglamada etkili bir aragtir
(Unal, 2009). Birey dogdugu andan itibaren ¢evreyi algilama, taklit yapma, emekleme gibi
davraniglart oyun yoluyla 6grenir (Bardak, 2018). Oyun; eglenirken ayni zamanda
dinlenmeyi, duygularin1 disa vurmay: ve gevre ile bag kurmay: saglayan etkinliklerdir
(GOnen ve Uyar-Dalkilig, 2017). Oyun, yetiskinler igin giinliik ¢alisma temposu igerisindeki
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yorgunlugu atma aract iken; g¢ocuklar i¢cin eglenme ve Ogrenmenin bir arada oldugu
yagamlarinin bir pargast olan etkinliklerdir (Aksoy, 2022). Piaget’e gore oyun, ¢evreden
alinan uyaricilart uyumsama ve oziimleme yolu ile bellege depolama isidir (Aral ve ark.,
2001). Oyun, Ogrenciyi merkeze alan ve yasantiya dayali 6grenmenin gergeklesmesini
saglayan etkinliklerdir (Adigiizel, 2010). Oyun; bireyin yeteneklerini kesfetmesini,
Ozgirliigiiniin farkinda olmasini ve yasadigi ¢evreye yonelik farkindalik kazanmasini
saglayan igglidiidir (Yoriikoglu, 2007). Giiniimiiz egitim anlayisina gére oyun; derslerin
monotonluktan siyrilip keyif verici ve ilgi ¢ekici sinif ortamlarina donlismesine katki sunan,
ogrenmenin gerceklesmesinde kolaylastirict bir rol iistlenen ve fikirlerin 6zgiir bir bicimde
aktarilmasina firsat veren etkinlikler olarak tanimlanmistir (Aydin, 2014). Oyun; yasam
kosusturmacast igerisinde gerek bedensel gerek zihinsel olarak bitkin diisen bireyin,
oyundaki heyecan, tutku, basari, eglence ve keyif alma gibi 0zellikler sayesinde hayatin
kesmekesliginden uzak yeni bir diinyaya adim atmasmi ve kaybolan guciuni yeniden

kazanmasmi saglayan iyilestirici etkinliklerdir.
2.1.7. Oyunun Ozellikleri

Oyun; icten giidiilenmeye sahip olma, onceden belirlenmis esnek ilkelere bagh
olarak siire¢ igerisinde keyifli anlar yasatma, hayal ve ger¢ek unsurlari bir arada barindirma,
yer ve zamani oyuncu tercihine gore belirleme, bireyleri etkin bir sekilde ortama dahil etme,
sonu¢ merkezli degil siire¢ icerisindeki yasantilara odaklanma gibi Ozelliklere sahiptir
(Canli, 2014; Rubin et al., 1983). Oyun; sonunda basarisiz olma kaygisi tasimama, istekli
katilimcilara sahip olma, bireyin i¢inde var olan duygular1 dis diinya ile birlestirme, el ve
gdz uyumunu saglama, fiziksel ve zihinsel gelismeyi saglama, maddi olarak kar amaci
gutmeme, kendi icerisinde bltinlik tasima, kullanilan araglarla bireyi giidileme, beceri ve
kavram kazandirma 6zelliklerini tasir (Aksoy, 2016, Biriktir, 2008; Pehlivan, 2014).

Prensky (2001)’e gore oyunlarin bu kadar 6n planda olmasi; oynayan kisilere haz
verme, farkli durumlara doniistiiriilebildigi icin akigkanligi olusturma, geri doniit imkani
sundugu i¢in 6grenmeyi saglama, sonunda galip gelindigi i¢in motive etme, rekabet, diello
ve dikkat ¢ekici miisabakalara sahne oldugu i¢in heyecanlandirma, sorunlarin ¢oziimiinii
barmdirdig1 i¢in Uretkenligi saglama, oyuncular arasi etkilesim yasandigi icin sosyallik
kazandirma, belirli hedefleri oldugu icin motive etme, kurallardan meydana geldigi i¢in belli
bir yapiya sahip olma gibi dzelliklerinden kaynaklanmaktadir. Oyunda; oyuncular etkin rol
alir, cocuk oynanan oyundan haz alir, oyun yeniliklere agiktir, oyun birtakim kurallar icerir

ve oyunun anlamli bir biitiinliigii vardir (Aksoy, 2022). Bilim insanlarina gore bir ¢ocugu
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tanimanin en iyi yontemi, oyundur (Dundar ve Ayan, 2009). Oyun; din ile buginin
gelenekleri arasinda koprii gorevi goriir (Coban ve Nacar, 2015). Oyun; kultirden kulttre
aktarilan bir miras, bir 6grenme aracit ve gereksinimdir (Giines, 2015). Oyun; motive
edicidir, ilgi g¢ekicidir ve iletisim aracidir (Nur, 2019). Oyun; kendine has bir karakter
olusturma, Ozgirlik, mis gibi yapma, kendini denetleme, hareketlilik, smnir koyabilme,
zaman yonetimi kazanma vb. Ozellikleri tasir (Adigiizel, 2017). Oyun, kendi potansiyelinin
farkina varma ve ¢evreyi kesfetmede rehber olma 6zelligi tasir (Tugrul, 2013). Gig¢ bela
ogrettigimiz kurallari, oyun icerisinde daha zahmetsiz bir bicimde 6gretebiliriz (Diindar ve
Ayan, 2009). Oyunlarin; bireye, yasamla ilgili deneyim ve diisiince iiretme becerisi ve her
oyun sonunda farkli kabiliyet kazandirma 6zelligi vardir (Altun, 2019). Cocugun toplumla
kaynasmas1 ve ifade becerisi gelistirmesinde oyunun etkisi bayuktur (Aral, 2000). Oyunlar;
keyifli vakit ge¢irme, hayal giiclinii gelistirme, ¢evreye uyum saglama, kendini tanima ve
iletisim becerisi kazandirma gibi 6zellikler barindirir (Arslan, 2016). Tiim bunlarin yaninda
oyun; cocuk yetigkin ayirt etmeksizin her donemde vazgecilmez bir yasam kaynagi olma,
giinliik yasam icerisindeki kaygili ortamdan uzaklastirma, yasamdan keyif almay1 saglama,
cevreyi farkli bakis agilariyla yeniden tanima, gelisim alanlarmma olumlu katki saglayarak

farkli beceriler kazandirma gibi 6zellikler de barindirir.
2.1.8. Oyunun Gelisim Alanlarina Etkisi
2.1.8.1. Fiziksel Gelisime Etkisi

Beden ve ruh sagligi i¢in 6nem arz eden oyun, beslenme ve uyku kadar mihimdir
(Arslan, 2016). Oyun sirasinda bireyin tiim uzuvlar1 hareket durumunda oldugu i¢in kas
sistemleri ve duyular da gelisim halinde olur (Hanbaba, 2011). Oyunlarin fiziksel gelisime
etkisinin en belirgin 6rnegini basketbol oyunlarinda gorebiliriz (Giilsoy, 2013). Oyun;
viicutta biriken yaglarin tiiketilmesi, kaslarm kuvvetlenmesi, i¢ salgi bezlerinin saglikli bir
sekilde organize olmasinda ve biiylime gorevinin tamamlanmasinda onemli role sahiptir
(Sen, 2010). Oyun, g¢ocugun oynarken viicudunda biriken enerjiyi atmasi, uyku ve
beslenmesinin de duzene girmesine etki ederken agik alanlarda oynanan oyunlar sayesinde
de birey, giines ve temiz havadan yararlanir (Uskan ve Bozkus, 2019). Cocuk; oyun
oynarken kosuya ge¢cme, atma-tutma, atiy yapma, ziplama ve adimlama gibi birtakim
hareketler sergiledigi i¢in kaslar1 gelisir (Yilmaz, 2019). Bireyin guclu ve dinamik bir
viicuda sahip olmasinda, hizli hareket etme becerisi kazanmasinda, tepki yeteneginin
gelismesinde, kaslarmi kontrollii bir bi¢imde kullanmasinda, viicuttaki organlarinin uyum

icerisinde hareket etmesinde ve esnek bir viicuda sahip olmasida oyun 6nemli rol oynar
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(Coban ve Nacar, 2015). Oyun; kas ve eklemlerin esneklik ve kuvvet kazanmasina,
vicuttaki yaglarin yakilmasi sonucu gilinimiiz hastaliklarindan olan obeziteden
kaginilmasina, saglikli beslenme ve buna bagli olarak dizenli bir uyku uyunmasina,
viicudun dinglik kazanmasina, gilines enerjisinden ve temiz havadan yararlanmasi agisindan

saglikli bir yagam siirlilmesine katk1 saglar.
2.1.8.2. Dil Gelisimine Etkisi

Birey; oyun oynama siirecinde diger oyundas arkadaslariyla siirekli olarak bir
iletisim ve etkilesim durumu igerisinde oldugu i¢in kurallar1 olustururken ya da bu kurallarin
ithlal edilmesine kars1 itirazlarda bulunurken bir durum karsisinda kendisini ifade edebilme,
olay1 detaylariyla aciklayabilme, yeni sozciikler 6grenme, iiretme ve bunlart gilinliik
konugma diline yansitma, hakkini savunmayr oOgrenme, uzun ve anlamli climleler
olusturabilme ve kelimeleri baglamina uygun olarak kullanma gibi dilsel beceriler kazanir.
Oyun; kendini 6zgiir bir sekilde ifade etme, fikirlerini digerleriyle paylasma, kafasini
kurcalayan durumlara yonelik sorgulamalar yapma ve cevresinde bulunan yeni bilgileri
ogrenmeye firsat verir (Doganay, 1998). Cocuk; oyunlar sayesinde uyaklar1 ve vurgulari
fark etme, gelismis bir kelime haznesine sahip olma, uzun timceler kurma gibi beceriler
kazanir (Sirin, 2011). Oyun araciligiyla ¢ocuk; hem kendisiyle hem de cevresindekilerle
stirekli bir konusma igerisinde oldugu i¢in dilini kullanmaya hakim olma, toplumsallagsma
yoniinden olumlu gelisim elde etme, diisiincelerinde denetim kazanma, hayal diinyasini
zenginlestirme ve kendini bagkalarmin yerine koyarak diisiinme firsat1 elde eder (Arnas,
2017). Oyun; ¢ocukta sekil, renk ve boyut gibi unsurlarin gelisimini destekler (Mangir ve
Aktas, 1993). Oyunda ifade becerisi gelisen bireyin, ayni zamanda kelime haznesinin de
gelistigini gorebiliriz (Akkaya, 2018). Oyun oynayan g¢ocuk; soru sorabilme, dil bilgisi
kurallarina uygun bir iletisim kurma, gucli tahminlerde bulunabilme, genis kelime
dagarcigina sahip olma ve duygularini ifade etme gibi beceriler elde eder (Karadag ve
Caligkan, 2008). Okuma, yazma, dinleme ve konusmadan olusan dort temel dil becerisini

gelistirme, gramer kurallarin1 6grenme ve s6zciik haznesini gelistirmede oyun; 6nemli etkiye

sahiptir (Kara, 2010).
2.1.8.3. Zihinsel Gelisime Etkisi

Birey; neredeyse tiim oyun siireclerinde siirekli olarak yapacagi hamleleri,
gelistirebilecegi stratejileri, kazanmaya yonelik cizebilecegi yollari, rakibin hamlelerini ve
bu hamleleri ekarte etmeyi diistindiigii i¢in zihni siirekli bu diisiinsel siireglerle mesgul olur

ve bu da bireyin zihin gelisimine katki sunar. Oyun, algilarin 6grenmeye agik olmasinda
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Onemli bir uyaricidir (Yavuzer, 2023). Bireyin 6gretim ortamina hazir durumda gelebilmesi
icin oyuna doymus olmasi lazim (Yo6riikoglu, 1998). Oyunun zihinsel anlamda en biyuk
katkisi, ogrenmeyi saglamasidir (ikizler, 1993). Bireyin yasadigi diinyayr tanimasma,
aragtirmaci Ozelligini gelistirmesine, ihtiya¢ duydugu bilgileri elde etmesine yardimci olan
oyun, gerek cevredeki nesneleri gerekse arag-geregleri tanima ve bunlar1 zihinde tutma
acisindan biligsel gelisime katki sunar (Tirkoglu ve Uslu, 2016). Oyun; dlgme, sayma,
boyut, hacim gibi kavramlarin; erime, buharlasma gibi tabiat olaylarmin; siraya koyma,
kategorize etme, tahlil yapma gibi zihinsel becerilerin gelisiminde dnemli bir etkiye sahiptir
(Doganay, 2002). Oyun; sorun ¢dzme, liretken olma, olaylar arasinda mantikli baglar kurma,
muhakeme etme, yorumlama gibi becerilerin gelismesine imkan tanir (Altunay, 2004). Oyun
yardimiyla bireyde gelisen zihinsel beceriler, bireyin yasaminda tesadiif edecegi sorunlari
¢c0zmeye katki sunar (Ergin, 2017). Oyun siirecinde hayatin i¢ginden sunulacak bazi durumlar
ile gocugun okuma ve yazma kabiliyetleri daha erken donemlerde gelisebilir (Seving, 2009).
Oyun; Uretken, farkli kurgulamalara agik ve hayal diinyasi genis bir zihnin gelismesinde
onemli rol oynar (Yildiz ve ark., 2017). Birey bir denence olusturma, bir durumu karara
baglayabilme, bir durumun elestirisini yapabilme, karsilastigi sorunlara farkli ¢oziimler
bulma, tahlil yapma ve sentez olusturabilme gibi zihinsel becerileri oyun sayesinde elde eder
(Camliyer ve Camhiyer, 1997). Oyun; zihnin odaklanmasmi gerektirdigi icin beynin
dikkatini ¢eker, oyun ile birey iist diizey diisiinme ve organize etme becerileri kazanir, oyun

oynadikca duyular gelisir ve birey kendi yeteneklerinin farkina varir (Arslan, 2016).
2.1.8.4. Sosyal Gelisime Etkisi

Oyun ve sosyal ortam birbirlerini karsilikli olarak etkileyen iki kavramdir. Oyun
sayesinde birey; akran edinme, akranlariyla iletisim kurma, ¢evreyi tanima, ¢evreye yonelik
farkindalik kazanma, toplumun kendisine bigtigi roliin farkina varma, bu role uygun
davranma ve gelecek yasama hazirlikli olma gibi beceriler elde eder. Okul yasaminda
bireyin catigmact bir profil yerine uyum saglayict bir profil kazanmasinda, akranlariyla
saglikli bir iletisim kurarak yeni kavramlar 6grenmesinde ve karsilikli olumlu duygular
gelistirmesinde oyunun pay1 biiyiiktiir (Giines, 2015). Oyun; karsilasilan bir soruna yonelik
¢Ozum Uretme, 6zglvenli olma, dogruyu-yanlisi, hakliyi-haksizi ayirt etme, diyalog kurma,
akran edinme, trafik kurallarini bilingleme, telefonla gériisme, gorgili kurallarma uyma gibi
unsurlart kazandirmasi agisindan ¢ocugu toplumsal hayata hazirlar (Filiz, 2008). Cocuk
cevresi ile slrekli bir etkilesim igerisinde oldugu i¢in ¢evresindeki meslekleri ve onlarin
gorevleri ile kendi sorumluluklarmi dgrenir (Bekmezci ve Ozkan, 2015). Oyun yardimiyla

cocuk, galip gelme ya da yenilgiye ugrama duygulariyla tanisir ve bir gruba onderlik etme
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becerisi kazanir (Erekmekg¢i ve Fidan, 2012). Oyun igerisinde ¢ocuk diger insanlarin
haklarmni gdzetmeyi, insanlara yardim etmeyi ve cevresiyle olumlu iligkiler kurmay1 (Unal,
2009), ayn1 zamanda bireyselcilikten kurtulmayi, etrafindaki canli yasamlarmi korumay1 ve
cinsel kimligine yonelik farkindaligi 6grenir (Uskan ve Bozkus, 2019). Oyun; sorunlari
¢coziime kavusturma, cocuga 0zgiir bir ortam saglama, ¢ocukta 0zgiiven duygusu gelistirme,
baskalarinin goriislerine saygili olma ve diisiinceleri dile getirme agisindan énem arz eder
(Bilgin, 2010). Kisinin kaygilarinin {istesinden gelip topluma uyum saglamasi ve toplumsal
olgunlagma ile kendine has bir kimlik olusturabilmesi agisindan oyun énemli bir faktordir
(Ozdogan, 2020). Bireyin ileriki yasaminda bir karaktere sahip olabilmesi agisindan oyunun
rolii biiyliktiir (Demir, 2012). Kendi basina bir sey yapabilecegi bir ortami1 oyun ortaminda
yakalayan birey; yetiskin miidahalesi olmadig1 i¢in sorumlulugunu kendisi iistlenerek bazi
kurallarin oldugunun farkina varir ve oyunda karsilastig1 zorluklara gogiis gerip yasaminda
da bu tiir zorluklarin oldugu bilincine erisir (Altun, 2019). Toplumun bir Uyesi olarak
baskalariyla paylasmak, arkadas edinmek ve sosyal olmak agisindan oyun onem arz eder

(Gilsoy, 2013).
2.1.8.5. Duygusal Gelisime Etkisi

Insan olarak giin icerisinde bir¢ok duygu durumlarma girer, birgok duygu karmasasi
yasariz. Yasam icerisinde siirekli farkli olaylar ve durumlar ile karsilasir bunlara yonelik
tepkilerde bulunuruz. Yasanilan duygu durumlarimin saglikli bir bigimde ifade edilmesi ve
olumsuz duygularin saglikli bir bicimde atlatilabilmesi ag¢isindan oyun onemli bir etkiye
sahiptir. Psikoanalitik kuramcilara gére oyun, duygulari agida ¢ikaran bir uyaricidir ve
cocuk karsilastig1 sorunlar1 ya da sevinglerini oynadig1 oyuna tagiyarak gercek hayatta ifade
edemedigi durumlar1 oyunda ifade eder (Korcu, 2019). Oyun; bireyde olusan kin, korku gibi
olumsuz durumlarin yaninda seving, heyecan gibi olumlu duygular1 aciga ¢ikarrr ve bu
duygulara yonelik kontrol mekanizmasinin gelismesine firsat sunar (Topaloglu ve Aslan,
2012). Oyun sayesinde birey; yasadigi olumsuz duygulardan kurtularak pozitif duygular
gelistirmeye baglar (Yavuz, 2017), sevgi ihtiyacini karsiladigi igin siirekli olarak ¢evrenin
ilgisini cekme durumunu terk eder, giizellik algis1 kazanir, 6zgiiven tazeler ve giidiilenmislik
yasar (Coban ve Nacar, 2015). Oyun sirasinda yasadigi duygularm bilincinde olan birey, bu
duygular1 kontrol etmeye yonelik deneyim kazanir (Gozalan ve Kogak, 2014). Oyunlar
araciligiyla cocuk; paylagsma, yardimlagsma ve karsisindaki bireye saygili olma duygularini
kazanir (Mangir ve Aktas, 1993). Oyunlar, cocugun i¢ diinyasinda yasadigi duygularmni
dengeli bir bicimde disa yansitma ve karsilastigir sorunlara ¢oziim iireterek daha biiyiik

sorunlar icin tecriibe kazanma agisindan 6nem arz eder (Giilsoy, 2013). Oyun; neselendirme,
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eglendirme ve dinlendirme gibi 6zellikler barindirir (Kara, 2010). Oyun; bireyin yagamdan

uzaklasip kendisi igin olusturdugu diinyasinda rahatlamasina imkan tanir (Arslan, 2016).
2.1.9. Oyun Kuramlan
2.1.9.1. Klasik Oyun kuramlan
Oyunun ne anlattigi ve hedefinin ne oldugunu dile getirmeye ¢alisan kuramlardir.
2.1.9.1.1. Fazla Enerji Kuram

Schiller ve Spencer’in ortaya attigi bu kurama gore canlida bulunan fazla enerji,
hedefi olan veya olmayan oyunlarda tiketilir (Kogyigit ve ark., 2007). Bu kurama goére
oyun, fazla enerji sonucu yapilan amagsiz aktivitelerdir (Akkaya, 2018). Kuram; insanin
ihtiyaclarmi karsilamasi adina enerji depoladigini ve zamanla enerji birikimi arttikca kiside
baski olusturdugu i¢in bireyin bu enerji fazlaligimni oyun araciligiyla disar1 atarak baskidan
kurtuldugunu savunur (Pehlivan, 2014). Cocuklarin oyuna olan bagliliklar1, neredeyse tim
cocuklarin biriken enerjilerini oyun yoluyla atmasmi saglar (Giilsoy, 2013). Glnimuz
caginda fazla enerji kuramimin savundugu bu fikrin tersine tutum sergileyen yetiskinler ya da
ebeveynler, ¢ocugun islerini de yaparak onlara zarar veriyorlar. Yetiskinlerin neredeyse
cocuklarin tiim iglerini yapmasi, ¢ocugun enerjisini atamamasina sebep oldugu i¢in ¢ocukta
enerji birikmesi olusur (Usta-Taban, 2023). Bu da enerjisini atamayan c¢ocukta baski

olusumuna sebep olur.
2.1.9.1.2. Dinlenme Kuram

Moriltz Lazarus tarafindan ortaya atilan bu kurama gore calisma sirasinda olusan
enerji azalmasi, oyun oynanarak tekrar kazanilabilir (Pehlivan, 2014). Fazla enerji
kurammin tam aksine bu yaklagimda enerji bosaltimi degil yitirilen enerjinin oyun yolu ile
tekrar kazanimasi durumu sz konusudur (Onder, 2020). Kuram, bir mesguliyet ile
ugrasirken enerjinin bittigini ve kaybolan enerjiyi yeniden elde etmek i¢in oyun oynanmasi
gerektigini savunur (Akkaya, 2018). Cocugun teneffiislerde oyun oynamasmin derslerde
harcadig1 enerjiyi geri kazanmak amaciyla yapmasi, bu kurami desteklemektedir (Tut,

2018).
2.1.9.1.3. Tekrarlama Kurami

Evrim kuramimi referans alan bu kuramda ¢ocuk oyunlari, kiiltiirlerin geligimi ile
paralellik gosterir (Akkaya, 2018). Kuramin anlayisina gore birey, soyuna has yasam
ritiellerini ve davranislar1 oynadigi oyunlara transfer eder (Seving, 2009). Birey turunin

geemis donemlerdeki davranmiglarini tekrarlar (Kosucu, 2016). Kuram, oyunun kalitim
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yoluyla aktarildigini savunur.
2.1.9.1.4. Yetiskinlik Yasamina Hazirhk (Becerilerin Egitimi Teorisi):

Kurami ortaya atan kisi Karl Gross’tur. Bu kurama gore birey, gelecek hayata
hazirlik olmasi agisindan icgiidiisel bir sekilde oyun yolu ile prova yapmaktadir (Onder,
2020:29). Birey ebeveynlerini gozlemlerken ortaya ¢ikan iggiidiisel davraniglari, sinama-
yanilma yolu ile 6grenmeye calisarak gelecek yasami igin alistirma yapar (Ogretir, 2008).
Icgiidiisel olarak gelisen ¢ocuk oyunlari, blyUklerin gunliik hayattaki rollerinin bir
yansimast olup gelecek yasamlari igin temel niteligindedir (Akkaya, 2018). Yani ¢ocukluk
doneminin bitmesiyle erisilecek olan olgunluk diizeyi igin oyun, bir 6n hazirliktir (Ozdogan,
2020). Oyun etkinlikleri igerisinde birgok duyu organi etkin olarak ise kosuldugu igin dis
diinyaya uyum saglamak daha da kolaylasir (Pehlivan, 2014).

2.1.9.2. Dinamik Oyun Kuramlari
Dinamik oyun kuramlari, oyunun igerigi ile ilgilenen kuramlardir.
2.1.9.2.1. Psikoanalitik Oyun Kurami

Kuram, oyunun duygusal olarak rahatlatic1 bir islevinin oldugunu 6ne siirer (Akkaya,
2018). Kuramdaki anlayisa gore bireyin giinliik yasam igerisinde ugradigi birtakim olumsuz
duygularm ve ruhsal calkantilarm kontrolii agisindan oyun, bir képrii gérevi gorir (Onder,
2020:36). Oyun oynayan cocuk, kendini oyunun akismna birakir ve Ozgiir bir bigimde
kendisini ifade ederek duygularini oyuna yansitir. Ornegin bebegiyle oynayan bir kiz eger
annesi ona 1yi davranmigsa bebegine iyi davranir eger kotii davranmis ise o da bebegine kotii
davranir (Tut, 2018). Oyun sayesinde birey, rahatsiz edici duygulardan kurtularak pozitif
duygular gelistirmeye baslar ve bu da oyunun iyilestirici bir roliiniin oldugunu gosterir
(Demir, 2016). Boylece istenmeyen duygu durumlarindan siyrilarak pozitif duyguya eristigi
i¢in bozulan denge de yeniden saglanmis olur (Kogyigit ve ark., 2007).

2.1.9.2.2. Bilissel Oyun Kuram

Piaget, zihin icerisinde birbirinin tam aksi iki durum olan 6zimleme ve uyum
saglama kavramlarindan bahsederek; 6ziimlemede ¢evredeki uyaricilarin zihnin 6nceden
olusturdugu yapiyla eslestirildigini, uyum saglamada ise mevcut zihinsel organizasyonlarin
cevredeki ortama adapte edilerek yeniden dizenlendigini savunur ve oyunun da bir
oziimleme durumu oldugunu belirtir (Nicolopoulou, 2004). Piaget’e gore oyun esnasinda
cocuk, karsilastigr bir olay1 ya da olguyu zihninde var olan bilgiyle aciklamaya calisir ve

cocugun oyun yolu ile kazandigi sembollestirme becerisi okuma yazma becerilerinin de
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gelismesine katki saglar (Onder, 2020).
2.1.9.2.3. Sosyo-Kiiltiirel Oyun Kurami

Vygotsky tarafindan ortaya atilan bu kuramdaki diisiincenin temelinde, toplumsal
cevrenin bireyde olumlu gelisim sagladigi ve oyunun g¢evredeki etkilesim sonucu olustugu
anlayist vardr (Yildirim, 2021). Vygotsky’e gore oyun, kiiltiirel unsurlar1 barindiran bir
etkinlik oldugu i¢in bu yolla birey yasadig1 toplumun ilkelerini benimseyip 6zdesim kurma
imkant bulur (Vygotsky & Cole 1978). Oyun; g¢ocuklugun erken donemlerinde bireyin
arzularinin karsilanmamasina tepki niteliginde kurdugu hayaller ile ‘mig’ gibi yaparak
olusturdugu aktivitelerdir (Arslan, 2016). Vygotsky, cocuk tek basma bile oyun oynarsa
oyun sosyal dgeler barindirdig1 i¢in ¢ocugun oynadigi oyun yine toplumsal bir oyundur der

(Cankaya ve Karamete, 2008).
2.1.9.2.4. Psiko-Sosyal Oyun Kuram

Erikson da Freud’la benzer diisiinceyi paylasarak oyunu, benlik gelisimi olarak
yorumlamis fakat bundan farkli olarak hem fiziki hem de kiiltiirel boyutta agiklamaya
calismig ve oyunun bireyin benligini kontrol etmesi i¢in bir ara¢ oldugunu ifade etmistir
(Karabacak, 1996). Erikson tarafindan ortaya atilan bu kurama goére birey; oyun araciligiyla
kisiliginde yatan durumlari, heveslerini ve isteklerini yansitir (Seving, 2009). Oyun
oynamak, Erikson’un Psiko-sosyal gelisim donemlerindeki c¢atisma durumlarini da daha
saglikli bir sekilde gecirmesini saglar (Arslan, 2016). Oyunlar araciligiyla birey, yasamdaki

olaylara yonelik farkli ¢6ziimler tiretmeyi d6grenir.
2.1.10. Oyunlarin Siniflandiriimasi

Oyunlar; yas grubuna, seviyeye, Kkiiltlire, oynanma sekline, oynanilan alana,
oynanilan  malzemeye gore ¢esitli  sekillerde  sniflandirilmistr.  Oyunlarin

smiflandirilmasiyla ilgili birka¢ 6rnek verecek olursak;
Boratav (1973)’a gore oyunlar;

% Yalniz cocuklara mahsus oyunlar

K/
L X4

Sans, fal oyunlan
% Yetenek, kuvvet oyunlar
% Zeka gerektiren oyunlar
» Katisgmh oyunlar

seklinde siralanmustir.
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Avedon (1971) oyunlari su sekilde siniflandirmistir:
% Sans oyunlar1: Zar, rulet, fal oyunlar1 gibi oyun tiirleridir.

% Gosteri oyunlari: Tiyatro, orta oyunu, meddah gibi oyun turleridir.

R

¢ Macera oyunlari: Dagcilik, motorlu yaris gibi oyun tiirleridir.

% Miicadele oyunlari: Fiziksel beceri oyunlari, strateji oyunlar1 gibi oyun

trleridir.

MEB (2016) oyunlart;

R

% Karakterine gore (fonksiyonel, hayali ve grup oyunlari)

R

¢ Oynanilan alana gore (bahce oyunlar1 ve smif i¢i oyunlar)

R

¢ Kullanilan araca gore (aragh ve aragsiz oyunlar) kategorize etmistir.
Pehlivan (2014) ise oyunlar1 su sekilde ayirmustir;
¢ Taklit oyunlar: Bir sesi ya da davranis1 oyunlastirmaktir.

¢ Yaratia oyunlar: Camur, kil, toprak gibi malzemeleri kullanarak olusturulan

oyunlardir.
¢ Macera Oyunlar: Ziplayis, atlayis, tirmanig gibi aktiviteleri igeren oyunlardir.

* Yikim ve Yapim oyunlari: Bir tiimii parca haline getirme ya da pargalari

birlestirip tiime ulagsma seklindeki oyunlardir.

» Ac¢ik Hava Oyunlari: Sokak, bahge gibi herkese agik olan yerlerde oynanilan
oyunlardir.

