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OZET

OYUN DESTEKLIi OGRETIMIN 5. SINIF TEMEL GEOMETRIK
KAVRAMLAR VE CiZIMLER KONUSUNUN OGRETIMINDE

OGRENCILERIN BASARISINA ETKIiSI

Arslan, Nuray
Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Anabilim Dali, Egitim Programlari ve Ogretim
Bilim Dali
Danigman: Yrd. Dog. Dr. Zeynep DEMIRTAS
Ocak, 2016. xiv+ 165 Sayfa.

Bu aragtirmada 5. siif matematik dersi temel geometrik kavramlar ve c¢izimler
konusunun o6gretiminde oyun destekli Ogretimin Ogrencilerin basarisina etkisi
incelenmistir. Calisma, 2014-2015 egitim-6gretim yilinda, Sinop ili Mehmet Akif
Ersoy Ortaokulunda yapilmistir. 5. siniflardan belirlenen gruplardan biri deney,
digeri ise kontrol grubu olarak ¢alismaya katilmislardir. Deney ve kontrol gruplarinin
her biri 30 6grenciden olusmaktadir. Arastirma siiresi boyunca deney grubunda oyun
destekli 6gretim yontemi, kontrol grubunda ise mevcut programda belirlenen 6gretim
yontemi ile ders islenmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak arastirmaci
tarafindan gelistirilen geometri basari testi kullanilmistir. Bu 6lgme araci deney ve
kontrol gruplarima uygulama Oncesi 6n test, uygulama sonrasinda son test ve son
testten 3 hafta sonra kalicilik testi olarak uygulanmistir. Calismada elde edilen
verilerin analizinde bagimsiz grup t-testi, standart sapma, aritmetik ortalama, tek
faktorlii varyans analizi, ¢oklu karsilastirma testi ve Shapiro-Wilk testi kullanilmistir.

Veriler SPSS programi ile analiz edilmistir.

Aragtirma sonucunda, temel geometrik kavramlar ve c¢izimler kazanimlarinin
Ogretiminde deney grubunda uygulanan oyun destekli 6gretimin Ogrencilerin

basarilarini arttirdig1 ve yontemin kaliciliga da etki ettigi sonuglarina ulagilmigtir.

Anahtar Kelimeler: Geometrik Kavram, Oyun, Oyunla Ogretim, Geometri

Ogretimi.



ABSTRACT

THE EFFECT OF GAME SUPPORTED TEACHING TO
STUDENTS’ SUCCESS IN TEACHING BASIC GEOMETRICAL
CONCEPTS AND ACQUIREMENTS OF DRAWING IN 5TH
GRADE

Arslan, Nuray
Master Thesis, Department of Education, Education Programs and Teaching Field
Advisor: Assis. Prof. Dr. Zeynep DEMIRTAS
January, 2016. xiv+ 165 Pages.

In this study, the effect of game supported teaching to students’ success in teaching
basic geometrical concepts and acquirements of drawing in 5th grade was
researched. The study was performed in Sinop Mehmet Akif Ersoy Secondary
School in 2014-2015 scholar year. Experimental and control groups were determined
from 5™ grades. Experimental and control groups consist of 30 students. During the
study, the lessons were taught with the game supported teaching method in
experimental group and the lessons were taught with the teaching method determined
in the present curriculum. In the study, the geometrical success test which was
developed by the researcher was used as a data collection tool. This measuring tool
was applied to experimental and control group as pre-test before application and was
applied as final test after application and was applied as permanence test 3 weeks
after the final test. While analyzing the data gained in the study, independent group
T-test, standard deviation, arithmetic mean, Post Hoc Test, One Way Anova and
Shapiro Wilk Test were used. Data were analyzed with SPSS program.

As a result of the study, the outcome was gained as in teaching basic geometrical
concepts and acquirements of drawing, game supported teaching which was applied
to the experimental group increased students’ success and this method had an effect

on permanence.

Keywords: Geometrical Concept, Game, Game Based Teaching, Geometry

Teaching.
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BOLUM I

GIRIS

Eski Yunanlilardan giiniimiize hayatimizda 6nemli bir yere sahip olan geometri;
kendimizi ve diinyay: algilayip anlamlandirmamiza yardimer olur. Giinlik yasamda
miihendislik, mimari, sanat, doga gibi bircok alanda geometriden faydalaniyor
olmamiz matematigin alt dali olan geometrinin hayatimizda ayri bir yere sahip

oldugunu gostermektedir (Binbasioglu, 1988).

Geometri temel bir beceridir; iletisim kurmada ve zihni harekete gegirmede, zihin
jimnastigi yapmada ve problem ¢dzme becerilerini gelistirmede etkili bir aractir
(Sherard, 1981; akt: Terzi, 2010). Ayni zamanda Ogrencilere ¢6ziimleme,
karsilastirma, genelleme yapma gibi temel becerilerin yani sira; inceleme, arastirma,
elestirme, diizenli, dikkatli ve sabirli olma diislincelerini rahatca ifade edebilme gibi
biligsel beceriler kazandirabilmektedir (Baykul, 1997). Geometriden beklenen bu
yararlarin 6grencilere kazandirilmasi i¢in geometri 6gretiminin, 6grencilerin gelisim
diizeylerine ve Ogrenme bigimlerine uygun olarak hazirlanmasi; bununla birlikte
Ogretim esnasinda 6grencilerin ilgilerini ¢ekip, merakini arttiracak etkinliklere yer

verilmesi gerekmektedir.

Ulkemizde egitim kademelerinde dgrenim goren birgok 6grenci, zellikle geometri
konularindan korkmakta, sevmemekte ve basarisiz olmaktadirlar. Yapilan ulusal ve
uluslararasi degerlendirmeler bu sonucu dogrular niteliktedir. OKS, SBS, TEOG ve
LYS gibi smnavlarla, yine uluslararasi diizeyde yapilan PISA ve TIMMS gibi
sinavlarin  sonuglarma bakildiginda, iilkemizdeki &grencilerin matematik ve

geometrideki basarilarinin oldukea diisiik oldugu goriilmektedir.



Ogrencilerin, gecirmis oldugu 6n yasantilarla kazanamadigi temel bilgiler, yanls
ogrendigi kavramlar, 6gretmenin kullandigi yontemden kaynaklanan eksiklikler,
tanim ve kurallar1 ezberlemeye dayali, 6grencilerin diizeylerini dikkate almadan
yapilan 6gretim, geometrideki basariin diisiik olmasinin temelinde yer alan nedenler

arasinda gosterilebilir.

Ogrenciler, etkin bir sekilde katilim saglayabildikleri, arastirma, deneme ve kesfetme
stireclerini yasayabildikleri ortamlarda etkili ve kalict 6grenme gergeklestirebilirler; bu
nedenle Ozellikle ilkogretim asamasinda zengin yasantilarla, giinliik hayattan
somutlastirilmis 6rneklerle desteklenmis geometri egitimi verilmelidir (Kilig, 2003: 30).
Yasamdan kopuk ve kuru bigimde yapilan 6gretim, 6grencilerin basarist olarak
istenilen diizeye ulagsmasimi engellemekte, daha da Onemlisi bu derslere karsi
Onyargili Dbireyler yetismesine neden olmaktadir (Umay, 1996). Geometri
Ogretiminde yasanan sikintilara asabilmek i¢in 6gretmenler degisik 6gretim yontem
ve materyallerin kullanildigi uygulamalara yer vermelidirler (Tutak ve Birgin, 2008).
Bu sayede Ogrencilerin matematige karsi Onyargilarini yok edebilecek, dersi
sevdirecek, 6grenciyi aktif kilacak bir 6gretim gergeklestirebilirler (Barutgu- Akyar,
2010).

Matematik programi, Ogrenciyi ve Ogrencinin ilgilerini, isteklerini ihtiyaglarini
merkeze alarak 6grencinin zihinsel ve fiziksel olarak aktif oldugu bir egitim ortami
olusturmayr amacglamistir. Egitim ortaminda 6grencinin problem ¢ozme, iletisim
kurma, akil yiiritme ve iligskilendirme gibi farkli beceriler gelistirmesi hedeflenmistir
(MEB, 2007). Istenilen hedeflerin gerceklestirilebilmesi igin tercih edilebilecek
yontemlerden bir tanesi de oyunla desteklenmis 6gretimdir. Oyun g¢ocuklar i¢in en
dogal 6grenme yoludur ve oyun 6grenme ile birbirine karsit degil, beraber ilerlerler
(Ulug, 2007). Oyun, g¢ocuga kimsenin Ogretemeyecegi konulari bizzat kendisi

yasayarak, baskalariyla etkilesime girerek ve eglenerek 6grenme imkani verir.

Egitsel oyunlar matematik dersine kars1 olumlu tutum gelistirilmesinde, matematigin
zor bir ders oldugu algisinin degistirilmesinde ve matematiksel yeterliklerin
kazandirilmasinda etkili bir yontem olarak tercih edilebilir (Soylu, 2001). Ogrenciler,
sevmedikleri dersler i¢in enerji ve zaman harcamaktansa ¢ok sevdigi bir oyun i¢in
enerji ve zaman harcamay: tercih eder (Erkin- Kavasoglu, 2010). Bu yoniiyle
oyunlarin ¢ocuklar {izerinde vyarattigi olumlu etkilerden egitim ortamlarinda

yararlanilarak, dgrencilerin 6grenme siirecine isteyerek ve eglenerek katilmalari ve



hedeflenen 6gretimin gergeklestirilmesi saglanabilir. Cocuklarin oyuna karsi var olan
ilgilerini 6grenmeye yonelik faaliyetlerde kullanmak, matematik 6gretimini egitsel
oyunlarla desteklemek o6grencilerin 6grenmesine onemli katkilar saglamaktadir
(Demirel, Seferoglu ve Yagci, 2003).

Ulkemizde geometri dgretiminin &nemi iizerinde durulmasma ragmen, &gretim
yontemlerinin  etkinligini deneyen c¢alismalarin  yeterli diizeyde olmadigi
goriilmektedir. Bu nedenle geometri 6gretiminde farkli bir yontem olarak oyunla

desteklenmis O6gretim ele alinacaktir.

Bu aragtirma ortaokul 5. sinif matematik dersi temel geometrik kavramlar ve ¢izimler
kazanimlarinin  6gretiminde oyunlar kullanilarak yapilan Ogretimin, 6grenci
basarisina etkisini ortaya koymak amaciyla yapilmistir. Dolayisiyla bu arastirmanin,
oyunun geometri 6gretiminde kullanilmasi konusunda yapilacak yeni arastirmalara
kaynak olabilmesi agisindan arastirmacilara, uygulamasi ve sonuglari agisindan

ogretmenlere faydali olacag: diistiniilmektedir.

1.1 PROBLEM CUMLESI

5. sinif temel geometrik kavramlar ve ¢izimler konusunun 6gretiminde oyun destekli
Ogretim yontemi uygulanan grup ile mevcut 6gretim programinda belirtilen 6gretim

yonteminin uygulandigi grubun basarilari arasinda anlamli bir farklilik var midir?

1.2 ALT PROBLEMLER

1. 5. simf matematik dersi temel geometrik kavramlar ve ¢izimler kazanimlari
ogretiminde oyun destekli 6gretim ydntemi uygulanan deney grubu ile mevcut
Ogretim programinda belirtilen Ogretim yOnteminin uygulandigr kontrol grubu

Ogrencilerinin bilgi diizeyi basarilar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

2. 5. smif matematik dersi temel geometrik kavramlar ve ¢izimler kazanimlari

ogretiminde oyun destekli Ogretim yontemi uygulanan deney grubu ile mevcut



Ogretim programinda belirtilen Ogretim yoOnteminin uygulandigi kontrol grubu

Ogrencilerinin kavrama diizeyi basarilari arasinda anlamli bir fark var midir?

3. 5. simif matematik dersi temel geometrik kavramlar ve c¢izimler kazanimlar
ogretiminde oyun destekli Ogretim yontemi uygulanan deney grubu ile mevcut
Ogretim programinda belirtilen Ogretim yoOnteminin uygulandigi kontrol grubu

Ogrencilerinin uygulama diizeyi basarilar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

4. 5. Smif matematik dersinde oyun destekli 6gretim yonteminin uygulandigi deney
grubu Ogrencilerinin On test, son test ve kalicilik testi basar1 ortalamalar1 arasinda

anlaml bir fark var midir?

5. 5. Sinif matematik dersinde mevcut 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu
Ogrencilerinin 6n test, son test ve kalicilik testi basar1 ortalamalar1 arasinda anlamh

bir fark var midir?

6. 5. smif matematik dersi temel geometrik kavramlar ve ¢izimler kazanimlari
Ogretiminde oyun destekli 6gretim yontemi uygulanan deney grubu ve mevcut
Ogretim programinda belirtilen 6gretim yonteminin uygulandigr kontrol grubu

Ogrencilerinin son test puanlari ile cinsiyetleri a¢isindan anlamli fark var midir?

7. 5. Smif matematik dersinde oyun destekli 6gretim yontemi uygulanan deney grubu
ile mevcut 6gretim programinda belirtilen 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol
grubu dgrencilerinin kalicilik testi basari ortalamalar1 arasinda anlaml bir fark var

mudir?

8. 5. siif matematik dersi temel geometrik kavramlar ve ¢izimler kazanimlar
ogretiminde oyun destekli Ogretim yontemi uygulanan deney grubu ve mevcut
Ogretim programinda belirtilen Ogretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu

ogrencilerinin kalicilik testi puanlar ile cinsiyet agisindan anlamli bir fark var midir?

9. 5. smif matematik dersi temel geometrik kavramlar ve c¢izimler kazanimlar
ogretiminde oyun destekli 6gretim yOntemi uygulanan deney grubu ve mevcut
Ogretim programinda belirtilen O6gretim yOnteminin uygulandigr kontrol grubu
Ogrencilerinin son test basarilari ile anne egitim diizeyleri arasinda anlamli bir fark

var midir?

10. 5. smif matematik dersi temel geometrik kavramlar ve ¢izimler kazanimlari

ogretiminde oyun destekli Ogretim yontemi uygulanan deney grubu ve mevcut



Ogretim programinda belirtilen Ogretim yoOnteminin uygulandigi kontrol grubu
Ogrencilerinin son test basarilari ile baba egitim diizeyleri arasinda anlamli bir fark

var midir?

1.3 ARASTIRMANIN ONEMI

Matematiksel ve geometrik kavramlar soyut diistinme iirtinleridir ve anlagilmasi i¢in
orneklendirilmesi gerekmektedir (Altun, 2010). Ozellikle egitimin ilk yillarinda
somut diisiinme diizeyinde olan ogrenciler soyut kavramlari anlamlandirmakta
giicliik cekmektedir. Bu ylizden dgrenciler, soyut kavramlar hakkinda ne kadar ¢ok
somut 6rneklerle karsilastirilirsa ve 6grenme siirecinde ne kadar aktif olurlarsa daha
anlamli ve kalic1 6grenme gerceklesir. Oyun, 6grenciyi aktif kilan bir etkinlik oldugu

icin, 6gretim amagh bir yontem olarak tercih edilebilir.

Cocuklar i¢in oyun vazgecilmezdir. Ogretim dgrencilerin bu dzellikleri gz Oniine
almarak diizenlenebilir. Egitsel oyunlar siif ortamina canlilik kazandirarak,
ogrencilerin tiimiinlin 6gretme-6grenme siirecine katiliminmi saglar (Giiven, 2008).
Oyun yontemi ile ¢ocugun derslere ilgisi arttirilabilir, oyunlar kullanilarak ¢ocuklarin
derse motive olmalar1 saglanabilir (Ercanli, 1997). Bu yiizden arastirmaci, geometrik
becerileri farkli yoldan kazandirmak amaciyla geometri Ogretiminde oyun
yonteminin kullanilmasina karar vermistir. Ciinkii oyun, 6grencinin kendisini en

dogal ve diizgiin bir bigimde ifade ettigi araglardan biridir (Akandere, 2003).

Oyunlarla desteklenmis dgretim sadece okul dncesi donemlerde degil, egitimin diger
kademelerinde farkli alanlarda da tercih edilen bir yontemdir. Bu yontem
araciligiyla, temel geometrik kavramlarin Ggretiminde oyunun, cocuklar {izerinde
yarattig1 olumlu etkilerinden yararlanarak, kaygi ve korku duyarak degil eglenerek ve
isteyerek ogrenme siirecine katilimlarinin saglandigi bir 6gretim gergeklestirmektir. Ayni
zamanda soyut olan temel geometrik kavramlari oyun etkinlikleri sayesinde
somutlastirip, Ogrencilerin geometrik sekilleri ezberleyerek degil, anlamlandirarak
O0grenmesine yardimci olmaktir. Bu ¢alisma geometri 6gretiminde karsilagilan zorluklar

asabilmek icin bir ¢6ziim yolu olabilir.



1.4 VARSAYIMLAR

1. Arastirmaya katilan 6grenciler kullanilan veri toplama araglarindaki sorulara

dikkatli ve samimi bir sekilde cevap vermislerdir.
2. Uygulanan testlerden elde edilen verilerin objektif oldugu kabul edilmistir.
3. Gruplar akademik basar1 agisindan birbirine denktir.

4. Aragtirma siirecinde deney ve kontrol gruplarini, kontrol edilemeyen diger-

dis faktorler esit diizeyde etkilemistir.

5. Arastirmada kullanilacak olan geometri basar1 testinin 6grencilerin temel
geometrik kavramlar ve ¢izimler konularindaki yeteneklerini 6lgmede yeterli

olacag diistiniilmektedir.

1.5 SINIRLILIKLAR

Bu arastirma

1. 2014-2015 egitim-6gretim yilin birinci donemi Sinop ili merkezinde bulunan

Mehmet Akif Ersoy Ortaokulu 5. siniflarindan belirlenen iki grup ile,

2. 5. Smif matematik dersi Temel Geometrik Kavramlar ve Cizimler konusunun bes

kazanimi ile,

3. Matematik 6gretim programinda belirtilen 15 ders saati (4 hafta) ile sinirhidir.

1.6 TANIMLAR

Oyun: Belli bir amaca yonelik olan ya da olmayan, kuralli ya da kuralsiz
gerceklestirilebilen, fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi,
fiziksel, biligsel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan gergek hayatin bir

pargas1 ve ¢ocuk i¢in en etkin 6grenme siirecidir (Baykog - Donmez, 1992: 13).

Geometri: Fiziksel diinyay1 sekil, yer ve konum agisindan inceler (Olkun ve Toluk Ugar,
2006: 98).



1.7 SIMGELER VE KISALTMALAR

MEB: Milli Egitim Bakanlig1

SBS: Seviye Belirleme Sinavi

LYS: Lisans Yerlestirme Sinavi

OKS: Orta Ogretim Kurumlar1 Sinavi

TEOG: Temel Egitimden Orta Ogretime Gegis Sinavi
PISA: Uluslararas1 Ogrenci Degerlendirme Programi

TIMSS: Uluslararas1t Matematik ve Fen Egilimleri Aragtirmasi
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KURAMSAL ACIKLAMALAR VE ILGILi ARASTIRMALAR

2.1 OYUN

2.1.1 Oyun Tanim

Insanlik tarihi kadar eski olan oyun igin net bir tanim ortaya koymak zor olsa da
oyunun ne oldugu konusunda ¢ok eski zamanlardan beri baz1 goriisler ileri siiriilmiis;
arastirmacilar ve egitimciler oyunla ilgili tanimlar gelistirmislerdir.Bu tanimlardan

bazilar1 agagida belirtilmistir.

Lazarus (1883) oyunun, kendiliginden ortaya ¢ikan, hedefi olmayan, mutluluk
getiren serbest bir aktivite oldugunu soylemistir. Hall'a (1906) goére c¢ocuk,
oyunlarinda insanligin kiiltiirel gelisimini yasamaktadir. Gross (1899) ise oyunu
cocuklugun sonunda ulasilan olgunluk i¢in 6n denemeler olarak goriir (akt: Ozdogan,

2009:111).

Diinyanin her yerinde, her ¢agda, her kiiltirde ¢ocuklar oyun oynar. Oyunlarin
bigimi, 6zellikleri, kullanilan arag geregleri ¢agdan ¢aga, kiiltiirden kiiltiire degisse de

¢ocugun oldugu yerde oyunun olmasi evrensel bir kuraldir (Baykog- Dénmez, 1992).

Oyun, insan yasaminin hemen her doneminde gegerli bir etkinlik olmakla birlikte
ozellikle yasamin ilk yillar1 olan okul dncesi donemde; ¢cocugun g¢evresini tanimast,
duygu diistince, hayallerini, bu dogrultuda kendini ifade edebilmesi i¢in en etkili ve
en uygun dildir (Oktay, 2003).

Oyun dis diinyadan alinan uyaranlar1 6ziimleme ve uyum sistemine gore yerlestirme
yolu olup, ¢ocugun zihinsel gelisimini etkilemektedir (Piaget, 1952; akt: Aral,
Giirsoy ve Koksal, 2001).



Yavuzer (2012), oyunu cocuga hi¢ kimsenin Ogretemeyecegi konulari, kendi

deneyimleri ile 6grenmesi olarak ifade etmistir.

Oyun biligsel, duygusal ve sosyal gelisim i¢in ¢ocuga Onemli katkilar saglar.
Cocuklar oyunda hayali bir durum yaratirla, roller alirlar bu rollere gore oynarlar ve
belirli roller tarafindan belirlenen bir dizi kurali takip ederler (Vygotsky, 1978; akt:
Giilay- Ogelman ve digerleri, 2014).

Bir etkinligin oyun olmasi i¢in her seyden Once onun kaygisiz ve endisesiz bir
sekilde gergeklestirilmesi gerekir. Oyun oynanan yerde Kkeyifli, canli, 11l 1511 bir
atmosfer olur (Terr, 2000; akt: Ayaydin, 2011).

Cocugun duyduklarini, gordiiklerini siayip, denedigi ve pekistirdigi bir deney alani
olan oyun; cocugun gecmis ile baglanti kurmasina ve gelecek icin bir kaynak

olusturmasina yardimci olur (Aral ve digerleri, 2001).

Demirel 'e (2005) gore oyun, bir ya da birden fazla kisinin belirli kurallara uyarak,
rekabet ederek veya isbirligi yaparak belli bir hedefe ulasmak icin eylemde

bulunmasidir.

And'a (2012) gore oyun istege bagli, goniillii bir eylemdir. Ismarlama ya da zorlama
oyun, oyun degildir. Oyun sayesinde ¢ocuk ger¢ek yasamdan gegici olarak disari
cikar, kendi diizeninin, diinyasinin i¢ine girer. Oyun giinliik yasamda bir ara veris,

bir dinlenme, giinliik yagamin siistidiir.

Oyun belirli bir amaca yonelik fiziksel ve zihinsel yeteneklerle sinirlandirilmis yer ve
zaman icerisinde kendine 0Ozgli kurallarla yapilan, katilanlari sosyal, bilissel,
duygusal, fiziksel yonden gelistiren, katilimcilarin goniillii oldugu ve sonunda maddi
bir beklenti olmayan, eglenceli etkinliklerdir (Hazar, 2005).