% Diis Giicii Oyunlari: Tahtanin telefon, sopanin at gibiymis kullanilip hayal

diinyasina gore sekillenen oyunlardir.
2.1.11. Egitsel Oyun

Cocuklarm temel becerileri kazanmasi, gen¢ bireylerin iletisim becerilerini
gliclendirmesi, yetiskinlerin ise giizel vakit gegirmesi ve moral depolamasi i¢in oyunlar
onemlidir (Camliyer ve Camliyer, 1997). Egitsel oyunlar, diger oyun tiirlerinden farkli
olarak 6gretim agisindan belli hedeflere ulasmak amaciyla tasarlanan oyunlardir (Song ve
Zhang, 2008). Egitsel oyunlarda ulasilmasi gereken kazanmimlar vardir ve ders bu
kazanimlara ulagsmak {izere planlanir (Dagdeviren, 2023). Egitsel oyunda iki amag¢ vardir:

Birincisi oyunu oynayan kisinin amaci olan oyunda galip gelme arzusu, ikincisi ise oyunu
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tasarlayanin amaci olarak oyun oynamanin dikkat cekiciligi, miicadele ve haz veren
ozelliginden faydalanip oyuncuya siire¢ igerisinde birtakim beceriler kazandirmay1
hedefleyen asil 6neme sahip amactir (Hazar, 2017). Egitsel oyunlar; soyut kavram ve
bilgileri somutlastirarak bireyin kendi yasam ve tecriibelerini 6grenme ortamina tagimasini
bu sayede ezberci anlayistan uzak, keyifli, anlagilir ve kalict 6grenme durumlarmin
olusmasini saglayan uygulamalardir (Genger ve Karamustafaoglu, 2014). Egitsel oyun;
herhangi bir menfaat saglama amact olmadan ¢ocuklarin gelisim alanlarin1 destekleyen, st
diizey beceriler kazandiran, hos vakit ge¢irmeye yarayan, ilgi ¢eken ve verimli 6grenmeler
saglayan aktivitelerdir (Y1ldiz ve ark., 2017). Sinif ortamimna heyecan katmak ve dinamik bir
ortam olusturarak tiim katilimcilar1 siirece dahil etmek i¢in egitsel oyunlar tercih edilebilir
(Glven, 2008). Varisoglu ve ark. (2013) egitsel oyunu; bireyin gelisim alanlarini olumlu
yonde etkileyen, pozitif davraniglarin yerlesmesini saglayan, haz verici duygular1 ortaya
¢ikaran etkinlikler olarak tanmimlamiglar. Egitsel oyunlar; bir konunun Ogretimi ya da
ogrenilmis konunun tekrarinin yapilmasina, konularin monotonluktan kurtularak daha zevkli
ve eglenceli bir ortamda islenmesine, bireyin istekli ve aktif katilim sagladigi 6grenme
ortamlarinin olusmasina firsat verir (Korkmaz, 2018). Egitsel oyunlar, 6grenilen kavramlarin
uzun stireli bellekte depolanmasini ve 6gretimsel amaglara ulagilmasmi saglar (Yildirim,
2015). Egitsel oyunlar yardimiyla bireyin diisiince becerileri gelisir, bir durumu
kavrayabilme yetenegi pekisir ve egitsel oyunlar; bireyin olaylar karsisinda mantikli
muhakemeler yaparak uygun ¢oOziimler iiretmesine firsat verir (Yigit, 2007). Zihinsel
becerilerin gelisimi, karsilasilan sorunlara ¢6ziim iiretme ve koklii bir 6grenme durumu i¢in
dersler egitsel oyun ile desteklenmelidir (Tirkoglu ve Uslu, 2016). Egitsel oyunlar; siirecin
basinda dikkat ¢ekmek veya motive etmek icin, siire¢ icerisinde 6gretim yapmak i¢in ve
siire¢ sonunda ise pekistirme yapmak i¢in kullanilabilir (Celik, 2017). Egitsel oyunlar
uygulanirken istenmeyen davraniglari engellemek ve amag disi durumlarin 6niine gegmek
icin birtakim 6nlemler alinmalidir. Egitsel oyunlar, gereksiz detaylar icermeden ve konudan
sapmadan ulasilmak istenen hedefi kazandirmaya hizmet etmelidir (Giilsoy, 2013).
Ogretmenler; 6gretimi yaparken belirli plan ve prensipler ¢er¢evesinde hazirlik yapmali,
ogrenciye gorelik ilkesi geregince her seviye i¢in uygun etkinlikler yapmali ve bu
etkinliklerin bagka seviyelere de uyarlanabilecek sekilde esnek olmasina 6zen gostermelidir

(Demirel, 2003).
2.1.12. Oyun Temelli Ogretim

Cocuklugun temelini olusturan oyun faktoriinii cocugun hayatindan ¢ekip ¢ikarmaya

calisarak onu oyunundan koparirsak; oyunun olmadig: bir egitim sisteminde hedefledigimiz
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kazanimlara ulagsmay1 bekleyemeyiz zira ¢ocuk demek oyunun kendisi demektir. Egitim
camiasinin en ¢ok iizerinde durdugu yontem olan oyun temelli 6gretim, verimli kullanilirsa
en etkili yontemlerden biridir (Diindar ve Ayan, 2009). Islenilen konularmn teoride kalmayip
uygulamaya gegirilmesi bilginin kalic1 olmasi agisindan énem tasidigi i¢in ve oyunlar da
konunun uygulamaya gecirilmesi agisindan etkili oldugu igin Ogretimde oyun temelli
yontemin kullanilmasi gerektigini sdyleyebiliriz (Usta-Taban, 2023). Oyunun evrensel bir
ilgi odag1 ve ortak bir payda olmasi yonii, egitim ortaminda kullanilacak bir yontem
olmasini saglamistir (Gozalan ve Kocgak, 2014). Oyunlarin etkin bir 0§renme siireci
sunmasli, yaparak-yasayarak 6grenmeye firsat vermesi ve giidiileyici bir etkiye sahip olmasi
egitim siirecine entegre edilmesini kolaylastrmistir (Akin ve Atici, 2015). Oyunun temel
oldugu 6grenme tekniginde; bireyin gelisimleri ve ihtiyaglar1 siirecin odak noktasini
olusturdugu i¢cin 6grenme ortamindan alinan haz ve verimlilik de olumlu bir ivme kazanir
(Tugrul, 2013). Ilkdgretim cagindaki bireylerin asir1 bir enerji birikimine sahip olmast,
bireylere siirekli olarak hareket etme ihtiyacini dogurmustur; bu bakimdan oyun, yasanan
hareketlilik ihtiyacin1 ve enerji bosaltimini gidermede etkili bir aragtir (Tural, 2005).
Oyunun merkeze alindig1 6gretim yontemi en az ilgili olan, en az motivasyona sahip olan
kisiyi bile siirece dahil eden bir yapiya sahiptir (Tural, 2005). Oyunun temel alindigi 6gretim
ortamlarinda tist diizey diisiinme becerilerini kazandirmak, diger yontemlere gore daha etkili
ve kolaydir (Akkus-Sevigen, 2013). Oyun temelli 6gretim, islenilen konuya odaklanma ve
etkin bir katilim ortami olusturma agisindan diger yontemlerden ayrilir (Hazar, 2017). Oyun
temelli 6gretim, soyut ve ezbere dayali 6grenme durumlarinin somutlastirilarak ve ilgi ¢ekici
kilmarak iglenmesini saglar. Bu yontemin kullanilmasi ile birlikte siif yOnetiminin de
saglanabilecegi sdylenebilir (Tural, 2005). Ogrenci merkezli olan bu yontemde, eglenceli bir
ders ortami olustugu icin 6grenci konuya daha ¢ok odaklanir ve icten giidiilenir (Giiner,
2018). Ogrenciye basarisinm karsiigmi alma firsati veren oyun temelli 8grenme; 6duller
yolu ile motivasyonu saglar, akranlarla girilen rekabet ile 6grenime olumlu katki gelistirir,

bireyin hayal gicuni ve merakini kendi 6grenmesinde kullanmasina firsat yaratir (Tokgoz,
2017).

2.1.12.1. Oyun Temelli Ogretimin Ozellikleri

Oyun; beceri gelistirme, anlagilmasi giic problemleri kolaylastirma, bireyin kendi
ozelligine uygun rolii bulmasma yardimci olma, bireyi gldileme, tutumda farklilik
olusturma gibi 6zelliklere sahiptir (Pehlivan, 2014). Oyun; bireyin tiim duyularini 6grenme
stirecine katma, karsilikli iletisim kurmaya dayali oldugu igin dil becerisini gelistirme,

dikkati 6grenilen konuya yogunlastirmaya yardimci olma, 6zgiivenli olmaya katki saglama,
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eglenerek 6grenmeye imkan sunma, hem 6grenciler arasi hem de 6gretmen ile 6grenci arasi
uyum becerisini guclendirme gibi 6zelliklere sahiptir (Aykag ve Kogce, 2020). Oyun temelli
ogrenmede; bilginin ezberlenmesinden ziyade iiretilmesi, edilgen bir 6grenme ortami yerine
etken bir 6grenme ortami ve Ogrenciler arasinda rekabet yerine isbirlik¢i bir 6grenme
durumu hékimdir (Kandemir, 2019). Oyun; ezberden uzak kendi deneyim ve gozlemleri
dogrultusunda bilgiyi yapilandirma ve bilgiye kendi ¢abalariyla ulasma imkani sunarken
ogrenciyi de etkinliklere katilma konusunda cesaretlendirip 6grencinin motive olmasini ve
rahatlamasini saglar (Sentiirk, 2021). Oyun temelli 6gretimde, 6grenilen bilgiler kalic1 olur
(Demircioglu ve Akdemir, 2019). Oyun temelli 68renme, bireyin dnceki 0grenmeleri ile
yeni karsilastig1 6grenme durumlar1 arasinda koprii olusturma 6zelligine sahiptir (Bayirtepe
ve Tiizlin, 2007). Oyun temelli 6grenme; esnek bir yapiya sahip, ¢ocugun tiim gelisim
alanlarina uygun, tiimevarimsal yonteme dayanan, bes duyuyu da sirece dahil eden,
farkindaligi ve 6zgiin olmay1 destekleyen bir yontemdir (Tugrul, 2013). Oyun temelli
ogretim; etkin katilimi saglama, haz yaratma, yasamla ilgili olma, goniilliilik esasina
dayanma, bireye kendisini kotl hissetmeden hata yapabilecegini 6gretme gibi 6zelliklere
sahiptir (Ural, 2009). Oyun cksenli 6gretim yontemi; monoton bir ortamda siirekli bilgi
akisma maruz kalan zihinlerin oyunun keyif verici 6zelligi sayesinde yeniden canlanmasina,
fiziksel ag¢idan uyusmus viicudun hareketlenmesine, tamamen dinleme eksenli ortamda
anlamlandirilamayan kavram ve olgularin etkin ortamlarda 6zimlenerek daha kalici
ogrenmeler olusturmasina ve zorla Ogreniyormus hissiyatt veren 6grenme ortamlarinin

eglenceli ve haz alinan ortamlara doniismesine katk1 saglar.
2.1.12.2. Oyun Temelli Ogretimin Avantajlan

Ogretim, cogu zaman hedefledigi noktaya ulasamaz. S6z konusu durum igin
sayilabilecek bir¢ok faktér vardir. Bunun en 6nemli sebeplerinden birisi de 6grenciye hitap
etmeyen, 6grencinin ilgisini ¢cekmeyen, monoton ve tekdiize ders anlatim yontemlerinin
kullanilmasi olabilir. Ogrenciyi diri tutmak, odagini derse yogunlastirmak zordur. Nitekim
birey; 6zellikle ilkokul doneminde hareket etmek, kendini 6zgurce ifade etmek, becerilerini
sergilemek, rol yapmak ve hayal kurmak gibi ihtiyaclarmi karsilamak istedigi i¢in bu
ihtiyaglarina cevap niteligindeki oyun denilen etkinligi ¢ok sever. Birey, oyun oynamak ya
da bir oyuna dahil olmak icin her zaman hazrr konumdadir. Bireylerin hayatlarinin
merkezinde yer alan boyle bir etkinligi Ogretimden soyutlamak yerine Ogretimle
kaynastirarak kaybolan ilgi ve dikkati toplayip Ogretimin hedef noktasina ulagmasini
saglayabiliriz. Oyunla 6gretim; sorun ¢dézme, liretme, isbirligi, sorumluluk alma, iletisim

kurma, karar alma gibi becerileri gelistirir (Cojocariu & Boghian, 2014). Oyunla desteklenen
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ogrenmeler daha verimli gecer ve kalicilik saglar (Altunay, 2004). Oyunun kullanildig1
egitim ortaminda birey; metabiligsel diisiinme, 0zgiir olmay1 6grenme, farkli bakis agist
kazanma, cevreyi kesfetme ve yaparak-yasayarak ogrenme becerisi elde eder (Korkmaz,
2018). Oyunla Ogretim, bireyin yeteneklerini gelistirmesinin yaninda ayni zamanda
toplumun geleneklerine adapte olmasmi saglar (Dindar, 2009). Birey; oyun sayesinde
cevresine yonelik kesfedici bir kimlik kazanir, bu da bireyin ilgi ve merakmnin diri olmasina
katki sunar (Korcu, 2019). Oyunla 0&gretim, yasamin bir parc¢ast olan sorunlarla
karsilagmasini saglayarak bireyin dikkatini ¢ceker (Biriktir, 2008). Birey; bilgiye ulasabilme,
olumlu bir 6z benlik yaratma, daha g¢abuk Ogrenme, anlamli bir 6grenme olusturma,
aragtirma yapmaya yonelme gibi becerilerle oyun sayesinde tanisir (Tugrul, 2013). Oyun
ortamlarinda birey baskidan uzak ve rahat bir duygu durumuna biiriindiigii i¢in 6gretmenler;
cocuklarin i¢ diinyasi, yetenekleri, eksikleri gibi konularda daha kolay bilgi edinebilirler
(Boz, 2014). Oyunla 6gretim ile birey planlama yapip bu plan dahilinde hareket etmeyi ve
gercek yasamdaki riskli durumlar1 deneyimleyerek bu risklerin iistesinden gelmeyi 6grenir
(Hanbaba, 2011). Oyunla 6gretim; disiplin sorunlar1 yoniinden daha avantajli bir simf
yOnetiminin olugsmasmi, dgrenci cevaplarmin kontrol edilmesi sayesinde 6grencinin eksik
oldugu alanm goriilmesini, akademik basarinin olumlu yonde gelisimini ve ¢agdas bir egitim
ortaminin olugsmasini saglar (Tural, 2005). Oyunun uygulandigi 6gretim ortamlari, 6grenciyi
slirecin bir pargasi yaptigi i¢in 6grenciler; derse kars1 hevesli olur ve sirecte daha ¢ok stz
hakk1 buldugu i¢in bu 6gretim ortamindan memnun kalarak derse daha fazla ilgi gosterirler
(Karabacak, 1996). Oyun temelli 6grenmede birey, bilgiye kendi deneyimleriyle ulastigi ve
stirece etkin bir katilimci olarak katildigi igin bireyin 6nceki 6grenmeleriyle bag kurup

ogrenmeleri arasinda anlamli bir iligki kurmasi kolaylasir (Yagiz, 2007).
2.1.12.3. Oyun Temelli Ogretimin Dezavantajlan

Oyun temelli 6gretim yontemi; uygulanigt yoniinden diger tekniklere nazaran daha
fazla dikkat ve yaraticilik gerektirdigi icin dnceden kapsamli bir hazirliga sahip olma,
rekabet ortami olusturdugu i¢in hem kazanma hirsina yol agma hem de ge¢ Ogrenen
ogrenciyi kotl etkileme, ogrenciye hitap etmeyen 6grencinin gelisim ozelliklerine uygun
olmayan durumlarda beklenen hedefe ulagilamama, zaman alma ve kalabalik siniflarda
uygulanamama gibi dezavantajlara sahiptir (Demirel, 2003). Oyunlar, guraltila
etkinliklerdir (Pesen, 2003). Oyunlar, daha ¢ok dersin pekistirme asamasinda kullanilir
(Altun-Kekeg, 2013). Oyunla 6gretim yapilirken ulagilmak istenilen kazanima ¢ok fazla siire
ayrilir bu ylizden oyunla 6gretim zaman alicidir. Oyunla 6gretimde; oyun verilmek istenilen

kazanimin Oniline gecebilir, tiim katilimcilar etkin rol aldigi i¢in karmasali bir ortam
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olusabilir, sirayla oynanmasi gereken oyunlarda hem etkin katilimecilar: takip etmek hem
pasif durumda bekleyenleri kontrol etmek zor olabilir, etkin katilimcilar oynarken 6zellikle
oyun uzadigmda bekleyen kisiler sikilabilir, 6gretmenin is yiikii artabilir, hedef kazanim ile
oynanacak oyun uyumlu olmadiginda amaca ulasilamayabilir, siire¢ iyi yonetilmediginde
verilmek istenilen bilgi devre dis1 kalabilir, siif yonetimini saglamak zor olabilir, digarida
oynanmasi gereken oyunlar hava kosullarindan dolay1 iptal edilebilir, oyun; Kiltlrlerin
Ozelligini tasidigi icin oynanacak oyun Kkiiltire uygun olmayabilir. Kazanan ya da
kaybedenin oldugu veya sonunda bir 6diiliin oldugu oyun ortamlarinda genellikle kazanan
ve Odiile ulasan kisi konuyu 6grenen kisi olacagr icin diger ogrencilerde isteksizlik ve
basarisizlik duygusu yerlesebilir. Oyunlarin belli bir diizen ve sistematiklik icerisinde
oynanmasi gereklidir zira oyunlarin karmasik olmasi amacma ulasmasini engeller. Bu
yiizden oyunun belli bir diizen igerisinde ve kolay anlasilacak bigimde oynanmasina dikkat

edilmelidir.
2.1.12.4. Oyun Temelli Ogretimde Dikkat Edilmesi Gerekilen Hususlar

Uygulanacak oyun; kazanima ve konunun ozelliklerine dikkat edilerek tasarlanmall,
ogrencilerin 6zelliklerine uygun olmali, fiziki kosullar ve eldeki imkanlar Olgiisiinde
uygulanmali, ders siiresi hesaba katilarak planlanmali, 6grencilerin dikkatini ¢ekebilecek
tarzda olmali 6zgiin olmahdir (Tural, 2005). Oyun sirasinda zararli olabilecek tiirden
davranislar edinilmesine firsat verilmemeli, oyunun toplumsal kurallara uygun olmasina,
Ogretici olmasmm yaninda zevk verici tiirden olmasmna da dikkat edilmelidir (S6nmez,
2012). Oyunun etkili bir 6gretim materyali olmasini istiyorsak uygulayacagimiz oyunun,
konunun igerigiyle uyumlu olmasi lazim (Annetta et al., 2009). Oyunlarmn kolay
uygulanabilir olmasina, eglenirken Ogretici olmasina, bireyler tarafindan sevilmesine,
heyecan ya da rekabet icermesine, sonunda bir 6diil olmasina, uygulanacak yas diizeyine

uygun olmasina dikkat edilmelidir (Kara, 2010).
2.1.12.5. Oyun Temelli Yontemin Uygulanmasinda Ogretmenin Rolii

Oyun temelli yontemin amacima ulagsmasi noktasinda en buyik rol ve sorumluluk
ogretmene diismektedir. Oyunla Ogretim silirecinin yOneticisi ve egitmeni konumunda
bulunan o6gretmenin, oyunlar hakkindaki bilgisinin istenilen diizeyde olmasi ve oyun
oynanacak alani profesyonel bir sekilde hazirlamasi gereklidir (Kogyigit ve ark., 2007).
Ogretmen giiriiltiilii bir ortam karmasas1 igerisinde; ogretilecek olan bilginin saga sola
savrularak ucup gittigi, oyunun tamamen eglenceden ibaret oldugu bir durumun Oniine

gecmek icin oyunu planlama ve ydnetme noktasinda c¢ok dikkatli olmalidir. Ogretmen;
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ulasilmasi gereken kazanimlar1 vermek ve asil amaci elde etmek igin kurallar1 bastan
olusturmali, hangi agamada hangi bilgiye ulasacagina karar vermeli, oyunun amacini agik bir
sekilde belirtmeli ve siirecin kontroliinii saglamalidir. Ogretmen uygulamadan dnce plan
yapmali, segecegi oyunu 6grenci seviyesine gore diizenlemeli, oyunun agik ve ilgi cekici
olmasina dikkat etmelidir (Dagdeviren, 2023). Ogretmenler, 6gretimi yaparken belirli plan
ve prensipler gercevesinde hazirlik yapmali, 6grenciye gorelik ilkesi geregince her seviye
icin uygun etkinlikler yapmali ve bu etkinliklerin baska seviyelere de uyarlanabilecek
sekilde esnek olmasma dzen gostermelidir (Demirel, 2003). Ogretmen, kullanacag1 oyunu
hangi amagla diizenlediginin farkinda olarak egitim ortamini da buna gore yapilandirmalidir

(Galiim ve Torun, 2009).
2.1.12.6. Oyun Temelli Matematik Ogretimi

Matematik, anlamlandirilarak 6grenilmeli ve Ogrenilecek olan bilgi Onceki
bilgilerden faydalanilarak olusturulmalidir (NTCM, 2000). Matematik dersinin soyut yapisi,
ogrenciler tarafindan ¢ekinilen ve On yargiyla yaklasilan bir ders olmasi, bu olumsuz
tutumun degismesi gerektigini gostermektedir (Boz, 2014). Oyunlar, matematige yonelik
olumlu tutum gelistirmede etkili bir aragtir (Pesen, 2003). Oyun, ¢ocugun 6grenmek igin
hevesinin olmadigi ya da ¢ocuga konunun dgretilemedigi durumlarda ¢ocugun bizzat katilim
gostererek ve eglenerek 6grenmesi icin firsat verir (Arslan, 2016). Aktif 6grenme ortamina
firsat veren, derse yonelik ilgiyi arttiran ve matematige yonelik olumlu tutum gelistiren
oyunun derste kullanimi matematigin sevilmesine katki saglar (Baki, 2022). Hayatin
ayrilmaz bir parcasi olan oyun; ¢ocugun diizeyine gore matematik Ggretimine entegre
edilirse matematige yonelik 6n yargi durumu ortadan kalkacak ve giinliik hayatla iligkili,
eglenceli bir ders ortami olusacaktir (Oztiirk, 2022). Verimli bir matematik égretim ortami
saglamak icin Ogrencilerin etkin bir sekilde Ogrenim siirecine katildigi, Dbilgiyi
yapilandirabildigi, eglenerek 6grenebildigi bir yonteme ihtiya¢ vardir bu da oyun dgretimi
ile mimkindlr. Matematikte oyun kullanimi; 6grencinin siirece aktif katilimini, zihnen ve
fiziken konuya odaklanmasini, 6n yargidan kagmmasini ve dgrenilecek bilginin keyifli bir
sekilde alinmasini destekler (Tarim, 2023). Birey; gerekli gormedigi ve hoslanmadigi bir
ders i¢in ¢aba harcamaktan kagmacagindan dolayr oyunun heyecan ve kazanma tutkusu
faktoriinii kullanarak matematigi oyun yontemiyle islemek, bireyin 6grenme arzusunu
arttiracaktir (Baki, 2022). Oyunun kullanildigr bu teknikte, birey aslinda matematik
6grendiginin farkinda olmadan bireye istenilen beceriler kazandirilabilir ve matematiksel
kavramlar ogretilebilir (Albayrak-Bahtiyari, 2010). Oyun temelli 6gretim; matematigin

gerekli oldugu, sevildigi, ilgi duyulup zevk alindig1 bir ders olarak goriilmesini saglar (Baki,
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2022). Matematik Ogretiminde oyunlarin kullanilmasi ile beraber; formullerin, ezber
bilgilerin ve soyut kavramlarin anlamlandirilamadan zoraki olarak &grenilmeye calisildigi
tekdiize 0gretim ortami, bireyi merkezde tutarak aktif bir 6grenme ortamima doniigiir. Bu
O0grenme ortaminda Ogrenciler daha dinamik ve O0grenmeye daha hevesli olur. Oyunlar
yardimi ile salt bilgi yiiklemesine maruz kalip yorgun ve hevessiz kalmis ve bu yilizden
algilarin1 kapatmus bireyin, eglenceli bir ortamda keyif alarak 6grenme siirecine dahil olmas1

saglanir.
2.1.13. Matematiksel Kaygi

Kaygi, bireyin bir durumu ya da olay1 olumsuz olarak yorumlayip buna yonelik
duygular yasamasidir. Kaygi, beden ve zihnin ani etkilesimi sonucu olusan duyussal ve
davranigsal tepkidir (Mayer, 2008). Kaygi, motivasyonu ve akademik basariyr olumsuz
etkileyen bir faktordiir (Baltas, 2002). Kaygi, duyussal yonden matematigi en ¢ok etkileyen
sorunlardan biri olarak gortlmektedir (Baloglu ve Kogak, 2006). Diger alanlara kiyasla en
¢ok kaygi duyulan ders matematiktir (Doowker et al., 2016). Ogrencinin matematigi
basaramayacagina iliskin zihinsel diisiinceleri ve matematikle ilgili alanlardan uzak kalmak
istemesi, matematiksel kaygiyr da beraberinde getirir (Yenilmez ve Ozbey, 2006).
Matematiksel kaygi, s6z konusu matematiksel bir goérev ya da o6dev oldugu zaman
ogrencilerin rahatsizlik duymasima denir (Ma & Xu, 2004). Matematik kaygisi; matematige
yonelik olumsuz tutum sergileme, sinavlarm olusturdugu baski, basarisiz olma korkusu ve
Ozgiiven problemi gibi durumlar sonucu ortaya c¢ikar (Bessant, 1995). Matematige yonelik
olusan kaygi durumu, kisa zamanda basar1 diisiisiine uzun zamanda ise matematikten
uzaklasma ve bireyin kendisini yetersiz gormesine yol acar (Yenihayat, 2007). Matematik
kaygisi, unutkanliga ve 6z giivenin azalmasina yol acarak ayrica 6gretim ortaminda bir
problem ¢oziimii ya da sayisal islemlerle karsilastiginda bireyin kaygi yasamasina sebep olur
(Tobias, 1993). Matematik kaygist yasayan bireyler, matematiksel aktivitelerden
kacindiklar1 icin matematiksel tecriibeleri eksik olur ve bu da matematik G6grenme
konusunda sorun teskil eder (Dowker et al., 2012). Matematik kaygisi diisiik olan 6grenciler,
kaygis1 yiiksek olan 6grencilere gore daha basarili olabilmektedir (Alkan, 2011). Kayginin
olusumunda bir diger etken ise 6gretmen faktériidiir. Ogretmenlerin de matematige yonelik
kaygi tasimasi Ogrencilerde kaygi durumuna sebep olur (Yildirim ve Giirbiiz, 2017).
Ogretmenlerin 6gretim ortaminda kullandiklar1 geleneksel 6gretim yontemleri, matematiksel
kaygi olusumuna sebep olur (Uldas, 2005). Ogretmenlerin egitim ortamindaki kazanimlari
kisith bir zamana hapsetmeleri ve bu kisith zaman igerisinde ogrencilerden basar1

beklemeleri 6grencilerde baski yarattigi icin kaygiya sebep olur (Adal ve Yavuz, 2017).
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Matematigin somutlastirilamamasi, matematik ile giinliik yasam iligkisinin kurulamamasi,
smif ortaminda Ogrenciye gore yontem ve tekniklerin kullanilamamasi matematigin
anlagilmasmi zor kildig1 i¢in 6grencilerde kaygiya yol acar bu da dgrencilerde 6grenme

hevesini azaltir ve 6grencilerin gelecekteki meslek secimini etkiler (Aydin ve Keskin, 2017).
2.2. KONU ILE ILGILI ARASTIRMALAR
2.2.1. Konuyla Tlgili Yurt icinde Yapilan Cahsmalar

Aksoy (2010) ‘Oyun Destekli Matematik Ogretiminin 6. Smif Ogrencilerinin
Kesirler Konusundaki Basari, Basar1 Giidiisii, Oz-Yeterlik ve Tutumlarmm Gelisimine
Etkisi’ adli caligmasinda 6. sinif kesirler konusunun, oyun destekli 6gretimle islenmesinin
Ogrenci basarisi ve tutumuna etkisini incelemeyi amaglamistir. Arastirma deney ve kontrol
grubu olmak tizere 70 tane 6. smif 6grencisiyle yiiriitiilmiistiir. Calismada 6n test-son test ve
kalicilik testinden olusan kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Deney grubuna oyun
destekli 6gretim, kontrol grubuna ise geleneksel 6gretim sunulmustur. Veri toplama araglar1
olarak matematik basar1 testi, matematik basar1 giidiisii 6l¢egi, matematik dersine yonelik
tutum Olgegi ve matematige iliskin Oz-yeterlik 6lgegi kullanilmigtir. Veriler LISREL
istatistik programi ile analiz edilmis ve elde edilen bulgulara gore oyun destekli
ogrenmelerin Ogrenci basarismna, Oz-yeterlik algilarna ve matematik dersine yonelik

tutumuna olumlu gelisim kattig1 gozlenmistir.

Giines (2010) ‘Ilkdgretim Ikinci Kademe Matematik Ogretiminde Oyun ve
Etkinliklerin Kullanimma Iliskin Ogretmen Gériisleri’ isimli ¢alismasinda ilkogretim ikinci
kademe matematik 6gretiminde oyun ve etkinlik kullanimimnin olumlu ve olumsuz yonleri,
uygulamadaki aksaklik ve eksiklikleri tespit etmek amaciyla Kars ili Milli Egitim
Miidiirliigiine bagl okullarda matematik dersine giren 43 kadin 42 erkek 6gretmen olmak
lizere 85 6gretmenden goriis almistir. Arastirmada; Varyanslarin homojenligi, Anova, One
Way Anova, Post Hoc ve t testi kullanilmistir. Arastirma sonunda elde edilen bulgular; oyun
ve etkinlik kullaniminin faydali oldugunu ancak okul imkanlar1 ve miifredatin oyun ve
etkinliklere uygun hale getirilmesi, 6gretmenlerin de oyun ve etkinlik kullanimi konusunda

ihtiya¢ duyduklar1 egitimi almalar1 gerektigi sonucuna ulasilmigtir.

Zaif-Kilig (2010) yaptig1 caligmada, ilkokul 1. sinif matematik dersi islem becerisi
kazanimlarinin oyunla Ogretim yontemi kullanilarak islenmesinde Ogrenci akademik
basarisina olan etkisini incelemeyi amaglamistir. Aragtirmada, On test-son test yar1 deneysel
desen kullanilmstir. 23 kisiden olusan deney grubunda dersler oyunla dgretim yontemi ile

islenmis, 23 kisilik kontrol grubunda ise geleneksel yontem kullanilmistir. Deney ve kontrol

30



grubu arasindaki basar1 farkina bakmak amaciyla toplama ve ¢ikarma islemi kazanimlarini
iceren bir basar testi gelistirilmistir. Veriler SPSS 11 programinda deney ve kontrol grubu
arasindaki farka bakmak i¢in Independent-samples t testi, gruplarin kendi i¢inde 6n test ve
son test sonuclar1 arasindaki farka bakmak iginse Paired-samples t test ile analiz edilmistir.
Elde edilen sonucglara goére oyunla oOgretim yonteminin uygulandigr deney grubu
Ogrencilerinin basar1 diizeyi, geleneksel 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu

ogrencilerinin basar1 diizeyinden daha fazla artig gostermistir.

Akkus-Sevigen (2013) ‘Oyun Temelli Matematik Egitim Programmin Cocugun
Matematik Gelisimine Etkisinin Incelenmesi’ isimli calismasinda oyun temelli matematik
egitim programinin ¢ocugun matematik basarisma etkisini incelemeyir amacglamistir.
Anasinifinda egitim goéren sabah grubundan 24 kisi I. deney grubu, 6gle grubundan 24 kisi
I1. deney grubu ve 21 kisi kontrol grubu olarak belirlenen 6grencilerle yapilan ¢aligmada 6n
test-son test ve kalicilik testi kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Calismada ¢ocuk
ve ailesi hakkinda veri toplamak icin ‘Genel Bilgi Formu’ ve matematik gelisimini
belirlemek i¢in ‘Matematik Gelisimi 6 Testi’ kullanilmistir. Deney gruplarina oyun temelli
matematik egitim programi uygulanirken kontrol grubuna mevcut okul Oncesi egitim
programi uygulanmustir. Verilerin analizinde Bagimsiz Orneklemler i¢in T testi, Tek Yonlii
Varyans Analizi, Scheffe testi ve Eslestirilmis Orneklemler Igin T testi kullanilmistir. Elde
edilen sonuclara gore deney I ve deney II gruplarma uygulanan oyun temelli matematik

egitim programimin matematik gelisiminde etkili ve kalict oldugu tespit edilmistir.

Bozoglu (2014) ‘Ortaokul 7. Sinif Matematik Dersi Alan-Cevre iliskisi Konusunda
Oyun Temelli Ogretimin Ogrenci Basarisina Etkisi’ adli ¢alismasinda alan-cevre iliskisi
konusunda oyun temelli 6gretimin 6grenci akademik basarisina olan etkisini incelemistir.
Arastirma, 2010-2011 egitim-6gretim doneminin 7. smiflarindan 22 deney 20 kontrol grubu
olmak Uzere toplam 42 kisi ile yiiriitiilmistiir. Arastrmada 6n test-son test kontrol gruplu
yar1 deneysel desen kullanilmis olup deney grubuna oyun temelli 6gretim yontemi, kontrol
grubuna ise etkinlik temelli yontem ile alan-gevre iliskisi konusu islenmis ve arastirmacinin
gelistirdigi ‘‘Geometri bagar1 testi’’ ile uygulama 6ncesi ve sonrast iki grup arasindaki basar1
dizeyine bakilmistir. SPSS 13.0 paket programinda t testi ile yapilan analiz sonucu; oyun
temelli O6gretimin etkinlik temelli 6gretim yontemine gore Ogrenci akademik basarisini

arttirmada daha etkili oldugu sonucuna ulagilmistir.

Boz (2014) ‘Ilkokul 1. Simif Matematik Dersinde Oyunla Ogretim Y®&nteminin

Akademik Basariya Etkisi’ ¢aligmasinda 1. simif matematik dersinde oyunla 6gretim
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yonteminin akademik basariya etkisini incelemeyi amaglamistir. Kahramanmaras’taki deney
ve kontrol grubu olmak (zere toplam 38 tane 1. siif 6grencisiyle yiiriitiillen ¢aligsmada;
deney grubuna oyun temelli 6gretim, kontrol grubuna ise geleneksel 6gretim yontemi ile
dersler islenmistir. Bu siiregte gozlem formu, siire¢ sonunda ise basari testi kullanilarak
Mann-Whitney U ve Kruskal Wallis H testi ile gruplar arasindaki istatistiksel fark analiz
edilmistir. Yapilan analiz sonucu deney grubu lehine anlamli fark bulunmustur. Ayrica hem
deney hem kontrol grubunda cinsiyete goére, ekonomik duruma gore, ailenin egitim
durumuna gore, dogum sirasina gore, okul dncesi egitim alip almamasina gore anlamli bir

farka ulagilamamugtir.

Yicel-Yumusak (2014) ¢alismasinda oyun destekli matematik O6gretiminin 4.sinif
kesirler konusundaki erisi ve kaliciiga etkisini incelemeyi amaclamistir. On test-son test
kontrol gruplu desenin kullanildigi ¢calismada 28 kisi deney, 28 kisi ise kontrol grubu olarak
belirlenmistir. Deney grubuna oyun destekli egitim sunulurken kontrol grubuna mevcut
program uygulanmustir. Gruplar arasindaki istatistiksel farki anlamak amaciyla arastirmaci
tarafindan basari testi gelistirilmistir. Veriler SPSS programinda t testi ile analiz edilmis ve
oyun destekli egitimin sunuldugu deney grubu 6grencilerinin basar1 ve kalicilik konusunda
kontrol grubu 6grencilerine gore daha basarili olduklar1 ayrica deney grubu 6grencilerinin

derse ilgilerinin arttig1 gézlenmistir.

Arslan (2016) ‘Oyun Destekli Egitimin 5. Sinif Temel Geometrik Kavramlar ve
Cizimler Konusunun Ogretiminde Ogrencilerin Basarisina Etkisi’ adli ¢alismasinda temel
geometrik kavramlarin oyun yoluyla Ogretilmesinin Ogrenci basarisina olan etkisini
arastirmay1 amaclamistir. Sinop’taki bir devlet okulunun 30 deney ve 30 kontrol grubu
olmak Uzere 60 tane 5. siif 6grencisiyle yiiriitiilen ¢alismada deney grubuna oyun temelli
ogretim, kontrol grubuna ise mevcut programdaki yontem sunularak egitim verilmistir.
Arastirmada On test-son test kontrol gruplu deneysel desen ve kalicilik testi kullanilmistir.
Veri toplamak amaciyla arastirmaci tarafindan geometri basari testi gelistirilmistir. Veri
analizinde bagimsiz grup t testi, standart sapma, aritmetik ortalama, tek faktorlii varyans
analizi, ¢oklu karsilastirma testi ve Shapiro-Wilk testi kullanilmistir. Elde edilen bulgular

oyun temelli §gretimin basar1 ve kalicilik saglama konusunda fayda sagladigini géstermistir.

Basiin (2016) ‘Oyunla Ogretimin Carpanlar ve Katlar Alt Ogrenme Alaninda Basar1
ve Kaliciliga Etkisi’ ¢aliymasinda 21 deney 21 kontrol grubu olmak {izere toplam 42 kisilik
6. sinif 6grencisine deneysel bir ¢alisma uygulamis ayrica oyunla dgretim yontemi ile ilgili

Ogrenci gorisi almistir. Deney grubunda oyunla 6gretim yontemi ile kontrol grubunda ise
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mevcut programdaki yontem ile ders islenmistir. Ogrenci basarilarini 6lgmek igin basari testi
uygulanmig. Caligmada 6n test-son test ve kalicilik testi kullanilmis ayrica deney grubundaki
ogrencilere yar1 yapilandirilmis goriisme formu uygulanmigtir. Basar1 testinin verileri SPSS
22.0 programinda Mann-Whitney U testi ve Wilcoxon sirali isaretler testi ile analiz
edilmistir. Gorlisme formunun verileri de betimsel analiz yontemi ile analiz edilmistir. Elde
edilen sonuglar basar1 ve basarinin kaliciligi konusunda deney grubu lehine anlamli bir fark
olusturmus ve deneysel siirecte Ogrencilerin derse daha istekli katildiklar1 gozlenmistir.
Gortisme formlarindaki verilerden de oyunla 6gretimin faydali olduguna yonelik bir sonuca

ulagilmistir.

Demir (2016) ‘Farkli Oyun Tiirlerine Dayali Matematik Ogretiminin 1. Simf
Ogrencilerinin Erisi ve Kalicilik Diizeyine Etkisi’ ¢alismasinda farkli oyun tiirleriyle islenen
matematik dersinin 6grenci erisi ve kalicilik diizeyine etkisini incelemeyi amaglamistir.
Aragtirma, 27 kisilik deney ve 27 kisilik kontrol grubu olmak lzere toplam 54 kisilik 1. smif
ogrencileriyle yiiritilmiistiir. Arastirmada nicel ve nitel yontemlerin ikisi de kullanilmis
olup nicel yontemlerden 6n test-son test kontrol gruplu deneysel desen kullanilmis, nitel
yontemlerden ise durum ¢alismasinin odak grup goriismesi, gozlem ve sormaca
yontemlerinden yararlanilmistir. Arastirmanin nicel boyutu i¢in veri toplama araci olarak
basar1 testi kullanilmis olup veriler SPSS 22 programinda t testi ve kovaryans analizi ile
analiz edilmistir. Nitel boyut i¢cin ise goriisme, gozlem ve sormaca teknikleri kullanilarak
betimsel analiz ile analiz edilmistir. Elde edilen nicel bulgular deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin basar1 ve kalicilik puani ortalamalar1 yoniinden deney grubu lehine anlamli
bir fark olusturmustur. Calismanin nitel bulgularinda oyunla 6gretim ile ilgili olumlu
goriisler bildirilmis; en sevilen oyunlar sirasiyla bahg¢e oyunlari, yarig oyunlari, manipiilatif
oyunlar ve kart oyunlar1 seklinde olusmustur. Cocuklarin hareket gerektiren, gruplarin
oldugu, biiylik renk ve materyallerle oynanilan ve siirpriz sonuglar1 olan oyunlarda daha ¢ok
zaman gecirdikleri gdzlenmistir. Cocuklarin ayni tiirdeki ve materyallerin kisith oldugu

oyunlardan sikildiklar1 ve oyunu biraktiklar1 gozlenmistir.

Akkaya (2018) ‘Ilkokul Dérdiincii Siif Matematik Dersinde Geometri Alt Ogrenme
Alanlarina Iliskin Kavram Yamlgilarinmn Giderilmesinde Oyun Temelli Ogretimin Etkisi’
adli calismasinda geometri alt 6grenme alanlarina iliskin kavram yanilgilarin1 gidermede
oyun temelli Ogretimin etkisini arastirmayr amaglamistir. Calismada karma arastirma
yontemi kullanilmis olup nitel kisimda gozlemler yapilmis, nicel kisimda ise 6n test-son test
kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Calisma grubu olarak Malatya ilindeki bir

okulun 4. simf 6grencileri se¢ilmis, veri toplama araci olarak kavram gozlem formu ve iki
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asamali teshis testi kullanilmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kavram yanilgilari
tespit edilmistir. Kavram yanilgilarini gidermek amaciyla deney grubu 6grencilerine oyun
temelli 6gretim yontemi uygulanmustir. Nitel veriler, i¢erik analizi ile analiz edilmis, nicel
veriler Wilcoxon isaretli swralar testi ve Mann-Whitney U testi ile analiz edilmistir.
Aragtirma sonucunda oyun temelli 6gretimin kavram yanilgilarin1 gidermede etkili oldugu

bulunmustur.

Gulleci (2019), oyun temelli matematik egitim programmin okul Oncesi
ogrencilerinin dikkat ve say1 korunumu becerilerine etkisini incelemeyi amaclamistir. Deney
grubundan 15, kontrol grubundan da 15 toplam 30 Ogrenciyle deneysel bir calisma
yapilmustir. Dikkat becerisini 6lgmek Uzere ‘5 Yas Cocuklar1 Icin Dikkat Testi’, say1
korunumunu dlgmek Uizere ise ‘Piaget Sayr Korunum Olgegi’ kullanilmistir. Deney grubuna
oyun temelli 6gretim kontrol grubuna ise okul Oncesi miifredat programi uygulanmis, 6n
test-son test ve kalicilik testi ile gruplar arasindaki basari diizeyine bakilmistir. Verilerin
analizinde Mann-Whitney U testi ve Wilcoxon isaretli siralar testi kullanilmistir. Elde edilen
bulgular sonucu; oyunla 6gretimin uygulandigi deney grubu 6grencilerinin dikkat ve say1
korunumu becerileri dlzeyi, okul oOncesi miifredatin uygulandigi kontrol grubu
ogrencilerinin basar1 diizeyine gore daha fazla artis gostermistir. Yani oyun temelli
matematik egitim programimi okul Oncesi Ogrencilerinin dikkat ve say1r korunumu

becerilerini gelistirmede etkili oldugu sonucuna varilmaistir.

Baltayeva (2021) ‘Smif Ogretmenlerinin Oyunla Matematik Ogretimine iliskin
Goriigleri”  isimli  ¢alismasinda smif Ogretmenlerinin matematik dersinde oyun
kullanilmasina yonelik goriisleri ve derslerde oyuna ne kadar yer verdiklerini arastirmayi
amaclamistir. Arastirma Eskisehir ili Odunpazar1 ve Tepebasi ilcelerindeki 359 sinif
ogretmeniyle yliritiilmistir. Calismada genel tarama yontemi kullanilmis, veri toplama
arac1 olarak ise ‘Sinif Ogretmenlerinin Oyunla Matematik Ogretimine Iliskin Goriisleri’
Oleegi kullanilmistir. Veriler analiz edilirken SPSS paket programi kullanilmistir. Elde
edilen bulgular sonucu; o6gretmenlerin oyunla 6gretimi faydali bulduklari, matematik
derslerinde oyuna yer verilmesinin dgretime katki saglayacagini diisiindiikleri ancak oyun ve
materyal bulma konusunda giicliik yasadiklari tespit edilmis, Ogretmenlerin matematik
derslerinde ara sira geleneksel oyuna yer verdikleri az da olsa modern oyunlar1 kullandiklar1

sonucuna varilmaistir.

Ergul (2021) ‘Matematik Ogretiminde Oyun Temelli Yaklasim’ isimli ¢alismasinda

oyunlarla tasarlanmis matematik 6gretim siireci ile mevcut programdaki matematik 6gretim
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siireci arasmdaki iliskiyi incelemistir. Arastirma Istanbul ilinin bir devlet okulundaki 39
deney, 41 kontrol grubu toplamda 80 kisi olan ikinci smif 6grencileriyle yiiriitiilmiistiir. On
test-son test yari deneysel desenin kullanildigi ¢alismada; deney grubuna arastirmacimin
hazirladig1 oyunlar, kontrol grubuna ise kitaplardaki etkinlikler ya da 6gretmenin kullandigi
etkinlikler uygulanarak matematik 6gretim siirecinde deney ve kontrol grubu Ogrencileri
arasindaki basar1 diizeyi incelenmistir. Nicel aragtirmanin kullanildigi calismada t testi
kullanilmistir. Deney ve kontrol grubu arasinda matematik basaris1 yoninden anlamli bir
fark olusmamistir ancak deney grubunun son test puan ortalamasi kontrol grubununkine
gore daha yiiksek ¢cikmistir. Deney grubunun 6n ve son test puan ortalamalar1 arasindaki fark
oyun temelli etkinliklerin matematik egitiminde kullanilmasinin faydali oldugunu

gostermistir.

Baki (2022) ‘Oyun Temelli Matematik Ogretiminin 6. Smif Ogrencilerinin
Muhakeme Becerilerine Yansimas1’ adli ¢aligmasinda alan 6lgme alt 6grenme alaninin oyun
temelli 6gretimle ele alinmasmin 6grencilerin muhakeme becerilerine etkisini arastirmay1
amaglamistir. Calisma grubunu, Samsun’daki bir devlet okulunda 6grenim goren 13 tane 6.
smif 6grencisi olusturmustur. Arastirmada nitel arastrma desenlerinden 6zel durum
calisgmas1 kullanilmistir. Veriler; oyun esnasindaki video kayitlari, c¢alisma kagitlari,
muhakeme problemlerine ait cevap kagitlar1 ve yari yapilandirilmis goériisme formu
aracihigiyla toplanmustir. igerik analizi ile analiz edilen veriler sonucunda dgrencilerin derse
kars1 ilgilerinin arttigi, problem ¢dézmede muhakeme yapabildikleri ve matematige yonelik

olumlu bakis ag¢is1 kazandiklar1 tespit edilmistir.

Oztiirk (2022) ‘Oyun Temelli Ogretimle Yiiriitiillen Derslerin 5. Smif Ogrencilerinin
Matematiksel Muhakeme Sirecleri Uzerindeki Etkisinin Yordanmas® adli ¢alismasinda
oyun temelli Ogretimin matematiksel muhakeme iizerindeki etkisini incelemeyi
amaglamistir. Calisma iki asamada yiiriitiilmiis olup birinci agsamada 6grencilere muhakeme
problemleri uygulanmis, ikinci asamada ise yar1 yapilandirilmis goriisme formu
kullanilmistir. Birinci asamada Van ilindeki bir devlet okulunda &6grenim goren 21
ogrenciden veri toplanmis, ikinci agsamada da bu 21 6grenci arasindan rastgele secilen 8
kisiden veri toplanmistir. Arastirmada kullanilan Muhakeme Problemleri Milli Egitim
Bakanlig1 beceri temelli testlerinden alinmis, Yari1 Yapilandirilmis Goriisme Formu ise
arastirmact tarafindan gelistirilmistir. Arastrmaci muhakeme siirecini yorumlamak ig¢in
oyun temelli ders planlar1 hazirlamig ve her planin sonunda &grencilere muhakeme
problemleri uygulamustir. Ikinci asamada da oyun temelli derslere yonelik dgrencilerin

goriisiinii almak amaciyla yar1 yapilandirilmis goriisme formu uygulanmistir. Veriler igerik
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analizi ile analiz edilmis olup oyun temelli etkinliklerle islenen derslerde Ggrencilerin
muhakeme siireclerinde olumlu gelismeler yasandigi ve derslere yonelik olumlu goriisler

belirttigi tespit edilmistir.

Tarim (2023) ‘Matematik Egitiminde Oyun: Bir Meta-Analiz Calismast’ isimli
aragtirmasinda oyun temelli matematik egitiminin ilk ve ortaokul kademelerindeki
Ogrencilerin basarilarina olan etkisini inceleyen arastirmalari biitlinciil bir yaklasimla ele
almay1 amaclamistir. Arastirmanin kapsamini 2010-2021 Ekim donemi arasindaki ulusal ve
uluslararasi ¢alismalarin doktora, yiiksek lisans tezleri ve makaleleri olusturmustur. Literatiir
taramasi sonucu 265 caligmadan 52 tanesi incelenmeye uygun bulunmustur. Calismalarin
once ayr1 ayr1 etki biiytikligli hesaplanmis daha sonra rastgele ve sabit etkiler modeline gore
genel etki biiyilikliigii hesaplanmistir. Heterojenlik testi sonucuna gore rastgele etkiler modeli
kullanilmis ve genel etki blyiikligi 0,755 bulunmustur. Sonug¢ olarak oyun temelli
Ogretimin basariy1 arttirdig tespit edilmis ve oyun temelli matematik 6gretiminin her sinif

dizeyi ve her kazanim igin kullanilmasi tavsiye edilmistir.

Yurt igindeki ilgili arastirmalar incelendiginde; matematik derslerinde oyun temelli
Ogretim yonteminin kullanilmasi, akademik basariy1 arttrmistir. Derslerde oyun temelli
ogretim yonteminin kullanilmasi, 6grencilerin ilgilerinin ve motivasyonlarinin artmasina ve
derslere yonelik olumlu tutuma sahip olmalarma katki saglamistir. Oyun temelli 6gretim
yonteminin etkisi ile ilgili yapilan nitel caligmalarda da 6gretmenlerden alinan goriis sonucu,
o0gretmenlerin oyun temelli 6gretimi faydali buldugu ancak oyun bulmakta ve materyal
hazirlamada giicliik yasadiklari; 6grencilerden alinan goriis sonucu ise 6grencilerin oyunla
islenen dersleri sevdigi ve bu derslerde Ogrenme isteklerinin arttigi  bulgularma

rastlanilmustir.
2.2.2. Konuyla ilgili Yurt Disinda Yapilan Cahismalar

Ku et al. (2014) ‘The Effects of Game-Based Learning on Mathematical Confidence
and Performance: High Ability vs. Low Ability’ isimli arastirmalarinda oyun tabanli
O0grenmenin yetenek bakimindan birbirlerinden farkli olan bireyler iizerindeki etkisini
arastirmay1 amacglamiglardir. Bu amagla 26 deney 25 de kontrol grubu olmak {izere 51 tane
4. simif Ogrencisi lizerinde ¢aligmalarmi yiirlitmiislerdir. Deney grubu 6grencilerine oyun
tabanli egitim sunulurken kontrol grubu Ogrencilerine mevcut programdaki egitim
sunulmustur. Elde edilen sonuglar deney grubu dgrencilerinin hem akademik basar1 hem de

motivasyon yoniinden olumlu gelisim sagladiklarini gostermistir.

Maria ve Theodosia (2016) ‘Oyunla Gelistirilmis Matematik Ogretimi ve Ogrenimi
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Konusunda Hizmet Oncesi Ogretmen Egitimi’ adhi ¢aligmalarinda dgretmen adaylarna
matematik miifredatina eklenecek egitsel oyunlar hakkinda gerekli bilgi ve becerileri
kazandirmaya yonelik verilen egitimin sonuclarini arastirmayi amaglamistir. On ii¢ ilkokul
Ogretmenine egitsel oyunlari, 6grencilerin matematiksel kavramlar1 0zimleyebilecekleri
sekilde kullanma ve yeni oyunlar tasarlayabilme konusunda destek verilmistir. Sonug olarak
Ogretmenlerin oyun temelli 6grenmeye ve oyunlar1 derslerde kullanmaya yonelik algilarinda

olumlu bir etki yasanmustir.

Wei & Yang (2016) ‘Elementary School Teachers’ Conceptions of Teaching
Mathematics with Digital Game-based Teaching isimli ¢aligmalarinda Tayvanh
ogretmenlerin matematik 0gretme 0z yeterliligi, 6gretme ve O0grenme anlayislari, dijital
ogrenmeye yonelik teknolojik-pedagojik icerik bilgisi ve oyun temelli 6grenmeye yonelik
tutumlart arasindaki iligkileri incelemeyi amaglamiglardir. 195 Ogretmenin katildigi
calismada arastirmaci tarafindan gecerligi ve gilivenirli§i saglanmis anketler ile veriler
toplandi. Elde edilen sonuglara gére 6grenme ve 6gretme anlayislari, matematik 6gretme 0z
yeterligi, dijital 6grenmeye yonelik teknolojik-pedagojik icerik bilgisi ve oyun temelli

o0grenmeye yonelik tutum arasinda pozitif iligki bulunmustur.

Cooper (2018) ‘Digital Game-Based Learning And The Mathematics Achievement
Of Gifted Students’ adli ¢alismasinda tamamlayici matematik O6grenimi goéren {istiin
yetenekli Ogrencilere dijital oyun tabanli matematik 6gretimi verilirse Ogrencilerin
basarilarin1 nasil etkileyecegini aragtirmayi amaglamistir. Bu amagla iki devlet okulundan
toplam 105 {stiin yetenekli 6grenciyle 6n test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen
yontemine basvurularak yiiriitillen ¢alismada; deney grubuna dijital oyun tabanli egitim
verilmis, kontrol grubuna geleneksel yontemlerle egitim verilmistir. Veri toplama araci
olarak arastirmaci tarafindan Ronesans Ogrenme (STAR) Matematik Basari Testi
kullanilmugtir. Veriler Bagimsiz Orneklemler T testi ile analiz edilmis olup deney ve kontrol
grubu arasinda Ogrenci Gelisim Yiizdelik Degeri (SPG) bakimindan anlamli bir farka

ulasilamamustir.

Brezovszky et al. (2019) ‘Effects of a mathematics game-based learning environment
on primary school students adaptive number knowledge’ isimli ¢alismada, ilkokul
ogrencilerinin aritmetik becerileri ve uyarlanabilir say1 bilgilerini gelistirmede oyun temelli
O0grenme durumunun etkilerini arastirmay1 amaglamislardir. Dort, bes ve altinci sinif olmak
tizere 1168 kisiyle yiiriitiilen arastirmada deney grubu 6grencilerine oyunla 6gretim, kontrol

grubu 6grencilerine mevecut progranmin éngdrdiigii 6gretim ydntemi kullanilmistir. On test-
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son test kontrol gruplu desenin kullanildig1 arastirmada, oyun temelli 6gretimin uygulandig:
grubun aritmetik beceri ve uyarlanabilir say1 bilgisi basarilarinda diger gruba nazaran

yiiksek bir artig gosterdigi belirlenmistir.

Hoover (2019) ‘Exploriing Elementary Student Motivation Levels Within Gamified
Digital Mathematics Instructional Programs’ adli calismasinda oyunlastirilmis dijital
matematik Ogretimi programlarinda Ogrencilerin motivasyonunun nasil etkilendigini
arastirmak istemistir. Teksas’taki bir ilkokulun ii¢lincii sinifindan besinci sinifina kadar olan
20 ogrenci orneklem olarak secilmis ve nitel arastirma yontemlerinden yar1 yapilandirilmis
goriisme formu kullanilmistir. Veriler dokuz farkl tiirdeki motivasyona gore ayr1 ayr1 analiz
edilmis olup oyunlastirilmis matematik egitim programinin 6grenci motivasyonunu arttirdigi

sonucuna varilmistir.

Vankts (2021) ‘Influence of Game-Based Learning in Mathematics Education on
Students Affective Domain: A Systematic Review’ isimli g¢alismasinda oyun temelli
matematik Ogretiminin G6grencilerin duyussal alanlar1 tizerindeki etkisini incelemeyi
amaglamistir. Bu amagla PRISMA beyanini kullanip sistematik bir diizenleme yaparak dergi
makalelerini incelemistir. Web of Sciences ve Scopus'ta incelen 57 makalenin %54 tinde
duyussal Ozellik dikkate alindigi i¢in bu makaleler iizerinde yogunlasilmis ve bunlarin
%84’linlin sonuglarma gore oyun tabanli 6grenmenin Ggrencinin duyussal ozellikleri

Uzerinde olumlu etki yarattigi1 belirlenmistir.

Conmy (2023) ‘We Are Still Playing: A Meta-Analysis Of Game-Based Learning In
Mathematics Education’ adli ¢alismasinda, matematik Ogretiminde oyunlarin akademik
basariya etkisini incelemek istemistir. Bu amagla 2010-2023 yillar1 arasinda matematik
O0gretiminde oyun tabanli 6grenme ile ilgili yapilmis 17 calismay1 incelemistir. Arastirma
anaokulundan baglayarak 12 yasa kadarki 6rneklemden segilen ¢alismalar1 igermistir. Dijital
olmayan oyunlar, dijital oyunlar, bilgisayar ve mobil cihazlar tizerinde yapilan g¢alismalar
analiz edilmistir. Elde edilen bulgular oyun temelli matematik Ogretiminin, Ogrenci
akademik basarisini olumlu yonde gelistirdigini gostermis ayrica oyun tabanli dgretimin
sadece matematik Ogretiminde degil diger alanlarda kullanilmasi gerektigi sonucuna

varilmistir.

Early (2023) ‘Gamification of Mathematics Instruction: A Quantitative Study on
Student Growth and Proficiency in a Suburban Middle School’ adli ¢alismada,
oyunlastirilmis matematigin 6grenci gelisimine etkisini incelemeyi amaglamistir. Caligmada

67 deney ve 66 kontrol grubu olmak {izere toplamda 133 tane altinct smif Ogrencisi
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secilmistir. Deney grubuna 10 giin boyunca oyunlastirilmis matematik egitimi verilmis,
kontrol grubuna ise oyunlastirma yapmadan egitim verilmistir. Bagimsiz 6rneklem t testi ile
veriler analiz edilmis ve deney grubu Ogrencilerinin kontrol grubu 6grencilerine gore daha
yiiksek puanlara ulastigi belirlenmistir. Bu bakimdan oyunlastirilmis matematik egitiminin

faydali oldugu sonucuna ulagilmistir.

Yurt disinda yapilmig arastirmalar incelendiginde oyun temelli yontemin egitimde
kullanilmasi, 6grenci akademik basarisini arttirmis ve Ogrencilerin duyussal 6zellikleri
Uzerinde olumlu etki yaratarak derslere yonelik olumlu tutuma sahip olmalarina katki
saglamistir. Oyun temelli Ogretim sayesinde diisiik motivasyona sahip bireylerin
motivasyonunda artis gozlenmistir. Oyun temelli 6gretimin sadece matematikte degil diger

disiplinlerde de kullanilmasi tavsiye edilmistir.
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BOLUM I
3. YONTEM

Bu boliimde, yapilan arastirmanin deseni, evren ve Orneklemi, veri toplama siireci,

veri toplama araci ve verilerin analizi ile ilgili detayli bilgiler yer almaktadir.
3.1. ARASTIRMANIN DESENI

Arastirma; bir probleme yonelik giivenilir ¢dziim iiretmek icin sistematik bir ¢aligma
yuritip veri toplama, toplanan verileri tahlil etme ve elde edilen bulgulara goére
degerlendirmede bulunmaktir (Karasar, 2015). Arastirmacinin bir konu {izerinde yaptigi
islemleri karsilastirarak sonuglara olan etkisini inceleyebildigi ve bu sonuglara goére en kesin
yorumlara ulasabildigi bilimsel arastirma yontemi deneysel yontemdir (Blyukoztirk ve ark.,
2021). Bu ¢alismada, oyun temelli 6gretimin 3. sinif zaman 6lgme konusunun islenmesinde
ogrenci akademik basaris1 ve matematik kaygisi1 lizerindeki etkisini incelemek amaciyla
nicel arastrma desenlerinden ©on test-son test kontrol gruplu yari1 deneysel desen
kullanilmugtir. Gergek deneysel uygulama yapmak yerine yar1 deneysel deseni kullanmak
stirecin uygulanmasini kolaylastirir (Cohen et al., 2005). Nitekim gercek deneysel desende
orneklemin segkisiz bir sekilde atanmasi gerektiginden bu kosullar1 saglamak zordur. Yari

deneysel desende hazir gruplar eslestirilerek deney ve kontrol grubu olusturulur.

Deneysel arastirma baglaminda deney grubundaki oOgrencilerle zaman Olgme
kazanimlar1 oyun temelli 6gretim yontemi, kontrol grubundaki 6grencilerle ise geleneksel
ogretim yontemi ile islenmistir. Oyun temelli 6gretimin akademik basar1 tizerindeki etkisini
incelemek icin arastirmaci tarafindan gelistirilen basar1 testi, matematik kaygisi1 Uzerindeki
etkisini incelemek ic¢in ise Mutlu ve Sdylemez (2018) tarafindan gelistirilen ‘ilkokul
Cocuklar i¢in Matematik Kaygi Olgegi® kullanilmistir. Zaman 6lgme konusu islenmeden
once basar1 testi ve kaygi dlgcegi On test olarak her iki gruba da uygulanmistir. Zaman 6lgme
konusunun deney grubunda oyun temelli 6gretimle kontrol grubunda ise geleneksel 6gretim
yontemi ile iglenmesinden sonra siire¢ sonunda her iki gruba da basari testi ve matematik

kayg1 6lgegi son test olarak uygulanmistir. Aragtirmanin deseni Tablo 1.’de gosterilmistir.
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Tablo 1. Arastirma Deseni

Grup On Test Uygulanan Ydntem Son Test
Deney MBT MKO oTOY MBT MKO
Kontrol MBT MKO GOY MBT MKO

Tabloda gosterilen sembollerin agiklamalari asagida gosterildigi gibidir.
MBT: Matematik Basar1 Testi

MKO: Matematik kaygi dlcegi

OTOY: Oyun temelli dgretim yontemi

GOY: Geleneksel Ogretim Yontemi

3.2. ARASTIRMANIN EVREN ve ORNEKLEMI

Bu arastirmadaki denekler, 2022-2023 egitim dgretim doneminde Bitlis ili Tatvan
ilcesindeki devlet okulunda 6grenim goren 30 deney 30 kontrol grubu olmak tizere 60 kisilik
3. smif Ogrencilerinden olusmaktadir. Arastirmaci, gorev yaptigr kurumdaki 3. smif
ogrencilerini deney grubu olarak belirledigi i¢in arastirmada kullanilan 6rnekleme yontemi
uygun Ornekleme yontemidir. Uygun Ornekleme, arastirmacinin zaman ve para yoninden
ekonomik olan verileri kolay ulasilabilir ve daha zahmetsiz bir bicimde topladigi 6rneklem
yontemidir (Blyukdzturk ve ark., 2021). Arastirmaya hiz ve pratiklik kazandirmak amaciyla
uygun Orneklem yontemi kullanilir (Yildirim ve Simsek, 2021). Arastirmacinin ¢alistigi
kurumda kontrol grubu icin de secilebilecek vyeterli sayida iiglincii smif Ogrencisi
olmadigindan bagka bir devlet okulundaki 30 kisilik tiglincti siif 6grencisi kontrol grubu
olarak belirlenmistir. Ogretmenler tarafindan yapilan bilgi alisverisi ile deney ve kontrol
grubu Ogrencilerinin derslerdeki basarilar1 ve genel not durumlar1 yoniinden benzerlik
gosterdigi sonucuna ulasilmis ve kontrol grubu 6grencileri bu sekilde belirlenmistir. Kontrol
grubu 6grencilerine zaman 6lgme konusu ile ilgili verilen egitimde, 6gretim yontemi olarak
geleneksel ogretim yonteminin kullanilmasina ve oyunlara yer verilmemesine dikkat
edilmistir.