Akandere'ye (2006) gore oyun, ¢ocugun ruh ve bedenen saglikli gelisimini saglayan,
iyl davranis ve aligkanliklar kazandiran, oynayana haz ve nese veren etkinliklerdir.
Oyun kendine has kurallar i¢eren, beceri ve yetenekleri gelistiren, bir amaca hizmet
eden, belirli bir zaman ve mekan i¢inde ¢cocugu eglendiren faaliyetlerdir (Coban ve
Nacar, 2006).

Baykog¢-Donmez (1992) ise oyunu, belli bir amaca yonelik olan ya da olmayan,

kuralli ya da kuralsiz olan, ama her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer



aldigi, fiziksel, bilissel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan gergek

hayatin bir pargasi ve ¢ocuk i¢in en etkin 6grenme siireci olarak ifade etmistir.

Oyunla ilgili yapilan tanimlara bakildiginda oyunu, c¢ocugun isteyerek katildigi,
kaygit yerine mutluluk duydugu, cevresindekilerle etkilesime girdigi, gelisim
alanlarint olumlu yonde destekledigi, kendi duygu ve diistincelerini hiir olarak ifade

ettigi evrensel bir etkinlik olarak degerlendirebiliriz.

2.1.2 Oyunun Ozellikleri

Cocuklarin yeteneklerini agiga ¢ikarip, yaraticiliklarini gelistirebilmelerine yardimct
olan; onlarin bedensel, ruhsal, biligsel yonden saglikli bir sekilde gelismelerine
olanak saglayan, ¢cocugun gevresiyle iletisim kurma ve kendini ifade edebilme
yollarindan biri olan oyunun, igerik yoniinden sahip olmasi gereken bazi 6zellikleri

vardir.
Oyun;

e Kendiliginden ortaya ¢ikar

e Mutluluk ve rahatlik hissi verir

e Zihinsel, duyusal ve kas-sinirsel diizeyde olusur ve hepsi oyunda birlikte isler

e Deneyimlerin tekrarlandigi, ¢evrenin taklit edildigi, yeni seylerin denendigi

ve kesfedildigi ortamdir

e Mekan ve zamani kendi sinirlar

e Diizenli gelisim agamalar1 gosterir

e (Cocugun i¢ diinyasini, sosyal diinya ile birlestirmesine yardimci olur (Ellis,

1973, akt: Ozdogan, 2009:111).

Oyuncunun oyunda yer almasi igin herhangi bir zorunlulugu yoktur. Oyun bu
ozelligi kaybettigi anda ¢ekici ve keyif verici olmaktan ¢ikar, istemedigi bir oyuna
dahil olan ¢ocuk oyundan sikilir. Oyunun 6nceden belirlenmis kurallar1 ve zaman
smirlar1 olmasina ragmen oyunun nasil gelisecegi veya sonuglanacagi énceden belli
degildir. Kurall1 bir oyunda yeni bir sey lretilemez. Gergek yasamdaki kurallardan
ziyade oyunlarin kendi kurallar1 vardir. Oyunda yasamdan farkli bir konumda
bulunma durumu vardir. Bu sayede oyuncular istedigi rolleri iistlenebilir ve gergek

yasama hazirlanabilirler (Aral ve digerleri, 2001).
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Diinyanin neresinde veya ne sekilde olursa olsun, cinsiyet farki olmaksizin biitlin

oyunlarda var olan ortak yonler vardir. Oyunlar belirli bir evrim ve siralama halinde

asamal1 olarak gelisim gosterir. Oyun ve etkinliklerin sayis1 ve cesitliligi cocugun

yas1 biiytidiik¢e azalir. Ciinkii cocuk birgok deneyim sonucunda ilgi duydugu ve daha

iyi becerdigi oyunlar1 tercih eder ve bu oyunlarda daha ¢ok zaman harcar. Yasi

biiyiidiikge dikkat siiresi artan ¢ocuklar oyuna daha uzun siire odaklanabilir (Seyrek
ve Sun, 1999).

Evrensel bir deger tasiyan ve her toplumun kiiltiiriinde kendine has 6zelliklerini

barindirdig1 oyunlarin sahip oldugu ortak 6zellikler asagida ifade edilmistir.

Oyun igten giidiimlii bir davranistir; belirli bir amag¢ icin yapilmast degil
etkinligin kendisi 6nemlidir.

Oyun kendi i¢inde bir biitlinliige sahiptir.

Cocuk kendi irade ve 0zgiir se¢cimi sonucunda oyuna katilir.

Oyun ¢ocugun eglenceli, hos vakit gecirmesini saglamalidir.

Cocugun oyunda aktif rolii vardir, oyun i¢inde tamamiyla kendini yasar.

Oyun gercek hayatin bir taklidi degil; cocugun yasantisina ters diismeyecek
sekilde sanki Oyleymis gibi degistirilmis seklidir. Cocuk, bdyle bir ortamda
hayal ettiklerini yasar, istedigi rolleri iistlenir, hayali iligkiler gelistirir. Oyun
da silire¢ amagtan daha onemlidir. Cocugun bu stiregte kazandiklar1 6nemlidir.
Oyun zihni ve bedeni ¢alistirir, cocugu daha karmasik aktivitelere hazirlar.
Oyun dinamik, esnek, yaratici bir ortam teskil eder.

Oyunda kullanilan materyaller ¢ocugun motivasyonunu saglar, cocugun bir
konu tizerinde odaklasmasini saglar (Rubin, Fein ve Vanderberg , 1983; akt:
Seving ,2004: 27).

Oyunun i¢inde barindirdig1 6zellikleri asagidaki gibi ifade edebiliriz.

Oyunda 6zgiirlik hakimdir, zorunlu olarak oyun oynatilmaz aksi halde oyun
eglenceli ve ¢ekici olmaktan ¢ikar.

Zaman ve alan bakimindan sinirlar1 6nceden tanimlanmaistir.

Oyunlarin kendi 6zgii kurallar1 vardir, oyun belirlenmis kurallara gore
oynanir.

Her ne kadar kurallar1 6nceden belirlenmisse de oyun sonucunda ne elde

edilecegi hususunda belirsizlikler igerir.
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¢ Opyun i¢inde gercken yerlerde oyunculara bagli olarak yenilikler yapilabilir.

e Oyunun hayali bir yonii vardir, gercek yasamin disina ¢ikabilecegi ya da
ikinci bir gergekligi iginde barindirabilir.

e Oyun maddi bir beklenti veya ¢ikar tretmez; c¢ocuklar oyunda kendi
aralarindaki etkilesimden zenginlik kazanir (Caillois, 2001; akt: Giilay-
Ogelman, 2014)

e Opyunlar hedef ve amaclar olan etkinliklerdir, béylece oyucuda gorev ve
sorumluluk duygusu olusur, etkinliklere zaman harcamasini, goniilli katilim
saglamasina yardimc1 olur.

e Oyunlar oynanirken ve oyun bittikten sonra, katilimcilara doniitler verilir.

Boylece oyuncular hedeflerine ne derece ulastiklarina dair geri bildirim almis

olur.

e Oyunlarin icinde miicadele, yaris, meydan okuma ve karsithk vardir.

Oyuncular biitlin bu kavramlar1 oyunda ¢6ziime ulastirmaya calisir. Gergek

yasamdaki gibi tehlikeyle birebir karsilasmadan gercek korku ve heyecan

duygularina yasayip, kendini kontrol etmeyi 6grenir.

e Oyun karsilikli etkilesimdir. Bu etkilesim oyunu oynayanlar arasinda

olabilecegi gibi, oyuncu ve bilgisayar arasinda olan bir etkilesim de soz

konusundur.
. Oyunlarin bir hikayesi ve sunumu vardir. Bu sayede oyunun ne oldugu;
icerigi hakkinda bilgi edinebilmek miimkiin olur (Prensky, 2001). Oyun ile ilgili
belirtilen 6zellikleri degerlendirdigimizde oyunun ¢ocuga keyif veren, hayal giiclinii
gelistiren, bedensel, bilissel, psikolojik acidan gelisimini saglayan, kendisinin farkina
varmas1 ve ¢evresini kesfetmesini saglayan, insanlarla iletisim kurmasina yardimci

olan, icten gelen goniillii bir etkinlik oldugu sonucuna ulasabiliriz.

2.1.3 Oyunun Onemi

Oyun ¢ocuk i¢in sadece vakit gegirebilecegi bir eglence araci olmaktan ziyade
bedensel, zihinsel, psikolojik agidan destekleyen, onu besleyen bir faaliyettir. Cocuk
oyun sirasinda farkinda olarak ya da olmayarak Ogrenir, kendi ile gevresi arasinda
iletisim kurabilir. Oyun cocugun kendisini tanimasina ve diinya hakkinda bilgi

edinmesine rehberlik eder (Tugrul, 2010).
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Cocuk i¢in oyunun temel islevi; diinyaya ayak uydurmasini saglamayi
kolaylastirmaktir. Cocuk gercek diinyanin ne oldugunu oyun oynayarak anlar ve
istemedigi bir durumla oyun oynayarak basa ¢ikar. Ger¢ek diinyada her zaman hazir
bulmadig1 uyaricilara oyun yoluyla ulasabilir (Deniz ve digerleri, 2010). Cocugun isi
oyun oynamaktir. Yasam becerilerini Ogrenmelerinin ve sevdikleri seyleri
bulmalarinin belki de en 6nemli yolu oyundur. Bu nedenle oyunun can sikici hale
dontismesini engellemek gerekmektedir. Zorunlu etkinliklerle ¢ocugun kisiligini
degistirmeye ¢alismak yerine, oyun oynamasina kendi ilgi alanlarini bulmasina

yardimci firsat verilmelidir (Amodthand Wang, 2013:168).

Cocuk oyunla, yasadigi diinyayi, ¢evresindeki insanlart ve kendini tanirken,
siirlarmi bilir, diisiintir ve deneyim kazanir. Bir taraftan sosyallesirken diger taraftan
da insanlar arasi iliskileri kavrar paylagsmayir Ogrenir. Duygularini ifade edip,
endigelerini kontrol altina alabilir; korkulardan ve c¢aresizlik duygularindan

kurtulabilir (Oktay, 2002).

Cocuk, birikmis enerjisini oyun yoluyla toplumsal yoldan kabul edilebilir bir yolla
disa vurma olanag1 bulmaktadir. Oyun, ¢cocugun en giiclii ve dogal diirtiilerinden biri
olan saldirganlik diirtiisiinii bosaltmasina yarar. Cocuk oyun sayesinde korkulardan,
gerilimlerden, kirginliklardan kurtulabilir (Yavuzer, 2012). Oyun ¢ocugun geligimi

icin ilag gibidir (Baykog¢- Dénmez, 2000).

Oyun her zaman beynin ilgisini ¢eken ve onu uyaran bir aragtir. Cocuklar oyun
sayesinde yliksek seviyede diisiince ve organizasyon gelistirirler. Oyun ¢ok boyutlu
soyutlama gerektirir. Degisik rolleri iistlenen ¢ocuk bu sayede i¢ ¢atismalarini ¢ozer;

kaygisini azaltir (Seving, 2004).

Bir cocugun bedensel ve ruhsal yonden saglikli gelisimi ve egitimi i¢in oyun,
beslenme ve uyku kadar 6nemlidir. Sevgiden sonra gelen en 6énemli ruhsal besindir.
Cocuk yasam ile ilgili deneyimleri oyun araciligtyla 6grenir. Oyun sirasinda cesitli
roller istlenerek diinyayr kendi duygulari ile algilamaya calisir. Biiylidiigiinde
iistlenecegi rollere oyun sayesinde hazirlanir (Yoriikoglu, 1988). Oyun cocuga
kendini tanimay1 6gretir. Oynadik¢a duyular1 keskinlesen, yetenegi gelisen cocuk
icin oyun bir yaratma ortamidir. Oyun sayesinde c¢ocuk sadece biiyiiklerinden
gordiigiinii aktarmakla kalmaz, kendi algiladiklarina deneyimler katarak sentezler

yapar (Yavuzer, 2012).
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Oyun ortaminda daha 6zgiir olan ¢ocuk bu sayede 6grenimini kamgilayan, zihinsel
becerilerini ve yaraticiligini uyandiran bir etkinlik i¢indedir. Oyunu &grenmenin
yardimcisi olarak kullanmak gerekir. Oyuna tam olarak doymamis ¢ocuk 6gretime
hazir hale gelmemistir (Yoriikoglu,1988). Cocuklarin egitiminde en etkin yol olan
oyun, cocuklarin Ogrenmesi gereken davraniglari oyun iginde kendiliginden

ogrenmesine yardimet olur (Yavuzer, 2012).

Egitim Ogretim sirasinda uzun bir siire dikkati muhafaza etmek zordur, bir siire sonra
sikilma olur ve dikkat dagilir; bu durum 6grenmeyi ve algilamayr engelleyici bir
durumdur. Oyun yardimu ile dikkati yogunlagtirarak 6grencilerin aktif katilimlariin
saglamak mimkindir (Akandere, 2006). Oyunlar kisinin yaparak yasayarak
O0grenmesine imkan saglarken, oyunlarin 6grenci merkezli olmasi, problemin ¢6ziim
asamasinda Ogrencilerin aktif olarak rol alabilmeleri, etkilesimli uygulama imkan
sunabilmesi nedeniyle ve 6grenme i¢in iyi bir motivasyon saglar (Kirriemur ve Mc

Farlane, 2004; akt: Giilim ve Torun, 2009 ).

Demirel'e (1999) gore oyun; dersleri ilgi ¢ekici bir hale getirir ayn1 zamanda sinifta
pasif olan dgrencileri aktif hale getirir. Boylece oyunla yapilan dgretim, geleneksel

yonteme gore daha ¢ok 6grenciye ulagilmasini saglar.

Cocugun kisiliginin gelisiminde 6nemli bir yere sahip olan oyun ayni zamanda
toplumun kiiltiirel yasamindan ve birikiminden etkilenmektedir. Bu bakimdan

toplumsal kiiltiiriin gelisimi i¢in oyunlar olduk¢a 6nemlidir (Akandere, 2006).

2.1.4 Oyunun Egitimde Kullanilmasi

Tarih boyunca ¢ocuk oyunlar1 bos zamanlar1 doldurmak, gii¢ birikimini harcamak,
taklit gereksinimlerini kargilamak, ¢ocugu yaramazliktan ali koymak i¢in kullanilmig
olsa da; glinlimiizde oyun artik egitimciler tarafindan "6gremme sanati” olarak
degerlendirilmektedir (Poyraz, 2003). Bir ¢ocuk igin 6grenmenin en dogal yolu
oynayarak 6grenmektir. Cocuklar i¢in oyun ve 6grenme karsit seyler degil, beraber

ilerler ( Ulug - Ormanlioglu, 2007).

Oyun ya da oyunlastirilmis etkinlikler ¢ocugu hem fiziksel hem zihinsel agidan etkin
kildig1 i¢in aktif bir 6§renme ortami yaratir; ¢cocuklar daha c¢ok keyif aldigi i¢in
ogrenmeyi olumlu yonde etkilemektedir (Moyles, 2012).
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Ogrenme ortamlarinda kullanilan oyun egitsel oyun olarak adlandirilir ve 6gretimin
amagclarina uygun olarak planlanmis, egitim 6gretim etkinliklerine hizmet eden her
oyun egitsel oyun kapsamma girer (Tural, 2005). Oyun dersteki amag¢ degil
Ogretimsel bir aractir (Demirel, 1999).

Oyunun egitsel bir deger tasimasi i¢in sahip olmasi gereken bazi 6zellikleri vardir.
Egitsel amagli oyunlar;

e Ogrencilerin etkinlik gereksinimlerini karsilar.

e Bir beceri 6grenme aracidir.

e Toplumsal rolleri 6gretir.

e Toplumsal gelisim agisindan oyunun 6nemi biiyiiktiir (Basaran, 2000).

Etkin bir Ogretim aract olarak kullanilan oyun, dersi keyifli hale getiren
yontemlerden biridir. Oyunu kullanmak isteyen oOgretmenin, yapacafi Ogretim
faaliyetine gore ne 0grenilmesi gerektigini dnceden belirleyip, egitim ortamini buna
gore diizenlemesi gereklidir (Giilim ve Torun, 2009). Oyunla egitimde g¢ocuk
duyularin1 kullanir, dokunur, duyar, goriir ve hisseder. Boylece kalici ve kolay bir

ogrenme ortami hazirlanir (Aral, 2001).

Ogretmen egitsel oyunlar: diizenlerken dikkatli ve titiz bir hazirlik yapmali, oyunlari
tim Ogrencilerin anlayip, aktif olarak katilim saglayacaklari; ayni zamanda basit,
anlasilir, ilgi ¢ekici olacak bicimde diizenlemelidir. Ogretmen oyun esnasinda
kontrolii elden birakmamali, Ogrencilere rehberlik ederek oyunu yodnetmelidir
(Demirel, 1999).

Oyun sayesinde, bireye g¢ekici gelmeyen, Ogrenmeye yanagmadigi konular daha
eglenceli ve dikkat ¢ekici hale gelir, boylece cocuk 6grenmeye karsi daha ilgili olur
(Yavuzer, 2012). Oyun c¢ocugun enerji ve ilgisini kapsayan egitsel bir ortam
olusturur (Coban ve Nacar, 2006). Bu sayede ¢ocugun gelisimine yardimci olur; ayni
zamanda diislincelerini yansitmasina, ¢evre ile iliski kurmasina ve enerjisini

bosaltmasina firsat sunar (Oren ve Avci, 2004).

Cocuklar oyun sirasinda 6grenme, karar verme, yardimlagsma gibi pek ¢ok kavrami
farkina varmadan 6grenirler (Coban ve Nacar, 2006). Oyun sayesinde ben yerine biz
duygusu gelisen ¢ocuk, isbirligi yapmayi, dayanisma ve paylagsmayi 6grenir. Grup
oyunlart araciligityla sosyallesme imkani bulan c¢ocugun 6z giiveni artar; ¢ocuk
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duygusal tepkilerini kontrol altina almay1 6grenir (Akandere, 2006). Egitsel oyunlar
cocuga lider olmayi, toplumsallagsmayi, cinsel roliiniin farkina varmayi, hem
kendinin hem de baskalarinin hak ve Ozgirliklerini 6grenmeyi, kazanmay1

gerektiginde kaybetmeyi 6gretir (Seyrek ve Sun, 1999).

Cocuklar egitsel oyunlar yardimiyla sinirlandirilmadan yaratict ve kesfedici
ogrenmeye yonlendirilebilirler (Aykutlu ve Sen, 2004). Bu sayede oyun biligsel
becerilerin gelistirilmesinde ve gruplayabilme, analiz - sentez yapabilme, hipotezler
olusturabilme, problem ¢ozebilme gibi st diizey zihinsel becerilerin

kazandirilmasinda yardimci olur (Camliyer, 2001; akt: Giiliim ve Torun, 2009).

Ogretmenler, egitsel oyunlar1 hazirlanirken 6grencilerin iginde bulundugu sosyal
cevrenin deger yargilari, cografi kosullar, maddi olanaklar ve elde var olan mevcut
imkanlar g6z 6niinde bulundurulmalidir. Ayrica oyunlar tasarlanirken, yas grubunun
icinde bulundugu gelisimsel donem dikkate alinmali; 6grencilerin kapasitelerinin ne
cok {iistlinde ne de ¢ok altinda olacak sekilde oyunlar hazirlanmamalidir. Gelisim
seviyesinin istiindeki oyunlar 6grencilere zor gelip onlarin oyundan sikilip, pes
etmelerine neden olurken; seviyelerinin altindaki oyunlar kolay gelebilecegi icin
oyunu kisa siirede bitirebilirler. Bu durum hedeflenenin aksine, 6grencinin dikkatinin

ve ilgisinin dersten ¢ok ¢abuk uzaklasmasina neden olur.

Egitsel oyunlar sinif ortaminda kullanilirken dikkat edilmesi gereken 6nemli kurallar

vardr. Iyi bir egitsel oyun;

e Ogpretimi hedeflenen kazammlari kazandirabilecek nitelikte olmasmin yani

sira 0grencilere istenilmeyen davranislari kazandirmamalidir.
e Ogrencilerin yasina, cinsiyetine ve genel ahlaki degerlerine uygun olmalidir.
e Ogrenciler tarafindan rahatga anlasilabilir, uygulanabilir olmali
e Ogrenciler i¢in tehlike yaratabilecek sekilde oyunlar se¢ilmemelidir.
e [Egitici ve 6gretici 6zelliginin yani sira 6grencinin keyif almasini saglamalidir.

e Yarisma oOzelligi tasimamali, hata yapan Ogrenciler oyun disina

alinmamalidir.

e Biitiin 6grencilerin oyuna aktif katilimlar1 saglanmalidir.
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e Ogretmen oyun esnasinda dgrencilere rehberlik edip, smifi kontrol altinda

tutmalidir (Altunay, 2004; Bilen, 2002; Giiven, 2008: 307; Sonmez, 2007).

Oyun ile 6gretim yapmak isteyen bir 6gretmenin dikkat etmesi gereken en 6nemli

kisimlar soyledir:

e Ogpretimi hedeflenen konu oyunla &gretime uygun olup olmadigina karar
vermelidir.

e Ogretimin gerceklestirilecegi amaca uygun oyun belirlenmelidir.

e Oyun plan1 hazirlanmalidir.

¢ Oyun siiresine dikkat edilmelidir, ne 6grencinin ilgisini azaltacak kadar uzun
ne de oyunu hemen bitirecek kadar ¢ok kisa olmamalidir.

e Oyun oynanacak ortam belirlenmelidir.

¢ Oyunda kullanilan arag-geregler 6nceden temin edilmelidir.

¢ Oyun oynanmadan dnce 6n uygulamalar yapilmalidir.

¢ Oyun oynanmadan 6nce 6grencilere anlatilip, iyice kavranmasi saglanmalidir.

e Oyun kurallarina uygun bigimde oynamaya dikkat edilmelidir.

¢ Oyunun sonunda degerlendirme yapilip &grencilere geri bildirimde

bulunulmalidir (Akandere, 2006).

Egitim ortamlarn cocugu harekete gecirip, aktif katilim saglayan; yasayarak
o0grenmeye yardimci olan; yaraticiligimi gelistirmesi i¢in firsat taniyan, ayrica
¢ocugun ilgisini ve dikkatini ¢ekebilecek bi¢imde diizenlenmelidir. Bu nedenle
cocugun bedensel, ruhsal ve zihinsel gelisimi i¢in son derece dnemli oldugu bilinen

oyun, etkili bir §grenme ortami hazirlamak i¢in tercih edilen yontemlerden biridir.