3.3. VERI TOPLAMA ARACI

Oyun temelli 6gretimin dgrencilerin matematik basarisi tizerindeki etkisini inceleyen
bu arastirmada veri toplamak amaciyla 6n test-son test seklinde deney ve kontrol grubu
ogrencilerine uygulanan ve arastirmaci tarafindan gelistirilen ‘Matematik Basar1 Testi’

kullanilmugtir. Ogrencilerin matematik kaygilaridaki degisimi incelemek iizere ise Mutlu ve

41



Soéylemez (2018) tarafindan gelistirilen “Ilkokul Cocuklar: Igin Matematik Kaygi Olgegi”
kullanilmistir. Testlerin gelisim ve uygulanma siireci hakkinda asagida detayli olarak

bilgilendirme yapilmistir.
3.3.1. Matematik Basar Testi

3. smif zaman 6lgme konusu deney ve kontrol grubunda iki fakli yontem kullanilarak
islenmistir. Deney grubunda oyun temelli 6gretim yontemi ile islenen kazanimlar, kontrol
grubunda geleneksel 6gretim yontemleri ile islenmistir. Bu bakimdan kullanilan yontemin
gruplar arasindaki akademik basar1 {izerinde istatistiksel olarak anlamli bir fark
olusturdugunu anlamak amaciyla arastirmaci tarafindan ‘Matematik Basar1 Testi’
gelistirilmistir. Basar1 testi, Matematik 6gretim programinda bulunan 3. siif zaman 6lgme
kazanimlar1 temel alinarak gelistirilmis ve asagidaki tablolarda Tablo 2. ve Tablo 3.’te bu

kazanimlarin bilgileri verilmistir.

Tablo 2. Ugiincii Simif Zaman Olgme Kazanimlar:

M.3.3.5.1. Zamani dakika ve saat cinsinden sdyler, okur ve yazar.

M.3.3.5.2. Zaman 6lgme birimleri arasindaki iliskiyi aciklar.
a) Yil-hafta, yil-giin, dakika-saniye arasindaki iligkiyi agiklar.

b) Doniistiirme islemlerine girilmez.

M.3.3.5.3. Olaylarin olus siirelerini karsilagtirir.

a) Gorevlerin, belirli bir isin veya eylemin baslamasiyla bitisi arasindaki siirenin dl¢iimii ve karsilagtirilmasi
yapilir.

b) Kum saati gibi farkli zaman dlgme araglarmim kullanildigi 6rneklere de yer verilir.

M.3.3.5.4. Zaman 6lgme birimlerinin kullanildigi problemleri ¢dzer.

(MEB, 2018).
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Tablo 3. Zaman Ol¢me Kazammlarinin Teste Dagilimi

Kazanim Alt Kazanim Madde Turt Madde Sayisi

M.3.3.5.1. Zaman Coktan segmeli

dakika ve saat

cinsinden sdyler, okur Agik uclu 3

Ve yazar.

M.3.3.5.2. Zaman a) Yil-hafta, yil-giin, dakika-saniye Coktan segmeli

6lgme birimleri arasindaki iliskiyi agiklar.

arasindaki iliskiyi Agik uclu 3

aciklar.

M.3.3.5.3. Olaylarin a) Gorevlerin, belirli bir igin veya eylemin  Coktan se¢cmeli 2

olus siirelerini baslamasiyla bitisi arasindaki siirenin Actk ucl

karsilastirir. 6l¢limii ve karsilastirilmasi yapilir. g ugiu 1
b) Kum saati gibi farkli zaman 6lgme Goktan segmeli 1
araglarinm kullanildigi 6rneklere de yer
verilir.

M.3.3.5.4. Zaman Coktan secmeli 4

6lgme birimlerinin

kullanildig AgligueTu

problemleri ¢ozer.

Toplam 18

(MEB, 2018).

MEB’in okullarda ders kitab1 olarak okutulmasma karar verdigi kaynaklardan,

yardime1 kaynak olarak internet sitesi {izerinden paylasima agtigr online kaynaklardan

(https://yardimcikaynaklar.meb.gov.tr/?fbclid=) ve 6gretmenler tarafindan kullanilan egitim

sitesi kaynaklarindan yararlanarak;

Birinci kazanim i¢in 10 soru, ikinci kazanim i¢in 5 soru, {li¢ilincii kazanim i¢in 7 soru

ve dordiincii kazanim igin 13 soru olmak Uzere toplamda 35 sorudan olusan bir basari testi

gelistirilmistir. Gelistirilen bu testin 25 sorusu ¢oktan se¢meli, 1 sorusu dogru-yanlis ve 9

sorusu ise acgik uglu seklinde hazirlanmistir. Basari testi; kazanima gore uygunluk, hedef

kitlenin diizeyine uygunluk ve bilimsel agidan uygunluk bakimindan degerlendirilmesi

amaciyla matematik alaninda uzman kisilerin goriisiine yollanmustir. Ug uzman tarafindan

incelenen basari testi gelen doniitlere gore su sekilde diizeltilmis;

*
*

anlasilmasini saglamak amaciyla bazi sorularin yerleri degistirilmis.

*

ve netlikte olmast konusunda diizeltme

yerlestirilmistir.

43

yapilmis  ve

% Sorularm zorluk ve kolaylik derecesi dikkate alinarak sonraki sorunun daha net

% Kum saati gorsellerinin kullanildig1 soruda, gorsellerdeki saatlerin ayni 6zellikte

yeni gorseller


https://yardimcikaynaklar.meb.gov.tr/?fbclid

X/
X4

Problem kurmaya yonelik yarim birakilmig ciimleyi tamamlama seklinde
hazirlanan soru, Ogrencilerin ciimleyi bir problem ciimlesi seklinde devam

ettirmeleri hususunda daha net bir yonerge haline getirilmistir.

Dijital saatte verilip analog saatte goOsterilmesi istenilen birka¢ saatin

basitlestirilmesi yoniinde diizeltme yapilmistir.

Dijital saatte verilip analog saatte gosterilmesi istenen soruda, yonergede dijital
ve analog saat seklinde iki ifadenin de yer almasi gerektigine yonelik husus

revize edilmistir.

Dogru-yanlis tipindeki soruda gorsellerin uygunlugu yoniinden dikkate alinmasi

gereken hususta yeniden diizenleme yapilmistir.

Soru kokleri tekrardan go6zden gecirilerek dil bilgisi kurallar1 agisindan

diizeltmeler yapilmistir.

3.3.1.1. Pilot uygulama

Uzmanlarm doniitlerine gore diizenlenen ‘Matematik Basar1 Testi’ ilk asamada hedef

diizeye uygunlugu belirlemek, varsa eksikleri gidermek, testi goriiniis gecerligi bakimindan

smamak ve sorularin anlasilma diizeyini belirlemek amaciyla zaman 6lgme kazanimlarini

islemis 30 kisilik bir 6grenci grubuna uygulanmastir:

@
L X4

*

*

Analog ve dijital saat gorsellerinin oldugu sorulardaki gorsel 6gelerin netligi ve
biiyiikliigii konusunda diizenleme yapilmasi gerektigi anlasilmis ve gorseller

daha anlasilabilir hale gelmistir.

Analog saatlerde akrep ve yelkovanm ¢izilmesi istenilen sorularda saatin orta
noktasmi bulmakta zorlanan 6grenciler oldugu goriilmiis ve analog saatlerin orta

noktasi ¢izilerek gorseller revize edilmistir.

Baz1 acik uclu sorularda cevaplarin yazilacagi boliimler dar geldigi icin ilkokul
Ogrencilerinin yazi1 diizeni goz Oniinde bulundurularak bu bosluklar daha da

genisletilmistir.

Bazi sorularin yonergeleri anlagilamadigi i¢in bu yonergeler dil bilgisi kurallari

acisindan diizenlenmis ve daha anlasilabilir sekilde revize edilmistir.

Ikinci asamada maddelerin giicliik ve ayirt edicilik indekslerini 6lgmek amaciyla 35

sorudan olusan testteki acik uclu sorular ¢ikarilarak sadece 25 soruluk goktan segmeli

maddelerden olusan test; 6grencilerin yorulacagi, motivasyonlarmin diisecegi ve saglikli
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cevaplar veremeyecegi goz oniinde bulundurulup kazanimlar ve sorular esit dagitilarak ‘test
1 ve test 2’ olarak ayrilmistir. Test 1’¢ 13 soru, test 2’ye 12 soru yerlestirilmistir. Testler
zaman Olgme kazanimlarmi isleyen ogrencilere rastgele dagitilarak uygulanmis, uygulama
stirecinde bilgi aligverisinin yasanmamasina dikkat edilmistir. 10 farkli okuldan toplamda
497 dgrenciye uygulanan test ‘Test Analysis Program’ (TAP) ile analiz edilmistir. Test 1 ve

test 2’deki sorular birbirinden ayr1 olarak analiz edilmistir.

Testlerdeki maddelerin niteliklerini belirleyebilmek amaciyla madde analizi yapilir.
Madde analizinde, madde ayirt ediciligi ve madde giigligii istatistiklerine dikkat edilir.
Madde gii¢liigiinde testteki sorulari dogru cevaplanma oranina bakilir. Genel olarak madde
giigliigiiniin 0.50 dolaylarinda olmasi beklenilirken zor ve kolay diizeyde sonuglanan

maddeler de kullanilir (Blyukozturk ve ark., 2021).

Madde ayirt ediciligi analizinde ise bilen ile bilmeyeni ayirt etme diizeyine bakilir.
Testte 6lgmeyi amagladigimiz nitelige iyi diizeyde sahip olan birey ile diisiik diizeyde sahip
bireyin aywrt edilmesini saglayan madde ayirt ediciligi ‘rjx’ ile gosterilir ve madde ayirt
edicilik degeri;

¢ 0,40’tan biiylik ise madde ¢ok 1yi,

¢ 0,30-0,39 arasinda ise iyi,

+ 0,20-0,29 arasinda ise diizeltilerek kullanilmali,

% 0,20’den kiigiik ise testten atilmalidir (BUylkoztirk ve ark., 2021).

Tablo 4. ve Tablo 5.’te pilot asamasinda olan test 1 ve test 2’nin madde analizi

asagida gosterilmistir.
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Tablo 4. Test 1 Madde Giigliik ve Madde Ayurt Edicilik Indeksi

Soru numarasi Pj rjx
1 0,35 0,38
2 0,63 0,47
3 0,76 0,40
4 0,78 0,31
5 0,83 0,42
6 0,56 0,57
7 0,48 0,52
8 0,60 0,67
9 0,43 0,45
10 0,42 0,59
11 0,50 0,73
12 0,62 0,55
13 0,44 0,60

Pj: Madde giigliigii indeksi
rjx: Madde ayirt ediciligi indeksi
Test 1’de 1. ve 5. maddeler giigliik degeri uygun olmadigi i¢in testten ¢ikarilmuistir.

Ayrica 8, 9, 10, 12 ve 13. sorular ise test 2’de ayni1 kazanima sahip daha ideal zorluk ve ayirt

edicilik dizeyine sahip maddeler oldugu i¢in bu maddeler de testten ¢ikarilmustir.

Tablo 5. Test 2 Madde Giglik ve Ayirt Edicilik Indeksi

Soru numarasi Pj rjx
1 0,65 0,50
2 0,83 0,31
3 0,73 0,49
4 0,72 0,36
5 0,77 0,47
6 0,50 0,53
7 0,72 0,60
8 0,49 0,58
9 0,66 0,63
10 0,64 0,60
11 0,65 0,61
12 0,57 0,63
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Pj: Madde gii¢liigii indeksi
rjx: Madde ayirt ediciligi indeksi

Test 2°de 2, 5 ve 7. maddeler, madde giicliik indeksi degerine uygun goriilmedigi
icin testten ¢ikarilmistir. Ayrica 8, 10 ve 12. sorular Test 1°de yer alan ayni kazanima sahip
daha ideal zorluk ve aymrt edicilik diizeyine sahip maddeler oldugu i¢in bu maddeler de

testten ¢ikarilmistir. Basar1 testinin son hali ek-1’de verilmistir.
3.3.1.2. Kapsam Gecerligi

Gelistirilen testteki maddelerin 6lgmeyi hedefledigi 6zelligi ne derecede temsil
ettigini anlamak amaciyla kapsam gecerligine bakilir. Kapsam gecerliginde yaygin olarak
esas alinan tekniklerden birisi Lawshe (1975) teknigidir. Bu teknikte en az 5 en fazla 40
kisiden olusan uzman grubundan; madde hedeflenen yapiy1 6l¢iiyor, madde yapr ile iligkili
fakat gereksiz ve madde hedeflenen yapiy1r dlgmez seklinde olusturulan derecelendirme
kriterlerine gore goriis alinir ve uzmanlarin goriisleri toplanarak kapsam gegerlik orani elde
edilir (Yurdugiil, 2005). Kapsam gegerlik oran1 herhangi bir madde i¢in ‘Uygun’ goriisiinii
belirten uzmanlarin sayisinin, maddeye yonelik goriis belirten toplam uzman sayisina
oraninin 1 eksigi ile bulunur. Hesaplama sonucu uzmanlarin yarisi ya da yarisindan azi
madde i¢in olumlu goériis belirtmisse bu maddeler elenir. Testin kapsam gegerligini 6lgmek
amaciyla testte yer alan 9 tane acik uglu soru, alaninda uzman 5 tane smif 6gretmenine
gonderilmistir. Tiim sorular i¢in uzmanlarin tamami ‘madde hedeflenen yapiy1 6lgiiyor’

donitind saglamis ve bu maddeler kullanilmaya devam edilmistir.
3.3.2. Matematik Kayg Olcegi

Matematik dersi soyut bir yapiya sahip oldugundan ¢ogu zaman 6grenciler tarafindan
cekinilen ve kaygi duyulan bir disiplindir. Ogrenciler, matematige yonelik kaygilarini
asamadiklarindan dolay1 akademik basar1 yoniinden de diisik bir performans
sergileyebilirler. Bu bakimdan 3. sinif zaman 6lgme konusunun deney grubunda oyun
temelli 6gretim, kontrol grubunda geleneksel 6gretim yontemi ile islenmesinin 6grencinin
matematik kaygisi Uzerindeki etkisini incelemek tizere Mutlu ve Soylemez (2018) tarafindan
gelistirilen ‘Ilkokul Cocuklar1 I¢in Matematik Kaygi Olgegi’ kullanilmistir. Bu &lgegin
‘Cronbach’s Alpha’ giivenirlik katsayisi, aragtirmacilar tarafindan .747 olarak bulunmustur.
Bu giivenirlik katsayisi, egitim ve sosyal bilimler alaninda yapilacak olan ¢alismalar igin
dlcegin giivenirliginin iyi bir seviyede oldugunu gosterir. Olgek kiigiik yastaki bireylere
yonelik hazirlandigindan kullanilan secenek sayisi da buna gore olusturulmustur. Olgekte

‘katiliyorum, kararsizim ve katilmiyorum’ seklinde 3 dereceli likert tipi 6lgek kullanilmistir.
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13 maddeden olusan bu dlgek ti¢ faktor seklinde alt boyutlara ayrilmistir. Birinci faktordeki
maddeler ¢ekinme-endiselenmeye yonelik olumsuz duygulari, ikinci faktordeki maddeler
matematige yonelik olumlu duygular1 ve iiclincii faktdrdeki maddeler ise matematige
yonelik tutumu ifade edecek sekilde siniflandirilmistir. Birinci faktorde 4 (10, 11, 12 ve 13.
maddeler), ikinci faktorde 5 (1, 4, 5, 7 ve 8. maddeler) ve tglincl faktorde 4 madde (2, 3, 6
ve 9. maddeler) yer almistir. Birinci faktoriin giivenirlik degeri .728, ikinci faktorin
giivenirlik degeri .615 ve lclincii faktoriin giivenirlik degeri .621 olarak bulunmustur. 13
maddeden olusan bu 6lgekte 5 madde (1, 4, 5, 7 ve 8. maddeler) olumlu, 8 madde (2, 3, 6, 9,
10, 11, 12 ve 13. maddeler) olumsuzdur. Olumlu maddeler 3-2-1, olumsuz maddeler ise 1-2-
3 seklinde puanlanmistir. Buna gore dlgekten alinabilecek en yiiksek puan 39 en diisiik puan
ise 13’tiir. Zaman 6lgme konusu islenmeden 6nce kaygi 6lgegi deney ve kontrol gruplarmna
On test olarak uygulanmistir. Deney grubunda zaman 6lgme konusu oyun temelli 6gretim,
kontrol grubunda ise geleneksel 6gretim yontemi ile {i¢ hafta boyunca islendikten sonra
kaygi Olgegi her iki gruba da son test olarak uygulanmistir. Kaygi Ol¢egi maddeleri
ogrencilere tek tek aciklanmis olup 6grencilerin bu maddelere yonelik goériislerinin hangi
alana igaretlenmesi gerektigi yoniinde arastirmaci tarafindan agik yOnergeler verilmistir.
Ogrencilerin samimi cevap vermeleri adina bu dlgegin bir smav olmadigi, herhangi bir not

karsiligmin olmadig1 yoniinde rahatlatici direktifler verilmistir.
3.3.3. Oyunlarin Planlanmasi

3. smif zaman 6lgmeye yonelik 6gretim programinda 4 tane kazanim bulunmaktadir.
Oyunlar secilirken segilen oyunlarin bu kazanimlara yonelik olmasina, 6grenci seviyesine
uygun olmasina, egitici ayni zamanda eglenceli olmasina dikkat edilmistir. Oyunlarin
planlamas1 yapilirken Orlich ve arkadaslarinin (Akt. Pehlivan, 2014: 65, Orlich et al., 1985)
gelistirdigi oyun asamalar1 dikkate alinmistir:

1) Bir Oyun Yaklasim Se¢mek

+» Hedefleri olusturma

< Ogrenci ihtiyaglarini segme

¢ Mantiksal olarak tekrar gdzden gegirme

¢+ Oyun tlrlnu belirleme

2) Oyun Hedeflerine Hazirhk
% Oyun konusunu belirleme

% Oyun sahasimi belirleme
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X/
*

Oyun hedeflerini ¢esitlendirme

Ozel amaglar1 not etme

Oyuna Yonelik Veri Toplama
Gerekli verileri toplama

Veri kaynaklarini tanimlama
Verileri organize etme

Uygulanabilir modeller i¢in arastirma yapma

Bir Oyun Modeli Desenleme
Oyuncular1 belirleme

Oyuncularin amaglarmi belirleme
Oyuncularin kaynaklarin belirleme

Oyuncular arasi etkilesimi belirleme

Oyun Materyallerini Gelistirme
Senaryo yazma

Rolleri refine etme

Oyunun kurallarini hazirlama

Destekleyici materyalleri planlama

Oyunu Oynama

Oyunun mantigini kontrol etme
Materyalleri yeniden gézden gecirme
Oyuncular1 yonetme

Oyunu oynama

Oyunu Degerlendirme

Oyun sonrasi analize hazirhik
Kayitlar1 yeniden gbzden gegirme
Oyunun hedeflerini test etme

Oyunu yeniden desenleme
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Oyunlar secilirken 6grenci ihtiyaglari, hedef kazanima uygun olmasi ve oyunun
uygulanacagi alan g6z oniinde bulundurulmus, oyunlarin uygulanacagi okulun imkanlari
dogrultusunda oyun tirleri segilerek dijital oyunlara, bahg¢e oyunlarina ve sinif i¢i oyunlara
yer verilebilecegi kararlastirilmistir. Oyunlar, kazanimlar ile eslestirilerek hangi oyunun
hangi kazanimda kullanilacagi planlanmistir. Her bir oyun, ilgili oldugu konunun teorik
boliimii 6gretmen tarafindan sunus ve bulus yontemi ile anlatildiktan sonra oynanmis ve
oyun alani dnceden kontrol edilip hazir hale getirilmistir. Oyunlara yonelik materyaller
hazirlanirken materyallerin biiylikliigiine, ilgi ¢ekici ve dayanikli olmasina dikkat edilmistir.

Kurallar, bir oyunun amacina ulagsmasinda en biiyilk paya sahiptir. Zira oyunun
kurallar1 olmadig: takdirde disiplinsizlikler ve karisikliklar olusur, kazanan ya da kaybedeni
secmek zorlasir, oyunun egitici ve eglendirici yonii kaybolur. Bu bakimdan oyunlar
tasarlanirken her bir oyuna yonelik kurallar olusturulmus, hangi asamada neler yapilacagi
belirlenmis, oyuna yonelik detayl bilgi senaryolar1 olusturulmus ve oyundaki materyallerin
nasil kullanilacagi planlanmstir.

Oyunu oynama asamasinda oyun sahasi onceden kontrol edilmis, ders planlar1 ve
materyaller hazir bir sekilde oyun alanina getirilmistir. Oyun sahas1 hazirlandiktan sonra
oyunun amaci detayl bir sekilde agiklanmis, her oyun oynanmadan 6nce gosterip yaptirma
teknigi kullanilarak 6gretmen ve oyunun oynanisina gére yardimci olmasi gereken birkag

ogrenci ile nasil oynandigi gdsterilmis ve daha sonra oynatilmaya baslanmistir.
3.3.4. Uygulamada Kullanilan Oyunlar

Uygulamada kullanilan oyunlar, ders planlar1 ile beraber detayli bir sekilde ekte
sunulmus olup bu boliimde kisaca bilgi verilmistir. Ders planlar1 ek-3, ek-4, ek-5 ve ek-6’da

verilmistir.

1) Kimde Bende Oyunu: ‘Zamani dakika ve saat cinsinden soyler, okur ve yazar’
kazanimi i¢in kullanilan bu oyun, bir yiliziinde dijital saat seklinde yazilan saatin diger yiizde

hangi analog saatte gosterildigi seklinde oynanilan soru cevap tarzi bir oyundur.

2) Yaz Dostum Oyunu: Bu oyun da ‘Zamani dakika ve saat cinsinden soyler, okur ve
yazar’ kazanimi i¢in kullanilmistir. Karsilikli iki kiginin yaris1 seklinde oynanilan bu
oyunda, tahtanm iki tarafina akrebi ve yelkovani olmayan analog saatler ¢izilerek tahtaya iki
ogrenci gagrilir. Ogrenciler tahtaya arkalarmi doner, dgretmen de iki tane saat yazarak
bunlar1 analog saate gostermelerini ister. Ogrenciler, didik sesi ile beraber kendi

taraflarinda yazilan saati analog saatte gosterirler.

3) Mathsframe Dijital Oyunu: mathsframe.com internet sitesinde bulunan bu oyun,
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saatlerin O6gleden 6nce ve 6gleden sonraki okunuslarini 6gretmek amaciyla oynatilmistir.
12’lik ya da 24’luk saat bicimi, sureli ya da siresiz, tam, yarim, ¢eyrek veya dakikali saat
okuma seklinde segenekleri olan bu oyun, analog saatteki gdsterimi dijital saat olarak

cevaplamay1 icermektedir.

4) Yagmur Yagiyor, Seller Akiyor: Doner levha materyali Gzerinde saatlerin analog
ve dijital gosteriminin Ogrenciler tarafindan okunmasini amaglayan bu oyunda, her
ogrencinin kafasmin iizerinde i¢i su dolu balonlar vardir. Swa kendisine geldiginde

gosterilen saati yanlis okuyan kisinin balonu patlatilir.

5) Akko¢ Karako¢ Oyunu: ‘Zaman Ol¢i birimleri arasindaki iliskiyi agiklar’
kazanimima yonelik olan bu oyunda yil-giin, yil-hafta ve dakika-saniye arasindaki iligki
kavratilmaya calisilmistir. Akkoc¢ ve Karakog¢ olarak iki gruba ayrilan 6grenciler bahgeye
saklanan, tizerinde zaman 6l¢ii birimleri arasindaki iliski ile ilgili bilginin yer aldigi ¢ubugu
bulmaya ¢alisir. Cubugu ilk bulan grup baslangi¢ noktasina kagmaya ¢alisan diger gruptaki

kisileri yakalayip sirtlarina binerler.

6) Halka Kapmaca: Yil-giin, yil-hafta ve dakika-saniye arasindaki iliskiyi 6gretmek
amaciyla oynanan bu oyunda; her 6grencinin boynuna bu 6l¢ii birimleri ile ilgili bilgilerin
yer aldig1 bir kolye takilir. Eleme usulii seklinde oynanan bu oyunda miizik basladiginda
herkes kendi 6l¢ii biriminin esini bulup halkanin i¢ine girmeye calisir. Esini bulamayan
kisiler elenir ve oyun, her asamada ortadaki halkalar azaltilarak sona kalan kisilerin oyunu

kazanmasiyla son bulur.

7) Mendil Kapmaca: ‘Olaylarmn olus siiresini karsilastirma’ya yonelik olan bu oyunda;
bir yiizii beyaz, diger yiizii sar1 olan kartlarin {izerinde baz1 gorevlerin olus siireleri yazan
bilgiler yer almaktadwr. Smuf iki gruba ayrilir ve her grubun karti bir kutuya konulur.
Ogrenciler baslama diidiigii ile beraber kutudaki kartin her iki yiiziinii de okuyarak olus
stiresi en uzun/en kisa olan gorevi bulur ve o renkteki mendili kapmaya ¢alisirlar. Cevaplar

kontrol edilir ve dogru renkteki mendili kapip getiren ilk kisi oyunu kazanir.

8) Kutu Kimde Kaldi: Bir igin baslangi¢ ve bitisi arasindaki siireyi agiklamaya yonelik
olan bu oyun; baslangi¢ ve bitisi verilen bazi ciimlelerin bir kutunun i¢ine konulmasi ve
miizik esliginde kutunun elden ele dolastirilmasi, miizik durdugunda kutu elinde kalan
kisinin bir ciimle secerek buna cevap vermesi seklinde oynanir. Kutunun i¢inde eglence
amagch olarak ‘Bize sarki sdyler misin, taklit yapar misin, kafanmn iizerinde su sisesi tasir

misin’ tarzi yonergeler de yer almustir.

9) Hizh Bardaklar Oyunu: Kum saatinin zaman Olgiimiindeki kullanismi agiklamak
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amactyla oynanan bu oyun, hizli bardaklar oyunundan esinlenerek olusturulmustur. Kum
saati gorselleri, plastik bardaklar ilizerine yerlestirilmis ve sinif iki gruba ayrilarak her
gruptaki kisi li¢ bardakta yer alan {i¢ kum saati gorselinin igerisinden hangisinde zamanin en
cok/en az gectigini bulmaya ¢alismistir. Hizli olup zile ilk basan ve dogru cevabi veren kisi

oyunu kazanmustir.

10) Ne Cikarsa Dartinda: Zaman 6lgme problemlerini ¢ozmek amaciyla oynanilan bu
oyunda, 1’den 20’ye kadar sayilarin oldugu dartta her bir sayiya denk gelen sorular
olusturulmustur. Her 6grenciye atis hakki verilerek isabet edilen sayiya denk gelen soru
tahtaya yansitilip ¢dziilmeye ¢alisilmustir. Isabet ettirdigi say1 ve dogru cevap igin 10 puan

eklenerek yapilan puanlama ile beraber en ¢ok puan toplayan kisiler 6diillendirilmistir.

11) Cevir Bakahm: Zaman 0&lgmeye yonelik problem kurmak i¢in oynanilan bu
oyunda, carkin her bir bolmesine problem kurmaya yonelik ipucu iceren bilgiler
yerlestirilmistir. Ornegin Serhat, 08.45, 10.50, parka gitmek, seklinde veriler olusturularak
bu verilere uygun bir problem climlesi kurulmas: istenmistir. Cark ¢evrildiginde ibrenin
gosterdigi bolmeye denk gelen verilerden hareketle problem ciimlesi yazilmaya ¢alisilmistir.

Dogru bir problem ciimlesi kuranlar 6diillendirilmistir.

12) KUpun YUzi: Kiip seklindeki bir kutunun her ylziine problem kurma ve problem
cozmeye yonelik bilgiler ile eglence katmasi amaciyla yliziinii kopiige siir, basini suya koy,
balonu patlat, ¢ikolata kazandin vs. yonergeler yerlestirilmistir. Kutu havaya atildiginda
Ogrenci list yilize denk gelen bilgiye gore problem kurup/cozmiistiir ya da goniilliiliik esasina

gore yonergeleri yerine getirmistir.
3.3.5. Egitimin Uygulanmasi

Oyun temelli 6gretimin d6grenci akademik basarisina ve matematik kaygisina etkisini
inceledigimiz ¢alismada; deney grubu olarak belirledigimiz 6grencilere oyun temelli 6gretim
yontemi, kontrol grubu olarak belirledigimiz 6grencilere geleneksel 6gretim yontemi
kullanilarak egitim verilmistir. Asagidaki tabloda egiticilerin oyun temelli 6gretim ve
geleneksel 6gretim yontemi ile zaman 6lgme konusunu islerken kullandiklar1 yonteme gore
ders isleyis siiregleri O6rnek bir kazanim iizerinde verilmistir. Tablo 6.’da zaman G6l¢gme
kazanimlarindan ilki olan ‘Zamani dakika ve saat cinsinden soyler, okur ve yazar’
kazaniminin oyun temelli 6gretim ve geleneksel dgretim yontemine gore islenis siireci ile

ilgili bilgi verilmistir.
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Tablo 6. Kullanilan Yonteme Gore Dersin Islenis Siireci

Kazanim

Oyun Temelli Ogretim

Geleneksel Ogretim

M.3.3.5.1. Zamam dakika ve saat cinsinden sdyler, okur ve yazar.

-Ogretmen, elinde bir analog saat ve hullahop ile derse girerek
dikkat ceker.

-Ogretmen; 6n bilgileri harekete gecirerek elindeki materyalin
ne ise yaradigmni sorar, dogru cevabi aldiktan sonra elindeki
saatin kag1 gosterdigini sorarak Saatler ile ilgili 6grencilerin
neler bildigini ortaya c¢ikarmaya calisir. Ogretmen; getirdigi
hullahopu tiim o6grencilerin  gorebilecegi sekilde tahtaya
yerlestirir ve tam ortasina bir nokta cizer. Ogretmen getirdigi
kisa ¢ubuk materyalinin akrep oldugu ve saati gdstermeye
yaradigmin dgrenciler tarafindan sdylenmesini bekler. Ogretmen
rehberliginde 1’den 12’ye kadarki sar1 renkli say1 kartlarini her
bir ogrenci hullahopa yerlestirir ve akrepin konumlari
degistirilerek saat bulunmaya ¢alisilir. Ogretmen; elindeki uzun
cubuk materyalinin yelkovan oldugu ve dakikayr gostermeye
yaradigmin ogrenciler tarafindan bulunmasina yonelik ipuglar
verir. Ogretmen rehberliginde 5’ten 60’a kadarki yesil renkli
say1 kartlar1 hullahopa yerlestirilerek farkli konumlara getirilen
yelkovanin kag1 gosterdigi sylenmeye okunmaya ve yazilmaya
alisilir. Ogrencilerin yelkovanin 5’er ritmik sayma kuralina
gore ilerledigini kesfetmelerine yonelik ipucu verilir.

-Tim Ogrenciler tahtaya c¢ikacak gekilde tahtaya ¢ikan
ogrencilere sirayla diger 6grenciler bir saat soyleyerek bu saati
okuma, yazma veya soylemeye yonelik etkinlik yapilir. Kimde
Bende, Yaz Dostum, Yagmur Yagiyor Seller Akiyor ve
Mathsframe Dijital oyunlar ile saatin okunmasi, yazilmasi ve
soylenilmesine yonelik oyunlar oynatilir. Ornegin “Yagmur
Yagiyor Seller Akiyor’ oyununda doner levha materyali
tizerindeki saatin kag1 gosterdigi  Ogrenciler tarafindan
okunmaya ve sOylenmeye calisilir. Yanlis cevap verenlerin
balonu patlatilir. Dogru cevap verip iki tur sonunda
elenmeyenler édullendirilir.

-Oyun oynama siirecinde 6grenciler, arkadaslarinin varsa eksik
ve hatal bilgilerine aninda déniit verirler. Ogretmen de takibi
saglayarak Ogrencilerin  hatali  6grenmelerini  dlzeltmede
rehberlik eder. Her oyun sonunda 6gretmen rehberliginde bu
etkinlikte 6grenilenler akranlarla paylagilir.

-Ogretmen,  (izerinde  saat
gorseli olan plastik tabakla
derse girerek dikkat ceker.

-Ogretmen, elindeki materyali
saatler konusunu anlatmak igin
getirdigini ifade eder.

-Ogretmen, once akrebi daha
sonra yelkovani plastik saat
lzerinde tanitir.

-Ogretmen; 1°den 12’ye kadarki
sayllarin  akrep  bulunurken
okundugunu séyler. Daha sonra
farkli renkte 5’er ritmik sayma
kuralina gore olusturdugu 5’ten
60’a kadarki sayilarin yelkovani
bulurken okundugunu sdyler.

-Ogretmen; &grencilere tahtada

saati  okuma, yazma ve
sOylemeye yonelik  ornekler
¢cozdurdr.

-Saatlerin okunmasi, yazilmasi
ve sOylenilmesine  yonelik
deftere analog saatler cizilerek
giintin farkli saatleri bulunmaya
calisilir.

-Ogretmen,  defteri  kontrol
ederek yanls coziilen sorulari
tahtada tekrar ¢ozer.

-Ogretmen; zamani dakika ve
saat cinsinden sdyler, okur ve
yazar  kazanimma  yonelik
ogrencilere caligma kagidi verip
yapmalarni ister.

3.4. VERILERIN ANALIiZi

Oyun temelli 6gretimin 6grenci akademik basarisina etkisini incelemek igin 3. smif

zaman 6lgme konusu deney grubunda oyun temelli 6gretim, kontrol grubunda ise geleneksel

Ogretim yontemi ile islenmistir. Gruplarin basarilarint 6lgmek amaciyla arastirmaci

tarafindan basar1 testi gelistirilmistir. Basar1 testinde 10 tane ¢oktan se¢meli 8 tane de acik

uclu olmak tzere 18 soru bulunmaktadir. Coktan se¢meli sorulara dogru cevap igin 5, yanlis

cevap igin 0 puan verilmistir. Basar1 testindeki acik uglu sorularin puanlama sekli ise ek-

2’de detayl olarak verilmistir.
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Gelistirilen basar1 testi ile iki gruba da on test ve son test uygulamasi yapilmistir.
Elde edilen veriler SPSS programinda analiz edilmis ve verilerin normal dagilmadigi
gbzlenmistir. Bu bakimdan gruplarin testlerde aldig1 puanlar arasindaki fark: analiz etmek
amaciyla nonparametric testlerden Mann Whitney U testi ve Wilcoxon isaretli siralar testi

kullanilmastir.

Tablo 7. ve Tablo 8.’de deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik basarilar
arasindaki istatistiksel farka bakmak amaciyla elde edilen verilerin normallik sonuglarina

yonelik degerlendirmelere yer verilmistir.

Tablo 7. Akademik Bagsartya Yonelik Normallik Testi Sonucu

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilks
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
On Test ,093 60 ,200 ,922 60 ,001
Son Test ,123 60 ,025 ,948 60 ,013

Nicel veri analizinde normal dagilima uygunlugu 6lgmede en ¢ok kullanilan testler
Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilks testi olup orneklem biiyiikligiiniin 30°dan kiigiik
oldugu durumda Shapiro-Wilks, 30’dan biiylik oldugu durumlarda Kolmogorov-Smirnov
testi kullanilir (Cevahir, 2020). Calismamizdaki 6rneklem grubu 50°den biiyiik oldugundan
puanlarin  normallige uygunlugunu incelemek igin Kolmogorov-Smirnov testi esas
almmustir. Bu testteki p degerinin a=.05"ten biiyiik ¢ikmasi1 normal dagildigini, p degerinin
0=.05"ten kii¢iik olmasi normal dagilmadigini gosterir (Biiyiikoztiirk, 2020). Tablodaki
degerlere bakildiginda Kolmogorov-Smirnov degerleri son testte p degeri o=.05ten kiigiik

c¢ikt1g1 icin normal dagilim géstermemistir.

Tablo 8. Akademik Basartya Yonelik Normallik Testi Sonucu 2

Statistic Std. Error

7 Skewness 1.187 .309
|_
5 Kurtosis 2.196 608
3 Skewness .218 .309
|_
§) Kurtosis -1.075 608

Normal dagilimda incelen bir baska yontem ise carpiklik katsayisidir. Normal bir
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dagilimda ‘carpiklik katsayisi’nin £1 arasinda bir deger almasi1 gerekir (Biiyilikoztiirk, 2020).
Basiklik ve carpiklik degerlerinin (Skewness ve Kurtosis) +2 aralifinda olmasinin normal
dagilim gosterdigini kabul eden goriisler de vardir. Basiklik ve carpiklik katsayisinin 42
arasinda bir degere sahip olmasi verilerin normal dagildigin1 gosterir (Pallant, 2020).
Tablodaki Skewness ve Kurtosis degerlerine baktigimizda bu degerler £2 degerlerinden de

biiyiik oldugu i¢in verilerin normal dagilmadigi sonucuna varilmistir.

Verilerin normal dagilimi incelenirken bagvurulan bir bagka yontem ise histogram
grafiginin incelenmesidir. Histogram grafiginin c¢an egrisi seklinde olmasi verilerin normal
dagildigmi gosterir. Saga ya da sola ¢arpik egilimin oldugu histogram grafiginde veriler
normal dagilim gostermez. Veri analizi sonucu elde ettigimiz histogram grafigimiz sola

carpik bir egilim gosterdigi i¢in grup puanlar1i normal dagilmamaistir sonucuna varilmistir.

Oyun temelli 6gretimin 6grencilerin matematik dersi kaygisi lizerindeki etkisini
incelemek amaciyla Mutlu ve Soylemez (2018) tarafindan gelistirilen ‘ilkokul Cocuklar:
I¢in Matematik Kaygi Olgegi’ kullanilmistir. Testte toplamda 13 madde yer almaktadir. Bu
maddelerden 5’1 olumlu 8’1 olumsuz maddedir. Olumlu maddeler 3-2-1, olumsuz maddeler
ise 1-2-3 seklinde puanlanmistir. SPSS’te yapilan analiz sonucu verilerin normal bir dagilim
gosterdigi sonucuna ulasilmistir. Gruplarin testlerde aldigi puanlarin kendi i¢indeki 6n ve
son test karsilastirmasii yapmak i¢in ‘Paired Samples T-Test’i, gruplarn 6n ve son test
puanlarmi Dbirbirleriyle karsilastrmak amaciyla ise ‘Independent Samples T-Test’i

kullanilmistir.

Tablo 9. ve Tablo 10.’da deney ve kontrol grubu ogrencilerinin matematiksel
kaygilar1 arasindaki istatistiksel farka bakmak amaciyla elde edilen verilerin normallik

sonuglarma yonelik degerlendirmelere yer verilmistir.

Tablo 9. Kaygiya Yonelik Normallik Testi Sonucu

Kolmogorov- Shapiro-Wilks
Smirnov
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
On Test 127 60 ,018 ,918 60 ,001
Son Test ,157 60 ,001 ,905 60 ,000

Matematik Kaygi Olgeginin normal dagilimmi incelemek amaciyla Kolmogorov-
Smirnov Testi kullamlmistir. Orneklem grubunun 50°den biiyiik oldugu durumlarda

Kolmogorov-Smirnov Testi kullanilir. Bu testteki p degerinin a=.05’ten biiylik ¢ikmasi
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normal dagildigini, p degerinin o=.05’ten kiiciik olmasi normal dagilmadigini gosterir
(Buyukozturk, 2020). Tablodaki sonuca gore p degeri a=.05"ten kiigiik oldugu i¢in normal

dagilim s6z konusu degildir.

Tablo 10. Kaygiya Yonelik Normallik Testi Sonucu 2

Statistic Std. Error

g Skewness -1.018 .309
|_
5 Kurtosis 1.143 608
g Skewness -.438 .309
|_
§ Kurtosis -1.090 608

Normal dagilimda incelen bir baska yontem ise garpiklik katsayisidir. Normal bir
dagilimda ‘carpiklik katsayisi’nin £1 arasinda bir deger almas1 gerekir (Bliytlikoztiirk, 2020).
Basiklik ve ¢arpiklik degerlerinin +2 araliginda olmasinin normal dagilim goésterdigini kabul
eden gorlisler de vardwr. Basiklik ve carpiklik katsayismnin +2 arasinda bir degere sahip
olmasi verilerin normal dagildigin1 gosterir (Pallant, 2020). Tablodaki basiklik ve carpiklik
katsayis1 (Skewness ve Kurtosis) +2 araliginda oldugu igin verilerin normal dagildig:
sonucuna ulasilir. Kolmogorov-Smirnov testleri normal dagilim géstermese de basiklik ve
carpiklik degerleri normal dagilim gosterdigi icin kaygi Olgegi verilerinin analizinde

normallik testleri kullanilmistir.
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BOLUM 1V
4. BULGULAR

Arastirmanmn bu boliimiinde toplanan verilerin istatistiksel sonuglarma yonelik
ulasilan bulgulara yer verilmistir. Bu bulgular tablo haline getirilmistir. Tablodaki sonuclar

yorumlanarak arastirmanin problemlerine yonelik sorular cevaplanmaya galisilmistir.
4.1. MATEMATIKSEL BASARI
4.1.1. Oyun Temelli Ogretimin Ogrenci Akademik Basarisina Etkisi

Tablo 11.’de kontrol grubunun 6n test-son test sonuglar1 arasindaki istatistiksel fark
ve deney grubunun 6n test-son test sonuglari arasindaki istatistiksel farka ait “Wilcoxon
Isaretli Siralar Testi” bulgularma yer verilmistir. Wilcoxon testi, ayni deneklerin iki farkli
zamanda Olcililen puanlar1 arasindaki iliskisini incelemek i¢in kullanilir (Biiyiikoztiirk,

2020). Bu test normal dagilimim olmadig1 durumlarda iligkili t testi yerine kullanilir.

Tablo 11. Deney Oncesi ve Sonrast Basar: Testi Puanlarinin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

Sonuclart

Sontest-Ontest n Sira Ortalamast  Sira Toplami z p
é Negatif Sira 6 10.50 63.00 -3.488* .000
0]
S Pozitif Sira 24 16.75 402.00
g
¥ Esit 0
3 Negatif Sira 0 .00 .00 -4.784* .000
>
O .
- Pozitif Sira 30 15.50 465.00
=
A  Esit 0

*Negatif siralar temeline dayali

Kontrol grubunun 6n ve son test basari puanlari arasindaki iliski incelendiginde
deney Oncesi ve sonrasi alinan puanlar arasinda anlamh bir fark gézlenmektedir: z=-3,488,
p<.05. Kontrol grubu i¢in sira ortalamasi puanlar1 arasindaki fark incelendiginde bu farkin
pozitif siralar yani son test lehine oldugu goriilmektedir. Deney grubunun 6n ve son test
basar1 puanlar1 arasindaki dl¢iimleri incelendiginde deney Oncesi ve sonrasi alian puanlar
arasinda anlamli bir fark oldugu sonucuna ulagilmistir: z=-4.784, p<.05. Deney grubu igin
tablodaki sira ortalamasi puan farklar1 incelendiginde bu farkin pozitif sira yani son test
lehine oldugu goriilmektedir. Tabloda goriildiigii lizere her iki gruptaki 6grenciler son

testteki puanlarini arttirmistir ancak deney grubundaki sira ortalamasi puanlari arasindaki
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fark kontrol grubununkine gore daha yiiksek ¢ikmuistr.

4.1.2. Oyun Temelli Ogretimin Akademik Basariya Etkisinin Karsilastirmal
Analizi

Tablo 12.°de deney ile kontrol grubunun on test basari puanlar1 arasindaki
istatistiksel fark ve son test basari puanlar1 arasindaki istatistiksel farka ait bulgulara yer
verilmistir. Mann-Whitney U testi, normal dagilimmn olmadig: istatistiklerde iliskisiz t-
testinin yerine kullamlir. Iliskisiz iki gruptan elde edilen puanlarin anlaml bir farka sahip
olup olmadigini test etmek tlizere kullanilan Mann-Whitney U testi, gruba bakilmadan en
diisiik puana 1 verilip en yiiksek puana dogru siralama yapilarak gruplardaki sira sayilari
toplaminin grup sayisina boliinmesiyle gruplarm sira ortalamasi bulunur (Biiyiikoztiirk,

2020, 5.164).

Tablo 12. Basari Testi Puanlarmin Gruba Gore U- Testi Sonuglart

Grup n Sira Ortalamasi  Sira Toplami U p
g Deney 30 33.20 996.00 369.000 231
S Kontrol 30 27.80 834.00
g Deney 30 40.60 1218.00 147.000 .000
5 Kontrol 30 20.40 612.00

Oyun temelii 6gretimin akademik bagar1 iizerindeki etkisini test ettigimiz deney
grubuna ait puanlarin sira ortalamasi ile kontrol grubuna ait puanlarin sira ortalamasini U
testi ile inceledigimizde deney ve kontrol grubu puanlarinda On testte anlamli bir fark
olusmazken (p> .05); son testte deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur (p< .05).
Tablodaki verileri inceledigimizde; deney ve kontrol grubu 6grencilerinin deney 6ncesi sira
ortalamasi puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farkin olmadigini, gruplarin aldiklar1
egitim sonrast bu puanlar arasinda deney grubu lehine anlamli bir farkin olustugunu
sOyleyebiliriz. Oyun temelli 6gretim sonrast deney grubu Ogrencilerinin sira ortalamasi

puanlarinda artig yasanmustir.

4.1.3. Oyun Temelli Ogretimin Birinci Kazammda Ogrenci Basari Puam

Uzerindeki Etkisi

Zaman 6lgme kazanimlarindan birinci kazanim olan zamani dakika ve saat cinsinden
soyler, okur ve yazar kazanimina yOnelik 3 agik uglu 1 coktan se¢meli olmak iizere

toplamda 4 soru hazirlanmigtir. Bu kazanim i¢in deney ve kontrol grubunun 6n ve son
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testteki basar1 puanlari arasinda anlamli bir fark olup olmadigini anlamak iizere Tablo 13.’te

‘Wilcoxon Isaretli Siralar’ testi kullanilmistir.

Tablo 13. Zaman Ol¢menin Birinci Kazanmimn Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Analizi

Sontest-Ontest n  Sira Ortalamasi  Sira Toplami z p
_§ Negatif Sira 8 13.25 106.00 -1.767* 077
0]
S Pozitif Sira 18 13.61 245.00
IS
> Esit 4
3 Negatif Sira 1 2.00 2.00 -4.667* .000
>
O
o Pozitif Sira 28 15.46 433.00
e
a Esit 1

*Negatif siralar temeline dayali

Kontrol grubunda birinci kazanim i¢in deney Oncesi ve sonrasi alinan puanlar
arasinda anlaml bir fark bulunamamustir: z=-1,767, p>.05. Deney grubunda birinci kazanim
icin deney Oncesi ve sonrasi alinan puanlar arasinda anlamli bir fark bulunmustur: z=-4,667,
p<.05. Bu bulgulara goére deney grubu 6grencilerinin birinci kazanim i¢in 6n test-son test

basar1 puanlar1 arasinda son test Iehine artis oldugunu soyleyebiliriz.

41.4. Oyun Temelli Ogretimin ikinci Kazamimda Ogrenci Basar1 Puam

Uzerindeki Etkisi

Zaman Olgme kazanimlarindan ikincisi olan zaman 06l¢ii birimleri arasindaki iliskiyi
aciklar kazanimina yonelik 3 agik uglu 1 goktan se¢meli olmak iizere toplamda 4 soru
hazirlanmistir. Bu kazanim i¢in deney ve kontrol grubunun 6n ve son test basar1 puanlari
arasmda anlamli bir fark olup olmadigmi anlamak iizere Tablo 14.’te ‘Wilcoxon Isaretli

Stralar’ testi kullanilmustir.

Tablo 14. Zaman Ol¢menin Ikinci Kazanmimn Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Analizi

Sontest-Ontest n Sira Ortalamas1  Sira Toplami z p
_§ Negatif Sira 6 14.33 86.00 -2.486* .013
0]
S Pozitif Sira 21 13.90 290.00
g
N2 Esit 3
>3 Negatif Sira 1 9.00 9.00 -4.516* .000
c S
D =
oo Pozitif Sira 28 15.21 426.00

59



Esit 1

*Negatif siralar temeline dayali

Kontrol grubunda ikinci kazanim igin deney oOncesi ve sonrasi almman puanlar
arasinda anlamli bir fark bulunmustur: z=-2.486, p<.05. Kontrol grubunun sira ortalamasi
puanlar1 arasindaki fark incelendiginde bu farkin negatif siralar yani on test lehine oldugu
gorulmektedir. Deney grubunda ikinci kazanim igin deney Oncesi ve sonrast alinan puanlar
arasinda anlamli bir fark bulunmustur: z=-4.516, p<.05. Deney grubunun sira ortalamasi
puanlar1 arasindaki fark incelendiginde bu farkin pozitif siralar yani son test lehine oldugu
gOrulmektedir. Bu bulgular dahilinde verilen egitim sonrasi deney grubu Ogrencilerinin
ikinci kazanima ait puanlarinda artig, kontrol grubu Ogrencilerinin ikinci kazanima ait

puanlarinda ise azalma oldugunu sdyleyebiliriz.

4.1.5. Oyun Temelli Ogretimin Ugiincii Kazammda Ogrenci Basar1 Puam

Uzerindeki Etkisi

Zaman Olgme kazaniminin {icilinciisii olan olaylarm olus siiresini karsilastirir
kazanimma yonelik 1 agik uglu 3 tane ¢oktan se¢gmeli olmak iizere toplamda 4 soru
hazirlanmistir. Bu kazanima yonelik deney ve kontrol gruplarinin 6n ve son test basari
puanlar1 arasindaki istatistiksel farkin varligmi arastirmak tizere Tablo 15.te ‘Wilcoxon

Isaretli Stralar’ testi kullanilmustir.

Tablo 15. Zaman Ol¢menin Uciincii Kazanimimn Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Analizi

Sontest-Ontest n Sira Ortalamas1  Sira Toplami z p
§ Negatif Sira 11 11.68 128.50 -1.459* .145
5]
S Pozitif Sira 16 15.59 249.50
g
N2 Esit 3
3 Negatif Sira 3 5.17 15.50 -4.181* .000
>
O
- Pozitif Sira 24 15.10 362.50
S
a Esit 3

*Negatif siralar temeline dayali

Kontrol grubunda tglincli kazanim igin deney Oncesi ve sonrast alinan puanlar
arasinda anlamli bir fark bulunmamistir: z=-1.459, p>.05. Deney grubunda tigiincii kazanim
icin deney Oncesi ve sonrasi alinan puanlar arasinda anlaml bir fark bulunmustur: z=-4.181,

p<.05. Deney grubunun sira ortalamasi puanlar1 arasindaki fark incelendiginde bu farkin
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pozitif siralar yani son test lehine oldugu goriilmektedir. Buna gore verilen egitim sonrasi
deney grubundaki Ogrencilerin tiglincii kazanimdaki basari puanlarinda artis oldugunu

sOyleyebiliriz.

4.1.6. Oyun Temelli Ogretimin Dordincii Kazammda Ogrenci Basar1 Puam
Uzerindeki Etkisi

Zaman 6lgme kazanimlarinin sonuncusu olan zaman 6lgme birimlerinin kullanildig:
problemleri ¢ozer kazanimia yonelik 2 agik uglu 4 ¢oktan segmeli olmak {izere toplamda 6
soru hazirlanmistir. Bu kazanima yonelik deney ve kontrol grubunun 6n ve son test basar1
puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigmi anlamak iizere Tablo 16.’da ‘Wilcoxon

Isaretli Siralar’ testi kullanilmustir.

Tablo 16. Zaman Ol¢cmenin Dérdiincii Kazanmmunin Wilcoxon Isaretli Stralar Testi Analizi

Sontest-Ontest n  Sira Ortalamasi  Sira Toplami z p
_§ Negatif Sira 6 7.67 46.00 -2.826* .005
0]
S Pozitif Sira 17 13.53 230.00
5
¥ Esit 7
a Negatif Sira 3 5.33 16.00 -4.359* .000
>
O .-
- Pozitif Sira 26 16.12 419.00
=
a Esit 1

*Negatif siralar temeline dayali

Kontrol grubunda dordiincii kazanim i¢in deney Oncesi ve sonrasi alinan puanlar
arasinda anlamli bir fark bulunmustur: z=-2.826, p<.05. Kontrol grubunun sira ortalamasi
puanlar1 arasindaki fark incelendiginde bu farkin pozitif siralar yani son test lehine oldugu
gorulmektedir. Deney grubunda doérdiincii kazanim igin deney Oncesi ve sonrasi alinan
puanlar arasinda anlamli bir fark bulunmustur: z=-4.359, p<.05. Deney grubunun sira
ortalamasi puanlar1 arasindaki fark incelendiginde bu farkin pozitif siralar yani son test
lehine oldugu goriilmektedir. Bu bulguya gdre hem deney hem kontrol grubundaki
ogrencilerin aldiklar1 egitim sonras1 dordiinci kazanimdaki basar1 puanlarinda artis

oldugunu, bu artisin deney grubunda daha fazla oldugunu sdyleyebiliriz.
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4.2. MATEMATIKSEL KAYGI

42.1. Oyun Temelli Ogretim Sonucu Gruplarin Matematiksel Kayg

Puanlarindaki Degisimin Incelenmesi

Tablo 17.’de deney ve kontrol grubunun 6n test-son test kaygi puanlar1 arasindaki
istatistiksel farka ait bulgulara yer verilmistir. Iliskisiz Orneklemler T-Testi, normal
dagilimm oldugu durumda bir degiskene ait puanlarin kiyaslanarak gruplarin ortalamalar

arasimda anlamli bir fark olup olmadigmi anlamak amaciyla kullanilir (Blytkoztirk, 2020).

Tablo 17. Matematiksel Kaygi Puanlarinin Iliskisiz Orneklemler T Testi Sonuclart

Grup N X S sd t p

Kontrol 30 2.39 .33 58 1.05  .297
On Test

Deney 30 251 .53

Kontrol 30 2.43 .29 58 4.62  .000
Son Test

Deney 30 2.78 27

Deney ve kontrol grubunun 6n test kaygi puani ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark
olusmazken (p> .05); son test kaygi puani ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur
(p<.05). Bu bulgulara gore zaman 6lgme kazanimlar1 islenmeden once her iki gruptaki
bireylerin matematik kaygilar1 arasinda anlamli bir fark olmadigini ancak verilen egitim
sonrasi deney grubundaki 6grencilerin matematik kaygi puani ortalamalarinda son test

lehine olumlu yénde anlamli bir fark oldugunu soyleyebiliriz.
4.2.2. Oyun Temelli Ogretimin Matematiksel Kaygiya Etkisi

Tablo 18.’de kontrol grubunun 6n test-son test kaygi puani ortalamalari arasindaki
istatistiksel fark ve deney grubunun On test-son test kaygi puani ortalamalar1 arasindaki
istatistiksel farka ait bulgulara yer verilmistir. Ayni1 deneklerin, bir deneysel islem 6ncesi ve
sonrasinda bagimli degiskene iligkin 6l¢iimleri alindiginda, deneklerin zamana bagli tekrarh
dlciimleri arasindaki iliskiyi incelemek istedigimiz zaman Iligkili Orneklemler T-Testine
basvururuz (Biiyiikoztiirk, 2020, s.70).
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Tablo 18. Matematiksel Kayg: Puanlarinin Iiskili Orneklemler T Testi Sonuglart

Olgiim N X S sd t p
On Test 30 2.39 .33 29 -.621 .540
Kontrol
Grubu Son Test 30 2.43 29
On Test 30 2.51 .53 29 -3.668 .001
Deney
Grubu Son Test 30 278 27

Kontrol grubunun matematik kaygi 6lgegi 6n ve son test puanlar1 arasinda anlamli
bir fark bulunamamistir: t=-.621, p>.05. Deney grubunun matematik kayg: 6l¢egi 6n ve son
test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir: t=-3.66, p<.05. Elde edilen
verilere gobre tabloyu yorumlayacak olursak verilen egitim sonrasi deney grubu

ogrencilerinin matematik kaygi puani ortalamalarinda son test lehine olumlu yonde anlamli

bir fark oldugunu soyleyebiliriz.

63



BOLUM V
5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER
5.1. SONUC VE TARTISMA

Bu boliimde, elde edilen bulgulara yonelik sonug ve tartisma “Matematiksel Basar1
Testine Ait Sonug¢ ve Tartismalar” ve “Matematiksel Kaygi Olgegine Ait Sonuc¢ ve

Tartigmalar” olmak tizere iki boliimde incelenmistir.
5.1.1. Matematiksel Basar1 Testine Ait Sonuclar

Arastirmaci tarafindan gelistirilen ‘Matematik Basar1 Testi’ deney ve kontrol grubu
olarak belirlenen 6grencilere zaman Olgme konusu islenmeden Once On test olarak
uygulanmistir. Zaman Olgme konusu deney grubunda oyun temelli 6gretim, kontrol
grubunda ise geleneksel 6gretim yontemi ile islendikten sonra bu test her iki gruba bir kez
daha uygulanmistir. Veriler normal dagilim gostermedigi i¢cin ‘Mann-Whitney U Testi ve
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi’ ile analiz edilmistir. Gruplarin 6n ve son test akademik
basarilar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark bulunmus ve bu fark oyun temelli 6gretim
yonteminin kullanildigi deney grubu O6grencilerinin lehine olusmustur. Elde edilen bu
bulgulara gore oyun temelli 6gretimin 6grenci akademik basarisini arttrmada 6nemli bir

etkiye sahip oldugu sonucuna ulagilmstir.
5.1.1.1. Oyun Temelli Ogretimin Akademik Basar1 Uzerindeki Etkisi

Oyunla O6gretimin akademik basar1 tizerindeki etkisini incelemek admna deney
grubunda zaman 6élgme konusu oyun temelli 6gretim yontemi ile islenmistir. Gelistirilen
basar1 testi 6n ve son test seklinde uygulandiktan sonra veri analizi yapilmis, elde edilen
sonuclara gore son test lehine anlamli bir fark bulunmustur. Deney grubunda uygulanan

oyun temelli 6gretim, 6grencilerin akademik basarisini arttirmistir.

Matematigin soyut yapis1 6grencilerin bu derste zorlanmalarina, konular1 kavramada
glicliik yasamalarma ve bilgilerin ¢abuk unutulmasma sebep oldugu igin 6grencilerin bu
dersteki akademik basar1 grafigi diisiik bir egilim gosterebilmektedir. Matematigin soyut bir
yapiya sahip olmasi, 6grencilerin zorlanmasina ve akademik basarilarmin da diismesine
sebep olmaktadir (Baykul, 2021). Matematik dersinde yasanilan bu akademik basar1
diisiikliigiiniin sebebi soyut yapidaki bu dersin somutlastirilarak 6grenilecegi bir yontemin
kullanilmamas1 olabilir. Nitekim bireyin seviyesine uygun olmayan ve ilgisini ¢cekmeyen
yontemlerin 6grenme ortamlarinda kullanilmasi, kalici 6grenmeler olugmasina engel

olusturabilir. Ozellikle ilkokul diizeyindeki bireylerin kendilerini ispat edecegi, liderlik
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yapacagi, potansiyellerinin farkina varacagi, hayal giiglerini kullanacagi ve hareket etme
ihtiyaclarin1 saglayacagi etkin 6grenme yontemlerinin kullanilmas: onemlidir. Gunlik
yasam icerisinde ¢ocuklar1 gdzlemledigimizde, ¢ocuklarm en keyifli olduklar1 anin oyun ani
oldugunu sdyleyebiliriz. Dogas1 geregi oyun oynama ihtiyaci hisseden cocuklar, bu
ihtiyaclarin1  giderdikleri oyun ortamlarinda bulunmaktan keyif alir. Cocuklarin
yasamlarinda 6nem arz eden oyunlarin derslerden soyutlanmasi, 6grenme siirecinde olumsuz
tutumlara sebep olabilir ve ders ortamimni verimsiz kilabilir. Derslerde olusan bu olumsuz
ogrenme iklimini degistirmek, Ogrenci basarisini arttirmak ve Ogrencinin odagini derse
yogunlastirmak icin Ogrenci ihtiyaglar1 ve seviyeleri g6z Oniinde bulundurularak
yapilandirilmaya gidilmelidir. Bu bakimdan matematikte de olusan basar1 diisiikliigiini
arttrmak amaciyla Ozellikle ilkokul diizeyindeki bireyin en ¢ok ilgi duydugu oyun
etkinligini 6§renme ortamma tasimak, olumlu bir gelisim olusturma agisindan miithimdir.
Oyunla 6gretim yonteminin uygulandigi smiflarda; birey yaparak yasayarak 6grenme
(Korkmaz, 2018), 6n 6grenmeleri ile bag kurup 6grenme durumlar1 arasinda anlamli bir
iliski kurma (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007) ve bes duyuyu da 6grenme siirecine dahil etme
firsat1 elde ettigi icin (Tugrul, 2013) 6grenilen bilgiler kalici olur (Demircioglu ve Akdemir,
2019). Oyun temelli 6grenme yontemi sayesinde yaparak-yasayarak 6grenme firsat1 bulan
birey, etkin bir katilimci olarak kendi yasam deneyimlerini de 6grenme ortamina tasidigi
icin akademik basar1 yoniinden zorlandig1 matematik dersinde daha basarili olabilir. Oyun
temelli 6grenme sayesinde hayal diinyasma ulastigimiz birey ile etkilesim saglamak, bilgi
alisverisi yapmak, eglenerek 6grenmeyi saglamak ve derslerden alinan verimi yiikseltmek
mimkindir. Bu yoniiyle matematik derslerinde oyun temelli 6gretimin kullanilmasi
akademik basariya katki saglayacaktir. Alanyazindaki c¢alisma sonuglar1 (Basiin 2016,
Dogan ve Kog¢ 2017, Isik 2016, Sentiirk 2021, Yiicel-Yumusak 2014, Zaif-Kili¢ 2010,)
incelendiginde oyun temelli Ogretimin matematikteki akademik basariyr arttirdigini
gormekteyiz. Bu ¢alismamizda da ulastigimiz bulgular; alanyazindaki sonuglara benzer bir
sekilde egilim gostermis ve matematikte oyun temelli 6gretimin uygulanmasi, 6grencilerin

basarisini istatistiksel olarak anlamli bir sekilde arttirmistir.