2.1.5 Oyun Kuramlan

Arastirmacilar, insanlarin oyun oynamaya neden ihtiya¢ duyduklari sorusunun
cevabin1 bulmaya calismiglar ve bu dogrultuda bazi kuramlar ortaya c¢ikmistir.
Kuramlar diinyay1 anlamamiz i¢in bir arag¢ ve onu anlamlandirmamiz i¢in bir biiytiteg
gorevi goriir. Klasik kuramlar insanlar i¢in oyunun ne anlama geldigine iliskin
goriisler ileri siirmily, modern kuramlar ise insan gelisiminde oyunun etkisini

incelemislerdir (Giilay-Ogelman ve digerleri, 2014).
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Bu béliimde oyun ile ilgili gelistirilmis kuramlar klasik, modern ve diger kuramlar

olarak ii¢ ana gruba ayrilarak incelenmistir.

2.1.5.1 Klasik oyun kuramlari

Oyunun amacina ve Ozelliklerine iliskin gortisler 6ne siiren, 19. ve 20. yiizyilin
baslarinda gelistirilen, felsefi fikirlere dayanan kuramlardir. Bu kuramlar asagida

dort gruba ayrilarak agiklanmustir.

2.15.1.1 Fazla enerji tiiketimi kuramm (Friedrich Schiller 1759-180, Herbet
Spencer 1820-1903)

Bu kurama gore yasayan her canli yagsamsal ihtiyacini karsilayabilmek igin bir enerji
iiretir. Thtiyaclar karsilandiktan sonra kalan enerji baski yaratacagi i¢in harcanmalidir
(Giilay- Ogelman ve digerleri, 2014). Oyun, organizmanin islevini yerine
getirebilmesi igin gerekli olan enerjiyi kullandiktan sonra disa vurulan enerjidir.
Oyun sayesinde fazla olan enerjilerini atabilen ¢ocuklar daha saglikli bir dengeye
ulasilir ve gerginlikleri azalir. Bu nedenle de ¢ok oyun oynayan g¢ocuklar daha
saglikli olur (Seving, 2004).

Cocuklar iginde bulunduklari donem geregi miicadele edip enerjilerini
harcayabilecekleri dis etkenler ¢ok fazla olmadigi i¢in; dogal olarak fazla gelen

enerjilerini oyun sayesinde agiga ¢ikarabiliyorlar.

2.1.5.1.2 Rahatlama ve eglenme kurami (Moritz Lazarus 1824- 1903)

Bu kurama gore oyun; calisirken azalan enerjinin tekrar kazanilmasidir yani fazla
enerji tilkketimi kuraminin aksine "oyun" organizmanin az enerjiye sahip oldugunda
enerjisini arttirmak i¢in oynanir. Giinliik faaliyetler sonucu ortaya ¢ikan yorgunlugu
gidermek ve dinlenmek i¢in oyun yasamimizda gereklidir (Aral ve digerleri, 2001).
Oyun yardimiyla, bedenen ve zihnen yorulan g¢ocuklarin rahatlatilip, enerjisini
toplamasina yardimci olunabilir. Giiniimiizde uzun stresli bir is veya okul giiniiniin
ardindan yapilan yiizme, futbol, basketbol gibi fiziksel aktivitelerin bu kuram ile

iliskilendirilebilir (Giilay-Ogelman ve digerleri, 2014).
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2.1.5.1.3 Yetiskin hayatina hazirhk kurami (Karl Groos 1860- 1899)

Bu kurama gore gegmiste elde edilen iggiidiisel aliskanliklar, gelecekte elde edilecek
iggiidiisel aligkanliklarin  olusmasinda rol oynamaktadir. Oyun gelecekteki
caligmalara on hazirlik yapar; adeta bir okul gorevi gorerek giidiilerin egitilmesini
yardimci olur (Aral ve digerleri, 2001). Oyun, ¢ocuklugun sonunda ulasilan olgunluk
icin yapilan &n denemelerdir (Gross, 1896; akt: Ozdogan, B. 2009). Insanlarin
olgunlagsma siireci ¢ok uzun oldugundan oyunlar araciligiyla egitilme firsati
bulunmaktadir. Bu sayede bir yetigkin olarak nasil yasamasi gerektigini oyun
sayesinde uygulayarak dgrenir (Pehlivan, 2005). Ornegin oyunlarinda anne baba rolii

oynayan ¢ocuklar ebeveyn becerilerini bu sayede 6grenebilirler (Seving, 2004).

2.1.5.1.4 Tekrarlama kuram (Stanley Hall 1884-1924)

Bu kurama gore c¢ocuk, kendi irkina Ozgii yasam deneyimlerini tekrarlama
egilimindedir. Bu tekrarlarla birlikte insanin gegirdigi kiiltiirel agsamalar ¢ocugun
gelisimine paralel olarak oyunda agiga ¢ikar (Seving, 2004). Oyun kalitim yoluyla
gelen ilke ve gereksiz davraniglarin reddedilme seklidir; oyun sayesinde irkin
gee¢misteki davraniglar1 arasinda ilgi kurulabilirken, oyunla gelecek davranislar
arasinda ilgi kurulamaz. Bu yoOniiyle kuram yetiskin hayatina hazirlik kuramina
terstir ( Aral ve digerleri, 2001). Ulug-Ormanlioglu'na (2013) gére ¢ocuklar insanlik

tarihini, atalarimin tecriibelerini ve gegmiste yaganilanlari oyunlarinda yasamaktadir.

Temeli felsefi goriislere dayanan bu kuramlar, oyun davranislarimi agiklamak igin
yetersiz kalmistir. Mesela fazla enerji kurami ¢gocugun yorulduktan sonra bile neden
oyun oynamaya devam ettigini agiklayamamugtir, rahatlama kurami yetiskinlerin
cocuklardan daha fazla c¢alistiklart halde neden c¢ocuklarin daha ¢ok oyun
oynadiklarint izah edememistir. Tekrarlama kurami ¢ocuklarin neden uzay gemisi,
araba gibi modern teknolojiyi yansitan oyuncaklarla oynamak istediklerine aciklama
getirememistir (Giilay-Ogelman, 2014). Klasik kuramlar modern kuramlara zemin

hazirlamistir.
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2.1.5.2 Modern oyun kuramlari

Modern oyun kuramlari, oyunun ¢ocuk gelisimindeki roliiniin GSneminin
anlasilmasini saglamakta ve oyun davranislarina yol acan durumlari deneysel

calismalarla aciklamaktadir.

2.1.5.2.1 Psikanalitik oyun kuram
2.1.5.2.1.1 Freud'e gore oyun

Freud oyunun ¢ocugun duygusal gelisimi tizerindeki etkisinin neler oldugu iizerinde
durmustur. Oyunlar gocuga gergegin baskisindan kurtulup, saldirgan diirtiilerini
ortaya c¢ikarabilmeleri i¢in bir ortam sunar; bu sayede kisi korkularinin, engellenme

duygusunun ve yasadigi i¢ ¢atismalarin iistesinden gelebilir (Dénmez, 1999).

Oyun ¢ocugun travmatik olaylar sonucu ortaya ¢ikan olumsuz duygulardan

etkilenmemesine yardimei olan 6nemli bir etkinliktir (Poyraz, 2011).

Oyun ¢ocugun gelisiminde ¢ok 6nemli bir rol oynamaktadir. Cocuk oyunlar: tekrar
tekrar oynayarak yasadigi olayr daha kiiciik hale bolerek oynar. Cocuk oyun
sayesinde kendinde var olan negatif durumlardan kurtulur. Oyun ¢ocugun olumsuz
duygularint bosaltmaya yarar (Deniz ve digerleri, 2010). Freud oyunlarin rastgele
olmadigini, bir nedene dayandigini, bireyin farkinda oldugu ya da olmadig
duygularini oyunla agiga ¢ikardigini 6ne siirmektedir. Cocuk oyun sayesinde rahatsiz
edici olay ve durumlarla karsilastiginda gelistirdigi hareket ve etkinlikler sayesinde
olumsuz duruma karsilik egemenlik saglar. Bu sayede ¢ocuk bozulan dengeyi

yeniden kurar (Aral ve digerleri, 2001).

Oyunlar ¢ocugu gercegin baskisindan kurtarip, saldirgan diirtiilerini ortaya
¢ikarmaya yarayan bir ortam sunar; bu sayede kisi korkularinin, engellenme
duygusunun ve g¢atismalarin {istesinden gelebilir (Dénmez, 1999). Oyunun sagladigi
bu arinma olmazsa, ¢ocuklar tim hayati boyunca travmatik olaylarin ve olumsuz

duygularin etkisinden kurtulamayabilirler (Giilay-Ogelman ve digerleri, 2014).
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2.1.5.2.1.2 Erikson 'a gore oyun

Erikson oyunun benlik gelisimine etkileri tizerinde durmustur. Kiiltiirel kurumlar ve
psikoseksiiel evrelerin bireyin gelisiminde ¢ok ©nemli unsurlar oldugunu
soylemektedir. Bu evrelerin uyum saglayici sonuglar1 biyolojik ve sosyal alandaki
islevlerin kaynagmasini saglar. Oyun bu kaynasmayi ge¢miste yasanan, simdiki
zamanda ve gelecekte yasanabilecek durumlarin yaratilmasiyla saglar. Oyunda
cocuk, benliginin belirsizliklerini, kaygilarin1 ve arzularimi dramatize eder. Bu sayede
kisi her gelisim asamasinda karsilastig1 ¢catismalara uyum saglar (Erikson, 1972; akt:
Seving, 2004).

2.1.5.2.2 Biligsel oyun kurami

2.1.5.2.2.1 Piaget'in oyun kuram

Piaget'in kuram biligsel gelisime dayanir. Oyun ¢ocugun deneyimlerin, bilgilerini ve
anlayigini birlestirdigi bir olgudur. Oyun gelisimi ile zihinsel gelisimin paralel olarak
ilerledigini savunur (Aral ve digerleri, 2001:16).

Piaget, ¢ocugun oyun gelisimini biligsel fonksiyonlar olan Oziimleme ve uyum
mekanizmalarina gore incelemistir. Oziimleme siireci yeni durumlar ve nesneler
karsisinda var olan diisiince yapilarimizi genellememize, biitiinlestirmemize ve
genisletmemize izin verir. Uyumsama siireci ise yeni bir bilgi ile karsilagildiginda
diigiince yapilarint degistirmemiz ve uyarlamamiz i¢in zorlar. Bu iki mekanizma her

yasta farklilasan bir gelisim gosterirken, bu ¢ocugun oyunlarinda da gerek oyuna

ayrilan siire, gerekse oyun siireci a¢isindan yansimaktadir (Deniz ve digerleri, 2010).

Piaget oyunun gelisimini ii¢ farkli evrede ele alir, bu evreler birbirini sira ile takip

ederler ve cocugun zihinsel gelisimi ile paralellik gosterirler.
e Alistirma Oyunlari
e Sembolik Oyunlar

e Kuralli Oyunlar
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Alstirma Oyunlan

Gelisimin ilk iki yilinda ¢ocuk kaslar ile yaptiklarini oyun seklinde tekrar eder.
Cocuk bu dénemde ¢evresi ile iliski kurar ve gevresi hakkinda bilgi edinir. Bu sayede
cevreye olan ilgisi arttikca cocugun ilgi gosterdigi obje sayisi da artmaktadir. Bu tiir
oyunlar genellikle kesfetme niteligindedir. Bebek yeni bir eylem kesfettiginde bunlar
zihninde yeni bir sema olusturur. Oyun zihinsel fonksiyonlarin gelisimi i¢in oldukca
etkilidir. Bebek iki yasina geldiginde zihinsel siirecteki degisime bagl olarak oyun
gelisimi de farklilasmaya devam etmektedir (Deniz ve digerleri, 2010).

Sembolik Oyunlar

Cocugun 2-7 yas doneminde ortaya ¢ikan sembolik oyunlarla soyut diisiinmenin ve

orgilitleme yeteneginin temelleri atilir (Giilay-Ogelman ve digerleri, 2014).

Bu dénemde oyunlara dilin sembolik islevleri de katilir, oyunun igine taklit de dahil
edilir. Oyunlar da sembollestirme iki sekilde goriiliir:

¢ Bir faaliyetin bir digerine aktarilmasi
e (Cocugun baska birinin roliinii iistlenmesi

Sembollestirme yetenegi yasla orantili olarak gelisir ve ¢ok yonlii olur. Cocuk
oyunlarinda zihinsel faaliyetlerde bulunur ve zihin bu ¢alismalar sonucunda mantikli

diisiiniir (Ozdogan, 2009).

Sembolik oyun donemindeki bir ¢ocuk televizyon kumandasin1 mikrofon gibi tutar

ya da tas parcasini araba olarak kullanabilir.
Kuralli Oyun

Sosyal anlagsmalarin ve etkilesimlerin tlizerine kurulu olan kuralli oyunlar, somut
islemler doneminde, sembolik oyunlarin azalmasiyla birlikte gorilir (Giilay-

Ogelman ve digerleri, 2014).

7-12 yas civari daha ileri bir zihinsel diizey gerektiren kuralli oyun evresidir. Sadece
oyun degil kurallar1 da 6nemlidir (Yavuzer, 2012). Mantikli diisiinme g¢ocugun
sadece nesnelerle ilgilenmeleri ile olmaz, diger ¢ocuklarla oynamalari ile gelisir. Bu
sayede ¢ocuk sosyal normlara uygun davranir (Aral ve digerleri, 2001). Cocuk oyun
kurallarina uyarken ben- merkezci diisiince tarzindan kurtulur. Roller daha da

genisletilmistir. Gergekgei ayrintilara dikkat edilir (Seving, 2004).
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Oyunun asama olarak gosterdigi gelisim, zihinsel olarak ge¢irdigimiz gelisim
siireciyle uyumludur. Oyunu bilissel silireclerden bagimsiz olarak ele almamiz

miimkiin degildir.

2.1.5.2.2.2 Vygotsky'nin oyun kuram (1896-1938)

Vygotsky'e gore oyun gerilimle baslayip bunu kontrol etme mekanizmalar1 sonucu
isteklerin gerceklesmesiyle mutluluk veren bir duyguyla yer degistirir. Oyun yiiksek

derecede giidiimlii bir davranis olusumu olarak kabul eder (Poyraz, 2011).

Erken ¢ocukluk doneminde ortaya ¢ikan oyun, gerceklestirilemeyen isteklere karsi
bir tepki olarak olusur; bu sayede isteklerini diigsel olarak gerceklestirme imkani

bulur (Aral ve digerleri, 2001).

Duygusal ve sosyal baskilar sonucu ortaya ¢ikan oyun; ¢ocugun hayali bir ¢6ziim
yaratmasidir. Cocuk gergeklesemeyen isteklerini yerine getirmek igin hayali, sanki
Oyleymig gibi bir diinya i¢ine girer. Cocuk oyun sirasinda kendi 0zgiir iradesiyle
gercek yasam deneyimlerinden hatirladigi unsurlari, 6zelliklede yasanmis olaylardaki
sebep-sonug iligkilerini kullanarak yeni davranmislar {iretip,0lumsuz diirtiilerden

arinmaktadir (Seving, 2004).

Oyun duygusal gelisimin yani sira bilissel gelisim iizerinde de etkilidir. Oyun
cocugun zihinsel mekanizmanin islenmesine uygun ortam yaratarak ¢oziim yollarin
tiretmesini ve yeteneklerini gelistirmesini saglar. Bu sayede c¢ocugun kendine

giivenini artar (Yavuzer, 2012).

Vygotsky'e gore cocuklarin soyut diisiinme becerileri olmadigi icin ozellikle
sembolik oyunlarin onlarin soyut diisiinebilme becerilerini gelistirmeye yoneliktir

(Vygotsky, 1976; akt: Deniz ve digerleri, 2010).

Vygotsky, yakinsal gelisim alaninin varhigindan s6z eder. Yakinsal gelisim alani
cocugun kendi basma yapabildikleri ile baskalarmin yardimiyla yapabildikleri
arasindaki farka denir. Oyun gelisim kaynagidir ve yakinsal gelisim alanini yaratir.
Oyunda cocuk, becerisinin sanki bir boy biiylikmiis gibi daha iistiine sergiler. Bu
durumda ¢ocuk baska birine ihtiya¢ duymadan kendi kendine bilissel destek saglamis
olmaktadir (Vygotsky, 196; akt: Giilay-Ogelman ve digerleri, 2014)
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Cocuk cevresiyle etkilesimi sonucunda ortaya c¢ikan olumsuz duygu ve
diistincelerden kurtulmanin bir yolu olarak oyunu kullanir. Duruma uygun davranig
tiretmek icin biligsel anlamda degisimler yasamanin yani sira duygusal ac¢idan da

rahatlar.

2.1.5.2.2.3 Bruner'in oyun kuram (Jerome Bruner, 1983)

Bruner'e gore cocuklar oyunlar1 sonuglari i¢in tercih etmezler ya da oyunun sonuglari
icin endigse etmezler. Bu sayede cocuklar oyunda bir amaca ulagmak i¢in yeni ve
beklenmedik davranislar sergileyebilirler. Oyun sayesinde davranigsal segenegi artan
cocuk, gercek diinya sartlarindan korunarak farkli olasiliklart inceleme esnekligine

sahip olur (Bruner, 1983; akt: Giilay-Ogelman ve digerleri, 2014).

2.1.5.2.2.4 Sutton-Smith'in oyun kuram (1967)

Sutton- Smith'e gore, oyundaki sembolik transferlerle ¢ocugun zihinsel esnekligi
gelisir. Cocuk mzs gibi oyunlar sirasinda yaptigi transferlerle yeni ve farkli fikirleri
bir araya getirir. Oyunlar gelistikce buna paralel olarak yaratici fikirler de ¢ogalir. Bu
fikirler zamanla gercek yasama uyarlanir, bir bakima ¢ocuklar oyunlar araciliiyla
yetiskin hayatina hazirlanir. Bunu yaparken de becerileri deneyerek degil de
esnekliklerini gelistirerek ya da esneklik igin firsat yaratarak edinirler (Sutton Smith,
1967; akt: Giilay-Ogelman ve digerleri, 2014)

2.1.5.3 Diger kuramlar
2.1.5.3.1 Bateson ‘'un oyun kuram

Bateson kuraminda, oyun ve iletigsim arasindaki iligki iizerinde durur fakat bu iletisim
tam degil yarim iletisim olarak degerlendirir. Sosyal oyunda bireyler davranislarinin
gercek degil sadece oyun oldugunu iletmek zorundadir. Eger bu iletim basarisiz
olursa amacin yanlis anlagilmasina ve sosyal uyumsuzluga neden olur (Aral ve

digerleri, 2001).

Oyun esnasinda yapilan hareketler gercek yasamdaki gibi degildir. Cocuk oyunu

planlayip, oyunda neler olacagimi bildigi icin gerg¢ek yasantisindaki davranislari
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oyuna uyarlar ve bu sayede oyun i¢indeki davraniglar1 abartiya kagmaz (Yawkey ve
digerleri, 1999).

Cocuk oyunlarinda yasadigi ve yasattigi olaylar1 ger¢ek hayatta tekrar yasar, bu

sayede yasantisini diizenleme imkani bulur (Altunay, 2004).

2.1.5.3.2 Helanko'nun sistem kuram

Bu kurama gore oyun; kisinin c¢evresi ile arasinda kurdugu iliskidir. Oyun ortamini
olusturan kisi disaridan gelen olumsuz etkenleri ortadan kaldirip; bir oyun
ortamindan diger oyun ortamina gegis saglayabilir (Helenko, 1968; akt: Aral ve
digerleri, 2001).

Oyun kisi ile ¢evresi arasinda kurulan iligkisel bir sistemdir. Kisi bu sistemin bir
kutbunu, cevre ise nesnel kutbunu olusturur ve gocuk bu nesnel kutbu Gzgiirce

secebilir (Poyraz, 2011).

Bir davranigin oyun sayilabilmesi i¢in disaridan higbir zorlama olmamali, birey kendi
oyun faaliyetini ve oyun arkadasini segerken Ozgiir olmali; segilen nesne iizerine

dikkatini tam olarak toplamis olmasi gerekir (Ozdogan, 2009).

2.1.5.3.3 Berlyne'nin oyun kuram

Oyun bu kurama gore kesfetme davranislarina bagli ve uyarilma durumlarinin
dengelenmesi olarak ele alinmaktadir. Bu durumlar igten giidiimlii davraniglara yol
acar. Gereginden fazla ya da az uyarici durumlar organizmayi harekete gegirip
uyaranlar1 dengede tutma yoluna gitmektedir. Bu mekanizma organizma tarafindan
kontrol edilir ve islem sonunda haz verici bir duygu yasanir (Berlyne, 1960; Poyraz,
2011).

Berlyne, bireylerin gevresiyle hangi agidan iliskiye girdigi ve bu kadar ¢ok uyaran
oldugu halde neden belirli objelerin dikkat ¢ektigi hususunda genel davranis modeli
olan " heyecan arama " kavramini ortaya koymustur. Bu kurama gore birey korku, i¢
gerginlik ve engellerden kurtulmak isterse oyunla rahatlar (Berlyne, 1960; akt:
Ozdogan, 2009).
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Berlyne' e gore fizyolojik ihtiyaglar disaridan saglanan islevsel odiillerle giderildigi
halde igten gelen diirtiiler, fizyolojik temeli olmayip yapilan davranis kendi

igerisinde tatmini de beraberinde getirmektedir (Poyraz, 2011).

Organizma dogal durumu geregi aktif olmaya egilimli ve siirekli ¢evresiyle etkilesim
halindedir. Oyun genel uyarilmiglik halinin altindaki istenmeyen bir durumdan kagis

olarak goriiliir (Aral ve digerleri, 2001).

Cocuk kendi davranislarini kontrol edip, duruma gore degisiklikler gerceklestirerek
icinde bulundugu etkinlige yenilik katabilir. Boylece ¢ocuk yaptigi islem sonucunda

mutluluk duygusunu yasar (Seving, 2004).

2.1.5.3.4 Hechausen 'nin oyun kuram

Bu kurama gore birey i¢ gerginlik yasarsa, korku ya da engellemelerden kurtulmak
isterse oyuna yonelir. Fakat oyun fazla dikkat gerektiriyorsa veya oyun da yarig varsa
organizma yine gerginlesir; korku ve heyecan artar. Bu nedenle ¢ocuklarin
oynayacaklar1 oyunun sekli dSnemlidir (Hechausen, 1960; akt: Ozdogan, 2009).

Oyun gerginligi azaltmaktadir. Oyun oynayan birey oyunda herhangi bir bikkinlik ve
yorgunluk olmadan uzun bir siire oyunu aktif olarak siirdiirebilmelidir (Poyraz,
2011). Oyun cocugun kaygisini arttirtp ve olumsuz duygular yasatmamali; onu

rahatlatip, mutlu edebilmelidir.

2.1.6 Oyun ve Gelisim

Oyun ¢ocugun gelisimini yansitan bir ayna olmakla birlikte gelisimi destekleyen bir
yant da vardir. Oyun ¢ocugun gelisimsel degisimi i¢in bir ara¢ gérevi goriir (Deniz

ve digerleri, 2010).
Oyunun ¢ocugun gelisimi iizerindeki etkileri

e Fiziksel gelisime etkisi

e Sosyal gelisime etkisi

¢ Bilissel Gelisime etkisi

e Psikomotor gelisime etkisi

e Dil gelisimine etkisi
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e Duygusal gelisimine etkisi

olarak alt1 farkli baslik altinda ele alinmstir.