5.1.1.2. Oyun Temelli Ogretimin Geleneksel Ogretime Gore Matematik

Basanisina Etkisi

Oyun temelli O6gretimin akademik basar1 iizerindeki etkisini incelemek iizere
olusturulan deney ve kontrol gruplarina farkli 6gretim yontemleri ile zaman 6lgme konusu
islenmistir. Deney grubunda oyun temelli 6gretim, kontrol grubunda ise geleneksel 6gretim

yontemi kullanilip bu iki yontemin basariy1 arttirmadaki etkisine bakilmistir. Oyun temelli
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ogretim yonteminin kullanildigi deney grubundaki 6grencilerin akademik basarilarinda artis
gorulirken, geleneksel 6gretim yonteminin kullanildigi kontrol grubundaki 6grencilerin

akademik basarilarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark goriilmemistir.

Egitim ortamlarinda yaparak-yasayarak 6grenme; bireyin arastirmasina, iiretmesine,
sorgulamasina, kendi O0grenmesini olusturmasina ve siiregte aktif rol almasmna katki
sundugundan kalic1 6grenme saglamak agisindan 6nemlidir. Geleneksel 6gretim yonteminde
ogretmen merkezli bir anlayis hakim oldugundan sadece dinleyici konumunda pasif kalan
bireyin 6gretimden verim almasi ve kendi potansiyelinin farkina vararak beceri gelisimi elde
etmesi zor olabilir. Geleneksel 6gretim yonteminde ezbere dayali 6grenme sistemi; bireyin
ogrendigi bilgiyi siirekli tekrar etmesine, tekrar edilmedigi takdirde bu bilginin ugup
gitmesine yol acabilir. Ayrica hep ayni tempo ve tekdiizelikte islenen konu anlatimlar1 bir
stire sonra derslerin sikici ge¢mesine, Ogrenilen bilgilerin giinliik yasamla iliskisinin
kurulamamas1 ise 6grenme hevesinin azalmasina neden olabilir. Oyun temelli 6gretimde
siirecin tamaminda etkin bir katilimci konumunda bulunan birey, kendi deneyimlerinden
faydalanarak 6grenme yasantis1 elde ettigi icin oyun oynarken oyunun sadece eglendirici
yonunden faydalanmaz. Birey; oyunun zihinsel, fiziksel, sosyal ve duygusal alanlardaki
gelisiminden faydalanarak farkli alanlarda beceriler elde edebilir. MEB (2024)’in hazirladig1
yeni programda egitsel oyun ve beceri temelli bir anlayis benimsenerek egitsel oyunun
ogretimde kullanilmasma yer verilmistir. Ilkokul matematik dersi dgretim programinda yer
alan alana 6zgii beceriler incelendiginde; matematiksel muhakeme, matematiksel problem
¢ozme, matematiksel temsil, veri ile ¢alisma ve veriye dayali karar verme ve matematiksel

arag ve teknoloji ile ¢alisma olmak tizere 5 ana beceriden bahsedilmistir (MEB, 2024).

Matematik alanina 6zgii bu becerileri bireye kazandirmak énemlidir. Nitekim beceri
temelli bir yaklagimi benimseyen programda, bu becerilerin kazandirilmasi hedefe ulasmada
onemli bir adimdir. Beceriler bilgiyi elde etme, bilgiye ulagsma ve bilgi iiretmede kullanilir
(MEB, 2024). So6z konusu becerilerin programda da oneminin belirtildigi egitsel oyunlar
yardimiyla  verilebilmesi mumkindir. Nitekim ¢alismamizda kullanilan oyunlar
incelendiginde bu oyunlarin alana 6zgii birtakim becerileri kazandirma konusunda 6nemli
bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir. Ornegin ¢alismamizda verilen saati okuma, yorumlama
ve ¢izmeye yonelik olarak gelistirdigimiz ‘Kimde Bende, Yagmur Yagiyor Seller Akiyor ve
Hizli Bardaklar’ oyunu alana 6zgii becerilerden olan veri ile ¢alisma ve veriye dayali karar
verme becerileri kapsaminda verileri gorsellestirebilme, analiz etme, iliskilendirme ve
yorumlama becerilerinin kazanilmasina katki saglar. Dijital ortamda kendisine sunulan saati

okumaya yonelik gelistirdigimiz ‘Mathsframe Dijital oyunu’ matematiksel ara¢ ve teknoloji
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ile c¢alisma becerisi kapsaminda matematiksel teknolojiyi kullanma becerisinin
kazanilmasima katki saglar. Zaman 6lgme kazanimlaria yonelik problem kurma ve ¢ézme
becerileri i¢in gelistirdigimiz ‘Cevir Bakalim, Ne Cikarsa Dartinda ve Kiplin Yz’
oyunlar1 matematiksel muhakeme ve problem ¢6zme becerisi kapsaminda matematiksel
problem ¢dzme-yorumlama-gelistirme ve sezgiye ve deneyime dayali stratejiler gelistirme
becerileri kazanilmasina katki saglar. Verilen dijital saatin analog saatteki gosterimini akrep
ve yelkovani gizerek gostermeye yonelik gelistirdigimiz “Yaz Dostum Oyunu’ matematiksel
temsil becerisi kapsaminda matematiksel temsillerden yararlanma becerisinin kazanilmasina
katki saglar. Bu dogrultuda oyun temelli 6gretimin, yeni hazirlanan 6gretim programinin
anlayisina uygun ve programin ilizerinde durdugu hedeflere ulagsmada kullanilabilecek

onemli bir yontem oldugunu sdyleyebiliriz.

Yine program (MEB, 2024) incelendiginde alana 06zgii beceriler ve kavramsal
beceriler arasmnda birbirlerini destekleyici nitelikte bir bag oldugu ifade edilmistir.
Kavramsal beceriler ve alan becerileri, birbirlerinin gelisimine destek olan becerilerdir. Alan
becerilerinin yetersiz kaldigi durumlarda kavramsal beceriler, kavramsal becerilerin eksik
oldugu durumlarda ise alan becerileri ise kosularak isbirlik¢i bir beceri organizasyonu
olusturulmustur. Kavramsal beceriler; en basit diizeyden baslayip en {ist diizeye kadar ulasan
diistinme becerilerini ifade eder. Kavramsal beceriler; basit bir siire¢ igerisinde gergeklesen
okuma, yazma, sayma, ¢izme gibi temel beceriler; modelleme siirecini i¢eren smiflandirma,
tahmin etme, akil yiiriitme gibi biitlinlesik beceriler ve ¢cok boyutlu zihinsel siireglerden
olusan karar verme, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme gibi becerilerden olusan iist diizey

diisiinme becerileri olmak tizere ii¢ boyuttan olusur (MEB, 2024).

Oyun; sorun ¢O0zme, Uretken olma, olaylar arasinda mantikli baglar kurma,
muhakeme etme, yorumlama gibi becerilerin gelismesine imkan tanir (Altunay, 2004). Birey
bir denence olusturma, bir durumu karara baglayabilme, bir durumun elestirisini yapabilme,
karsilastig1 sorunlara farkli ¢oziimler bulma, tahlil yapma ve sentez olusturabilme gibi
zihinsel becerileri oyun sayesinde elde eder (Camliyer ve Camliyer, 1997). Oyun; siraya
koyma, kategorize etme, tahlil yapma gibi zihinsel becerilerin gelisiminde 6nemli bir etkiye
sahiptir (Doganay, 2002). Yine bu c¢alismamizda kullandigimiz oyunlarin kavramsal
becerileri gelistirmeye yonelik iliskisine deginecek olursak; zamani sdyleme, okuma ve
yazma kazanimma ydnelik gelistirilen ‘Kimde Bende, Yaz Dostum ve Yagmur Yagiyor
Seller Akiyor’ oyunlar1 okuma, yazma, akil yiiriitme, karar verme, ¢ikarim yapma,
siniflandirma gibi becerilerin gelisimine; zaman 0I¢U birimlerinin kullanildig1 problemleri

¢ozer kazanimma yonelik gelistirilen ‘Ne Cikarsa Dartinda, Cevir Bakalim ve Kipln Yiizi’
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oyunlar1 tahlil etme, muhakeme etme, problem ¢6zme ve akil yiiriitme gibi becerilerin
gelisimine; kum saatinin Ogrenilmesine yonelik gelistirdigimiz ‘Hizli Bardaklar’ oyunu
karsilastirma yapma, smiflandirma, gbzlem yapma ve cikarim yapma gibi becerilerin
gelisimine katki sunar. Oyun temelli 6gretimin gerek alana 6zgii beceriler ve kavramsal
becerilerin gelisimine sundugu katki, gerek akademik basariy1 arttirmaya yonelik etkisi ve
gerekse 6gretim ortaminim ilgi ¢ekici hale getirilerek zenginlestirilmis bir 6grenme ortami
saglamasi agisindan faydalar1 yadsinamaz. Programin bilgiye ulagsma yoniinden 6nemli bir
adim olarak gdrdiigii bu becerilerin, programdaki anlayis ve beklentilere uygun bir bigimde
kazandirilmasi agisindan oyun temelli 6gretimin etkisi 6nemlidir. Buradan hareketle oyunun
egitim ortamima entegre edilmesinin programdaki anlayis ile igbirligi igerisinde olunarak
ulasilmak istenilen hedefleri kazandirmak adina 6nemli bir katki sunacagini sdyleyebiliriz.
Kaliteli bir egitim imkanmin sunulmasi acgisindan dnemini belirttigimiz bu yontemin hem
matematik dersinde hem de diger disiplinlerde daha sik bagvurulmasi gerekilen bir yontem

oldugunu diisiinmekteyiz.

Nitekim oyun temelli 6gretimin, matematiksel basariy1 arttirmada geleneksel 6gretim
yontemine gore 6nemli bir etkiye sahip oldugu alanyazinda yapilmis ¢alismalarla (Bayat ve
ark. 2014, Biriktir 2008, Ergul 2021, Erol ve ark. 2020 ve Tural 2005) desteklenmistir.
Yaptigimiz ¢calismalarda elde ettigimiz verilerin bulgular1 da alanyazin sonuglarina benzer
bir sekilde, oyun temelli 6gretimin matematikteki akademik basariy1 arttirmada geleneksel

Ogretim yontemine gore istatistiksel olarak daha anlamli bir fark olusturdugunu gostermistir.
5.1.2. Matematiksel Kaygi Olcegine iliskin Sonuclar

Mutlu ve Soylemez (2018) tarafindan gelistirilen “Ilkokul Cocuklar1 I¢in Kaygi
Olgegi” zaman dlgme konusu islenmeden dnce on test seklinde deney ve kontrol grubu
olarak belirlenen 6grencilere uygulanmistir. Deney grubundaki &grencilere oyun temelli
ogretim, kontrol grubundaki dgrencilere ise geleneksel 6gretim yontemi ile zaman 6lgme
konusu {i¢ hafta boyunca islendikten sonra kaygi dlcegi son test seklinde bir kez daha
uygulanmistir. Elde edilen veriler yapilan analiz sonucu normal bir dagilim gosterdiginden

veri analizinde “iliskili Orneklemler T Testi ve iliskisiz Orneklemler T Testi” kullanilmustir.
5.1.2.1. Oyun Temelli Ogretimin Matematik Kaygisina EtKisi

Oyun temelli Ogretim yonteminin matematiksel kayg iizerindeki etkisini incelemek
lizere deney grubundaki Ogrencilere zaman Olgme konusu islenmeden once Mutlu ve
Séylemez (2018) tarafindan gelistirilen “Ilkokul Cocuklar1 I¢in Kaygi Olcegi” 6n test,

zaman 0lgme konusu oyun temelli 6gretim yontemi ile islendikten sonra da son test olarak
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uygulanmistir. Elde edilen verilerin analizi sonucu On test-son test arasinda son test lehine
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. Deney grubundaki dgrencilerin matematik

kaygilarinda olumlu yonde gelisim elde edilmistir.

Matematiksel kaygi, bireyin matematigi yapabilirlik potansiyeline olan inancinin
zedelenmesi sonucu Ozgiiven eksikligi yasamasi ve bunun sonucunda matematikle ilgili
alanlarda basarisizlik duygusu tasimasidir. Matematiksel kaygi, 6grenme iizerinde olumsuz
etki yaratan problemlerdendir. Kaygi yasayan birey; kaygi yasadigi derse karsi 6grenme
arzusunu, inancini ve ¢abasini kaybedebilir. Matematik dersine yonelik yliksek bir kaygiya
sahip olan 0g8renci, yasadigi kaygi durumundan 6tiirii akademik basarisinin da diistiigiine
tanik olabilir. Bu derste yasanilan basarisizlik durumu, siire¢ icerisinde diger derslere de
sigraylp okul yasaminda olumsuz bir etki yasanmasma neden olabilir. Matematikle ilgili
kaygi durumunu inceledigimizde matematigin soyut bir yapiya sahip olmasi, glnlik
yagsamla iliskisinin kurulamamasi, 6grenciye hitap etmeyen yontemlerin kullanilmasi gibi
faktorler kayginin olusmasina yol agmaktadir. Kaygi yasayan dgrenciler, 6grenmeye yonelik
heves ve motivasyonu saglayamadiklar1 igin akademik basari yoniinden de diisiik bir
performansa sahip olurlar. Matematik kaygis1 diisiik olan 6g8renciler kaygisi yiiksek olan
ogrencilere gore daha basarili olabilmektedir (Alkan, 2011). Matematik kaygis1 yasayan
bireyler, matematiksel aktivitelerden kagindiklar1 i¢in matematiksel tecriibeleri eksik olur ve

bu da matematik 6grenme konusunda sorun teskil eder (Dowker et al., 2012).

Ozellikle matematik dersine kars1 yasanilan kaygi faktoriinli azaltmak icin derslerde
Ogrenci seviyesine uygun, 6grencinin motivasyonunu arttiran, yasadigi kaygiy1 unutmasini
saglayan ilgi ¢ekici yontem ve teknikler kullanilmalidir. Bu bakimdan matematik derslerinde
bireylerin motivasyon diizeylerinin artmasini saglayan, derslerde etkin birer katilimc1 olarak
Ogrenmelerine yardimei olan, 6grenme ortamindaki stabil format yerine eglenceli bir sinif
ikliminin olugmasmma katki saglayan oyun temelli 6gretim yontemi kullanilabilir. Oyun
temelli 6gretim, en az motivasyona sahip dgrencinin bile derse yonelik algilarini a¢ik tutarak
ogrenmeye hevesli olmasma katkida bulunan bir yontemdir (Tural, 2005). Oyun temelli
Ogretim; matematigin gerekli oldugu, sevildigi, ilgi duyulup zevk alindig1 bir ders olarak
goriilmesini saglar (Baki, 2022). Oyun temelli 68retim sayesinde her 6grenci 6grenmede
aktif rol aldig1 i¢in ¢ekingen, pasif bireylerin daha 6zgiivenli hareket ederek diisiincelerini
rahatca ifade etmeleri saglanir. Oyunun kullanildigi egitim ortaminda her &grenciye s6z
hakki verildigi, 6grencilerin sahip oldugu eksik ve yanlis Ogrenmelere aninda doniit
saglandig1 ve her 6grencinin eglenceli bir ortamda 6grenme deneyimi yasamasina firsat

tanindi1 i¢in Ogrencinin kaygi durumu yoniinden daha avantajli olmasi saglanabilir.
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Nitekim alanyazindaki (Aksoy 2010, Canbay 2012, Dinger 2008, Glrer ve Aslan 2017 ve
Kefeli ve ark. 2018) caligmalar, oyun temelli 6gretimin matematiksel kayginin azalmasinda
onemli bir etkiye sahip oldugunu gostermistir. Bu arastirmamizdaki sonuglar da
alanyazindaki sonuglara benzer bir bicimde oyun temelli 6gretimin matematiksel kaygiy1

azaltmada olumlu bir etki sagladigini1 gostermistir.

5.1.2.2. Oyun Temelli Ogretimin Geleneksel Ogretime Gére Matematik
Kaygisina Etkisi

Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6n test matematiksel kaygi puanlari
arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark var midir, deney ve kontrol grubunda bulunan
ogrencilerin son test matematiksel kaygi puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark var mudir problemlerini incelemek iizere “iliskili Orneklemler T testi” kullanilmistir.
Deney ve kontrol grubunun 6n test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
olusmazken son test puanlari arasinda deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark
ortaya ¢ikmistir. Deney grubundaki 6grencilerin matematige yonelik kaygilarinda olumlu
yonde gelisim elde edilmistir. Bu da oyun temelli 6gretimin matematik dersine yonelik

kaygiy1 azaltmada geleneksel 6gretime gore daha etkili oldugunu gdstermistir.

Gelencksel 6gretim yontemleri, salt bilgi yuklemesi ve ezbere dayali bir sistem
etrafinda egitim-6gretim anlayis1 tasidiklari i¢in bilginin slirekli ayni yOontemle servis
edilmesinden ve kendilerinin pasif olma durumlarimdan rahatsizlik duyan bireyler derslere
yonelik Ogrenme arzularini yitirebilmektedirler. Bireylerin kaygi duydugu bu derslerin
basinda da ‘matematik’ gelmektedir. Bireyler tarafindan zaten kavranmasi gii¢ olarak
goriilen matematik dersinin siirekli ayn1 monoton yontemlerle islenmesi, bu derse yonelik
basarili olma inang ve arzusunu da zedeleyebilmektedir. Bireylere matematik 6grenmenin
eglenceli oldugu, matematigin sevilen bir ders olarak goriilecegi ve matematik 6grenmekten
keyif alacagi 6grenme durumlari saglanmalidir. Bunun igin egitim-6gretim ortaminda
gelencksel 6gretim yontemlerine alternatif olarak oyun temelli 6gretim ydntemine yer
verilebilir. Alanyazinda yapilan ¢alismalar (Gelen ve Ozer 2010, Hotaman ve Okumus 2020
ve Soydan ve ark., 2022) oyun temelli 6gretimin geleneksel 6gretim yontemine gore kaygiy1
azaltmada etkili oldugunu gostermistir. Arastrma sonuglarimiz da alanyazindaki
caligmalarin sonuglarina benzer bir bi¢imde oyun temelli 6gretimin geleneksel Ogretim
yontemine gore matematiksel kaygiyr azaltmada istatistiksel olarak daha anlamli bir fark

olusturdugunu gostermistir.

Matematik §gretim programina baktigimizda; 6grencilerin matematik dersine yonelik
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olumlu duygulara sahip olmasi basarilarmin da artmasina etki ettigi i¢in derslerde oyuna yer
verilmesi gerektigi savunulmustur (MEB, 2023). Programda alan becerileri ve kavramsal
beceriler ile baglantili olacak sekilde biitiinciil gelisimi saglamak amaciyla sosyal-duygusal
ogrenme becerilerine yer verilmistir (MEB, 2024). Sosyal-duygusal &grenme becerisi
bireyin gelecek yasama hazirlikli olmasi, hem okul i¢ci hem okul dis1 yasamda saglikli bir
gelisim elde etmesi agisindan 6nem arz eden bir beceri setidir. Sosyal-duygusal 6grenme
becerileri kapsaminda bireyin gerek kendisi ve gerek ¢evresi ile pozitif iligkiler kurabilmesi,
sosyal etkilesim icerisinde bulunmasi ve empati kurabilmesi matematigin sosyal-duygusal
boyutunu olusturur ve bu 6grenme becerileri matematigin 6grenilmesinde 6nemli bir paya
sahiptir (MEB, 2024). Sosyal-duygusal 6grenme becerileri benlik becerileri, sosyal beceriler

ve ortak beceriler olmak tlizere iice ayrilmistir.

Sosyal-duygusal 6grenme becerilerinin temel odak noktasi bireyi toplumsallastirmak,
gelecek hayata hazirlamak ve toplumsal yonden saghkli bir gelecek kurmasmna katki
saglamaktir. Kisinin kaygilarmin {istesinden gelip topluma uyum saglamasi ve toplumsal
olgunlagma ile kendine has bir kimlik olusturabilmesi agisindan oyun énemli bir faktordir
(Ozdogan, 2020). Calismamizin kavramsal ¢erceve kisminda bahsettigimiz oyun kuramlarini
inceledigimizde; klasik oyun kuramlar1 igerisinde yer alan ‘Yetiskinlik yasamina hazirlik’
kurami, bireyin gelecek yasamina hazirlikli olmasi agisindan oyun oynadigini ve oyunlarin
cocuklar1 toplumsal hayat hazirlamada 6nemli bir ara¢ oldugunu dile getirmektedir. Yine
oyun kuramlarmin bagka bir boyutu olan dinamik oyun kuramlari i¢erisinde yer alan ‘Sosyo-
kiiltiirel oyun’ kuramini inceledigimizde bireyin toplumsallagsmasi adina oyunun 6nemli bir
faktor oldugu dile getirilmektedir. Kuramin 6nciisii Vygotsky’e gore oyun kiiltiirel unsurlar1
barindiran bir etkinlik oldugu igin bu yolla birey yasadigi toplumun ilkelerini benimseyip
0zdesim kurma imkani bulur (Vygotsky & Cole 1978). Ay sekilde Erikson’un Onciisii
oldugu ‘Psiko-sosyal oyun’ kuraminda ise oyunun olumsuz duygu durumlarindan siyrilarak
pozitif duygular gelistirmesi tiizerindeki etkisine deginilmistir: Oyun sayesinde birey
yasadigi olumsuz duygulardan kurtularak pozitif duygular gelistirmeye baslar (Yavuz,
2017). Oyun oynamak, Erikson’un Psikososyal gelisim donemlerindeki ¢atiyma durumlarmi

da daha saglikl bir sekilde gecirmesini saglar (Arslan, 2016).

Oyun; karsilasilan bir soruna yonelik ¢oziim lretme, Ozgiivenli olma, dogruyu-
yanlis1, hakliyi-haksizi ayirt etme, diyalog kurma, akran edinme, trafik kurallarini
bilingleme, telefonla goriisme, gorgii kurallarma uyma gibi unsurlar1 kazandirmasi agisindan
cocugu toplumsal hayata hazirlar (Filiz, 2008). Oyunlar araciligiyla ¢ocuk; paylasma,

yardimlagsma ve karsisindaki bireye saygili olma duygularmi kazanir (Mangir ve Aktas,
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1993). Oyunlar, ¢ocugun i¢ diinyasinda yasadigi duygularmi dengeli bir bicimde disa
yansitmasi ve karsilastigi sorunlara ¢oziim lreterek daha biiylik sorunlar igin tecriibe

kazanmas1 yasama hazirlikli olmasi agisindan 6nem arz eder (Giilsoy, 2013).

Oyunun bu katkilarindan yola ¢ikarak; programin dnemli becerilerinden biri olan
sosyal-duygusal 6grenme becerilerinin oyun temelli 6gretim yontemi araciligiyla 6grencilere
kazandirilabilecegi sOylenebilir. Programda 6neminin belirtildigi sosyal-duygusal 6grenme
becerilerinin kazanilmasinda ve bireyin olumsuz duygularinin, kaygilarinin iistesinden gelip
olumlu duygular gelistirmesinde 6nemli bir etkiye sahip olan oyun temelli 6gretimin

faydalar1 yadsinamaz.

Programda bir diger onemli bilesen olan egilimler, bireyde var olan becerileri
harekete gegirme agisindan 6nem arz eden bir faktordiir. Egilim; insanda var olan becerilerin
niyet, arzu ve hassasiyetler dogrultusunda eyleme doniistiiriilme isidir (MEB, 2024). Egilim;
motivasyon, amag, beceri gibi kavramlar1 ifade eder. Becerileri harekete gecirmek icin
egilimlerin ige kosulmasi gereklidir. Egilimler: Benlik egilimi, sosyal egilim ve entelektiiel
egilim olmak tizere iice ayrilir (MEB, 2024). Birey, sahip oldugu beceriyi ise kosmak {izere
kendisinde var olan egilimlere ihtiya¢ duyar. Egilim beceriyi sergilemeye yonelik istek,
heves ve motivasyondur. Bu bakimdan 6nem arz eden egilimleri gelistirmek agisindan oyun

temelli 68retim yontemini kullanabiliriz.

Egilimleri inceledigimizde; 6rnegin benlik egilimindeki 6zgiiven, 6z yeterlilik ve
kararlilik gibi zihinsel oriintiiler oyun yoluyla kazandirilabilir. Birey oynadig1 oyunda elde
ettigi basar1 ve miicadele etme deneyimi sayesinde kendine olan giivenini ve yeterliligini
gelistirebilir. Oyun 6z gilivenli olmay1 saglar (Filiz, 2008). Ayrica miicadele faktoriiniin
verdigi gii¢ ile daha kararh bir kisilige sahip olabilir. Sosyal egilimleri inceledigimizde;
oyunun tiim katilimecilara bir gérev ya da sorumluluk vermesi sayesinde sorumluluk sahibi
olunabilir ve oyun sonunda kazanma ya da kaybetme durumlarini yasayan birey, ayni
durumdaki arkadaslar1 ile empati kurabilir. Kendi basina bir sey yapabilecegi bir ortami
oyun ortaminda yakalayan birey, yetiskin miidahalesi olmadig1 i¢in sorumlulugunu kendisi
istlenerek bazi kurallarin oldugunun farkina varir (Altun, 2019). Entelektiiel egilimleri
inceledigimizde; birey oyunda bir amaca ulasmak i¢in c¢abaladiginda odaklanmay1
ogrenebilir, oyunun belirli kurallar1 oldugu i¢in bunu belirli siraya gére yapmasi gerektigini
Ogrenen birey; sistematik olma bilincine erisebilir ve birey oyundaki arkadaslarina saygili
olmay1, 6n yargiyla yaklasmamayr deneyimledigi i¢in agik fikirli olmaya yatkinlasabilir.

Oyun icerisinde ¢ocuk diger insanlarin haklarini gbzetmeyi, insanlara yardim etmeyi ve
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cevresiyle olumlu iliskiler kurmayi 6grenir (Unal, 2009).

Oyunun bireyin gelisiminde rol oynayan tiim bu faktorler (zerindeki etkisini
inceledigimizde; gerek giinliik yasamda gerekse Ogretim ortaminda ¢ocugun gelisiminde
onemli rolii olan oyunun, egitim camiasindaki 6nemi anlagilarak derslerde daha fazla
kullanilmast ve programda iizerinde durulmasi gerekilen bir yontem oldugunu
diistinmekteyiz. Nitekim oyun temelli 6gretim, egitim ortaminda kazandirilmak istenen
hedef becerilerin (tahmin etme, ¢6zimleme, sorumluluk sahibi olma, muhakeme etme,
Ozgiven, Ozyeterlilik, empati, problem ¢ézme vs.) elde edilmesinde ve programin amacina

ulagmasinda egiticilerin yararlanabilecegi etkili bir yontemdir.
5.2. ONERILER

Oyun temelli 6gretim siirecinin akademik basar1 ve matematik kaygisina etkisinin
incelendigi bu c¢alismada arastirma siireci, elde edilen sonuglar ve literatiirdeki ¢caligmalar
dikkate almarak bu bolim ‘Oyun temelli 6gretim siirecine iliskin Oneriler ve gelecek

calismalar i¢in arastirmacilara yonelik oneriler’ seklinde iki grupta incelenmistir.
5.2.1. Oyun Temelli Ogretim Siirecine iliskin Oneriler

% Oyun temelli 6gretim siirecinin basariya etkisinin incelendigi bu ¢alismamizda
O0gretmenlerin, oyun temelli 6gretim yontemi konusunda yeterince bilgi sahibi
olmadig1 kanisma ulasildi. Bu bakimdan oyun temelli 6gretim yonteminin egitim
stireci icerisindeki kullanimi konusunda 6gretmenlerin hem teorik diizeyde hem

de uygulama diizeyinde bilgilendirildigi hizmet i¢i egitim firsatlar1 saglanmalidir.

¢ Neredeyse tiim derslerde aynmi klasik yontemlerin kullanilmasindan sikilan
Ogrencilerin 6grenme isteklerini arttirmak, derse katilimini saglamak amaciyla
ogrenci merkezli yontemler kullanilmalidir. Oyun temelli 68retim yontemi ile
derslerin islendigi gruptaki 6grencilerin; kendilerine hitap eden, eglenceli bir
Ogretim ortam: sunan, hayal diinyalar1 ile uyumlu bu yontemi sevdikleri

goriilmiistiir. Bu kapsamda egitimde oyun temelli 6gretime yer verilebilir.

*

% Gerek arastirma sonuclarimiz gerekse alanyazindaki caligmalarda Ogretim
siirecine olan katkisinin géz oniinde oldugu oyun temelli 6gretimin, programdaki
Onemi Uzerinde durularak ders kitaplarinda da bu anlayis dogrultusunda egitsel

oyunlara yer verilebilir.

*

% Oyun temelli Ogretim ile yiriitiilen egitim siireci, zaman alan bir yontem

oldugundan kazanimlarm yetisemeyecegi kaygisi olusur. Bunun igin
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X/
X4

miifredattaki yogunluk seyreltilebilir.

Oyun temelli 6gretim yontemi uygulanirken &grenciler, bu yontemin egitsel
yoniinii bir kenara birakarak sadece eglence kismma odaklaniyorlar. Verilmek
istenen kazanima ulagmak i¢in oyun oynanmadan dnce siire¢ detayli bir sekilde
ogrencilere agiklanip siirecin sonunda hangi kazanimi elde edecekleri 6gretmen

tarafindan net yonergelerle ifade edilmelidir.

5.2.2. Gelecek Calismalar I¢in Arastirmacilara Yonelik Oneriler

7
L X4

L)

*

Oyun temelli 6gretimin akademik basari ve matematik kaygisi Uzerindeki
etkisinin incelendigi c¢alismalarda, matematik disindaki diger disiplinlerde
yapilan ¢aligmalarin sayisi yeterli diizeyde degildir. Gelecek caligmalarda diger
disiplinlerde de oyun temelli 6gretimin akademik basar1 ve kaygi Uzerindeki

etkisi incelenebilir.

Oyun temelli 6gretim yonteminin basariya etkisi bu ¢alismada 6n ve son test
seklinde smirlandirilmigtir. Diger calismalarda oyun temelli 6gretimin etkisini
incelemek tizere son test yapildiktan belli bir siire sonra kalicilik testi yapilarak
oyun temelli Ogretimin Ogrenilen bilgilerin kalicihigi tizerindeki etKisi

incelenebilir.

Arastirmamizda matematik kaygisini 6lgmek i¢in uygulanan kaygi 6l¢eginde, On
test ve son test arasindaki zaman araligi ii¢ hafta gibi kisa bir siire zarfinda
yapilmistir. Gelecekte yapilacak olan ¢alismalarda kaygi i¢in uygulanacak olan
On test ve son test arasindaki zaman araligi daha uzun tutularak oyun temelli

ogretimin kaygi iizerindeki etkisi yeniden degerlendirmeye alinabilir.