2.1.6.1 Oyunun fiziksel gelisime etkisi

Fiziksel gelisim boy, agirlik ve hacimde artisin yani1 sira; beden ve fiziksel
goriiniisteki  degisime kadar viicudun sistemlerinin kendilerinden beklenen
fonksiyonlar1 yerine getirecek duruma gelmeleridir (Senemoglu, 2009). Fiziksel
gelisim bir ¢ocugun neler yapabilecegi ile ilgili sinirlari belirler (Deniz ve digerleri,

2010).

Oyun ¢ocugun duyularini ve kas sitemini gelistirebilmelerini ve kontrol etmelerini
saglar. Oyun oynayarak hareket eden cocuk bedenini calistirma imkani bulur
(Poyraz, 2011). Fiziki gii¢ gerektiren kosma, atlama, tirmanma gibi oyunlar, viicut
sistemlerinin diizenli ¢alismasini ayn1 zamanda bedendeki zehirli atiklarin atilmasini,

cocukta biriken enerjinin bosaltilmasini saglar (Aral, 2001).

Fazla enerji birikimini atan c¢ocuk sakinlesir, saldirganligini kontrol etme
imkanibulur; yeteneklerini ve yeni beceriler gelistirebilir. Oyun sayesinde bedenini
tanima imkani bulan cocuk, giiciiniin farkina varir ve gerekli sekilde kullanmay1

ogrenir (Seving, 2004).

Hareketli oyunlarla, ¢ocuk ¢evresini yasadigi diinyay1 dogal ortaminda kesfeder; ayni
zamanda kaslarimni giiclendirip, bedensel gelisimini hizlandirir (Akandere, 2006).

2.1.6.2 Oyunun sosyal gelisime etKkisi

Toplumsallasma ,"toplumda gegerli olan kiiltiirel degerleri ogrenerek, yetigkinlerin
diinyasina  hazirlanma ve onlarin davranis bi¢imlerini kendi yasantisina

uygulayabilir hale gelmeye" denir (Ustiindag, 2000).

Oyun ¢ocugun yasadig1 ¢evreyle iliski kurabilmesine, toplumsal rolleri oyun iginde
Ogrenebilmesine, bireyin sadece kendisinin degil; ayn1 zamanda baskalarinin da bu
diinyada bulundugu ve onlarin da sahip oldugu haklar1 g6z 6niinde bulundurmasi
gerektigini 6grenmesine yardimci olan bir etkinliktir. Cocuk toplum kurallarini en
kolay ve zararsiz bicimde oyun sirasinda ogrenir. Sirasini beklemek, paylasmak,

baskalarinin haklarina saygi duymak, hakkina ve esyasina sahip ¢ikmak, kurallara ve
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simnirlamalara  saygr gostermek, diizen ve temizlik aliskanliklarii edinmek,
sOylenenleri dinlemek, kendini ifade edilmek gibi davraniglar1 oyun sirasinda dgrenir

(Doganay, 1988:15).

Oyun oynarken ¢ocugun sosyal yasantis1 sekillenmektedir. Oyun oynarken farkinda
olmadan kazandig1 deneyimler sayesinde gelecekteki rollerini 6grenmeye baslayan
cocuk, oyun arkadaslarna uyum saglamaya calisir; onlarla olan iligkilerini

giiclendirir (Poyraz, 2011).

Oyunun disiplini geregi oyun kurallarina uyan ¢ocuk giderek toplumun kurallarina
uyma aliskanligint da elde eder ve zamanla yenilgileri kabullenme, yenilgiler

karsisinda kizmama davranisi gelistirir (Pehlivan, 2012).

Oyun grubuna giren ¢ocuk birgok sosyal iligki bigimini burada dgrenebilir. Serbest
bir ortam sunan oyunda ¢ocuk birgok davranis seklini deneyerek bulur. Cocuk kendi
goriislerini diger cocuklarla karsilastirma olanagi bulur, ayrintili olarak tartisir ve

diizeltme sans1 elde eder (Ozdogan, 2009).

Cocuk oyun oynayarak cinsel kimliginin farkina varir, aile bireylerinin rollerini
tistlenerek onlarin sorumluluklarini ve bireylerin kisiliklerini 6grenir (Akandere,

2006).

Cocuklar oyun yoluyla;
e Toplumsallagsmayz,
e C(Cinsel roliinii kavrar,
e (Gorgii kurallarini,
e Lider ya da iiye olmayz,
e Kazanip kaybetmeyi,
e Bagkalarinin hak ve 6zgiirliikklerine saygi duymayi,
e (evresindeki nesneleri, canlilar1 korumayi ve onlara zarar vermemeyi,
e Verilen gorevi yerine getirmeyi,
e s birligi yapabilmeyi,
e Kendine ve bagkalarina giiven duymayz.
e Karar verebilmeyi,
e Paylagmay,
e Ilyi-kotii, dogru-yanlis vb. gibi ahlaki degerleri 6grenir (Baykog-Dénmez,
1992; Seyrek ve Sun, 1999).
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2.1.6.3 Oyunun bilissel gelisime etKkisi

Insan dogdugu andan yetiskin bir birey olana kadar yasadigi diinyayr anlama ve
tanima ihtiyact i¢indedir. Bireyin g¢evresindeki diinyayr anlamasini, 0grenmesini
saglayan, aktif zihinsel faaliyetlerdeki gelisime bilissel gelisim adi verilmektedir

(Senemoglu, 2009).

Cocugun diger cocuklarla etkilesimi biligsel gelisimini besler. Bu nedenle 6grenme
O0gretme ortamlari, 6grencilerin birbirinin sirtin1 gorecek sekilde diizenlemek yerine,
rahatca hareket edebilecekleri, birbirleriyle, 6gretmenleriyle, etrafta bulunan arag-
gereclerle etkilesimde bulunabilecekleri ¢ok boyutlu olarak diizenlenmelidir

(Senemoglu, 2009).

Oyun oynamak her ne kadar sosyal bir faaliyet gibi goriinse de zihinsel agidan
sagladig1 faydalar olduk¢a fazladir (Poyraz, 2011). Oyun oynarken duyular ¢ok iyi
calisan ¢ocuk bu sayede biiyiik-kii¢iik, ince-kalin, sicak-soguk, tatli- eksi gibi
duyumlarimizla algiladigimiz pek c¢ok kavrami oyun igerisinde kesfederek
Ogrenebilir. Ayrica eslestirme, siniflama, analiz- sentez, problem ¢dzme, elestirel
diisiinebilme gibi {ist diizey zihinsel beceriler oyun esnasinda gelistirilebilir

(Doganay, 2002).

Cocuk oyun yoluyla mantik yiiriitmeyi, se¢cim yapmayi, sebep-sonug iliskilerini,
dikkatini toplamay1, kendini bir amaca yoneltmeyi ayn1 zamanda nesneleri tanimayz,
tanimlamayi, islevlerini kavramayi, onlar1 kullanmayr 6grenir (Aral ve digerleri,
2001). Cocuk oyun oynarken karsilastigi beklenmedik durumlar karsisinda problem
¢ozmeye yonelir. Oyun sayesinde problem ¢6zme becerisini deneyimlestirebilen

cocuk, zamanla olaylara farkli ¢ozlimler getirebilecegine dair bakis agisin1 gelistirir.

Problem ¢6zebilme igin alan yaratan oyunda zorluklarla karsilasan g¢ocuk fiziksel,
zihinsel, deneme-yanilma yoluyla ¢oziimler {retebilir, gecirdigi deneyimler
sayesinde zenginlesir ve bir sonraki problemi ¢6zmek i¢in uygun ortam hazirlar.
Problem ¢6zme becerisi gelisen cocuklar nesneler, kelimeler ve fikirler arasinda
iligkiler kurup, bunlar1 daha 6nce karsilagmadigi durumlara genelleyebilir (Aral ve
digerleri, 2001). Cocuk, oyun disindaki ortamlara kazandigi becerileri aktararak

deneyimlerini giinliik yasaminda kullanabilir.
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2.1.6.4 Oyunun psikomotor gelisime etkisi

Cocuklarin motor davraniglarinin gelisimi, ¢ok basit reflekslerle baslayan ve iist
diizeyde koordine edilmis motor becerilerle sonuglanan bir siireci takip eder. Sinir
sistemi ve kaslarin gelisimi motor becerilerin kazanilmasi i¢in gerekli temeli
hazirlamaktadir. Cocuklar, motor becerileri 6grenmeye tesvik edilirse yasitlarina
gore motor gelisimi hizlanir ve yetenek gelisimine destek saglanmis olur (Deniz,

2010).

Bireyin bebeklikten yetiskinlige kadar olan yagsam siireci dikkate alindiginda oyun
motor gelisim agisindan ¢ocuk i¢in eglenceden ziyade en biiyiik gereksinimdir. Oyun
oynarken motor tepkileri deneyen c¢ocuk zamanla dogru ve akici davranislari
O0grenmeyi basarir. Cocuk kendi bedenin diinya iizerindeki etkisini ve kontroliinii
oyun sayesinde fark ederek, kendi bedenin ve yeteneklerine iliskin 6zgiliven gelistirir
(Aral ve digerleri, 2001).

Oyun ¢ocugun giig, tepkiye hazir olma, hiz, esneklik, koordinasyon, durgun ve
dinamik dikkat gibi psikomotor becerilerinin ayni zamanda kiiciik ve biliyiik
kaslarinin gelisimini saglar (Akandere, 2006). Oyun ortami bu yetenekler igin

saglikli bir gelisim ortami hazirlar (Poyraz, 2011).

Oyun sirasinda yapilan faaliyetlerin ¢esitliligi de gelisim ve becerilerin artirilmasi

bakimindan olduk¢a 6nemlidir.
Oyunun ¢ocugun fiziksel gelisim iizerindeki etkileri asagidaki gibi ifade edilebilir.

Oyun ¢ocugun;
e Giiciinu arttirr.
e Tepki yeteneginin gelismesini saglar.
e Dikkati gelistirir.
e Bedensel etkinlik kazandirir.
e Devinimlerinde ¢eviklik kazandirir.
e Organlarinin es glidiimlii calismasini saglar.

o Kaslarmi kontrol etmeyi 6gretir, gerekli hazda kullanmasini saglar (Seyrek ve

Sun, 1999).
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2.1.6.5 Oyunun dil gelisimine etkisi

Insan sosyal bir varlik oldugundan dolay: dil sayesinde baska insanlar ile etkilesime
geger. Dil, diisiince, duygu ve isteklerin bir toplumda ses ve anlam yoniinden ortak
olan Ogeler ve kurallardan yararlanilarak baskalarina aktarilmasini saglayan, ¢ok

yonlii ¢ok gelismis simgesel bir dizgedir (Kiigiikkaragdz, 2003).

[letisimin sembollerle ifade edilen kism1 olan dil, cocugun yasama baslamasiyla dnce
alici, sonra ifade edici sekilde gelisir. Oyun g¢ocugun yasantisinin timii olarak
diisiiniilebilir ve bu yasant1 igerisinde diger bireylerle iletisim kurmasi i¢in dili
kullanmak zorundadir. Oyunda komut dille verilir ve dil zihinsel degerlendirmeler
yapmaya yardimci olur. Cocuk oyun sirasinda ortaya g¢ikan, toplumsal kurallara
uymayan durumlarin farkina varir; sosyal geleneklere gore dilini gelistirir ve kullanir
(Aral ve digerleri, 2001). Bu sayede yasadig: kiiltiiriin dil 6zelliklerini kazanir ve

ortak iletisim araci olarak dili kullanmaya baglar.

Dil ¢ocugu egosundan uzaklagtirmanin yani sira, kisiyi daha sosyal, kontrollii ve

giiven duygusunu gelistirir (Yavuzer, 2012).

Cocuk oyun oynarken konusur, objelerin isimlerini ve ne ise yaradigim bilir,
sozcukleri tekrar eder, sozciik hazinesini gelistirir; diisiincelerini climlelerle ifade

etmeyi ve akici konusmay1 6grenir.

Bu sayede arkadaslarina bir seyler anlatabilir ayn1 zamanda onlar1 dinleyip anlamay1

ogrenerek dili kullanma becerisini gelistirir (Poyraz, 2011).

Oyun c¢ocugun soOzciik dagarcigimi  gelistirerek cocuga rahat konusma ve
diisiincelerini  aciklama aligkanligi kazandirmakta, soru sormayi, yeni bilgiler
edinmeyi, nesneleri ara¢ gerecleri tanimay1, adlari 6grenmeyi, islevlerini kavramay1

ve onlar1 kullanmay1 6gretmektedir (Doganay, 1998).

2.1.6.6 Oyunun duygusal gelisime etkisi

Cocuk oyun oynarken c¢evresindekilerle etkilesim halinde oldugundan dolay1 zevk
almayi, saldirganligir kontrol altina almayr ve uyulmasi gereken degisik kurallari

ogrenir (Aral ve digerleri, 2001).

Oyun sirasinda tstlenilen roller cocugun duyarliligini gelistirir, kendisi ve baskalar

adina sorumluluk almay1 6grenir, benmerkezcilikten kurtulur ve kendine giiveni
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gelisir, sevgi gereksinimleri karsilanir, estetik duygulart gelisir, seving ve hoslanma

duygularini yasar (Seyrek ve Sun, 1999).

Oyun sirasinda bagimsiz olan, kendi diinyasi i¢inde Ozgiir hareket eden cocuk
duygusal olarak rahatlar, bu sayede giivenli bir ¢ergevede hayal etmenin tadini
kesfeder ve duygularini rahatlikla ifade eder (Akandere, 2006). Oyunda ofke,
kiskanglik, korku, siddet, elem, seving, aci, kaygi, igrenme, diismanlik gibi pek ¢ok
duyguyu deneyimleyen cocuk, bu duygulari oyunlarla yasayarak deneyimler ve
bunlarla bas etmeyi 6grenir (Glilay-Ogelman ve digerleri, 2014)

Oyun, c¢ocuklarin duygusal c¢atismalari ¢ozmelerine, diinya hakkinda cesitli
hipotezler gelistirip onlar1 test etmelerine, toplumdaki cesitli sosyal rol ve statiileri
kesfetmelerine ayn1 zamanda akranlari ile iyi iliskiler kurmalarin1 saglayarak; sosyal

becerileri gelistirmelerine yardimer olur (Saban, 2002).

Yetigkinlerin kendilerini rahatsiz eden yasantilar tekrar tekrar konusup, diisiindigi
gibi; ¢ocuk kendi oyunlarinda daha onceden yasadigi zor yasantilari tekrar tekrar
yasar. Bu durum gegmis yasantilari ile uygun bir ¢6ziim buluncaya kadar devam eder
(Ozdogan, 2009). Cocuk oyun sayesinde sorunlarindan uzaklasabilir, ruhsal yénden

rahatlama saglar (Aral ve digerleri, 2001).

2.1.7 Oyun ve Yaraticihk

Yaraticilik, bireyin 6grenme yasantilari sonucunda edindigi bilgilerine, ilk kez
ogrendigi bir konuyu, yeni ve degisik bicimde iligkilendirerek; karsilastigir sorunu
¢Ozebilmesi, Ozgiin bir disiince ya da trin koyabilmesidir (Giileryiiz, 2002).
Yaraticilik, insanin biitiin gelisim yonlerinin temelini meydana getirdigi i¢in biiyiik
bir éneme sahiptir (Ozden, 2005). Cocuklarin yaratict yoniinii gelistirmek isteyen
anne, baba ve 6gretmenler dncelikle cocuklarinin hayal kurmalarina yardimci olacak
ortamlar hazirlayip, 6zgiirce diistinmelerini saglamalidirlar. Cocugun gelisim diizeyi
dikkate almarak beceri ve yeteneklerinin gelisimi i¢in firsat tamimali; ¢ocugun

yaptiklarina ve diisiincelerine saygi duymalilardir (Dokmen, 1994).

Cocuklarm siirekli yarattigi ortam oyun ortamidir. Ozellikle kendi gergeklerini
yapilandirirlarken kendilerini tanima yolunda yasanmis deneyimlerini temsil ederken
birgok imge ve senaryolar kullanirlar. Yaraticilik sanat ¢aligmalari, dil, imgeleme ve

temsil etme gelisimiyle ilgilidir. Oyun ise gocugun deneyimlerini diizene sokan,

32



diisiincelerini gelistiren yaraticiligmi Ozgiirce yasadigi bir ortamdir (Seving,
2009:111). Oyun gocugun Ozglirliik alanidir, oynayan ¢ocuk egemenligini kurdugu,
kendi kiiciik diinyasindadir. Kurallarin1 kendisi koyar ya da kaldirir, yetiskinlerin
miidahale ve kisitlamalarindan uzak bir ortam oldugu i¢in engellenmis duygusu

yagsamayan ¢ocuk daha yaratici olur (Seyrek ve Sun, 1999).

Cocuklar oyun sayesinde gercek hayata benzeyen veya hayali oyunlar yaratarak,
birgok olay ve sorunu bu sayede ortaya koyarak gesitli kararlar verebilirler. Cocuk
cevabini aradigi sorular igin bilissel yeteneklerini kullanmak, yeni durum ve sorular
icin biligsel gelisim diizeyini arttirmak zorunda kalir. Bu durum ¢ocugun yaraticilik

giicliniin gelismesine yardime1 olur (Coban ve Nacar, 2006).

Oyun ve oyun ortami ¢ocugun yaraticiliginin gelismesi i¢in iyi bir firsat sunar.
Cocuklar baskinin olmadigi ve mutlu olduklarimi hissettikleri ortamlarda bir seyler
yaratmaya baslarlar. Oyun oynarken 6zgiir diisiinebilen ¢cocuk, hayal giiclinii istedigi

gibi kullandig etkinlikler igine girer; yeni fikirler tiretebilme imkani bulur.

Arastirmada geometri konularinin oyunla 6gretimi ele alindigindan bu boliimde

geometri ve geometri 6gretimi hakkinda bilgi verilmistir.

2.2 GEOMETRI

2.2.1 Geometri Tanim ve Onemi

Geometri, matematigin nokta, dogru, diizlem, diizlemsel sekiller, uzay, uzaysal
sekiller ve bunlar arasindaki iliskilerle, geometrik sekillerin uzunluk, a¢1, alan, hacim
gibi Olgiilerini konu edinir (Baykul, 2005). Altun’a (2001) gore, geometri konu
olarak sekil ve cisimleri inceler ve nokta, dogru, diizlem gibi tanimli-tanimsiz
terimler, aksiyomlar ve teoremler iizerine kuruludur. Ayni zamanda geometri,
fiziksel diinyay1 sekil, yer ve konum agisindan tanimaya ve incelemeye yarayan

matematigin bir alt dalidir (Olkun ve Toluk-Ugar, 2004).

Geometri temel alanmin amagclari;; diizlemde ve ii¢ boyutlu uzayda geometrik
nesnelerin  Ozelliklerini tanima, aralarindaki iligkileri bulma, geometrik yeri

tanimlama, doniisiimleri agiklayip ifade etme olarak 6zetlenebilir (Baki, 2014).

33



Icinde bulundugumuz diinyada var olan nesne ve varliklarin bir geometrik sekle
sahip olmasi, miihendislik ve diger bilim dallarinda kullanilmasi, matematiksel
islemlerde model olusturma ve problem ¢6zmede kullanilmasi geometrinin

hayatimizdaki 6nemini daha da arttirmaktadir (Aksu, 2005).

Geometri dgrencilere farkli bakis agilari kazandirarak, onlarin elestirel diisiinme ve
problem ¢6zme becerilerini gelistirmede Onemli rol oynar. Ayrica geometrinin
yapisinda cisimler ve sekiller oldugundan geometri 6grencilerin yasadigi diinyay1
daha yakindan tanimalar i¢in yardimei olur (Pesen, 2003). Ogrencilerin dogal bir
alanda akil yiirlitme ve yargilama becerilerini gelistirebilmelerine olanak saglar

(Goos ve Spencer, 2003) .

Hayatimizin i¢inde yer alan semalar1 taniyabilme becerisinin kullanim sikligi
geometri 6gretiminin 6nemini ortaya koyar. Geometri sadece ders olarak degil ayni
zamanda diinyadaki nesnelere yiiklenen anlamlar olarak da yorumlanabilir (Altunay,

2004).

Geometri sayesinde c¢evresindeki diinyayr anlamaya ve ifade etmeye baglayan
ogrenciler problemleri analiz edebilir ve ¢ozebilirler; soyut sembolleri sekillerle ifade
ederek matematik ile giinlilk yasam arasinda iliski kurabilirler (Strucchens, Haris ve
Martin, 2003; akt: Giilten, D. C. ve Giilten I. , 2004).

Geometri 6grenmek, 6grencilere ¢oziimleme, karsilagtirma, genelleme yapma gibi
temel becerilerini gelistirmesine katki saglamakta; inceleme, arastirma, elestirme,
ogrendiklerini sema bi¢ciminde ortaya koyma, diizenli, dikkatli ve sabirli olma,
diisiincelerini acik ve secik ifade etme gibi diisiinme becerilerini de kazandirmaktadir

(Kilig, 2003).

Biitiin bu becerilerin 6grencilere kazandirilmasi siiphesiz ki etkili bir 6grenme ortami
olusturmaktan gegmektedir. Ogrencilerin seviyeleri géz oOniinde bulundurularak
hazirlanmis egitim etkinlikleri basarili bir geometri 6gretimi i¢in 6nemli bir adim

olacaktir.

2.2.2 Geometri Ogretimi

Cevremizdeki nesneleri algilamaya basladigimiz andan itibaren geometri 6grenimi

baglar; tiimevarimli veya tiimdengelimli sisteminin i¢inde gelisen yliksek diizeyde
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geometriksel diigiinme ile devam eder (Ubuz, 1999). Diinyada var oldugu andan
itibaren dogada ve ¢evresinde cesitli geometriksel bigimlere sahip nesnelerle farkinda
olarak ya da olmayarak etkilesime giren ¢ocuk, temel egitim kademesine geldiginde

daha planli ve amagl olarak diizenlenmis geometrik yasantilarin igine girer.

Geometri, soyut kavramlar ve iliskiler iizerine insa edildigi i¢in dikkatle verilmesi
gereken bir alandir. Heniiz somut diistinme doneminde olan &grencileri somut ve
sonlu nesneleri, kavramlari, iliskileri anlayabileceginden geometri konulart miimkiin
oldugunca ¢ocugun yasadigi, gorebilecegi yakin ¢evreden ve algilayabilecegi

diizeyde ele alinmalidir (MEB, 2009).

Egitimin ilk kademelerinde geometri 6gretimi gézlem ve sezgiye dayali olarak gorsel
ve somut etkinliklerin kullanildig1 bi¢imde diizenlenmelidir (Develi ve Orbay, 2003).
Geometrik kavramlarin 6grencilere dogrudan verilmesi yerine 6grencinin kendisinin

bu kavramlar1 bulmasi ve olusturmasi saglanmalidir (Fidan ve Tiirniikli, 2010).