Arastirmamiz, oyun temelli Ogretimin 3. smif zaman Olgme kazanimlari
uzerindeki etkisini incelemek Uzere yapilmistir. Gelecekte bu alanda yapilacak
olan caliymada arastirmaci, farkl bir konu ve farkli bir sinif diizeyi secerek oyun
temelli 6gretimin bu kapsamda akademik basar1 ve kaygi Uzerindeki etkisine
bakilabilir.
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EK 1. Matematik Basar1 Testi

1) Asagidaki kutucuklarda verilen dijital saatlere gére analog saatteki akrep ve

yelkovanin konumunu ¢iziniz.
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2) Asagida gosterilen analog saatlerin 6gleden 6nce ve o6gleden sonra hangi
zaman1 gosterdiklerini belirterek okunuglarimi  kutucuklarin i¢ine sayiyla

yaziniz.

Ogleden dnce: Ogleden dnce: Ogleden 6nce:

Ogleden sonra: Ogleden sonra: Ogleden sonra:

Ogleden once: Ogleden once:

Ogleden sonra: Ogleden sonra:
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3) Asagida analog saatler verilmistir. Analog saatlerin altinda verilen

yonergeye gore akrep ve yelkovanin konumunu ¢iziniz.

Saat on iki Saat on ikiye yirmi var

Saat onu ceyrek geciyor

4) Yukarida verilen analog saatin okunusu siklardaki zamanlardan hangisi ile

eslesmez?

A) 15.10 B) 03.02 C) 03.10
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misiniz ¢ocuklar?

Bana yardim edebilir

5) Yuvasmi kaybeden fare, asagida verilen bilgilerin dogru ya da yanlis

olmasina gore oklar1 takip edip yuvasina ulagsmak istiyor. Fare oklar1 takip edip

dogru cikisa vardiginda yuvasimi bulacaktir. Fare hangi ¢ikisa vardiysa o

¢ikisin lizerini M isaretleyelim.

-

O

Bir yil 52 hafta

siirer.

Bir yilda

giin vardir.

484

Bir dakika 60

saniyedir.

~,
D

93

Bir dakika 78

saniyedir.

Bir yil 365

glin 6 saattir.

saniyedir.

Bir dakika 55

Bir yil 48 hafta

siirer.

1.Cikis

2.Cikig

3.Cikig

4.Cikis

5.Cikig

6.Cikis

7.Cikis

8.Cikis

BE B seheb




6)Hatice ile Ela okula gitmek i¢in sabah Ela’nin evinin 6niinde bulustular.
Okul yiirlime mesafesinde oldugu i¢in yiiriiyerek gideceklerdi. Hatice ve Ela
her zaman oldugu gibi yine yolda yiiriirlerken bir 6nceki giin isledikleri
konunun tekrarimmi yaptilar. Bu seferki konu zaman O6l¢me birimleri

arasindaki iligkiydi.
Hatice: 1 yi1l 356 giin 7 saattir ve 1 y1l 53 haftadan olusur.

Ela: Yanlis hatirhiyorsun. 1 yil ................. gin........... saattir ve 1 yil

.......... haftadan olusur.
Hatice: Hatirladim simdi hatta 1 dakika ise ................. saniyeye esittir.
Ela: Dogru. Harikasin!

+*¢ Yukarida zaman 6lgme birimleri arasindaki iliskiyi konu edinen
hikayede noktali yerleri uygun ifadeleri kullanarak tamamlayiniz.

7) 3.smif Ogrencisi olan Zehra, sinifta diizenlenen okuma yarigmasinda 1
dakika icerisinde 184 kelime okumustur. Zehra 184 kelimeyi ka¢ saniyede

okumustur?
A) 184 saniye B) 133 saniye C) 60 saniye
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8) Asagida zaman Ol¢li birimleriyle ilgili verilen eslestirmeleri yaparak

arilar1 ¢iceklere ulastiralim.

‘\ 52 HAFTA

365 GUN 6 SAAT
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9) Asagida bazi karakterlerin is yaptiklari siire verilmistir. Karsilikli olarak
verilen karakterlerden hangisi en uzun siire ¢calismissa altindaki kutucuga M
isareti koyunuz.

o2
1 yil arkadasimin Ben de 33 hafta
bakkalinda calisip ona boyunca arkadasima
vardim ettim. bakkal islerinde
yardim ettim.
X -
Bugiin parkta 1 Ben 85 saniyelik
dakikahk yirGyas ylriyds yaptim.
yaptim.
g Ben 1 yildir spor 480 gundiir spor
yapiyorum. yapiyorum.
- -
P & : — <!
2 :;g > ' Ben bir aydir Ben 34 glndur ' g j
, okula gidiyorum okula gidiyorum.
o -
8 gin bahcedeki 1 hafta bahcedeki
cicekleri suladim. cicekleri suladim. l
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10) Ormanda yasayan ii¢ kusun yuvasina bir giin ii¢ tane zaman makinesi

diser. Her kus kendi yuvasina diisen zaman makinesini kullanarak asagida

soyledigi gibi zamani geri almistir.
Ben zamani

Ben zamani Ben zamant 1 y1l geri

349 gun geri 54 hafta geri

1.Kus 3.Kus
Buna goére zamani en ¢ok geriye alan kus hangisidir?
A)l.Kus B)2.Kus C)3.Kus

11) Asagidaki bir gin icerisinde baslayip biten bazi etkinliklerin baslangic ve
bitis saatleri verilmistir. Hangi sikta verilen etkinlik digerlerine gore daha kisa

stirmustiir?

A) Baslangig saati Bitis saati

212
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Baslangig saati Bitis saati

12) Asagida aym ozellige sahip kum saatlerinin hangisinde gecgen siire daha

fazladir?

A) - B) rv C)'
- &

13) Bir hali magazasinda calisan Leyla Hanim, yurt disina gondermek iizere

—

hal1 siparisi almistir. Bir hafta icerisinde tiim halilar1 kargoya teslim etmesi
gereken Leyla Hanim siparislerini ancak 20 giin sonra teslim edebildigine gore
siparislerde kag giin gecikme yasanmistir?

A) 13 B)27 C)7

14) Berkay toplamda 1 yil siirecek olan bir ingilizce kursuna kayit yaptirmistir.
Berkay 2 hafta hasta oldugu icin 1 hafta da ailesiyle beraber sehir disina ¢iktigi
icin kursa gidememistir. Buna gore Berkay 1 yilda ka¢ hafta kursa gitmistir?

A)55 B)52 C)49

15) Filiz 6gretmen, 6grencilerin cok sevdigi bir sarkiyi akilli tahtadan agmistir.
Sarkinin 60. saniyesine gelindiginde elektrikler kesilmis ve 06grenciler bu
sarkinin devamini dinleyememislerdir. Buna gore 6grenciler tamami 4 dakika
siiren bu sarkinin ne kadarini dinleyememislerdir?

A)1 dakika B) 2 dakika C) 3 dakika
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16)Arkadaslariyla beraber sinemaya gidecek olan Sinan, 15.00te baslayacak
olan filme yetismek icin filmin baslangi¢c saatinden yarim saat dnce evden
¢citkmistir. Sinema salonuna 20 dakikalik bir stiire sonunda ulasan Sinan, salona
vardiginda saat kagi gosterir?

A)15.10 B)15.00 C)14.50

17)  VYukarida verilen gorseller ile saatlerin her birinden
istediginizi/istediklerinizi kullanarak zaman o6lgme ile ilgili bir tane problem
climlesi yaziniz.
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18) Asagida yarim birakilmis problem ciimlesini zaman 6lgme problemlerine
uygun olacak sekilde tamamlayiniz.

Problem ciimlesi: Ozge, okula gitmek icin saat 07.00°de.........ccccevrvuveverrrreerrrnnnnne.

..........................................................................................................................................
..........................................................................................................................................
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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EK 2. Basar1 Testi Puanlama Anahtar1

Kazamm | Soru Puan
5 4 3 2 1 0
Yonergede Yoénergede Yoénergede Yénergede Ydénergede | Yonergede
verilen 5 | verilen 4 verilen 3 verilen 2 verilen 1 verilen

1 saati analog | saati analog | saatianalog | saatianalog | saati analog | higbir saati
saatte dogru | saatte dogru | saatte dogru | saatte dogru | saatte dogru | analog
cizdi. cizdi. cizdi. cizdi. cizdi. saatte dogru

cizemedi.

2 Analog Analog Analog Analog Analog Analog
saatte saatte saatte saatte saatte saatte
verilen verilen verilen verilen verilen verilen
zamanlarin zamanlarin zamanlarin zamanlarin zamanlarin zamanlarin
5 tanesinin | 4 tanesinin | 3 tanesinin | 2 tanesinin 1 tanesinin | 6gleden
6gleden ogleden ogleden ogleden ogleden onceki

o onceki onceki onceki onceki onceki okunuglarini
g okunuslarini | okunuslarint | okunuslarimi | okunuslarimi | okunusunu | dogru

2] - - - - -

> dogru yazdi. | dogru yazdi. | dogru yazdi. | dogru yazdi. | dogru yazdi | yazamadi.
2

5
<5 Analog Analog Analog Analog Analog Analog

o saatte saatte saatte saatte saatte saatte
a verilen verilen verilen verilen verilen verilen

9 zamanlarin zamanlarm zamanlarm zamanlarin zamanlarin zamanlarin
£ 5tanesinin | 4 tanesinin | 3 tanesinin | 2tanesinin | 1 tanesinin | 6gleden
et 6gleden ogleden dgleden 0gleden 0gleden sonraki
g sonraki sonraki sonraki sonraki sonraki okunusglarin
g okunuslarini | okunuslarint | okunuslarimi okl}nuslarlnl okljnusunu dogru

e dogru yazdi. | dogru yazdi. | dogru yazdu. dogru yazdi. | dogru yazamadi.
s yazdi.

wv

o

>

<
=~ 3 Yonergede Yoénergede Ydénergede Yénergede Ydénergede | Yonergede
=1 verilen 5 verilen 4 verilen 3 verilen 2 verilen 1 verilen
'2 saati analog | saati analog | saati analog | saatianalog | saatianalog | hicbir saati
g saatte dogru saatte dogru saatte dogru saatte dogru saatte dogru | analog

% cizdi. cizdi. cizdi. cizdi. cizdi. saatte dogru
N cizemedi.

(Birinci kazanima yonelik hazirlanan 1, 2 ve 3. Sorunun Puanlanmasi)

1.soruda 5 analog saat vardir. Dogru ¢izilen her bir analog saat i¢in 1 puan verilerek

toplamda 5 puan lizerinden degerlendirme yapilmistir.

2.soruda 5 analog saat vardir. Her bir saatte 6gleden dnce ve sonraki okunuslar i¢in

ayr1 ayri1 olarak 1 puan verildigi i¢in 10 puan lizerinden degerlendirme yapilmistir.

3. soruda 5 analog saat vardir. Dogru ¢izilen her bir analog saat igin 1 puan verilerek

toplamda 5 puan uUzerinden degerlendirme yapilmustir.
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Zaman olgl
arasindaki iliskiyi agiklar.

ulasti.

Kazamm Soru Puan
= 3 2 1 0
2
1S Bilgilerin Dogru | Dogru ¢ikisa Dogru cikisa Hicbir bilgiye
= ve yanlis ulasamasa da 2 ulasamasa da 1 dogru cevap
< olmasina gore bilginin dogru bilginin dogru veremedi.
oklart takip edip veya yanlis veya yanlis
dogru ¢ikisa oldugunu bildi. oldugunu bildi.

(Ikinci kazanima yonelik hazirlanan 5. Sorunun Puanlanmasi)

5. soru dogru yanlis sorusudur. Takip edilen her dogru ok icin 1 puan verilip

toplamda 3 puan tizerinden degerlendirilmistir.

Kazamm | Soru Puan
= 4 3 2 1 0
£ . Zaman Olcl Zaman Olgl Zaman Olg¢ll Zaman Ol¢l Zaman Ol¢l
S ki birimleri ile birimleri ile birimleri ile birimleri ile birimleri ile
= ilgili 4 ilgili 3 ilgili 2 ilgili 2 ilgili hichir
& 6 boslugu da boslugu dogru | boslugu dogru | boslugu dogru | boslugu dogru
= > dogru bir bir sekilde bir sekilde bir sekilde bir sekilde
o3 sekilde doldurdu. doldurdu. doldurdu. dolduramad.
© = doldurdu.
3
g =
w2
<
N 5

(Ikinci kazanima ydnelik hazirlanan 6. Sorunun Puanlanmasi)

6.soru bosluk doldurma sorusu olup her bir bosluktaki dogru bilgi icin 1 puan

verilmig ve toplamda 4 puan lizerinden degerlendirme yapilmistir.
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Kazanim

Soru

Puan

Zaman 0l¢ii birimleri arasindaki

iliskiyi agiklar.

3

2

1

0

Zaman 6lcu
birimleri ile ilgili
3 eslestirmeyi de
dogru yapti.

Zaman 6lcu

birimleri ile ilgili

2 eslestirmeyi
dogru yapti.

Zaman 6l¢i
birimleri ile ilgili
1 eslestirmeyi
dogru yapti.

Zaman 6l¢ii
birimleri ile ilgili
hichir
eslestirmeyi

dogru yapamadi.

(Ikinci kazanima yonelik hazirlanan 7. Sorunun Puanlanmasi)

7. soru eslestirme sorusudur. Her dogru eslestirme i¢in 1 puan verilerek toplamda 3

puan Uzerinden degerlendirme yapilmustir.

Kazamm | Soru Puan
10 8 6 4 2 0
=
% Verilenleri Verilenler Verilenleri Verilenleri Verilenleri Verilenleri
= etkin bir ile ilgili etkin eksik eksik etkin
=)
i 17vel8 sekilde kurdugu kullanmig kullanmisg kullanmig kullanmadi1
:é kullanarak cimlede bir | birkag yerde | birkag yerde | ve cimlede | ve dil bilgisi
S
'q—é dil bilgisi iki tane dil dil bilgisi dil bilgisi cok sayida kurallarina
:_% E) kurallarina bilgisi hatasi var. hatasi var. dil bilgisi uygun bir
g S uygun bir hatasi var. hatasi var. problem
:% 3 problem climlesi
g iE) ctmlesi kuramadi.
551
o]
[c\]% o kurdu.
o

(Ugiincii kazanima ydnelik hazirlanan 17 ve 18. Sorunun Puanlanmast)

17 ve 18. Sorular problem kurma sorularidir. Tablodaki 6lcutlere gore puanlama

yapilarak 10’ar puan iizerinden degerlendirme yapilmistir.
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EK 3. Zaman Olgme Birinci Kazanim Ders Plani

3. SINIF MATEMATIK OGRETIMI DERS PLANI
Ders: Matematik
Smif: 3
Siire: 40°+40°+40°+40°
Ogrenme Alani: Olgme
Alt Ogrenme Alani: Zaman Olgme
Kazanim: M.3.3.5.1. Zaman1 dakika ve saat cinsinden soyler, okur ve yazar.
Strateji, Yontem ve Teknik: Anlatim, Soru Cevap, Oyun Temelli Ogrenme.

Materyal: Analog saat, akilli tahta, hulla hop, bant, yapistirici, soru kartlar1, doner levha,

toplu igne, balon, tahta kalem, tahta silgisi.
Oyun Temelli Ogrenme:

- 3. smif Zaman Ol¢me

IS BOLUMU

Dikkat Cekme: Ogretmen elindeki analog saat ve saatteki gibi sayilar1 1°den 12’ye kadar
yerlestirdigi bir hulla hop materyali ile sinifa girerek dikkat ¢eker.

Onceki Bilgileri Harekete Gegirme: Ogretmen 2. smifta dgrenilen saatler konusunu

hatirlatmak amaciyla elindeki analog saati gostererek saatin ka¢ oldugunu sorar.

Hedeften Haberdar Etme: Ogretmen, bugiinkii derste zamanm dakika ve saat cinsinden

okunmasi, sdylenmesi ve yazilmasi konusunu isleyecegini soyler.

Giidiileme: Ogrencinin derse olan ilgisini diri tutmak amaciyla 6gretmen, zaman dlgmenin
giinliik yasamdaki 6nemi iizerinde durur ayrica islenecek konunun oyunlastirilarak keyifli

bir §grenme ortaminin saglanacagini vurgular.
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OYUN TEMELLiI OGRETIM:

Onemli Notlar:

- Ogretmen, oyun temelli dgretim hakkinda bilgi sahibi olarak ve ders planmi inceleyerek

derse girmelidir.

- Kullanilacak olan ders materyallerinin 6gretim ortaminda 6nceden hazir bir sekilde

bulundurulmasi saglanmalidir.

- Kazanima yonelik oyunlar uygulanirken sirayla oynanmasi gereken etkinliklerde diger

ogrencilerin sessizce dinlemeleri saglanmalidir.

-Oyun temelli 6gretim teknigi uygulanirken oyunun kazanimdaki konunun 6niine gegmesini

onlemek amaciyla konu ile ilgili sorular sorularak 6grencilerin aktif olmasi saglanmalidir.

-Verilen konunun pekismesi ve bilginin 6grenildiginden emin olunmasi amaciyla oyun

oncesi ve sonrasinda bilginin hatirlatilmasi ve tekrar edilmesine dikkat edilmelidir.

TEORIK KISIM: HULLAHOP SAAT

OGRETMEN

OGRENCI

- Ogretmen, elinde bir analog saat ile derse girerek dikkat
ceker. Ogretmen; 6n bilgileri harekete gecirerek elindeki
materyalin ne ise yaradigi sorar, dogru cevabi aldiktan
sonra elindeki saatin kagi gosterdigini sorarak saatler ile
ilgili 6grencilerin neler bildigini ortaya ¢ikarmaya calisir.
Ogretmen; getirdigi hullahopu tiim dgrencilerin gorebilecegdi
sekilde tahtaya yerlestirir ve tam ortasma bir nokta cizer.
Ogretmen getirdigi kisa cubuk materyalinin akrep oldugu ve
saati  gOstermeye yaradigmmm  Ogrenciler tarafindan
sOylenmesini bekler. Ogretmen rehberliginde 1’den 12’ye
kadarki sar1 renkli say1 kartlarint her bir 6grenci hullahopa
yerlestirir ve akrepin konumlar1 degistirilerek saat
bulunmaya ¢aligilir

- Ogretmen saatin ortasma akrepten biraz uzun bir ¢ubuk
cizerek bunun ne oldugunu sorar. Yelkovan cevabini
aldiktan sonra 12 sayisinin oldugu yerden baslayarak saat
yoniinde bir ¢izgi ¢izer, bir ¢izginin bir dakika oldugunu
sOyleyip yelkovani o ¢izginin iizerine koyarak bir dakika
gectigini sOyler. Daha sonra 1 sayisina kadar bes cizgi
cizerek 5 dakika gectigini saatin iizerindeki her rakamin
arasinda beser dakika oldugunu sdyler.

—Ogretmen, 6grencilerin 5’ten 60’a kadarki sayilar1 da farkl
bir renkle hullahopun iizerine yerlestirmesine rehberlik eder.
Ogretmen, saati degisik konumlara getirip grencilerin saati
bulmalarina rehberlik eder.

-Ogrenciler, onceki bilgilerden hareketle saatin
kag1 gosterdigini sdylemeye calisir.

-Ogrenciler, tahtadaki hullahop iizerinde
gosterilen saat gorselini inceler, Ogretmenin
sordugu soruya cevap Verir.

-Ogrenciler, 1°den 12’ye kadarki sarm renkteki
sayt kartlarmi sirayla hullahop {izerine
yerlestirir ve bu sayilarin akrebi bulmak igin
okundugunu fark ederler.

-Ogrenciler, 5’ten 60’a kadarki sayilar1 sirayla
hullahop materyali Uzerine yerlestirerek bu
sayilar1 yelkovani bulurken okundugunu fark
ederler.

-Ogretmenin gosterdigi saati sdyleyip okuyup
yazmaya caligirlar.

105




1. ETKINLIK: KIMDE BENDE OYUNU

OGRETMEN

OGRENCI

-Ogretmen bir yiiziinde analog saat gérselinin oldugu diger
yiziinde gliniin saatleri ile ilgili sorularin oldugu 6grenci
sayisi kadar kartlar olusturur. Bu kartlardan ilk olusturdugu
baslangic kadgididir yani oyun bu kart ile baslar.
Kartlardaki tiim sorularin sorulup cevaplanmasi igin ilk
soruya baglangi¢ kagidindan baslanir.

-Ogretmen, baslangig kagidmi kime verdigini unutmadan
kartlar1 rastgele dagitir ve etkinligi baslangic kagidini
verdigi kisinin kartindaki soruyla baslatir. Sorular ve
sorularim cevaplarmm dogru bir sekilde yanitlanmasina,
yanlis cevaplanan sorularin neden yanlis oldugunun
tartisilmasina ve dogrusunun sdylenmesine rehberlik eder.

-Ogretmenin verdigi karttaki saatler ile ilgili
soruyu kendi kartindaki saat gorseli ile eslesip
eslesmedigini bularak dogru cevabi vermeye
caligir. Kendi kartindaki soruyu sorarak yerine
oturur. Ogrenciler verilen yanls cevaplari
Ogretmen ile beraber tartisarak dogru ¢oziime
ulagarlar.

TEORIK KISIM: OGLEDEN ONCE OGLEDEN SONRA

OGRETMEN

OGRENCI

-Ogretmen, bir giin 24 saat oldugu halde saatteki sayilar
1’den 12’ye kadardir. Akrep bir giin igerisinde bir sayinin
iizerinden iki defa gectigi i¢in olusan karisikligi 6nlemek
amaciyla saatler 6gleden onceki ve 6gleden sonraki saat
olmak iizere ikiye ayrilmistir. Giiniin ilk yarist gece 00.00
ile basar oglen 12’ye kadar 6gleden Onceki saat olarak
okunur. Oglen 12°den sonraki saatler ise &gleden sonra
olarak okunur. Ogleden sonraki saati, saatimiz hangi
saymin iizerinde ise o sayinimn lizerine 12 ekleyip 6gleden
sonraki okunusunu yazacagiz. Ornegin saat 1’in
Uzerindeyse 1’e 12 ekleriz ve ogleden sonraki 1, 13 diye
sOylenir. Birkag drnek daha verir.

-Simdi sirayla saatlerin 6gleden sonraki okunuslarini
bulalim deyip farkli sayilar iizerine getirdigi akrebin
O0gleden sonraki okunusunun &grenciler tarafindan
bulunmasini saglar.

-Akran Ogretimi teknigi ile saatlerin 6gleden sonraki
okunuslarmin pekistirilmesine rehberlik eder.

-Ogrenciler, akrebin konumuna goére olusan
saatin Ogleden oOnce ve ogleden sonraki
okunusunu bulmaya calisirlar.

-Ogrenciler, saatlerin  6gleden  sonraki
okunuslarmi  kendi  aralarmmda  tartisip,
birbirlerine saatteki sayilarin 6gleden sonraki
okunuslarini sorarak konuyu pekistirirler.
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2. ETKINLIK: YAZ DOSTUM

OGRETMEN OGRENCI
-Ogretmen, smifi iki gruba ayirir. Tahtaya da akrebi ve | -Ogrenciler, iki gruba ayrilir.  Gruplar
yelkovani olmayan sadece lizerinde sayilarn oldugu iki | kendilerine 6zel bir ad verebilirler. Her gruptan
tane analog saat gizer. Her gruptan birer kisiyi sirayla | birer kisi sirayla tahtaya ¢ikar, tahtaya

gagirir ve dgrencilerin tahtaya arkalarini donmelerini ister.
Ogretmen, tahtanin bir tarafina ¢izdigi analog saatin
yanina bir saat yazar, tahtanin diger tarafindaki ikinci
analog saatin yanma ikinci bir saat yazar. Ogretmen,
diidiigii caldiktan sonra her iki &grenci de kendi
taraflarindaki saati analog saatte c¢izmeye calisir.
Ogretmen iki 6grencinin de cevabini bekledikten sonra
hangisinin dogru oldugunun diger &grenciler tarafindan
sOylenmesini ister, gosterimi yanlis yapilan saatin
dogrusunun nasil ¢izilmesi gerektiginin diger &grenciler
tarafindan tartisilmasini saglar. Analog saate akrep ve
yelkovani dogru bir gekilde yerlestiren kiginin grubuna 1
puan kazandirdigini sdyler. Oyun tiim O6grencilerin
oynamasiyla son bulur. En ¢ok hangi grup puan topladiysa
arkadasglari tarafindan tebrik edilir.

arkalarmi donerler ve 6gretmenin komutuyla
kendi taraflarindaki saati, analog saate akrep ve
yelkovanini gizerek yerlestirmeye calisirlar.

-Ogrenciler, yarisan arkadaslarmm cevap siiresi
dolduktan sonra &gretmenin s6z  hakki
vermesiyle goOsterimi yanlig yapilan saatin
dogrusunun nasil ¢izilecegini tartisarak bulurlar.

3. ETKINLIiK: MATHSFRAME DIJiTAL OYUNU

OGRETMEN

OGRENCI

- Ogretmen, mathsframe.com adresinden matematik
oyunlarinm oldugu siteye girerek dili ingilizce olan siteyi
Tirkgeye cevirerek ‘Olgme ve Zaman’ kategorisini acar.
Acilan sayfada sol {iistte yer alan ‘Zamani Soylemek’
oyununu acar. Acilan yerde sag {istte yer alan oyunun
tizerine tiklar, gelen ekranda ‘play’ tusuna basarak oyuna
girig yapar:
+» Read time to the hour(tam saati okuma)

+ Read time to the hour and half hour(tam ve yarim
saati okuma)

¢+ Read time to the quarter hour(ceyrek saate kadar
okuma)

+ Read time to the nearest five minutes(beserli
dakika olan zamani okuma)

+ Read time to the minute(Zamani dakikasina kadar
okuma)

Bu seceneklerden zamani dakikasma kadar okuma
seviyesi se¢ilir. A¢ilan ekranda;

(12 saatlik saat)
(24 saatlik saat)

o 12 hour clock
o 24 hour clock
o Untimed game (siresiz oyun)
o Timed game  (slreli oyun)

Seceneklerinden 24°liik saat bigimi ve tercihe gore sureli
ya da siiresiz oyun se¢ilerek oyuna baslanir.

-Ogretmenin akilli tahtadan actig1 saatler ile
ilgili oyunu sirast gelen Ogrenci dikkatli bir
sekilde okuyarak sorunun cevabinin oldugu
segenegin iizerine tiklar.

-Ogrenciler, arkadaslarinm yanls cevaplarin
tartisip dogru cevabi bulmaya ¢alisirlar.
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4. ETKINLIK: YAGMUR YAGIYOR, SELLER AKIYOR

OGRETMEN

OGRENCI

-Ogretmen, giiniin farkli saatlerini gdsteren yeteri kadar
biiyiik olacak sekilde hazirladig1 analog saatler ile giiniin
farkli saatlerini gosteren yeteri kadar biiyiik olacak sekilde
dijital saatleri bir doner levha bigimindeki materyalin
iizerine yazar. Ogrenci sayis1 kadar icerisi su ile dolu olan
sigirilmis balonlar1 kafalarnin {izerinde tutmak iizere
ogrencilere dagitir. Ogrencilerin yorulma ihtimaline kars
oturmalari igin bahgeye sira konur.

-Ogretmen, bir 6grenci secer. Ogrenci, doner levhadaki
sorular1 6gretmenin komutuyla sirayla g¢evirerek sirasi
gelen ogrenciye gosterir. Ogretmen, sadece sirast gelen
Ogrenciye sz hakki verir, her 6grenciye bir turda sadece
bir soru sorarak yanlis cevaplayan kisilerin balonunu
patlatarak kenarda beklemelerini sdyler. Yanlig cevaplanan
sorularin dogru cevabi Ogrenciler tarafindan tartisilarak
bulunur. Elenenler arasindan bir kisiyi doner levhayi
ceviren ogrencinin yerine gegirerek bu Ogrencinin de
etkinlige katilmasi saglar.

-Ogretmen iki turda oyunu bitirir.

-Ogrenciler, ogretmenin kendilerine  verdigi
balonu iki elleriyle kafalarinin tizerinde tutar.

komut vermesiyle beraber ddner levhadaki
sorulart birer birer ¢evirerek sirast gelen
arkadasina gosterir.

-Yarigmaci Ogrenciler ise sadece kendisine sz
hakki verildiginde konusur, arkadaginin sorusuna
miidahale etmez. Yanlis cevaplanan sorularin
dogru cevaplarmni tartigarak bulurlar.

-Ogrenciler, iki tur sonunda

arkadaglarini alkiglarlar.

elenmeyen
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EK 4. Zaman Olgme ikinci Kazanimi Ders Plani

3. SINIF MATEMATIK OGRETIMI DERS PLANI
Ders: Matematik
Smuf: 3
Siire: 40°+40°+40°+40°+40
Ogrenme Alant: Olgme
Alt Ogrenme Alani: Zaman Olgme
Kazanimm: M.3.3.5.2. Zaman 06l¢ii birimleri arasindaki iligkiyi aciklar.
Strateji, Yontem ve Teknik:, Anlatim, Soru Cevap, Oyun Temelli Ogrenme.

Materyal: Jenga ¢ubugu, bilgi kartlar1, takvim, analog saat, pet sise kapagi, ip, halka, ses
topu.

Oyun Temelli Ogrenme:
- 3. smif Zaman Ol¢me
iS BOLUMU

Dikkat Cekme: Ogretmen elinde bir takvim ile sinifa girerek tarih olarak hangi ay ve giiniin

icinde bulunduklarimni sorar.

Onceki Bilgileri Harekete Gegirme: Ogretmen, 1 yilin kag giinden olustugunu sorarak

2.smifta 6grenilen zaman 6lcii birimlerini hatirlatmaya calisir.

Hedeften Haberdar Etme: Ogretmen, zaman &lgii birimleri arasindaki iliskiyi 6greneceklerini

aciklar.

Giidiileme: Ogrencinin derse olan ilgisini diri tutmak amaciyla égretmen, zaman 6lgmenin
giinliik yasamdaki 6nemi iizerinde durur ayrica islenecek konunun oyunlastirilarak keyifli

bir §grenme ortaminin saglanacagini vurgular.
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OYUN TEMELLI OGRETIM:

Onemli Notlar:

- Ogretmen, oyun temelli gretim hakkinda bilgi sahibi olarak ve ders planimi inceleyerek

derse girmelidir.

- Kullanilacak olan ders materyallerinin 6gretim ortaminda énceden hazir bir sekilde

bulundurulmasi saglanmalidir.

- Kazanima yonelik oyunlar uygulanirken sirayla oynanmasi gereken etkinliklerde diger

ogrencilerin sessizce dinlemeleri saglanmalidir.

-Oyun temelli 6gretim teknigi uygulanirken oyunun kazanimdaki konunun 6niine gegmesini

onlemek amaciyla konu ile ilgili sorular sorularak d6grencilerin aktif olmasi saglanmalidir.

-Verilen konunun pekismesi ve bilginin 6grenildiginden emin olunmasi amaciyla oyun

oncesi ve sonrasinda bilginin hatirlatilmasi ve tekrar edilmesine dikkat edilmelidir.