Cocugun geometri adina yapacagi tiim zihinsel ve bedensel etkinlikler, kavram ve
bilgileri ilk defa kendisi bulmus ve kazanmis duygusu i¢inde gerceklesmelidir.
Egitimcilere diisen gorev ise; ¢ocuga bu zorlu yolda ozgiir diisiince ortamlar
hazirlamak, egitim-6gretim adina kazanilmig her tiirlii olanagi onun hizmetine
sunmaktir. Aksi halde, yani ¢cocugun 6zgiirce diisiinmesine olanak birakmadan ona
aktarilacak her bilgi, goriis ve diisiince onun kendi adina diisiinme yetenegini ve

istegini azaltacaktir (Develi ve Orbay, 2003).

Ogretmenlerin geometri dgretimi siirecinde dikkat etmesi gereken en énemli nokta
ogrencilerin i¢cinde bulundugu zihinsel donemi de goz onilinde bulundurarak, 6gretim
stirecinde  etkin olabilecekleri bi¢cimde diizenlenmis egitim faaliyetleri
hazirlayabilmektir. Aksi takdirde ogrenciler ig¢inde yer almadiklart etkinlikleri ve
seviyelerinin ¢ok tistiinde olan kavramlar1 anlamakta zorluk ¢ekecegi i¢in geometriye

kars1 6n yarg: gelistirebilirler; bu da 6grenme isteklerinin azalmasina neden olabilir.

Yeni oOgretim programi Ogrencinin aktif katilimci oldugu, birebir yasayarak,
dokunarak, eglenerek Ogrenebildigi, kendini rahatca ifade edebildigi, merakini
uyandirarak 6grenme ihtiyaci hissedecegi sekilde egitim etkinliklerinin diizenlenmesi
esasint temel almaktadir. "Her Ogrenci matematigi Ogrenebilir" temel ilkesine
dayanan matematik Ogretim programinda geometri konularinin  6gretimi,

matematigin diger konularinin 6gretimi kadar 6nemlidir (MEB, 2005).
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Matematik 6gretim programlarinin geometriye yer verilmesinin nedenleri agsagidaki

gibi ifade edilebilir.

Geometri 0grencilere farkli bakis agilar1 kazandirarak elestirel diisiinebilme

ve problem ¢6zme becerilerinin gelismesine katki saglar.

Matematigin giinlik hayatta karsimiza en c¢ok c¢ikan dali geometridir.
Mimaride, sanatta, dogada ve bir¢cok alanda geometrinin izlerine rastlamak
miimkiindiir.

Geometri 6grencilerin giizel vakit gecirebilecekleri, matematige olumlu tutum
gelistirebilecekleri  etkinlikleri igerir. Ogrenciler geometrik sekilleri
kullanarak siislemeler yapabilir, sekillerin simetrilerini bularak matematigin
gorsel ve eglenceli yoniinii ortaya ¢ikarabilir.

Geometri, gocugun ¢evresini daha gercekei bicimde tantyip degerlendirmesini
ve analiz etmesini kolaylastirir.

Geometri, matematigin diger alanlar1 basta olmak iizere; birgcok bilim dalinda
bilgi ve beceri kazanmanin vazgegilmez aracidir. (Sayi, kesir, Olcii
kavramlarmin olusumu, yon ve konum kavramlari, madde-hareket iliskileri
vb.)

Geometri, problem ¢6zme stratejilerinin 6nemli bir araci olarak kullanilabilir.
Ogrenciler geometrik sekilleri kullanarak ¢6ziim modeli olusturabilir, tablolar
hazirlayabilirler.

Geometri mimarlik, haritacilik gibi bir¢ok meslek elemaninin yardimcisidir.
Onerme olusturma, énerme dogrulama gibi calismalarin yer aldig1 geometri,
zihinsel gelisim i¢in 6nemli bir aragtir (Baykul, 2005; Develi ve Orbay,
2003).

Ogretim programmin temeli 6grencilerin matematik yapma siirecine etkin katilimei

olmasina dayanmaktadir. Ogrenciler gevreleriyle, somut nesnelerle ve akranlariyla

etkilesimlerinden kendi diisiincelerini olustururlar. Egitim ortamlar1 6grencilerin

arastirma yapabilecekleri, kesfedebilecekleri, problem ¢o6zebilecekleri, ¢6ziim ve

yaklasimlarini paylasip tartisabilecekleri alanlar olarak diizenlenmelidir. Ogrencilerin

matematigin estetik ve eglenceli yoniini kesfetmelerini ve etkinlik yaparken

matematikle ugrastiklarinin farkinda olmalarin1 saglamak biiyiik 6nem tasimaktadir
(MEB, 2009).
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Verimli bir 6grenme ortami hazirlamak isteyen Ogretmen; ogrencilerin diislinsel
olarak hazir olup olmadigini, sahip oldugu biligsel diizeyi, soyut diisiinebilme
becerisini géz Oniline alarak Ogretim programlarmi diizenlenmeli; 6grencilerin,
ozellikle kii¢iik yas gruplarmin geometrik cisimlere dokunarak, birebir temas ederek
nesneleri taniyabilecegi ve soyut olan geometrik kavramlart somutlagtirabilecegi
egitim etkinlikleri hazirlamalidir. Biitiin bunlar1 yaparken 6grencinim geometrik

diisiinme diizeylerini belirleyip, 6gretim asamalarin1 buna uygun hazirlamalidir.

2.2.3 Geometrik Diisiinme Diizeyleri

Cocukta geometrik diistinmenin nasil gelistigini anlamaya iliskin kabul goéren
calisma Pierre ve Dina Van Hiele Geldof (1986) tarafindan gerceklestirilmistir. Van
Hiele ad1 verilen kuramda geometrik diisiinmenin gelisimi bes diizeyde ele alinmistir.
Cocukta geometrik diislincenin gelisimi belirli evrelerden gecerek cesitli asamalar
halinde ilerleyerek devam eder. Her ¢ocuk ayni yaslarda olmasa bile bu
basamaklardan sirayla geger. Diizeyler yaslarla dogrudan baglantili degildir; bazilari
yasinin iizerinde bazilar1 ise ¢ok altinda bir diizeyde olabilir ancak her insanda
geometrik gelisme bu siraya gore ilerler. Yapilan etkinliklere ve geometrik
yasantilara bagli olarak diizeyler arasinda gecis saglanir (Altun, 2014). Her diizey
geometri kavramlarindan hangilerini ve ne kadarmin kazanildiginin degil, insanlarin
geometrideki kavramlar {izerinde diisiindiiklerini ve bu diisiincelerin 6zelliklerini
belirtir. Diigiinme diizeyleri birbirinden bagimsiz ve kesikli degildir, siireklilik

gosterir. Ogrenci bir diizeyi tamamlamadan digerine ulasamaz (Baykul, 2005).
Van Hiele 'nin Geometrik Diisiinme Modeli asagida bes diizeyde incelenmistir.

Diizey I Gorsel Diizey: Bu basamaktaki cocuklar geometrik sekil ve cisimleri bir
biitiin olarak algilarlar. Cocuk icin “kare karedir, karenin ayni zamanda bir
dikdortgen oldugunu kavrayamazlar (Altun, 2014). Bu diizeydeki 6grenci sekilleri
goriiniisleri itibariyle belirleyip, isimlendirir ve smiflandirabilir. Ogrencilerin
geometrik sekillerin Ozellikleri hakkinda bir fikir yiiriitmesi miimkiin degildir.
Verilen bir¢ok sekil arasindan kareye, liggene, dikdortgene benzeyenleri ayirt
edebilir ama bir licgeni tepe noktasi asagi gelecek bir bicimde gosterdigimizde onun
ticgen oldugu hakkinda kuskuya diisebilir. Gorsel donem daha ¢ok 1, 2 ve 3. siniflara
denk gelir (Olkun ve Toluk-Ugar, 2005).
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Diizey Il Analitik Donem: Bu diizeydeki cocuklar sekillerin 6zelliklerini analiz
etmeye baglarlar ve sekillerin 6zelliklerini agiklayabilir; yeni bir sekli betimleyip,
kurallarin farkina varabilirler. "Paralelkenarin dortkenar: vardir", "Dort acis1 vardir”,
"Karsilikli kenarlar1 esit ve paraleldir”, "Kapali bir sekildir” gibi. Bu evredeki
cocuklar sekillerle ilgili baz1 genellemelere ulasabilirler. Ornegin “eskenar dértgenin
kenarlar1 esittir ve karsilikli ikiser kenari paraleldir” gibi. Bunun yaninda sekil
smiflar1 arasindaki iliskileri géremezler 6rnegin “eskenar dortgen ayni zamanda bir

paralel kenardir” gibi. Bu diizey yaklasik olarak 4,5 ve 6. smiflarina denk gelir
(Olkun ve Toluk-Ugar, 2005).

Diizey Il Yasantiya Bagl Cikarim: Ucgiincii diizeydeki bir 6grenci sekillerin
birbirleriyle iligkilerini ve tanimlamalarla ifade edilenleri anlayabilir. Bir tanim i¢in
gereken ve yeterli sartlarin neler olabilecegini arastirir. Sekilleri ozelliklerine goére
siralaylp gruplama yapabilir. Bu seviyedeki 6grenci bildigi Ozellikleri kullanarak
diger geometrik kavramlar arasinda iliski kurabilir (Olkun ve Toluk-Ugar, 2005).
Ormegin "Kare acilar1 90'ar derece olan eskenardir" gibi. Cocuklar bir sekli onun
karakteristik Ozelliklerini kullanarak siniflayabilirler, fakat aksiyomatik sistemi
kullanamaz ve usule uygun ¢ikarim yapamazlar. Geometrik bir ispati takip edebilir
ama kendi kendilerine ispat yapamazlar. Bu safhada c¢ocuklar 6zelligi veya ayriti
biitlinden ayr1 olarak diisiinebilmektedirler. Bu diizey yaklasik olarak 7, 8 ve 9.
siniflara denk gelir (Van De Wallei, 1989; akt: Altun, 2014).

Diizey IV Citkarim: Cocuklar bu donemde aksiyom ve teoremleri kullanarak kendi
kendilerine ispat yapabilirler, var olan teoremlerden yola ¢ikarak baska teoremleri
ispatlayabilirler. Bu diizeydeki bir ¢ocuk i¢in sekillerin 6zellikleri sekil ve cisimden
bagimsiz bir obje haline gelir. Ornegin neden bazi dértgenlerin kdsegenleri dik
olarak kesistigini teoremleri kullanarak ispatlayabilir. Bu dilizey yaklasik

olarak10,11,12. siniflara denk gelir (Altun, 2014).

Diizey V En Ileri Dénem: Bu diizeydeki 6grenciler farkli iki aksiyomatik sistemler
arasindaki farkliliklar1 ve iligkileri fark edebilirler. Bu diizeydeki kisi geometriyi
kendine galisabilecek bir alan olarak tercih edebilir (Baykul, 2005).

Diizeyler hiyerarsik bir yapidadir. Bir diizeyde olabilmek igin oOnceki biitiin
diizeylerdeki 6zelliklere sahip olmak gerekir. Diizeyler zihinsel gelisim ve yasa bagh

olarak gelismekle birlikte sadece bunlara bagl da degildir. Ornegin bir ortaokul
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ogrencisi lise ikinci sinif diizeyinde olabilir ayni sekilde bir lise 6grencisi ikinci
diizeye ¢ikamamis olabilir. Ogrencilerin bu basamaklarda gosterecegi gelisme
Ogretimin niteligine, O0grencilerin deneyimlerine ve Ogretmenin etkili bir 6gretim

yapip yapmadigina baghdir (Baykul, 2005).

2.2.4 Geometri ve Oyun

Ogrencilerin akil yiiriitme ve ispatlama becerilerini gelistirmeyi saglayan geometride
bircok Ogrenci giigliikler yasamaktadir (Duatepe-Paksu, 2013). Geometrinin
basarilmasi gii¢ bir alan olarak goriilmesi, ayn1 zamanda matematik 6gretmenlerinin
geometri konularinin 6gretiminde zorluk yasamalari bu alandaki basarmin diisiik

olmasinda 6nemli bir faktore sahiptir (Bilgin, 2003).

Geometri 0gretiminin uygulamadan ¢ok tanimlarin 6gretilmesi ile gergeklestirilmesi,
sekillerin Gzelliklerinin ezberletilmesi, kavramlara ait yeterli 6rnek verilmemesi
Ogrencilerin sinirlt yapilar olusturmasina neden olmakta; sahip oldugu bu smirh
yapilart kullanarak karsilastigi geometrik problemlerin iistesinden gelemedigi icin
basarisizlik yasayan 6grenci geometriye karsi olumsuz tutum gelistirmektedir (Fujita

ve Jones, 2007).

Ortaokul 5.sinif Ogrencisi heniiz somut islemler doneminde oldugundan dolayi,
geometri 0gretiminde daha ¢ok sekiller, modeller, somut yasantilar tercih edilmelidir.
Ogrencilerin geometri 6grenme siirecine aktif katithm sagladiklari, hazir olarak
bilgileri edinmek yerine kendi cabasini da isin igine katarak &grenebilecegi
caligmalar yapilmalidir. Bu sayede 6grenilen bilgiler daha anlamli ve kalic1 olmakla
birlikte 6grencilerin glidiilenmesine de saglayacak, dolayisiyla gocuklarin geometriyi

ogrenebilecekleri inanci da gelisecektir.

Matematigin baglangict olarak goriilen geometri ¢ocukta; algilama, analiz etme,
mantiksal diisiinme ve sonuglar ¢ikarma, uzaysal algiy1 gelistirme, genelleme yapma
gibi yeti ve becerilerin gelismesinde biiyiik rol oynar. Biitiin bu yararlara ulagsmak
icin geometri dgretiminde yapilacak etkinliklerin ¢cocuklarin ilgilerine, yeteneklerine

ve hazir bulunusluk diizeylerine gore diizenlenmesi gerekmektedir (Altunay, 2004).

Matematik 6gretim programinda 6grencilerin 6grenme siirecinde zihinsel ve fiziksel
olarak aktif katilimc1, 6§renmesinden sorumlu olan, konusan, soru soran, sorgulayan,

diisiinen, tartisan, anlayan, problem c¢ozebilen ve kuran, birlikte galisabilen ve
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degerlendirebilen bireyler olmasi hedeflenmektedir (MEB, 2005). Ogrencilere bu

ozelliklerin kazandirilmasinda kullanilabilecek yontemlerden bir tanesi oyundur.

Oyunun geometri 6gretiminde kullanilmasi soyut olan kavramlarin somutlastirilmasi
acisindan onemlidir. Geometri 6gretiminde yer alan konu, sekil ve cisimlerin daha
soyut ve diger matematik kavram ve konularina nazaran daha gorsellestirilmesi
gereken kavramlar olmasit oyunun yerini ve Onemini artirmaktadir (Yilmazer ve
Keklik¢i, 2014). Ayrica oyun, biitiin 6grencilerin 6gretim siirecine etkin olarak
katildig1 ortamlar olusturdugu i¢in; matematik programinda belirtilen amaca uygun
bicimde Ogrencinin aktif oldugu Ogretimin gerceklestirilmesi i¢in olanak sunar.
Ogrenciler geometriyi oyun yardimiyla eglenerek dgrenir hem de grendikge daha

cok eglenme imkani1 bulabilirler.

2.3 ILGILIi ARASTIRMALAR

Bu boliimde oyunla destekli 6gretim ile ilgili yapilmis yurt ici ve yurt dist

calismalara yer verilmistir.

2.3.1 Matematik ile Tlgili Yapilan Calismalar

Altunay (2004), yaptigi ¢alismada "Oyunla Desteklenmis Matematik Ogretiminin,
Ogrencilerin Matematik Dersindeki Basarilarina ve Ogrenilenlerin Kaliciligina
Etkisi"ni belirlemeyi amaglamistir. Calismada 67 tane 4. siif dgrencisi yer almuis.
Deney grubunda geometri konularina iliskin hedef ve davraniglarin 6gretimi
sirasinda, konular O6gretmen tarafindan aciklandiktan sonra alistirma ve tekrar
niteligindeki oyunlarla desteklenmistir; kontrol grubunda Ogretmene ve Ogretime
miidahale edilmemis, konularin 6gretimi &gretmenin planlar1  dogrultusunda
uygulanmistir. Arastirmaya katilan gruplara uygulama oOncesi On test, uygulama
sonrasi son test, uygulamanin bitiminden ii¢ hafta sonra kalicilik testi uygulanmustir.
Calisma sonunda elde edilen bulgulara gore, deney grubunda uygulanan oyunla
desteklenmis 6gretimin, kontrol grubunda uygulanan geleneksel 6gretime gore erisi

ve kaliciligini saglamada daha etkili oldugu sonucuna ulagilmistir.
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Songur (2006), yaptig1 bir arastirma da "Oyun ve Bulmacalarla Islenen Matematik
Dersinin llkégretim 8.Sinif Ogrencilerinin Basart ve Kalicilik Diizeylerine Etkisi" ni
arastirmistir. Arastirmada Ilkdgretim 8. sinif harfli ifadeler ve denklemler konusunun
ogretiminde oyun ve bulmacalar kullanilarak yapilan islenen matematik derslerinin
ogrencilerin matematige karsi tutumlarini olumlu ydnde etkiledigi, ilgilerini
arttirdigi, bilgileri hatirlama dilizeylerinin daha iyi oldugu; ayrica oyun ve
bulmacalarin kullanildigi matematik 6gretiminin 6grencilerin basarilarini arttirdigi

sonucuna ulagilmistir.

Beyhan ve Tural (2007), "Ilkégretim Matematik Ogretiminde Oyunla Ogretimin
Erisiye Etkisi"ni belirleyebilmek i¢in kontrol gruplu on test son test model
kullanilarak deneysel bir c¢alisma yapilmistir. Veri toplamak icin arastirmaci
tarafindan gelistirilen erisi testi uygulanmistir. Calisma sonunda oyunla &gretimin
uygulandig1 deney grubu ile geleneksel 6gretimin uygulandigi kontrol grubunun erisi
diizeyleri arasinda, deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur. Bu bulgu,

oyunla desteklenmis dgretimin basariy1 saglamada etkili oldugunu ortaya ¢ikarmistir.

Yigit (2007), yaptig1 bir calismada "Ilkégretim 2. Sinif Seviyesinde Bilgisayar
Destekli Egitici Matematik Oyunlarinin Basariya ve Kaliciliga Etkisi"ni aragtirmigtir.
Kontrol grubuna geleneksel yontemle alistirmalar uygulanirken, deney grubuna ise
bilgisayar destekli egitici matematik oyunlar1 uygulanmistir. Bu amagla segilen
matematik oyunlarinin deney grubu 6grencileri tarafindan kullanilmasi saglanmustir.
Calisma grubunu, ilkogretim ikinci simiflarinda  O6grenim goren 47 Ogrenci
olusturmaktadir. Rastlantisal olarak secilen 22 G6grenci deney, 25 6grenci kontrol
grubuna almmistir. Arastirma sonunda kontrol ve deney gruplarinda akademik

basarilar1 ve kalicilik agisindan anlamli bir fark bulunamamastir.

Kilig (2007), yaptig1 bir arastirmada "Oyunla Ogretim Yonteminin, Odiille Birlikte
Uygulandigi Durumlarda Ogrencilerin 1. Sumf Matematik Dersindeki Basart
Diizeylerinde Olabilecek Etkileri"ni incelemistir. Orneklem grubunu olusturan
toplam 6grenci sayist 48°dir. Gergeklestirilen calisma 1. sinif matematik “Dogal
Sayilarla Toplama Islemi” iinitesi boyunca devam etmistir. Uygulama baslamadan
once deney ve kontrol gruplarina hazir bulunusluk testi ve genel yetenek testi
uygulanmistir. Caligmalarin sonunda her iki gruba son test uygulanmistir. Bu
aragtirma sonucunda elde edilen bulgulara gdre oyunla matematik Ogretimi

geleneksel yontemlere gore daha yiiksek matematik basarisi getirebilmektedir; ayni
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zamanda oyunla matematik 6gretiminde kullanilan ddiillerin olumlu etkiler sagladig:

ortaya ¢ikmuistir.

Altunsoy (2007), tarafindan "Takim-Oyun Turnuvalari Tekniginin Ilkégretim
Dérdiincii Sinif Matematik Dersinde Ogrencilerin Akademik Basarilar: ve Derse
Iliskin Tutumlar: Uzerinde Etkisi"ni belirleyebilmek igin bir arastirma yapilmustir.
Aragtirma, On test-son test kontrol gruplu deneme modelinde tasarlanmistir.
Calismada, takim-oyun turnuvalari tekniginin dogal sayilarda c¢arpma ve bdlme
islemlerinin 6gretim silirecinde etkisinin ortaya cikarilabilmesi i¢in nitel ve nicel
arastirma yontemleri birlikte kullanilmistir. Arastirma sonucunda deney ve kontrol
gruplariin bagar1 ve kaliciliklar1 arasinda anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamustir;
bununla birlikte 6grencilerin, takim- oyun turnuvalar teknigi sayesinde, matematik
derslerini daha ¢ok sevdikleri, derse daha ¢ok katilma istegi duyduklari, takim-oyun-
turnuva teknigi ile ¢ok fazla soru ¢ozebildikleri ayn1 zamanda 6grencilerin daha iyi
kaynastiklari; 6grencilere dayanigmayi, paylasmayr ve birlikte calismay1 Ogrettigi

sonucuna ulagilmistir.

Dinger (2008), yaptig1 galismada "llkégretim Ikinci Siniflarin Matematik Dersinde,
Miiziklendirilmis Matematik Oyunlariyla Yapilan Ogretimin Akademik Basari ve
Tutuma Etkisi"ni belirlemeye ¢alismistir. Arastirmada; miiziklendirilmis matematik
oyunlartyla yapilan matematik dersinin, 6grenci basarisini ve Ogrencilerin derse
iliskin tutumlarini arttirmada, geleneksel 6gretime gore daha etkili oldugu sonucuna

ulasilmistir.

Biriktir (2008), "llkégretim 5.Sinif Matematik Dersi Geometri Konularinin
Verilmesinde Oyun Yénteminin Erisive Etkisi" ilizerine bir calisma yapmustir.
Geometri konularinin 6gretiminde oyun yontemi uygulanmig sinif ile oyun yontemi
uygulanmamig simifin 6grenci erisilerini ortaya koymak amaciyla yapilmis deneysel
bir calismadir. 5. simif matematik dersi geometri konularinin 6gretiminde oyun
yonteminin uygulandig1 grubun basarisi ile geleneksel yontemin uygulandigi kontrol
grubunun basaris1 arasinda anlamli farkliliklar bulunmustur. Bu fark oyun
yonteminin uygulandigi deney grubu lehine sonug¢lanmistir. Bu c¢alismadan elde
edilen bulgulara gore oyunla desteklenmis geometri 6gretiminin basariy1 arttirdig

gorilmiistiir.
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Gokgen (2009), "Ortak Bélenler ve Katlar Konusunun Oyun ile Ogretiminin
Basariya Etkisi"ni incelemek i¢in bir arasgtirma yapmistir. Arastirma 6.sinifta
O0grenim goren 40 Ogrenci ile gergeklestirilmistir. Deney grubunda oyun ile 6gretim
yontemi, kontrol grubuna ise geleneksel yontemlerle konu islenmistir. Her iki gruba
da uygulama konu oncesi ve sonrasi ortak bdlenler ve katlar konu testi uygulanmistir.
Arastirma sonucunda oyun ile dgretim yonteminin akademik basar1 ve elde edilen

kazanimlarin kalicilig1 tizerinde olumlu bir etkisi oldugu belirlenmistir.

Erkin-Kavasoglu (2010), "“Ilkogretim 6, 7, 8. Sumf Matematik Dersinde Olasilik
Konusunun Oyuna Dayali Ogretiminin Ogrenci Basarisina Etkisi "iizerine bir
calisma yapmistir. Calisma, ilkogretim okulunda 6grenim goren toplam 200 6grenci
ile 5 hafta siiresince gergeklestirilmistir. Deney grubunda dersler oyuna dayali
Ogretimle, kontrol grubunda ise 6gretim programinda ongoriilen sekilde islenmistir.
Arastirmada kontrollii on test- son test deneysel arastirma modeli kullanilmistir.
Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gore, oyuna dayali 6gretimin uygulandigi
deney grubu ile mevcut Ogretim programina uygun Ogretimin yapildigr kontrol
grubunun basar1 diizeyleri ve 6grenilenlerin kaliciligi arasinda, deney grubu lehine

anlamli farkliliklar bulunmustur.

Aksoy (2010) tarafindan gergeklestirilen calismada "Oyun Destekli Matematik
Ogretimin Ilkogretim 6. Simif Ogrencilerinin Kesirler Konusundaki Basar: Giidiisii,
Oz yeterlik ve Tutumlarimn Gelisimlerine Etkisi” iizerine yapilan arastirmaya, 6.
siifta 6grenim goren 70 6grenci katilmistir. Deney grubunda dersler oyun destekli,
kontrol grubunda ise geleneksel yontem kullanilarak yiiriitilmiistiir. Arastirma
sonucunda; oyun destekli 6grenmelerin 6grencilerin kazanimlara iliskin basarilarini,
0z-yeterlik algilarini ve matematik dersine yonelik tutumlarindaki gelisimleri olumlu

olarak etkiledigi goriilmiistir.

Zaif-Kilig (2010), “llkégretim 1. Simif Matematik Dersindeki Islem Becerilerinin
Kazandirilmasinda Oyunla Ogretimin Basariya Etkisini” arastirmak igin bir ¢alisma
yapmustir. Calisma, deneysel bir calisma olup, kontrol gruplu on test-son test
deneysel desen kullanilmistir. Calismanin 6rneklemini 46 tane birinci sinif 6grencisi
olusturmaktadir. Deney grubu 6grencilerine oyunla 6gretim uygulanirken, kontrol
grubuna geleneksel 6gretim yaklasimi uygulanmistir. Calismada oyunla 6gretimin
uygulandig1 deney grubu ile geleneksel 6gretim yaklagiminin uygulandigi kontrol

grubu Ogrencilerinin basar1 testi puanlari arasinda anlamli farklilik bulunmustur.
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Arastirma sonunda elde edilen bulgulara dayanarak, oyunla &gretimin uygulandigi
deney grubu 6grencilerinin basar1 diizeylerinde, geleneksel yaklasimin kullanildig:

kontrol grubu 6grencilerine gore belirgin bir artis gozlenmistir.

Ozgeng (2010), "Oyun Temelli Matematik Etkinlikleriyle VYiiriitilen Ogrenme
Ortamlarindan Yansimalar” adli bir ¢alisma yapmustir. Arastirmacit bu g¢aligmayi
yedinci sinifta okuyan Ogrencileriyle gerceklestirilmistir. Veri toplamak amaciyla,
gozlem metodunun yaninda 6gretmen, 6grenci giinliikleri ve 6gretmenin alan notlar
kullanilmis, dersler video ile kayit altina alinmustir. Arastirmada, oyun temelli
etkinliklerin hazirlilk ve uygulama siirecinin zor ve zaman alict oldugu, ders
icerisinde &gretmen-6grenci, Ogrenci-Ogrenci etkilesiminin ve Ogrencilerin derse
Katiliminin yiiksek oldugu, 6gretmenin siiregte rehber olma roliiniin 6n plana ¢iktigi
sonucuna ulasilmistir. Ayrica grup c¢aligmalarina yer verilmesi ve oyun temelli
etkinliklerle dersin renklendirilmesinin, 6grencilerin derse katilimi acisindan etkili

oldugu ortaya ¢ikmustir.

Firat (2011), yaptig1 calismada "Bilgisayar Destekli Egitsel Oyunlarla
Gergeklestirilen ~ Matematik ~ Ogretiminin ~ Kavramsal — Ogrenmeye  Etkisi"ni
arastirmistir. Bu ¢alisma bir ilkdgretim okulunun 6. sinifinda 6grenim goéren 90
ogrenci ile yiriitiilmistiir. Yar1 deneysel arastirma modellerinden 6n test-son test
kontrol gruplu bir ¢alismadir. Verileri toplamak amaciyla literatiirden faydalanarak
gelistirilen 14 soruluk "Kavramsal Gelisim Testi" kullanilmistir. Arastirma
sonucunda Dbilgisayar destekli egitsel oyunlarla gerceklestirilen Ogretimin,
ogrencilerin olasilik konusundaki kavramsal 6grenmelerine katkida bulundugu ve

geleneksel 6gretime kiyasla daha etkili oldugu goriilmiistiir.

Tural Sénmez (2012), "6. simif Matematik Derslerinde Web Uzerinde Sunulan Egitsel
Matematik Oyunlarimin Ogrenci Basarisina Etkisi"ni incelemek amaciyla bir
deneysel calisma yapmistir. Web {izerinden sunulan bilgisayar destekli egitsel oyun
ve etkinliklerin mevcut yonteme gore etkililigini Sinamak igin iki deney grubu ve iki
kontrol grubu toplam 75 &grenci ile 8 haftalik bir c¢alisma yapmistir. Gruplar
ilkogretim 5. siniftaki akademik basari ortalamalarina ve demografik 6zelliklerine
gore eslestirildikten sonra, deney ve kontrol gruplarina segkisiz atama yontemiyle
atanmistir.  Yapilan analizlerin sonucunda web tabanli matematik oyunlarinin
akademik basar iizerinde daha etkili oldugu goriilmiistiir. Calisma sonunda deney

gruplarindaki ogrencilerin web tabanli oyunlarin sagladigr gorsellikle ve aktif
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katilimla derse ilgilerinin arttigini, daha iyi motive olduklarini ve dersi daha iyi

ogrendikleri sonucuna ulagilmistir.

Canbay (2012), "Matematikte Egitsel Oyunlarmn 7.Smif Ogrencilerinin Oz
Diizenleyici Ogrenme Stratejileri, Motivasyonel Inanglar ve Akademik Basarilarina
Etkisi"ni inceledigi deneysel arastirmada, egitsel oyun yontemiyle ¢okgenler
konusunun Ogretiminin gerceklestigi deney grubundaki Ggrencilerin akademik
basarilari, 0z-diizenleyici 6grenme stratejileri, motivasyonel inanglar1 ve bilginin
kaliciligr bakimdan, kontrol grubundaki 6grencilere gore daha basarili sonuglara

ulasildig: tespit edilmistir.

Bozoglu (2013), yaptig1 arastirmada "Ortaokul 7. Sinif Matematik Dersi Alan-Cevre
[liskisi Konusunda Oyun Temelli Ogretimin Ogrenci Basarisina Etkisi"ni ortaya
koymak amaciyla yapilmistir. Arastirma, deney grubunda 22 ve kontrol grubunda 20
olmak tizere toplam 42 yedinci sinif 6grencisi lizerinde yiirttiilmiistiir. Arastirmada
On test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Alan-gevre iligkisi
konusu deney grubunda oyun temelli 6gretim yontemi ile islenirken, kontrol
grubunda ise etkinlik temelli 6gretim yontemi ile islenmistir. Deney ve kontrol
gruplarmma uygulamadan once on test ve uygulamadan sonra son test olarak

arastirmaci tarafindan gelistirilen geometri basari testi uygulanmastir.

Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gbre oyun temelli 6gretim ydnteminin
uygulandig1 deney grubu ile etkinlik temelli gretim yonteminin uygulandigi kontrol
grubu Ogrencilerinin basarilar1 arasinda deney grubu lehine istatistiksel olarak
anlaml bir fark bulunmustur. Bu sonuca dayanarak 6grenci basarisini artirmada oyun
temelli 6gretim yonteminin, etkinlik temelli 6gretim yontemine goére daha basarili

oldugu sdylenebilir.

Aksoy (2014), "Dijital Oyun Tabanli Matematik Ogretiminin Ortaokul 6. Sinif
Osrencilerinin Bagarilarina, Basar: Giidiisii, Oz Yeterlik ve Tutum Ozelliklerine
Etkisini" aragtirmistir. Bu arastirmada deney grubu Ogrencilerinin matematige
yonelik bagar giidiisii ve matematik dersine yonelik tutumlarin kontrol grubuna gore
anlaml bir fark elde edilmistir. Calisma sonunda &grenciler lizerinde, egitsel dijital
oyunlarla yapilan smif i¢i matematik Ogretimi uygulamalarinin yararli ve etkili
olduguna isaret etmekle beraber, Ogrencilerin bir kismi tarafindan, bilgisayar

ekranma uzun siire bakmalari nedeniyle bas agris1 ve géz yasarmasi gibi saghk
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sorunlarima neden oldugu belirlenmistir. Calisma sonunda deney grubundaki
ogrencilerin erisi diizeyleri, kontrol grubundaki dgrencilerin erisi diizeylerine gore
daha yiiksek ¢ikmistir. Bu da, dijital oyunlarin kullanildigi 6gretimin, Ogrenci

basarisini olumlu yonde etkiledigini gostermektedir.

Yiicel-Yumusak (2014), "Oyun Destekli Matematik Ogretiminin 4.Sinif Kesirler
Konusundaki Erisi ve Kalicihigina Etkisi"ni belirleyebilmek ic¢in bir ¢aligma
yapmustir. Nicel aragtirma desenlerinden biri olan kontrol gruplu 6n ve son test desen
ile gergeklestirilmis olan bu ¢alisma, kolayl1 6rnekleme yoluyla 56 6grenci segilerek
yaptlmistir. Alt1 haftalik arastirmanin sonuglari, oyunla desteklenmis matematik
Ogretiminin basariy1 arttirdigini ve kalicilig sagladigini gostermistir. Ayrica deneysel
islem siirecinde Ogrencilerin derse karsi olan ilgilerinin olumlu yonde arttigi da

gbzlemlenmistir.

2.3.2 Diger Alanlarla ile Tlgili Yapilan Calismalar

Kaya (2007), yaptig1 bir arastirmada "Ilkogretim I. Kademedeki Ingilizce Derslerinde
Oyun Teknigi Agirlikli Yontemin Geleneksel Yonteme Kiyasla Erigiye EtKisi"ni
incelemistir. Caligmada yar1 deneysel bir yonteme basvurulmustur. Arastirmanin
orneklemini yas, cinsiyet, zeka Seviyesi ve ailenin sosyoekonomik kiiltiirel durumu
degiskenleri agisindan birbirine denk olan 30 kiz ve 30 erkek 6grenciden olusan
toplam 60 tane 5. sinif 6grencisi olusturmaktadir. Elde edilen bulgular, oyun teknigi
agirlikli yontemin uygulandigi grubun, geleneksel yontemin uygulandigi gruba gore

erisi agisindan daha basarili oldugunu gostermistir.

Bilgin (2010), "Oyunla Ogretim Teknigi Kullanilmasimn Beden Egitimi ve Spor
Derslerinde Basketbol Oyun Kurallarim Ogrenmeye Etkisi"ni arastirmustir.
Arastirmada yer alan deney ve kontrol gruplari rastgele belirlenmis olup, her iki
grupta 10 kiz 10 erkek Ogrenciden olusmaktadir. Toplam oOrneklem grubu 40
ogrencidir. Deney grubuna; her basketbol oyun kurali i¢in daha 6nceden hazirlanmis
olan oyunla 6gretim programi okul bahcesindeki basketbol sahasinda uygulanmstir.
Kontrol grubuna ise; simf igerisinde klasik yontem kullanilarak basketbol oyun
kurallar1 anlatilmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda oyunla 6gretim tekniginin

beden egitimi ve spor derslerinde d6gretmenler tarafindan yararlanilmasi gereken bir
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teknik oldugu ayni zamanda 6grenciler i¢in daha verimli ve eglenceli bir 6grenme

ortami olusturdugu sonucuna ulasilmistir.

Sirin (2011), "Anaokuluna Devam Eden 5 Yas Grubu Cocuklara Sayi ve Islem
Kavramlarimi Kazandirmada Oyun Yonteminin Etkisi" ni ortaya koymak amaciyla
deneysel yontem kullanarak bir arastirma gergeklestirmistir. Arastirmanin
orneklemini olusturmak i¢in 5 yas grubu ¢ocuklardan seckisiz atama yoluyla 15 kiz
15 erkek olmak iizere 30 cocuk belirlenmistir ve yine segkisiz atama ile deney -
kontrol gruplar1 olusturulmustur. Arastirma bitiminde, deney grubundaki ¢ocuklarin
sayl ve islem kavramlar1 basarisinda kontrol grubuna gore anlamli bir farklilik
bulunmustur. Bu bulgu, oyunun yonteminin ¢ocuklarin say1 ve iglem kavramlarini

kazanmalarinda 6nemli bir etkiye sahip oldugunu gdstermistir.

Hanbaba ve Bektas (2011), "Ilkégretim 3. Sinif Hayat Bilgisi Dersi Ogretiminde
Oyunla Ogretim Yonteminin Ogrencinin Basar: ve Tutumuna Etkisi"ni belirlemek
icin On test-son test kontrol gruplu deneysel desenli bir arastirma yapmistir.
Arastirmada deney grubunda 30 ve kontrol grubunda 29 olmak iizere toplam 59
Ogrenci ile calismistir. Deney grubunda oyunla 6gretim yontemiyle Ogretim
yapilmigtir. Kontrol grubunda ise programda belirtilen sekilde 6gretim yapilmistir.
Aragtirma sonucunda basar1 bakimindan deney grubunun kontrol grubundan anlaml
derecede yiiksek oldugu belirlenmis; fakat tutum agisindan ise aralarinda bir farkin

olmadig1 goriilmiistiir.

Tiirksever (2011), "Cizgi Ile ligili Temel Konularin Ogretiminde Oyunlagtirilmis
Yaratici Etkinliklerin Ogrenme Erisisine Etkisi" bashikl bir calisma yapmistir. Bu
caligma, gorsel sanatlar dersinde geleneksel yonteme alternatif olarak, oyunla
Ogretim yontemini uygulamanin, 6grenme erisisine etki edip etmedigini saptamak
amactyla 6. sif Ogrencileri ile gerceklestirilmistir. Arastirmada, 6n test-son test
kontrol gruplu desene gore calisilmis olup; veri toplama araglar1 olarak aragtirmaci
tarafindan gelistirilen; “Oyunlastirilmig Yaratict Etkinlik”, “Basar1 Testi” ve
“Oyunlastiriimis Yaratic1 Etkinlik Ile Ogrenmeye Iliskin Ogrenci Gériisleri Olgegi”
kullanilmistir. Calismanin sonunda oyunla 6gretimin uygulandigi deney grubu ile
geleneksel yontemin uygulandigi kontrol grubunun son test puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklihik ¢ikmamistir, ancak oyunla Ogretimin

ogrencilerin bagar1 diizeylerini 6nemli derecede yiikselttigi sonucuna ulagilmstir.
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Donmus (2012), "Ingilizce Ogrenmede Egitsel Bilgisayar Oyunu Kullanmanin
Erisiye, Kalicihiga ve Motivasyona Etkisi"ni belirlemek amaciyla bir arastirma
yapmistir. Arastirma bir ilkdgretim okulunda altinci simif 6grencileri lizerinde
yiiriitiilmiistiir. iki farkl1 altinc1 siniflardan toplam 69 dgrenci ile gerceklestirilmistir.
Nicel arastirma yaklagiminin kullanildigi uygulama siireci boyunca, arastirmaci

tarafindan tasarlanan egitsel bilgisayar oyunu 6grencilere sunulmustur.

Aragtirma siireci icerisinde dersler, deney grubu o&grencileriyle Milli Egitim
Bakanlig1 ilkdgretim 6. siif Ingilizce dersi programinin yani sira egitsel bilgisayar
oyunu ile islenirken, kontrol grubu 6grencileriyle Milli Egitim Bakanlhig1 ilkdgretim
6. smif Ingilizce dersi programiyla islenmistir. Arastirma sonucunda, egitsel
bilgisayar oyunu ile zenginlestirilen O6grenme ortamlarinin, Ogrencilerin erisi
diizeyleri ilizerinde olumlu etkisi oldugu, bunun yaninda 6grenmenin kalicilig

baglaminda da 6nemli bir katki sagladig1 belirlenmistir.

Coskun, Akarsu, Kariper (2012), "Bilim Oykiileri Iceren Egitsel Oyunlarin Fen ve
Teknoloji Dersindeki Ogrencilerin Akademik Basarilarina Etkisi" iizerine bir calisma
yapmiglardir. IIkoégretim 7. simif "Yasamimizdaki Elektrik" {initesi bilim &ykiileri
iceren egitsel oyunlarla 6gretim yapilmasi amaglanmistir. Calismada 6n test- son test
yonteminin esas alindigi, bir deney ve bir kontrol grubuyla yiiriitiillen deneysel bir
calisma uygulanmistir. Calismaya 15 deney ve 15 kontrol grubu olmak iizere 30
Ogrenci katilmistir. Calisma sonunda bilimsel Gykiiler iceren egitsel oyunlarin

ogrencilerin akademik basarilarini arttirmada etkili oldugu belirlenmistir.

Yesilkaya (2013) tarafindan, "7.Sunif Sosyal Bilgiler Dersi; Zaman Iginde Bilim
Unitesinin Ogretiminde Egitsel Oyun Yonteminin Ogrenci Basarisina ve Derse Karst
Tutuma Etkisi"ni belirlemek amaciyla bir arastirma yapilmistir. Arastirmada, deney
grubunda agirlikli olarak egitsel oyun yontemi, kontrol grubunda ise geleneksel
ogretim yontemleri kullanildigi; 6n test son test deney ve kontrol gruplu deneysel
model uygulanmistir. Calisma sonunda sosyal bilgiler dersinde egitsel oyunlar
kullanilarak ogrencilerin bagar1 diizeyleri ve derse karsi tutumlart olumlu yonde
degistirilerek, motivasyonlarmin arttirdigi; ayni zamanda bu yontemle 6grenilenler
kalic1 hale getirilerek ve 6gretim etkinlikleri somutlagtirilarak 6grencilerin 6grenilen
bilgileri uzun siire hatirda tutmalarina ve dersi sevmelerine yardimci oldugu

goriilmiistiir.
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Giilsoy ve Uggun (2013), yaptiklar1 bir arastirmada "6. Sinif Ogrencilerinin Kelime
Hazinesinin Gelistirilmesinde Egitsel Oyunlarin Etkisi"ni belirlemeye ¢alismislardir.
Deneme modelindeki bu arastirmada 6n test ve son test kontrol gruplu seckisiz desen
kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 6. sinifinda 6grenim goren 60 6grenci
olusturmaktadir. Veriler, arastirmaci tarafindan gelistirilen iki secenekli otuz ii¢
sorudan olusan uygulama 6lcegi ile elde edilmistir. Uygulama 6lgegi, 6n test ve son
test seklinde, deneysel islemin basinda ve sonunda olmak iizere, 6grencilere iki kez
uygulanmistir. Aragtirmada elde edilen bulgulara gore, egitsel oyunlarin uygulandigi
deney grubunun basarisi, geleneksel yonteminin uygulandigi kontrol grubunun
basarisindan daha yiiksek ¢ikmistir. Bu sonu¢ oyunlarla desteklenmis 6gretimin daha

etkili oldugunu gostermistir.

Duran ve Torun (2014), "Oyunla Desteklenmis Cocuk Haklari Ogretiminin,
Osrencilerin  Akademik Basarilarina, OgSrenilenlerin  Kalicihigina ve Cocuk
Haklarina Iliskin - Tutumlarina Etkisi"ni belirlemek amaciyla bir calisma
gerceklestirmislerdir. Arastirma 27’si deney, 29’u kontrol grubu olmak iizere toplam
56 6grenci ile ylritilmistir. Arastirmada 6n test—son test kontrol gruplu deneme
modeli kullanilmistir. Veri toplama araci olarak 6grencilerin akademik bilgilerini
Olcmek icin arastirmaci tarafindan basari testi hazirlanmigtir. Aragtirma sonucunda,
deney grubu ile kontrol grubu 6grencilerinin akademik basarilari ve ¢ocuk haklarina
yonelik tutumlari arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark ortaya ¢ikmistir. Bu
bulgu, oyunlarla yapilan Ogretimin 68renci basarisini olumlu yonde etkiledigini

gostermistir.

Kaya ve Elgiin (2015), "Gezegenimiz Diinya Unitesinin Egitsel Oyunlarla
Desteklenerek Islenmesinin Ogrenci Basarisina Etkisi"ni incelemek amaciyla bir
calisma yapmislardir. Arastirma bir ilkokula devam eden toplam 61 dordiincii sinif
ogrencisi ile gergeklestirilmistir. Calismada on-test ve son-teste dayali yar1 deneysel
desen kullanilmistir. Kontrol grubuyla programa dayali 6gretim yapilirken, deney
grubuna dort hafta boyunca oyunlarla desteklenmis fen Ogretimi uygulanmistir.
Uygulama sonucunda, on-test sonuglari agisindan gruplar arasinda anlamli bir fark
cikmazken, son-test sonucglari deney grubunun kontrol grubundan anlamli derecede
daha basarili oldugunu gostermistir. Calismadan elde edilen bulgulara gore;
Ogretmenlerin programda fazla degisiklige gitmeden sinif i¢inde oyunlar: etkili bir

bicimde uyguladiklarinda 6grenci basarisina katki saglayacagi sonucuna varilmistir.
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2.3.3 Yabanc1 Calismalar

Song (1993), cocuklar icin “Interaktif Oyunlara Dayali Matematik Ogrenme
Ortamlart Tasarlama" tlizerine bir ¢alisma yapmistir. Kesirler konusunun 6gretimi
icin interaktif bir oyun kullanmistir. Arastirmacinin amaci, hedeflenen Kkesir
bilgisinin d6grenilmesinde 6grencilere yardim etmek ve anlasilmayan kisimlarin daha
iyl anlasilmasini saglamaktir. Calismanin katilimcilart 47 tane ilkokul Ogrencisi
olusturmaktadir. Calismanin sonucunda elde edilen bulgulara gore oyunun 6grenme
ortamlarinda motivasyonu arttirdigini, eglenceli 6grenme ortamlarinin 6grencilerin

dikkatini daha ¢ok ¢ektigi sonucuna ulagilmistir

Zhang (2005) calismasinda, "Ucgenler Konusunun Ogretiminde Bilgisayar Destekli
Ogretim Yonteminin Etkililigi"ni arastirmistir. Arastirmanin calisma grubunu 108
tane, 6. sinif 6grencisi olugturmaktadir. Arastirmada 6n test-son test kontrol gruplu
yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirma sonucunda, bilgisayar destekli model
ile 6gretim yapilan deney grubu ile geleneksel yontemle 6gretim yapilan kontrol

grubu 6grencilerinin basarilart arasinda anlamli bir fark bulunamamastir.