TEORIK KISIM: TAKVIM TANITIMI VE DAKIKA SANIYE iLiSKiSi

OGRETMEN

OGRENCI

-Ogretmen, elindeki takvim ile smnifa girerek dikkat
ceker. Ogrencilerin sz konusu materyal hakkimdaki
bilgilerini 6lgmek amaciyla elindekinin ne oldugunu ve
ne ise yaradigim sorar. Ogrencilerin cevap vermeleri
icin bir stre bekler.

-Ogretmen sdz konusu elindeki materyalin adinin
takvim oldugunu soyleyerek yil, giin, ay ve hafta
tiirtinden tarihleri 6grendigimiz bir bilgi araci oldugunu
agiklar.

-Ogretmen takvim iizerindeki bilgileri sirayla paylasir:
++ Hangi giinde olduklarini,

++ Hangi ayda ve ayin kagimnci giiniinde
olduklarmzi,

+¢+ Hangi yilda yasadiklarini gosterir.

-Ogretmen takvimde her giiniin 1 yapraktan olustugu ve
1 yili gdstermek i¢in 365 yaprak kullanildigini gdsterir.
I yilim 365 giin 6 saatten oldugu bilgisini paylasir.
Ayrica 1 yilin 52 haftadan olustugunu soyler.

-Ogretmen eline bir analog saat alir. Analog saatteki
ince uzun ¢ubugun saniyeyi gosterdigini ve 1 dakikanin
60 saniyeye esit oldugunu sdyler.

-Ogretmen, kulaktan kulaga oyunu ile 6lgii birimleri
arasindaki iliskinin kavranmasina rehberlik eder.

-Ogrenciler, ogretmenin elindeki takvime
yogunlasarak takvim hakkindaki bilgilerini
paylasirlar. Takvimin tarih 6grendigimiz bilgi
araci oldugu cevabini sdylemeye calisirlar.

-Ogrenciler, 6gretmenin verdigi bilgileri not
alirlar.

-Ogrenciler; y1l-giin, yil-hafta ve saat-dakika
iligkisini kulaktan kulaga oyunu ile birbirleriyle
paylasirlar.
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1. ETKINLIK: AKKOC - KARAKOC OYUNU

OGRETMEN

OGRENCI

-Ogretmen, smifi iki gruba ayirir, bir grubun admin
‘Akkog¢’ otekinin adinin  ‘Karakog® oldugunu sdyler.
Tercihe gore Ogrenciler gruplarinin adim degistirebilirler.
Ogretmen daire seklinde bir sekil ¢izerek buranin
baslangi¢ noktasi oldugunu sdyler. Ogretmen elinde 3 tane
jenga cubugu vardir ve bu ¢ubugun iizerine;

1 y11 365 giin 6 saattir

1 yil 52 haftadir

1 dakika 60 saniyedir

Bilgileri yazilidir. Her turda farkli gubuklar kullanilarak
Ol¢ii birimleri arasindaki iligki kavratilmaya ¢aligilir.

-Ogrencilere gozlerini kapattiktan sonra cubugu bir yere
firlatacagimi gubugu ilk kim bulduysa ‘Cubuk bulundu dur’
komutunu vererek herkesin oldugu yerde kalmasini soyler.
Sonra ¢ubugu hangi gruptaki kisi bulduysa ornegin Akkog
grubu bulduysa Akkog¢ Karakog’a binsin komutu verilerek
baslangi¢c noktasma kogsmaya calisan Karakog grubundan
yakaladiklar1 kisilerin sirtina binerek baslangic noktasina
kadar kendisini tasitir der. Herkes baslangic noktasma
toplandiginda cubugun {izerindeki bilgi yiiksek sesle
okunur.

-Ogretmen, oyunu sadece kizlar ve sadece erkeklerin
oynadigi iki ayr1 sekilde oynatir. Kizlar ve erkeklerin 3’er
defa ¢ubugu bulmasiyla oyun sona erer.

-Ogrenciler, baslangic noktasmnda toplanir,
ogretmenin verdigi komutlar1 dinler.

-Ogrenciler gozlerini kapatir ve Ogretmen
gozlerinizi  acabilirsiniz  dedikten  sonra
gdzlerini agarlar. Ogretmenin firlattig1 gubugu
bulmaya ¢aligirlar. Cubugu bulan kisi ‘Cubuk
bulundu dur’ der ve kutunun tzerindeki bilgiyi
okur. Daha sonra 6gretmenin verdigi komut ile
baslangic noktasina kagmaya caligan grubu
yakalamaya caligip sirtlarina binerler.

-Oyun sonunda o&grenilen bilgiler tartigilarak
bilgi paylasimi1 yapilir.

2. ETKINLIK: HALKA KAPMACA

OGRETMEN

OGRENCI

-Ogretmen, 1 y1l 365 giin 6 saat, 1 y1l 52 hafta ve 1 dakika
60 saniye bilgilerini kavratmak amaciyla oynatacagi bu
oyunda her &grencinin boynunda kolye seklinde tasiyacagi
ve tizerinde 1 yil, 365 giin, 52 hafta, 1 dakika, 60 saniye
gibi birbirinin esiti olan bilgiler ile 50 hafta, 360 giin, 80
saniye gibi esiti olmayan bilgiler olusturur.

-Ogretmen ilk olarak ortaya 8 tane halka koyarak her
halkaya en fazla iki Ogrencinin girebilecegini, halkaya
giremeyen ve esini bulamayan kisilerin elenecegini soyler.

-Ogretmen hareketli bir miizik acip Ogrencilerin halkalar
etrafinda dénerek oynamasini ister. Miizigi durdurdugunda
herkes kendi esini bulmaya calisir. Ogretmen eslesmelerin
dogru olup olmadigmni kontrol ederek;

1 y11 52 hafta

1 y1l 365 giin 6 saat

1 dakika 60 saniyedir bilgilerini tekrarlar.

Ogretmen oyun oncesi ve oyun sonrasmnda bu bilgileri
tekrar ettirerek pekismesini saglar.

-Ogretmen, ilk olarak ortaya 8 halka koyar ve kademeli
olarak halka sayisini azaltir. En sonda ortada bir halka kalir
ve birbirinin esi olan dgrenciler halkay! kapmaya caligir.

-Ogrenciler kolyelerini takarak iizerindeki
bilgiyi okur.

-Ogrenciler 6gretmenin verdigi bilgiyi dikkatle
dinler.

-Miizigin baslamasiyla beraber her 0Ogrenci
halkanin etrafinda donerek oynar. Muzik
durdugunda o6grenciler, eslerini bulup halkay:
kapmaya c¢alisirlar. Esini bulmayan ve halkaya
giremeyen elenerek kenarda beklemeye baglar.
1 yil 52 hafta

1 y1l 365 giin 6 saat

1 dakika 60 saniye bilgileri tekrarlanirken tiim
ogrenciler katilim saglar ve bilgileri tekrar
ederek pekistirir.

-Ogrenciler halkayn kapmaya calisirken
birbirlerine zarar vermemeye calisir. Elenen
kisiler oyunu takip ederler.

-Oyun sonunda &grenilen bilgi
paylasilir.

tartisilip
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EK 5. Zaman Olgme Ucgiincii Kazanimi Ders Plani
3. SINIF MATEMATIK OGRETIMI DERS PLANI

Ders: Matematik
Smif: 3
Siire: 40°+40°+40°+40°+40
Ogrenme Alani: Olgme
Alt Ogrenme Alani: Zaman Olgme
Kazanimm: M.3.3.5.3. Olaylarin olus siirelerini karsilastirir.
Alt Kazanim:

a) Gorevlerin, belirli bir igin veya eylemin baslamasiyla bitisi arasindaki siirenin 6l¢iimii ve

karsilagtirilmasi yapilir.
b) Kum saati gibi farkli zaman 6l¢gme araglarmin kullanildigi 6rneklere de yer verilir.
Strateji, Yontem ve Teknik: Anlatim, Soru Cevap, Oyun Temelli Ogrenme.

Materyal: Kum saati, karton, kutu, seffaf dosya, diidiik, bant, A4 kagidi, telefon, ses

bombasi, tahta kalemi.
Oyun Temelli Ogrenme:
- 3. smif Zaman Ol¢me
IS BOLUMU

Dikkat Cekme: Ogretmen elinde iki tane kum saati ile sinifa girerek elindeki materyalin ne

oldugunu sorar.

Onceki Bilgileri Harekete Gegirme: Ogretmen, yil-giin, yil-hafta, hafta-giin ve ay-giin

iliskilerini hatirlatmak amaciyla s6z konusu iligkilerle ilgili sorular sorar.

Hedeften Haberdar Etme: Ogretmen, bugiinkii derste olaylarin olus siiresini karsilastirmay1

ogreneceklerini soyler.

Giidiileme: Ogrencinin derse olan ilgisini diri tutmak amaciyla 6gretmen, dgrencilere bu
dersin sonunda olaylarin olus siirelerini karsilagtirabileceklerini sdyler ayrica iglenecek

konunun oyunlastirilarak keyifli bir 6grenme ortaminin saglanacagini vurgular.
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OYUN TEMELLI OGRETIM:
Onemli Notlar:

- Ogretmen, oyun temelli dgretim hakkinda bilgi sahibi olarak ve ders planmi inceleyerek

derse girmelidir.

- Kullanilacak olan ders materyallerinin 6gretim ortammda Onceden hazir bir sekilde

bulundurulmasi saglanmalidir.

- Kazanima yonelik oyunlar uygulanirken sirayla oynanmasi gereken etkinliklerde diger

ogrencilerin sessizce dinlemeleri saglanmalidir.

-Oyun temelli 6gretim teknigi uygulanirken oyunun kazanimdaki konunun 6niine gegmesini

onlemek amaciyla konu ile ilgili sorular sorularak d6grencilerin aktif olmasi saglanmalidir.

-Verilen konunun pekismesi ve bilginin 6grenildiginden emin olunmasi amaciyla oyun

oncesi ve sonrasinda bilginin hatirlatilmas1 ve tekrar edilmesine dikkat edilmelidir.

TEORIK KISIM: OLAYLARIN OLUS SURESI
OGRETMEN OGRENCI

-Ogretmen tahtaya Seving Hanim’in yaz tatilini 1 hafta | -Ogrenciler &gretmenin tahtaya yazdigi soruyu
Bolu’da, 12 giin ise Samsun’da gecirdigini yazar. | cevaplamaya calisir.

Ogrencilere Seving Hanmim’in en ¢ok nerede tatil
yaptigini sorar. Gelen doniitler sonrasi 6gretmen cevabi
su sekilde aciklar: -Ogrenciler, konu ile ilgili birkag &rnek soru
1 hafta 7 giine esittir yani Seving Hanim Bolu’da 7 giin | hazirlar ve dogru yazilan sorular tahtada yazilarak
kalmigtir. Samsun’da ise 12 giin kalmistir. Buna gore | cevabi bulunmaya ¢alisilir.

Seving Hanim tatilini en ¢gok Samsun’da yapmistir.
-Ogretmen, baska bir soruda; Tekin ile Kerem spor | -Eksik ve yanlis yazilan sorular tartisilarak bilgi
salonuna yazilmiglar. Tekin, 45 hafta boyunca Kerem | aligverisi yapilir.

ise 1 y1l boyunca spor salonuna gitmis. Iki arkadastan
spor salonuna en fazla kim gitmistir? Gelen doniitler
sonrasi 6gretmen cevabi su sekilde agiklar:

1 y1l 52 haftadir yani Kerem 52 hafta boyunca spor
salonuna gitmis, Tekin ise 45 hafta boyunca gitmis
buna gore en fazla giden kisi Kerem’dir.

Ogretmen buna benzer birka¢ drnek vererek konunun
iyice anlagilmasini saglar.

-Ogretmen, bu konuyla ilgili dgrencilerinden 6rnek
soru hazirlamalarima rehberlik eder. Eksik ve yanlis
sorular smifca tartigilarak yanlis 6grenmeler diizeltilir.
-Ogretmen, dogru  yazilan  sorularin  tahtada
¢ozilmesine rehberlik eder.
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1. ETKINLIK: MENDIL KAPMACA

OGRETMEN

OGRENCI

-Ogretmen bir yiiziinii beyaz diger yiiziinii sar1 olarak
Ogrenci sayist kadar olusturdugu kartlarin  {izerine
olaylarin olug siiresini kargilagtirmaya yonelik climleler
yazar. Bu kartlar1 iki grup i¢in hazirladig iki kutuya atar.

-Ogretmen, smifi iki gruba aymr. Her grup icin birer
beyaz mendil birer de sar1 mendil hazirlar. Bu
mendillerden birini sag elinde digerini sol elinde tutacak
sekilde her grup i¢in birer 6grenci gorevlendirir.

-Ogretmen, gruplar1 arka arkaya siraya girecek sekilde
baslangi¢ noktasi olarak belirledigi yerde dizer.

-Ogretmen, diidiigii calar ve her iki gruptan segilen birer
kisinin kendi gruplarma ait kutudan bir kart segmesini
kartin On yiizii ve arka yiiziindeki climleleri okuyarak
hangi yiizdeki kartta yazan ciimlenin olus siiresi daha
uzun/daha kisa siirmiigse o ylizdeki kartin rengi olan
mendili kapmaya ¢alisacagini vurgular.

-Ogretmen, ogrenciler dogru cevabi bulup mendili
kaptiktan sonra kartlardaki climleleri okutarak hangisinin
olus siiresinin fazla/az oldugunun o6grenciler tarafindan
s@ylenmesine rehberlik eder. Yanlis cevaplar duzeltilir.
Dogru cevap verip mendili kapan ilk kisi grubuna 1 puan
kazandirir. Her 6grenci birer kez yarisir.

-Kazanan grup alkislatilir.

-Ogretmen, mendilleri tutan ogrencileri degistirerek
yerlerine bagka 6grenciler gorevlendirir.

-Ogrenciler iki gruba ayrilir. Ogretmenin mendil
tutmak igin  gorevlendirdigi iki  Ogrenci
kendilerine verilen beyaz ve sari mendillerden her
birini farkli ellerinde tutarak beklemeye baglarlar.

-Ogretmen diidiigii calinca segilen yarismacilar
kendi gruplarina ait kutudan birer kart secer.
Kartin 6n ve arka yiiziindeki ciimleler okunur.
Hangi yiizdeki ciimlenin olus siiresi daha uzun
slirmiigse o kartin rengi olan mendili kapmak i¢in
mendili tutan kisiye dogru kosup mendili almaya
caligir.

-Ogrenciler kartlarmdaki ciimleleri okuyarak
dogru cevabt nedenleriyle acgiklamaya caligir.

Yanlis cevaplar 6gretmen rehberliginde diizeltilir.

—Ogrenciler, kazanan grubu alkislar.
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2. ETKINLIK: KUTU KiMDE KALDI

OGRETMEN

OGRENCI

-Ogretmen, bir kutu icerisine olaylarm olus siiresini
kargilastirmaya yonelik 10 tane ciimlenin yazili oldugu
kartlar1 koyar. Bu ciimlelere ek olarak biraz eglence
katmak amaciyla ‘Bize dans gosterisi yapar misin, bize
bir sark sdyler misin, bize bir taklit yapar misin’ seklinde
birkag yonerge serpistiri. Ogretmen, hareketli ve
¢ocuklarin eglenecegi bir miizik secger.

-Ogretmen, cember seklinde bir oturma diizeni olusturur.
Ogretmen, kutuyu herhangi bir 6grenciye verir, miizik
baslar baslamaz kutuyu hemen yanindaki kisiye vermesi
gerektigini soyler. Ogretmen miizigi durdurunca kutu
kimde kaldrysa kutudan bir kart se¢ip karttaki ciimleyi
okuyarak buna uygun cevabi vermesi gerektigini sdyler.
Karttan yonergeler c¢ikarsa Ogretmen, Ogrencilerin
goniilli olmalarina dikkat ederek bu yonergeleri uygun
bir sekilde yapmasmi saglar. Mdizik durunca tim
Ogrencilerin  sessiz olmalar1 gerektigini vurgulayan
ogretmen, karttaki climlenin okunup buna yd&nelik
cevabin verilmesini saglar. Yanlis verilen cevaplar
ogretmen rehberliginde tartisilarak diizeltilir.

-Ogrenciler, cember seklinde bir oturma diizeni
olusturur. Miizigin baslamasiyla beraber 6grenciler
ellerindeki kutuyu hemen yanindaki kisiye verirler.
Miizik durunca kutu kimde kaldiysa kutunun i¢inden
bir kart cekerek karttaki climleye yonelik cevap
verirler. Karttan yonerge c¢ikarsa bu yonergeleri
gonulli olma durumuna gore yerine getirir.

-Miizik durunca tiim Ogrenciler, sessiz bir sekilde
arkadaslarmin cevap vermesini beklerler. Ogretmen
s6z hakki verirse karttaki ciimleye yonelik dogru
cevabi vermeye calisirlar.

TEORIK KISIM:

KUM SAATI

OGRETMEN

OGRENCI

-Ogretmen kum saatini eline alarak bunun ne oldugunun
ogrenciler tarafindan sdylenilmesine rahberlik eder.
-Ogretmen, kum saatinin toz, kum, mermer vb. maddeler
kullanilarak bir olayin baslangi¢ ve bitisi arasindaki
siireyi 6lgmek amaciyla kullanilan bir ara¢ oldugunu
agiklar.

-Ogretmen, kum saatini tanittiktan sonra kum saatini
hangi olaylarin baslangic ve bitisi arasindaki siireyi
6lgmek icin kullanabiliriz sorusunu sorar. Ogrencilerden
gelen cevaplar sonrasi yanlig olanlara doniit verilip
dogru cevaplar pekistirildikten sonra Ogretmen, dis
fircalama, okul ¢antasi hazirlama, beslenme yapma gibi
durumlarda baglangi¢ ve bitis arasindaki siireyi gérmek
amaciyla kullanilabilir der.

-Ogretmen, 1 dakikalik siiresi olan bir kum saatini
kullanarak ogrencilerin kum bitene kadar kag¢ kelime
okuduklarma yonelik etkinlik yaptirir.

-Ogrenciler kum saatinin kullanildig1  &rnekleri
dikkatle dinler. Kum saatinin kullanildigi durumlara
birkac 6rnek verirler.

-Ogrenciler bir dakikalik siiresi olan kum saatine gore
kag kelime okuduklarini inceler.

-Ustteki kumun tamaminin alt tarafta birikmesiyle bir
dakikalik siirenin bittigini fark ederler.
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3. ETKINLIiK: HIZLI BARDAKLAR

OGRETMEN

OGRENCI

-Ogretmen, kum saatinde alttaki kumun gecen zamani,
ustteki kumun ise kalan zamani gosterdigini kavratmak
amactyla renkli kum saati gorsellerini akilli bardak
oyunundaki plastik bardaklar {izerine yapistirir.

-Ogretmen smifi iki gruba ayirir. Her gruptan birer kisinin
sirayla yarisacagmi ifade eder. Oyunun su sekilde
Oynanacagini agiklar:

Yarismacilarin her birinin 6niinde 3 tane plastik bardak
vardir. Bu bardaklarin arka kismunda kum saati goérselleri
vardir. Baglama diidiigii ¢aldiginda yarigmacilar bardaklarin
arka kismin1 6ne getirecek sekilde ¢evirerek gordiikleri ti¢
kum saati gorsellerinden hangisinde surenin en az/en ¢ok
gectigini  bularak dogru cevap oldugunu diisiindiikleri
bardagi ellerine alarak ortadaki zile basarlar. Dogru cevabi
hizli bir gekilde veren kisi oyunu kazanir.

-Her yarisma sonrasinda Verilen cevaplarin dogrulugu ya da
yanlighgr smifca tartisilarak bir sonraki tura gecilir. En ¢ok
puan toplayan grup kazanir.
-Kazanan grup tebrik edilir.

-Ogrenciler, iki gruba ayrilir. Gruplardaki yarismacilar
baglama diidiigii ile beraber bardaklarin arka kismini
One getirerek U¢ kum saati gorsellerinden hangisinde
zamanin en az/en ¢ok gectigini bulmaya caligirlar.
Dogru cevabi bulan ilk kisi ilgili bardag: eline alarak
ortadaki zile basar.

-Ogrenciler, kazanan grubu tebrik ederler.
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EK 6. Zaman Ol¢me Dérdiincii Kazanimi Ders Plani

3. SINIF MATEMATIK OGRETIMI DERS PLANI
Ders: Matematik
Smif: 3
Siire: 40°+40°+40°+40°+40°
Ogrenme Alani: Olgme
Alt Ogrenme Alani: Zaman Olgme
Kazanimm: M.3.3.5.4. Zaman 6l¢ii birimlerinin kullanildig1 problemleri ¢6zer ve kurar.
Strateji, Yéntem ve Teknik: Anlatim, Soru Cevap, Oyun Temelli Ogrenme.
Materyal: Dart, renkli kagitlar, bant, cark, jenga bloklar1, diidiik.
Oyun Temelli Ogrenme:
- 3. smif Zaman Ol¢me
IS BOLUMU

Dikkat Cekme: Ogretmen, elinde Jenga bloklari, dart ve gark ile igeri girer.

Onceki Bilgileri Harekete Gegirme: Ogretmen, daha 6nceki yillarda ¢dzdiikleri zaman &lgme

problemleriyle ayni diizeyde bir problem ciimlesini tahtaya yazar ve O6grencilerden bunu

cozmelerini ister.

Hedeften Haberdar Etme: Ogretmen, bugiinkii derste problem ¢6zme ve problem kurma

konusunu isleyeceklerini sdyler.

Giidiileme: Ogrencinin derse olan ilgisini diri tutmak amaciyla 6gretmen, islenecek konunun

oyunlastirilarak keyifli bir 6grenme ortamimin saglanacagni vurgular.
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OYUN TEMELLI OGRETIM:

Onemli Notlar:

- Ogretmen, oyun temelli dgretim hakkinda bilgi sahibi olarak ve ders planmi inceleyerek

derse girmelidir.

- Kullanilacak olan ders materyallerinin 0gretim ortamimnda Onceden hazir bir sekilde

bulundurulmasi saglanmalidir.

- Kazanima yonelik oyunlar uygulanirken sirayla oynanmasi gereken etkinliklerde diger

ogrencilerin sessizce dinlemeleri saglanmalidir.

-Oyun temelli 6gretim teknigi uygulanirken oyunun kazanimdaki konunun 6niine gegmesini

onlemek amaciyla konu ile ilgili sorular sorularak 6grencilerin aktif olmasi saglanmalidir.

-Verilen konunun pekismesi ve bilginin 6grenildiginden emin olunmasi amaciyla oyun

oncesi ve sonrasinda bilginin hatirlatilmasi ve tekrar edilmesine dikkat edilmelidir.

TEORIK KISIM: PROBLEM COZME

OGRETMEN

OGRENCI

-Ogretmen, oOnceki  bilgileri harekete gecirmek
amaciyla zaman Olgmeye yonelik basit bir problem
¢ozme sorusu sorarak dogru cevabin bulunmasina
rehberlik eder.

-Ogretmen, tahtaya zaman 6lgme ile ilgili farkl tiirden
problem cumleleri yazar. Problemler c¢ozllurken
‘verilen, istenen, ¢6ziim’ tekniginin kullanimi gretmen
tarafindan detayli bir sekilde agiklanir, bu teknigin
kullanimmin  ¢6ziimii  kolaylagtirdigi  vurgulanir.
Ogretmen, zaman dlgme ile ilgili problemlerden farkli
soru tarzlar1 ¢ozerek konunun iyice kavranmasini
saglar. Ogretmen, farkli soru tarzlarini tahtaya
yazarken &grencilerin soruyu ¢dzmesi igin siire verir.

-Ogretmen, tahtaya yazdig1 problemin &grenciler
tarafindan ¢oziilmesine rehberlik eder. Yanlis ¢oziilen
sorularin sinifga tartisilip 6grenilmesine 6nculiik eder.

-Ogrenciler, 6nceki bilgilerini kullanarak tahtaya
yazilan problemi ¢dzmeye calisirlar.

-Ogrenciler, 6gretmenin tahtada problem ¢dzmeye
yonelik olusturdugu soru tarzlarmi dinleyip bir
sonraki ornekleri ¢cozmeye caligirlar.

-Problemi cozerlerken verilen istenen ve ¢dzim
teknigini kullanirlar

-Ogrenciler, zaman dlgme problemlerine yonelik
Ogretmenin tahtada yazdigi sorular1 ¢ozmeye
caligirlar. Yanlis Ogrenmeler sinifca tartisilarak
duzeltilir.
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1. ETKINLIK: NE CIKARSA DARTINDA

OGRETMEN

OGRENCI

-Ogretmen, darttaki her bir say1 icin problem ¢dzme ile
ilgili soru ciimlesi hazirlayip kartlari masanin {izerine
koyar.

-Ogrencileri sirayla cagirarak oku hedef tahtasimdaki bir
noktaya isabet ettireceklerini soyler.

-Yarisan Ogrencilerin her birine darttaki hedefi isabet
ettirene kadar atig hakk: taninir.

-Atis1 yapan kisi, okun isabet ettigi sayidaki karti acarak
karttaki soruyu okuyup tahtada ¢ozmeye calisir.

-Soruyu dogru ¢dzen Ggrenciye 10 puan ve oku isabet
ettirdigi hedefteki say1 kadarm toplayarak puan verilir.
Ogrenci sadece hedefi vurmus soruyu dogru
¢ozmemigse okun isabet ettigi sayr kadar puan alir. Bu
sekilde yarisan &grencilerden en ¢ok puan toplayan kisi
oyunu kazanir ve ilk ti¢ kisi 6diillendirilir.

-Cozillemeyen sorular smifca tartigilarak Ggretmen
rehberliginde dogru cevaba ulagilmaya caligilir.

-Ogretmen, tahtada soru ¢oziiliirken sinifin sessizce
dinlemelerini saglar.

-Ogrenciler sirayla atis noktasina gider.

-Siras1 gelen &6grenci atis hakkmi kullanir. Atist
isabetli olursa isabet ettirdigi saymmn kartini
masadan alip agar ve soruyu tahtada ¢ozer.

-Ogrenciler, sirast gelen kisi tahtada soruyu
cozerken sessizce dinlerler.

-Yanlis cevaplar smifca tartisilara dogru cevaba
ulagtlmaya calisilir.

TEORIK KISIM: PROBLEM KURMA

OGRETMEN

OGRENCI

-Ogretmen, bir dnceki konuda anlattig1 problem ciimlesi
ornekleri Uzerinden gidip problem cumlesi kurarken
Ozne-yiilklem  uyumu  saglama, soru  ciimlesi
olusturabilme, soruyu mantik cergevesinde sorabilme
gibi ¢ercevelere uyarak dogru ve etkili bir problem
climlesi kurma konusunda 6grencilere detayli bir konu
islenisi saglar. Tahtada birkag¢ 6rnek ile problem ciimlesi
kurma konusu pekistirilir.

-Ogretmen, goniillii 6grencileri tahtaya ¢ikararak zaman
6lgmeye yonelik problem kurmalarina rehberlik eder.

-Climleler kurulurken ciimlelerin dogrulugu ve yanligligt
iizerinde smifca tartigilarak dogru bir problem ciimlesi
kurulmaya ¢aligilir.

-Ogrenciler, tahtada islenen konuyu sessiz bir
sekilde dinler. Problem ciimlesi kurmaya yonelik
teknikleri kavramaya caligirlar.

-Goniillii  6grenciler, tahtaya ¢ikarak Ogretmen
rehberliginde dogru bir problem ciimlesi kurmaya
calisirlar.

-Climleler kurulurken diger dgrenciler de aktif bir
sekilde katilim gostererek dogru bir problem
ciimlesi kurulmasina katki saglarlar.
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2. ETKINLIK: CEVIR BAKALIM

OGRETMEN

OGRENCI

-Ogretmen, carkin her bir bdlmesine yapiskanli kagitlar
iizerine yazdig1 bir tane isim, iki tane saat ve bir tane
eylem climlesini yapistirir. Mesela bir bolmede; Serhat,
08.45 10.30, parka gitmek yazilidir.

-Ogretmen, bir onceki etkinlikte kendisine

gelmemis 6grencilere oncelik verir.

Sira

-Ogretmen, oyunu su sekilde agiklar: Cark cevrilir. Cark
cevrildikten sonra ibrenin gosterdigi bolmedeki verileri
birlestirerek anlamli bir problem ciimle kurmaya
calisacaksiniz der.

-Problem ciimlesi kurulurken diger 6grencilerin sessizce
dinlemeleri saglanr.

-Kurulamayan problem ciimleleri i¢in diger dgrencilerin
de aktif katilim saglamasiyla dogru bir problem cilimlesi
kurulmaya ¢alisilir.

-Carkta ibrenin goOsterdigi veriler yerine yenileri
yerlestirilerek bir o6nceki etkinlikte kendisine sira
gelmemis 6grencilerin tamamu katilim sagladiktan sonra
etkinlik bitirilir.

-Problem ciimlesini kurallara uygun bir sekilde ¢dzen
ogrenciler odiillendirilir.

-Siras1 gelen dgrenci garki ¢evirip denk gelen verileri
birlestirerek tahtada anlamli bir problem ciimlesi
kurmaya calisirken diger &grenciler sessizce
arkadaglarini dinler.

-Kurulamayan problem ciimleleri i¢in diger d6grenciler
de aktif katilim gostererek dogru bir problem climlesi
kurulmasina katki saglarlar.

3.ETKINLIK: KUPUN YUzU

OGRETMEN

OGRENCI

-Ogretmen, kiip seklinde bir kutunun her bir ylzine
problem kurma ve problem ¢ozmeye yonelik ile eglence
amacli olmasi i¢in basini suya koy, yiiziinii kpiige siir,
balonu patlat, ¢ikolata kazandin gibi birkag ctimle yazar.

-Ogretmen, bir dnceki etkinlikte kendisine sira gelmeyen
ogrencilere oncelik vererek kutuyu havaya atmalarini ve
Uste gelen yiizdeki clmleyi okuyup buna uygun bir
edimde bulunmasini soyler. Problem kurma ya da
problem ¢ozme ile ilgili bir cimle denk gelirse tahtada
buna uygun bir problem kurulmasina ya da denk gelen
problemin ¢ozllmesine rehberlik eder. Eger basini suya
koy, yiiziini kopiige slir gibi yonergeler gelirse
goniilliilik esasina bagli kalarak 6grencilerden buna
uygun edimde bulunmasina 6nciliik eder.

-Her seferinde yapilan problem kurma ve ¢6zme
cumleleri yerine yenileri eklenip daha sonra oyuna
devam edilmistir.

-Ogretmen, problem kurulurken ya da problem tahtada
¢oziilirken diger Ogrencilerin sessizce dinlemelerini
saglar. Coziilemeyen sorularda 6gretmen ipuglar: vererek
stirece rehberlik eder. Sorular her ¢6ziimden sonra sinif¢ca
tartigilir.

-Ogrenciler, sirayla kutuyu havaya atar ve kendilerine
denk gelen yuzdeki ciimleye uygun bir cevap verir ya
da uygun bir davranista bulunur. Bagini suya koyma ya
da yiiziinii kopiige siirme gibi durumlarda goniillii
olmasina gore harekette bulunur.

-Problem ¢oziilirken diger Ggrenciler sessizce dinler.
Her ¢dziimden sonra sorular sinifca tartisilir ve dogru
cevaba ulasilmaya caligilir.
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