Ke and Grabowski’nin (2007) yaptig1 arastirma da; “Oyun Oynamanin 5.Suif
Ogrencilerinin Matematik Performansiarina Ve Tutumlarina Etkisi” arastirilmistir.
On test son test deneysel tasarima gore yapilan galisma, 125 &grencinin goniillii
katilimiyla dort hafta stirmiistiir. Calisma siirecinde katilimeilar, takim oyunu,
bireysel yarigmalar ve oyun oynamayanlar seklinde gruplara ayrilmiglardir. Yapilan
calisma sonucunda oyun oynamanin matematik performansim gili¢lendirdigi
sonucuna varilmistir. Ayrica Ogrenciler arasi bireysel farkliliklari gézetmeksizin
isbirligine dayali oyunlarin, matematige karsi olumlu tutum gelistirme de daha etkili

oldugu goriilmiistiir.

Vankus (2008), bir calismasinda "diizlemsel sekillerin alanlarmmin ogretiminde”
oyundan faydalanmistir. Calismaya 5. siif 6grencilerinden 25 ‘i deney grubu ve 26
's1 kontrol grubu; 6. smif seviyesinden deney ve kontrol gruplar1 26 6grenci toplam
103 katilimeiyla gerceklestirilmistir. Calisma i¢in bes oyun hazirlanmig, bunlardan
iki tanesi ders boyunca, li¢ tanesi de dersin sonuna dogru oynanmistir. Yapilan
calisma sonucunda deney grubundaki 6grencilerin matematik tutum ve basarilari

arasinda kontrol grubuna gore anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmistir. Ayni zamanda
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oyunlarin gerek bireysel gerek takim halinde oynandigi durumlarda 6grencilerin,

daha iyi motive olup, matematik dersine aktif katilim sagladiklar1 goriilmiistiir.

Mustafa, Khan, Ullah (2011) tarafindan yapilan c¢alismada "Dijital Olmayan
Oyunlara Dayali Ogretimin Ogrenci Basarisina Etkisi" arastirilmistir. ki hafta
boyunca siiren bu ¢aligmanin amaci, oyunun &grencilerin basarilarini gelistirmede
etkili olup olmadigini agiga ¢ikarmak; ayn1 zamanda kiz ve erkek 6grenciler arasinda

basarmin farkli olup olmadigini belirlemektir.

Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gore, teknolojik olmayan oyunlarin
kullanilmast Ogrencilerin basarilarinin  gelistirilmesinde 6nemli bir role sahip
oldugunu gostermistir. Kiz ve erkek Ogrencilerin basarilar1 arasinda istatistiksel

olarak onemli bir farklilik belirlenmemistir.

Oyunlarla desteklenmis Ogretim yontemi, bir¢ok arastirmaci tarafindan matematik
Ogretiminde ve diger alanlarin 6gretiminde de kullanilmistir. Yurt i¢inde yapilan
calismalara bakildiginda oyunla desteklenmis 6gretimin, 6grenci basarilari, tutumlari
ve motivasyonlarina olumlu bir katkist oldugu goriilmektedir. Yurt disinda yapilan
calismalara baktigimizda, oyunla desteklenmis Ggretimin matematik Ogretiminde

etkili bir yontem oldugu kanaatine varilmistir.

Ku, Chen, Wu, Lao, Chan (2013), "Oyunla Desteklenmis Matematik Ogretiminden
Yararlanarak Ogrencilerin Matematige Karsi Olan Ozgiivenlerini Arttirmak
Amaciyla Toplama, Carpma Gibi Islemlerin Bilgisayar Oyunlart Ile Ogretimi"
tizerine bir ¢alisma yapmigslardir. Ayrica oyunlarin farkli yetenek diizeylerindeki
ogrenciler lizerinde etkili olup olmadigini arastirmislardir. Calismanin katilimcilarini
4. siif 6grencilerinden, deney grubu 26, kontrol grubu 25 6grenci olusturmustur; her
grup kendi aralarinda genel matematik yeteneklerine gore alt ve {ist basar1 gruplarina
ayrilmiglardir. Uygulamadan once matematik testi ve giliven olgegi uygulanmistir.
Aragtirma haftada iki kez toplam bes hafta boyunca gercgeklestirilmistir. Deney
grubunda dijital oyuna dayali Ogretim, kontrol grubunda ise mevcut G6gretim
programina gore ders islemistir. Calisma sonucunda elde edilen bulgulara gore
oyunla Ogretimin yapildigi1 deney grubundaki Ogrencilerin basarilarinin daha iyi
oldugu; ayn1 zamanda alt ve iist gruptaki 6grenciler matematige karsi olan giivenleri
ve motivasyonlar1 bakimindan olumlu gelismeler gostermislerdir. Kontrol

grubundaki 6grencilerin motivasyonlarinda ise 6nemli bir artig goriillmemistir.
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Naik (2014 ), "Dijital Olmayan Oyunlarin Kullamldigi Matematik Ogretimi" iizerine
bir ¢aligma yapmustir. Yiiksek ogretimde diizeyindeki 6grencilerle gergeklestirdigi
calisma siirecinde kesirler, logaritma, ondalik sayilar, tslii sayilar konularina
uyarlanmis alt1 adet oyun tasarlamis ve kullanmistir. Oyunlari1 hazirlarken bilindik ve
ucuz olan oyunlar gézden gecirilmis, programdaki matematik konularini oyunlara
uyarlanmigtir. Dijital olmayan oyunlarin yliksek 6gretim seviyesindeki &grenciler
icin her ne kadar demode kaldigini belirtse de bu oyunlarin bir¢ok avantaji oldugunu
ifade etmistir. Maliyet etkinligi, diisiik idari yiikii, bir ka¢ 6n kosul beceri
gerektirmesi yani sira 0grencilerin sosyal etkilesimi igin iyi bir firsat sundugunu
belirtmistir. Calisma sonunda elde edilen bulgulara gore dijital olmayan oyunlara
dayali Ggretimin Ogrencilerin motivasyonunu arttirdifi, Ogrenci deneyimlerini
zenginlestirdigi ve 6grenme ¢iktilarini olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir. Ayrica
dijital olmayan oyunlar, 6grencilerin korkularini yatistirmaya ve 6grenmesi zor olan

matematik konularinin 6grenilmesine yardimci oldugu sonucuna ulasilmistir.
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BOLUM 111

YONTEM

Bu bolimde arasgtirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araci, Vverilerin

toplanmasi ve verilerin analizine dair alt basliklara yer verilmistir.

3.1 ARASTIRMA MODELI

Oyun destekli 6gretimin 5.Smif Temel Geometrik Kavramlar ve Cizimler konusunun
ogretiminde Ogrenci basarisina etkisinin incelendigi bu arastirmada on test son test
kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Deneysel desenin semas1 Sekil 1' de

gosterilmistir.

GD_> R —» Dl—V X

Sekil 1. On Test-Son Test Kontrol Gruplu Desen Semas1 (Biiyiikoztiirk, 2004).

GD: Deney grubunu, GK: Kontrol grubunu, R: Deneklerin gruplara yansiz olarak
atandigini, O1 ve O3: Deney grubunun 6n test ve son test dl¢limlerini, O2 ve O4:
kontrol grubunun 6n test ve son test dlglimlerini, X: Deney grubundaki deneklere

uygulanan bagimsiz degiskeni gostermektedir
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3.2 CALISMA GRUBU

Aragtirmanin ¢alisma grubunu, Sinop Mehmet Akif Ersoy Ortaokulu 5. smiflardan
belirlenen deney ve kontrol gruplar1 olugsmaktadir. Calisma grubunu olusturan gruplar,
kiime Ornekleme yontemi ile belirlenmistir. Evrendeki biitiin kiimelerin tek tek esit
secilme sansina sahip olduklari durumda yapilan 6rneklemeye kiime ornekleme denir
(Karasar, 2009). Deney ve kontrol gruplari, benzer akademik basar1 ve 6zelliklere sahip
olduklar1 belirlenen 6grencilerden olusan gruplardan random olarak belirlenmistir.
Asagida Tablo 1' de deney ve kontrol gruplarinin 4. sinif yilsonu basar1 puanlarina ait

betimsel istatistik sonuglar1 verilmistir.

Tablo 1. Deney ve Kontrol Grubu Yilsonu Puanlarina Ait
Betimsel Istatistik Sonuglari

Grup N X
Deney G. 30 87,30
Kontrol G. 30 88,23

Tablo 1' e gore deney ve kontrol gruplarmmin, 4. siif yilsonu basari puanlari

bakimindan benzer olduklar goriilmektedir.

Tablo 2' de deney ve kontrol gruplarinin cinsiyetlerine ait betimsel istatistik sonuglari

verilmistir.
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Tablo 2. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Cinsiyetlerine Iliskin
Betimsel Istatistik Sonuglari

Deney Grubu Kontrol Grubu
Degisken Sec¢enekler N Sec¢enekler N
Cinsiyet Kiz 13 Kiz 14

Erkek 17 Erkek 16

Toplam 30 Toplam 30

Tablo 2' ye gore deney ve kontrol gruplarinin, cinsiyetleri bakimindan birbirine

benzer olduklar1 goriilmektedir.

Tablo 3' de deney ve kontrol gruplarinin anne egitim diizeylerine ait betimsel

istatistik sonuglar1 verilmistir.

Tablo 3. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Anne Egitim
Diizeylerine Iligkin Betimsel Istatistik Sonug¢lar1

Deney Grubu Kontrol Grubu
Degisken Secenekler N Secenekler N
Anne Ilkokul 6 [kokul 8
Egitim Ortaokul 7 Ortaokul 7
Durumu

Lise 7 Lise 6

Yiiksekokul 2 Yiiksekokul 4

Universite 8 Universite 5

Toplam 30 Toplam 30

Tablo 3' e gore deney ve kontrol gruplarinin anne egitim diizeyleri bakimindan

birbirine benzer olduklar1 goriilmektedir.
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Tablo 4' te deney ve kontrol gruplarinin, baba egitim diizeylerine ait betimsel

istatistik sonuglar verilmistir.

Tablo 4. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Baba Egitim
Diizeylerine Iliskin Betimsel Istatistik Sonuglar

Deney Grubu Kontrol Grubu
Degisken Sec¢enekler N Sec¢enekler N
Baba [kokul 6 Ilkokul 6
Egitim Ortaokul 6 Ortaokul 6
Durumu

Lise 9 Lise 9

Yiiksekokul 3 Yiiksekokul 3

Universite 6 Universite 6

Toplam 30 Toplam 30

Tablo 4' e gore deney ve kontrol gruplarinin, baba egitim diizeyleri bakimindan

birbirine benzer olduklar1 gériilmektedir.

3.3 VERi TOPLAMA ARACI

Arastirmada veriler aragtirmaci tarafindan hazirlanan geometri basari testi yardimiyla

toplanmustir.

3.3.1 Veri Toplama Aracinin Gelistirilmesi

Geometri basar1 testinin hazirlanmasi asamasinda arastirmaci ortaokul matematik
ogretim kilavuzunda (MEB, 2013) yer alan 5. simif kazanimlara goére tablo

hazirlamigtir. Bu tabloya gore arastirmada kullanilacak Slgme aracini gelistirmek
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amactyla belirlenen konularin her kazanimindan en az ii¢ tane olmak tizere toplam 45
soru hazirlanmigs ve her bir soruya dort secenekli c¢oktan seg¢meli maddeler
yazilmistir. Sorular belirlenirken MEB 5. smif matematik ders kitabi incelenmis,
smif diizeyine uygun soru maddeleri olusturulmustur. Hazirlanan 45 soruluk
geometri testi matematik 6gretmenlerinden olusan 4 kisilik bir ziimre tarafindan
incelenmis, bazi sorularda ve siklarda diizeltme yapilmis, 2 soru testin kapsam
gecerliligine uygun olmadigi gerekgesiyle cikartilmistir. Soru maddeleri sirasiyla
okunup ait oldugu kazanimla eslestirilmis ve testin belirlenen kazanimlar1 6l¢ebilen
sorulardan olustugu tespit edilmistir. Hazirlanan testin kapsam ve goriiniis gegerliligi

uzman goriisi ile saglanmigtir.

Taslak geometri basar1 testi arastirmaci tarafindan Sinop Mehmet Akif Ersoy
Ortaokulunda 6grenim goren 6. smif dgrencilerine uygulanmis; uygulama siiresi
olarak elli dakika verilmistir. Soru sayis1 dikkate alindiginda bu siirenin 6grencilerin
sorular1 okuyup cevaplandirmasi ig¢in yeterli oldugu goriilmistir. Yapilan
uygulamanin giivenirligini arttirmak i¢in c¢alismanin amaci ve nigin yapildigi
Ogrencilere anlatilmistir. Ortam ve Ogrencilerin davraniglarindan kaynaklanan
hatalar1 en aza indirmek i¢in 6grencilerin giiven duyacagi bir atmosferde, sessiz,

aydinlik bir ortamda gereken 6nlemler alinarak uygulama yapilmistir.

Taslak geometri basar1 testinin uygulanmasindan sonra Ogrencilerin sorulara
verdikleri cevaplar Excel 7. 0 programina girilmistir. Her dogru cevap i¢in 1 puan,
her yanlis ve bos cevap i¢gin 0 puan verilerek kodlama yapilmistir. Testten elde edilen
puanlar biiyiikten kii¢iige dogru siralanip, en yiiksek puandan bagslayarak gurubun
%27'lik kismu ayrilarak iist grup; en diisiik puandan baglanarak grubun %27'lik kismi
ayrilarak alt grup belirlenmistir. Ust grup testle dlgiilmek istenen 6zellige sahip olan
grup; alt grup ise testle Olgiilmek istenen Ozellige sahip olmayan grup olarak
belirlenmistir (Tekindal ve digerleri, 2011). Yapilan istatistiksel ¢oziimlemeler
sonucunda madde analizleri yapilmistir ve taslak basari testinin her bir soru

maddesinin madde giicliik ve madde ayirt edicilik indeksleri belirlenmistir.

Madde ayirt edicilik indeksi, dlglilmek istenen 6zelligi Olcebilen, testle dlgiilmek
istenilen Gzellige sahip olanla olmayani1 ayirabilecek diizeyde maddelerin
secilmesine, kotii ve amaca hizmet etmeyen maddelerin teste alinmamasina olanak

saglar (Tekindal ve digerleri, 2011).
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Madde analizleri sonucunda ayirt edicilik indeksi 0,19' dan kiigiik 8 madde; 0.20 -
0.29 arast 10 madde; 0.30 -0.39 arasinda 4 madde; 0.40 den biiyiikk 21 madde tespit
edilmistir. Madde ayirt edicilik indeksi -1 ile +1 arasinda degerler alir ve bu deger
+1 'e yaklastik¢a ayirt edicilik giicii artar; -1 'e yaklastikca ayirt edicilik giicli azalir.
Eger bir test maddesinin ayirt edicilik indeksi 0,19 ve daha kiigiik ise bu madde ¢ok
zayiftir ve testten ¢ikarilmalidir; ayirt edicilik indeksi 0,20- 0,29 ise bu madde teste
diizeltilmeden alinmamali; ayirt edicilik indeksi 0,30- 0,39 ise bu maddeler oldukca
yidir ve teste alinabilir; ayirt edicilik indeksi 0,40 ve daha iistli ise ¢ok iyi bir
maddedir. Tekin'e (2009) gore ayirt etme indeksi 0,40 ve daha biiyiik olan yeterince
madde varsa bunlar arasindan istenilen giicliikte olanlar secilebilir; eger yeterli
sayida madde yoksa ayirt edicilik indeksi 0,30 hatta 0,20 ye kadar olan maddelere
inilebilir. Basar1 testine ayirt edicilik indeksi 0,3 'ten biiyiikk olan biitiin yetenek

diizeylerine hitap edecek diizeyde ve giigliikte sorular secilmistir.

Tablo 5. 'de basar1 testine alinan sorularin madde giigliik ve ayirt edicilik indeksleri

verilmistir.

Tablo 5. Geometri Basar1 Testindeki Sorularin Madde Giigliik ve Ayirt Edicilik

Indeksi
Madde l\iadde Madde l\:adde Madde I\:adde
Madde  Glclik Edi}(lzlirltik Madte Glslik Edi}::lirI:k Madde  Gtclik Edi}cl:lil;:k
No Indeksi fndeksi No Indeksi fndeksi No Indeksi fndeksi
1 0,65 0,68 10 0,62 0,56 19 0,53 0,50
2 0,56 0,68 11 0,59 0,68 20 0,59 0,56
3 0,79 0,34 12 0,57 0,46 21 0,37 0,37
4 0,45 0,78 13 0,73 0,40 22 0,56 0,43
5 0,79 0,34 14 0,57 0,53 23 0,62 0,50
6 0,76 0,40 15 0,78 0,43 24 0,68 0,56
7 0,57 0,53 16 0,57 0,53 25 0,62 0,37
8 0,60 0,71 17 0,67 0,53
9 0,65 0,62 18 0,67 0,53
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Madde analizi sonucu segilen 25 maddenin giivenirlik analizi Excel 7. 0 programi
yardimi ile KR-20 formiiliine gore hesaplanmis ve basari testinin son halinin
giivenirligi 0,87 olarak bulunmustur. Olg¢iimlerin giivenirliginin 0,70'ten biiyiik
¢ikmasi gilivenirligin yiiksek oldugu anlamina gelir (Yilmaz, 1997). Bu deger basari
testinin giivenirliginin oldukga yiiksek oldugunu gosterir. Basari testinin son halinin

madde toplam korelasyon katsayisi 0,856 olarak hesaplanmustir.

Uygulama oncesinde on test olarak uygulanan geometri basar1 testi, uygulama
bitiminden hemen sonra denecy ve kontrol gruplarina son test olarak ayni giin

icerisinde bir ders saati boyunca uygulanmistir.

Son test uygulandiktan 3 hafta sonra da ayni test deney ve kontrol gruplarina kalicilik

testi olarak tekrar uygulanmistir.

3.4 VERILERIN TOPLANMASI

Uygulama yapilacak okul bir devlet okulu oldugundan arastirmaci tez Onerisi ve
basari testi ile Sakarya Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii 'ne bagvurmus gerekli
yazismalarin yapilmasindan sonra Sinop Il Milli Egitim Miidiirliigii'nden izin

alinmistir.

Uygulamaya baglamadan bir hafta 6nce 5. smiflarin bir 6nceki yila ait basari
ortalamalari, anne-baba egitim durumlar1 goz 6niinde bulundurularak siniflara on test
uygulanmigtir. Bu sayede Ozellikleri bakimindan birbirine denk gruplarin
belirlenmesi saglanmistir. Arastirma caligmasina baslamadan Once deney grubu
olarak belirlenen 6grencilere kendilerinin de i¢inde yer aldig1 bir ¢alisma yapilacagi
ifade edilmistir. Bu calismanin 6nemi ve verimli bir sekilde sonug¢lanmasi igin
onlarinda bu siire¢ igerisinde dikkat etmesi gereken hususlar hakkinda bilgiler
verilmistir. Deney grubu 6grencileri ¢alisma siiresi boyunca derse devam etmeleri
yoniinde uyarilmistir. Arastirma c¢alismasi 2014-2015 egitim 6gretim  yilinin
1.doneminde 15 ders saati ve On test - son test ve kalicilik testinin uygulanisi ile 18

ders saati stirmiistiir.
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3.4.1 Oyunlarin Hazirlanmasi

Arastirmaci tarafindan Temel Geometrik Kavramlar ve Cizimler konusuna ait giinliik
plan hazirlanmistir. Her bir kazanimin 6gretimine yonelik oyunlar gelistirilmistir. Bu
oyunlar arastirmaci tarafindan hazirlanmistir ve gerekli olan malzemeler, arag-
gerecler temin edilmistir. Oyunlar hazirlanirken dikkat edilen hususlardan biri
Ogrencilerin seviyelerine uygun olmasi, 6grenciler tarafindan rahat anlasilabilmesi,
kolay oynanabilmesi ve en Onemlisi oyunlarda herkese esit kazanma sansi
verilmesidir. Bu 6zelliklere sahip olmayan oyunlar 6grencilerin motivasyonunu

dusiirebilir ve katilimin azalmasina neden olabilir.

Arastirmact Temel Geometrik Kavramlar ve Cizimler konusuna ait kazanimlar i¢in
bes farkli oyun hazirlanmistir. Oyunlardan "Bul Bakalim Ben Kimim" ve "Ciftlikteki
Hayvanlar " grupla oynanan; "C6p Adamlar Horon Ekibi" , "K&stebegin Tiineli" ve
"Sozciik Dedektifi" ise bireysel oynanan oyunlar olarak hazirlanmistir. Bu oyunlar
calismaya dahil olmayan smiflarda oynanmis, belirlenen siirelerin yeterli ve

kurallarin anlasilabilecek diizeyde oldugu goriilmiistiir.

15 Aralik- 2 Ocak tarihleri arasinda "Dogru, dogru pargasi ve 1sim aciklar ve
sembolle gosterir " kazanimina 4 ders saati; "Kareli veya noktali kagit {izerinde bir
noktanin diger bir noktaya gore konumunu yon ve birim kullanarak ifade eder”
kazanimina 2 ders saati; "Kareli veya noktali kagit iizerinde bir dogru pargasina esit
uzunlukta dogru parcalar ¢izer" kazanimina 3 ders saati; "Kareli veya noktal1 kagit
tizerinde bir dogru parcasina paralel dogru parcalari insa eder; c¢izilmis dogru
parcalarinin paralel olup olmadigini yorumlar" kazanimina iligkin 3 ders saati;
"Kareli veya noktali kagit tizerinde 90'lik bir aciy1 referans alarak dar, dik ve genis
acilari olusturur; olusturulmus bir agimin dar, dik ya da genis agili oldugunu belirler”
kazanimina iligkin 3 ders saati ayrilarak oyun destekli 6gretime uygun olarak planlar

hazirlanmis ve dersler islenmistir.

3.4.2 Oyunlarin Uygulanmasi

Deney grubu olarak belirlenen siniftaki 6grencilere Temel Geometrik Kavramlar ve
Cizimler konusu boyunca 6nceki derslerden farkli olarak oyunlar oynanacag ifade

edilmis; gerekli uyarilar yapilmistir.
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Uygulama siiresince dersler belirli asamalar halinde islenmistir. Oyunlar
oynanmadan once Ogrencilerin konuya dikkatlerini ¢ekmek ve gegmis bilgilerini
hatirlatmak icin kazanimlarla ilgili sorular sorulmus, 6rnekler vermeleri istenmistir.
Boylece ogrencilerin hazir bulunusluk diizeyleri hakkinda bilgi edinilmistir. Bu
asamadan sonra oynatilacak oyunlar ve Ozellikleri Ogrencilere anlatilmistir.
Belirlenen siire iginde oyunlarin oynanmasina dikkat edilmistir. Oyunlarin sonunda
kazanan kisi veya gruplar smif arkadaslar1 tarafindan alkiglanmis, Ogretmen
tarafindan giilen yiiz sembolleri verilmistir. Arastirmaci, oyunlar1 kaybeden
Ogrencilerin motivasyonlarinin diismemesi i¢in ders bitiminde oyuna katilan
ogrencilere tesekkiir etmistir. Her oyunun sonunda 6grencilere doniit verilerek eksik

ve yanlis 6grenmeler diizeltilmistir.

3.4.2.1 Bul bakalim ben kimim oyunu

Bu oyun o6grencilerin dogru, dogru pargasi, 1sin, paralel ve kesisen dogrular
kavramlarmi daha iyi anlamasi ve bilgilerini pekistirebilmesini i¢in hazirlanan;

grupla oynanan bir oyundur.

Oyuna baslamadan once 6grencilerin ge¢mis bilgilerini hatirlamalarma yardimci
olmak i¢in dogru, dogru pargasi, 1sin1, birbirine paralel olan ya da birbirini kesen
dogrulart giinliik hayattan Orneklerle agiklamalar: istenmistir. Sorular yoneltilerek
konuya dair sahip olduklari bilgiler a¢iga ¢ikarilmistir. Bu sayede ogrencilerin
konuya dikkatleri ¢ekilip, motivasyonlar1 saglanmistir. Oyuna baslamadan oyunun
amacinin ne oldugu, nasil oynanacag1 hakkinda 6grencilere bilgi verilmistir. Dogru,
dogru pargast, 1s1n, paralel olan ya da dik kesisen dogrular ile ilgili bilgi veren ve her
grup icin ayr1 renkte olan kartonlar hazirlanmigtir. Kartin 6n yiiziine geometrik
sekillerin 6zellikleri, sembolil yazilir veya sekli ¢izilmistir. Hazirlanan oyun kartlar
ogrencilere dagitilip, 2 dakikalik siire verildikten sonra her grubun 6grencilerinden
sirastyla elindeki kartin on yliziinii sessizce okuyup karttaki "Bul bakalim ben
kimim?" sorusunun cevabini sesli olarak sdylemeleri istenmistir. Ogretmen,
ogrencinin elindeki kagida bakarak dogru cevabi verip vermedigini kontrol etmistir.
Dogru cevabi veren Ogrenci sayisina gore 0 gruba puan verilmistir. Oyun gruplar

halinde oynandig1 i¢in 6grenciler yarigma sirasi kendilerine gelene kadar grup iginde
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bilgi paylasiminda bulunmuslar, birbirlerinin eksik bilgilerini tamamlamaya

calismislardir.

Oyun grup sayist kadar tekrar edilmis ve sonunda en fazla puani alan grup birinci
olmustur. Birinci olan grup sinif arkadaslar1 tarafindan alkislandiktan sonra etkinlik
bitirilmistir. Daha sonra oyun kartlar1 iizerinde verilen bilgiler sinifta 6grencilerle
birlikte yeniden aciklanmis, yanlis cevap veren Ogrencilerin hatalarini1 fark ederek
dogru cevabr bulmalari saglanmistir. Oyun bitiminde degerlendirme sorular1 ile
ogrencilerin eksik Ogrenmeleri belirlenerek doniit verilmistir ve gereken uyarilar

yapilarak ¢aligma tamamlanmistir.

3.4.2.2 Ciftlikteki hayvanlar oyunu

Bu oyun arastirmaci tarafindan hazirlanmistir ve grup olarak oynanir. Oyunun amaci
Ogrencilerin, bir noktanin bagka bir noktaya gore konumlarini belirleyebilmelerini

saglamaktir.

Oyun etkinligine baslamadan Once Ogrencilere, simiftaki yerlerinin konumlar
hakkinda sorular sorularak, konuya 6n hazirlik yapilmistir. Oyun grupla oynanan bir
oyun oldugu i¢in etkinlige baslamadan 6nce kura ¢ekilmis gruplar olusturulmustur.
Oyuna baslamadan oyunun amacinin ne oldugu, nasil oynanacagi hakkinda

ogrencilere bilgi verilmistir.

Bu oyun i¢in bir ¢iftlikteki hayvanlarin yerini gosteren etkinlik kagidi ve ayni
zamanda bu hayvanlarin birbirine gore konumlari ile ilgili sorular, her bir soruya
karsilik gelen harfler ve sifre tablosundan olusan calisma kagidi oOgrencilere
dagitilmistir. Oyun icin 20 dakikalik siire verilmistir; bu siire i¢cinde kendilerine
verilen sorular1 noktali kagit iizerinde yer alan ¢iftlikteki hayvanlarin konumuna gore
dogru cevaplayip, eslestigi harfi ve sifreyi dogru bulan gruplar oyunu kazandilar.
Oyunu kazanan gruplar tebrik edilip, arkadaslari tarafindan alkiglandilar. Oyun
bitiminde degerlendirme sorular1 ile 6grencilerin eksik 6grenmeleri belirlenerek

doniit verilmistir ve gereken uyarilar yapilip ¢aligma tamamlanmistir.
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3.4.2.3 Cop adamlar horon ekibi oyunu
Bu oyun aragtirmaci tarafindan hazirlanmistir ve bireysel olarak oynanir. Oyunun

amaci ogrencilerin es dogru pargalar ¢izebilmelerini saglamaktir.

Ogrencilerden oyun etkinligine gegmeden 6nce, sinif icinde veya disinda birbirine es
olan dogru parcalarina 6rnek vermeleri istenmistir. Bu sayede ogrencilerin konuya
dikkatleri ¢ekilmistir. Oyuna baslamadan oyunun amacmin ne oldugu, nasil
oynanaca@l hakkinda 6grencilere bilgi verilmistir. Dagitilan etkinlik kagidinda her
biri birbirine es olarak ¢izilmis ¢op adamlarin horon oynayabilmesi i¢in resimdeki
eksik kisimlar1 cetvel kullanarak tamamlamalart gerektigi belirtilmistir. Belirlenen
slire i¢inde ¢izimi dogru tamamlayan 6grencilerin etkinlik kagitlar1 kontrol edilip ve
tim ¢izimleri dogru yapan 6grencilerin kagidina giilen yiiz yapistirilmistir. Etkinlik
sonunda kagidinda giilen yiizler olan dgrenciler tahtaya ¢agrilmis ve miizik esliginde
horon oynatilmistir. Ogrenciler arkadaslar1 tarafindan alkislanmis ve oyun
bitirilmistir. Yanlis yapilan ¢izimler oyun sonunda Ogrencilerle beraber yeniden
incelenerek; dogru ¢izimlerin nasil yapilmasi gerektigi gosterilmistir. Oyun bitiminde
degerlendirme sorular1 ile eksik Ogrenmeler belirlenerek Ogrencilere doniit
verilmistir; dagitilan calisma kagitlart ile oyun sirasinda &grendikleri bilgileri

uygulama firsat1 bulmuglardir.

3.4.2.4 Kostebegin tiineli oyunu

Aragtirmaci tarafindan gelistirilmis bireysel oynanan bu oyunun hedefi, 6grencilerin

dogru parcasina paralel olan baska dogru pargasi ¢izebilmelerini saglamaktir.

Oyuna baglamadan Once Ogrencilerden, smifta konumu birbirine paralel olan
nesnelere, sekillere 6rnek vermeleri istenmistir. Oyuna baglamadan oyunun amacinin
ne oldugu, nasil oynanacagi hakkinda 6grencilere bilgi verilmistir. Oyun etkinligi
ogrencilere dagitilip, Ooyunun senaryosu smifta dgretmen tarafindan yiiksek sesle
okunmustur. Ogrencilerden kostebegin verdigi ipucunu kullanarak tiinelin diger
tarafin1 c¢izmeleri ve kostebegin evine giden yolu bulmalar1 istenmis ve oyunu
tamamlamalar1 icin belirli bir siire verilmistir. Ogretmen tarafindan ogrencilerin
cizimleri incelenip kontrol edilmistir. Yolu dogru ¢izebilen biitiin 6grenciler giilen

yiiz sembolleri ile odiillendirilmislerdir.
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Yanlis yapilan ¢izimler oyun sonunda 6grencilerle beraber yeniden degerlendirilip,
Ogrencilerin paralel ve paralel olmayan dogrularin nasil olmasi gerektigini
yorumlamalar1 saglanmistir. Degerlendirme sorular1 ile eksik 6grenmeler
belirlenerek oOgrencilere doniit verilmistir. Calisma kagitlarindaki uygulamalar ile

Ogrenilenlerin pekistirilmesi saglanmistir.

3.4.2.5 Sozciik Dedektifi Oyunu

Arastirmaci tarafindan agilar konusunun 6gretimi i¢in hazirlanmis bireysel oynanan
bir oyundur. Bu oyun sayesinde Ogrencilerden, agilar1 olusturabilmeleri ve agilarin

gesitlerini agiklayabilmeleri beklenmektedir.

Ogrencilerin konu ile ilgili 6n bilgilerini hatirlatmaya yardimci olmak ve
motivasyonlarini arttirmak i¢in, kollar ile dar, dik ve genis acilar olusturmalar1 ve
ac1 ¢esitlerini sayisal drneklerle agiklamalart istenmistir. Oyuna baslamadan oyunun
amacinin ne oldugu, nasil oynanacagi hakkinda 6grencilere bilgi verildi. Biri soru
kagidi, digeri cevaplarin sakli oldugu sablonun yer aldigi oyun kagitlar1 6grencilere
dagitilmistir.  Ogrenciler baslayabilirsiniz uyarisiyla kendilerine dagitilan oyun
etkinlik kagidindaki her bir sorunun cevabini bulduktan sonra kareli bolmelere
ayrilmis sablon i¢inde kendi buldugu cevabin {izerini ¢izip, geriye kalan harfleri
soldan saga dogru okuyarak, ortaya ¢ikacak sifreyi bulmuslardir. Verilen 25
dakikalik zaman iginde sifreyi dogru bulan biitiin 6grenciler oyunu kazanmig oldular
ve Ogretmen tarafindan giilen yiiz sembolleri ile o6diillendirilmislerdir. Etkinlik
sonunda 6grencilerin sorulara verdigi cevaplar incelenip, yanlislar diizeltilmistir.
Degerlendirme sorular ile eksik 6grenmeler belirlenerek dgrencilere doniit verilmis,
hazirlanan c¢alisma kagitlart sinifta ¢oziilerek Ogrenilenlerin  pekistirilmesi

saglanmustir.

Smif icinde oynanan bu oyunlar sayesinde konuyla ilgili temel kavramlarin
Ogrencilere sezdirilmesi saglanmistir. Oyunlar bitirildikten sonra kazanimlar
dogrultusunda hazirlanmis sorular sorularak degerlendirme yapilmistir. Bu sayede
oyun sirasinda dgrenilen kavramlarin agiga ¢ikarilmasi ve eksik dgrenmelerin tespit
edilmesi amaglanmistir. Ek calisma kagitlar1 6dev olarak verilip bir sonraki ders

Ogrencilerin ¢alismalar1 kontrol edilmistir. Boylece konunun pekistirilmesi
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saglanmistir. Uygulama sonunda O&grencilerin islenen dersle ilgili goriislerini

belirleyebilmek i¢in matematik glinliigii yazmalari istenmistir.

3.5 VERILERIN ANALIZi

Deney ve kontrol gruplart arasindaki farkin belirlenmesinde bagimsiz 6rneklem t
testi kullanilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin her birinin 6n test, son test ve
kalicilik testi puanlar1 kullanilarak gerekli veriler elde edilmistir. Basar1 testinin
degerlendirilmesinde her dogru cevap igin 1 puan; her yanlis ve bos cevap icin 0
puan verilmistir. Istatistiksel teknik olarak aritmetik ortalama, standart sapma, t testi,
tek faktorlii varyans analizi ve ¢oklu karsilastirma testleri (LSD) kullanilmistir.
Shapiro Wilk testi ile verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi test edilmistir. Bu

verilerin istatistiksel analiz islemleri SPSS paket programi araciligiyla yapilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUM

Bu bolimde Olgme araglariyla toplanmis veriler uygun istatistiksel yontemler

kullanilarak analiz edilmis, bulgular tablo haline aciklanmis ve yorumlar yapilmaistir.

4.1 ARASTIRMADA DENEY GRUBU VE KONTROL GRUBU ON TEST
PUANLARINA iLISKIiN BULGULAR

Deney ve kontrol gruplarinin homojenligini belirlemek ic¢in iki farkli analiz
yapilmistir. Bunlardan birincisi her iki grubun geometri basar1 testinden aldigi
puanlarin normal dagilim sergileyip sergilemedigini incelemek i¢in yapilan Shapiro-
Wilk testi; bir digeri ise gruplarin geometri basar1 ortalamalarini karsilastirmak i¢in

bagimsiz grup t testidir.

Oyun destekli 6gretim yonteminin uygulandigi deney grubu ile mevcut 6gretim
yonteminin uygulandigr kontrol grubunun o6n test sonuglarinin normal dagilima
uygun olup olmadigimi gosteren Shapiro-Wilk testi sonuglar1 Tablo 6' da

gosterilmistir.

Tablo 6. Deney ve Kontrol Gruplarina Ait On Test Puanlarinin
Normallik Analizi Sonuglar1

Grup N X [statistik  df p
Deney G. 30 9,5333 0,971 30 0,561
Kontrol G. 30 9,5000 0,974 30 0,664
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Deney ve kontrol grubu ogrencilerinin 6n test puanlarimin normallik analizi
incelenmesi sonucu elde edilen (p) anlamlilik degerleri Tablo 6°da gdsterilmistir. Bu
degerler p =,05 anlamlilik seviyesinden biiyiik oldugundan deney ve kontrol grubu

Ogrencilerinin 6n test puanlarinin normal dagilim gosterdigi sonucuna ulagilmistir.
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Oyun destekli dgretim yonteminin uygulandigi deney grubu ile mevcut &gretim
yonteminin uygulandig1 kontrol grubunun 6n test puanlarina iliskin yapilan bagimsiz

orneklem t testi sonuglar1 Tablo 7' de gdsterilmistir.

Tablo 7. Deney ve Kontrol Gruplarinin On Test Puanlarina Iliskin T-Testi Sonuglari

Grup N X S.S. df t p
Deney G. 30 9,5333 3,329
58 0,039 0,969
Kontrol G. 30 9,5000 3,309

Tablo 7 'deki t-testi sonuglari incelendiginde; arastirmaya katilan deney ve kontrol
grubu Ogrencilerinin 6n test sonuglarmma gore gruplar arasinda anlamli bir fark
bulunmadigi goriilmektedir (t=0,039; p>,05). Bu durum, deney ve kontrol

gruplarinin basar1 diizeyleri bakimindan birbirine denk oldugunu ortaya koymaktadir.

4.1.1 Deney ve Kontrol Gruplarinin On Test Bilgi Diizeyi Sonuglar

Aragtirmaya katilan deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test bilgi diizeyi

puanlarina iliskin bulgular Tablo 8' de verilmektedir.

Tablo 8. Deney ve Kontrol Gruplarmin On Test Bilgi Diizeyi Puanlarina iliskin T-
Testi Sonuglari

Grup N X S.S. df t p
Deney G. 30 1,8333 1,26173
58 0,000 1,000
Kontrol G. 30 1,8333 1,14721
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Tablo 8'de deney ve kontrol gruplarindaki Ogrencilerin on test bilgi dizeyi
puanlarina gore gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir (t=0,000; p=
,05). Bu durum, deney ve kontrol gruplarmin 6n test bilgi diizeyi basarilari

bakimindan birbirine denk oldugunu gdstermektedir.

4.1.2 Deney ve Kontrol Grubu On Test Kavrama Diizeyi Sonuclar

Aragtirmaya katilan deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test kavrama

diizeyi puanlarina iliskin bulgular Tablo 9' da verilmektedir.

Tablo 9. Deney ve Kontrol Gruplarmin On Test Kavrama Diizeyi Puanlarina Iliskin
T-Testi Sonuglari

Grup N X S.S. df t p
Deney G. 30 5,4667 1,96053
58 0,187 0,852
Kontrol G. 30 5,3667 2,17324

Tablo 9' da deney ve kontrol gruplarindaki &grencilerin 6n test kavrama diizeyi
puanlarina gore gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir (t= 0,187; p=>
,05). Bu durum, deney ve kontrol gruplarinin 6n test kavrama diizeyi basarilar

bakimindan birbirine denk oldugunu gostermektedir.

4.1.3 Deney ve Kontrol Grubu On Test Uygulama Diizeyi Sonuglar:

Arastirmaya katilan deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test uygulama

diizeyi puanlarina iliskin bulgular Tablo 10' da verilmektedir.
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Tablo 10. Deney ve Kontrol Gruplarinin On Test Uygulama Diizeyi Puanlarina
Iliskin T-Testi Sonuclari

Grup N X S.S. df t p
Deney G. 30 2,2333 1,43078

58 -0,191 0,849
Kontrol G. 30 2,3000 1,26355

Tablo 10' da deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin 6n test uygulama diizeyi
puanlarina gore gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir (t= -0,191; p=
,05). Bu durum, deney ve kontrol gruplarinin 6n test uygulama diizeyi basarilari

bakimindan birbirine denk oldugunu gostermektedir.

4.2 ARASTIRMA SONRASI DENEY GRUBU VE KONTROL GRUBU
OGRENCILERININ PUANLARINA iLiSKiN BULGULAR

Oyun destekli 6gretim yonteminin uygulandigi deney grubu ile mevcut &gretim
yonteminin uygulandigi kontrol grubunun son test ve kalicilik testi sonuglarinin
normal dagilima uygun olup olmadigini gosteren analiz sonuglari Tablo 11 ve Tablo

12' de gosterilmistir.

Tablo 11. Deney ve Kontrol Gruplarinin Son Test Puanlarinin
Normallik Analizi Sonuglari

Grup X df  Istatistik S, D
Deney G. 19,2333 30 0,969 3,501 0,502
Kontrol G. 16,0333 30 0,968 4,491 0,483
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Tablo 12. Deney ve Kontrol Gruplarinin Kalicilik Testi Puanlarinin Normallik
Analizi Sonuglari

Grup X df Istatistik S.S. P
Deney G. 19,6667 30 0,961 3,078 0,328
Kontrol G. 14,9000 30 0,964 4,262 0,386

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son test ve kalicilik testi puanlarinin Shapiro-
Wilk testi ile incelenmesi sonucu elde edilen (p) anlamlilik degerleri Tablo 12°de
gosterilmistir. Bu degerler p >,05 anlamlilik seviyesinden biiyiik oldugundan, deney
ve kontrol grubu 6grencilerinin son test ve kalicilik testi puanlarinin normal dagilima

sahip oldugu ortaya ¢ikmaktadir.
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Sekil 7. Kontrol Grubu Kalicilik Testi Grafigi

4.3 ARASTIRMA PROBLEMINE iLISKIN BULGULAR

5. smif temel geometrik kavramlar ve ¢izimler konusunun 6gretiminde oyun destekli
Ogretim yontemi uygulanan grup ile mevcut 6gretim programinda belirtilen 6gretim

yonteminin uygulandigi grubun basarilar arasinda anlamli bir farklilik var midir?

Arastirmaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlarina ait

bulgular Tablo 13'te verilmektedir.

Tablo 13. Deney ve Kontrol Gruplarmin Son Test Puanlarina iliskin T-Testi

Sonuglari
Grup N ; s.S. df t p
Deney G. 30 19,2333 3,501
58 3,078 0,003
Kontrol G. 30 16,0333 4,491
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Tablo 13'te deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son test sonuglarina gore gruplar
arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir (t= 3,078; p=< ,05). Bu durum, deney
grubunda verilen oyun destekli 6gretimin, kontrol grubunda uygulanan mevcut
Ogretim yOntemine gore basariyr arttirma da daha etkili oldugunu ortaya

koymaktadir.

4.4 ARASTIRMA ALT PROBLEMLERINE ILISKiN BULGULAR

1. 5. simif matematik dersi temel geometrik kavramlar ve ¢izimler konusunun
Ogretiminde oyun destekli 0gretim yontemi uygulanan deney grubu ile mevcut
Ogretim programinda belirtilen Ogretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu

Ogrencilerinin bilgi diizeyi basarilar arasinda anlamli bir fark var midir?

Arastirmaya katilan deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin son test bilgi diizeyi

puanlarina iligkin bulgular Tablo 14'te verilmektedir.

Tablo 14. Deney ve Kontrol Gruplarmin Son Test Bilgi Diizeyi Puanlarina iliskin T-

Testi Sonuglari

Grup N ; S.S. df t p
Deney G. 30 3,8000 1,063

58 1,652 0,104
Kontrol G. 30 3,2667 1,412

Tablo 14'te deney ve kontrol gruplarindaki o6grencilerin son test bilgi diizeyi
puanlarina gore gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir (t=1,652; p=
,05). Deney grubunun basar1 ortalamast 3,80 kontrol grubunun basari ortalamasi
3,26'dir. Bu sonug, oyun destekli 6gretim yapilan 6grencilerin bilgi diizeyi basarilar
ile mevcut 6gretim yonteminin uygulandigi 6grencilerin bilgi diizeyi basarilarinin

birbirine benzer oldugunu gostermektedir.
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2. 5. siif matematik dersi temel geometrik kavramlar ve ¢izimler konusunun
Ogretiminde oyun destekli Ogretim yontemi uygulanan deney grubu ile mevcut
Ogretim programinda belirtilen Ogretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu

Ogrencilerinin kavrama diizeyi basarilar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

Arastirmaya katilan deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin son test kavrama

diizeyi puanlarina iliskin bulgular Tablo 15'te verilmektedir.

Tablo 15. Deney ve Kontrol Gruplarinin Son Test Kavrama Diizeyi Puanlarina

Iliskin T-Testi Sonuglari

Grup N X S.S. df t p
Deney G. 30 11,0000 1,982

58 3,267 0,002
Kontrol G. 30 8,9667 2,772

Tablo 15'de deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin son test kavrama diizeyi
puanlarina gore gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir (t= 3,267; p<< ,05).
Deney grubunun son test kavrama diizeyi puan1 (x= 11,00), kontrol grubunun son
test kavrama diizeyi puanindan (¥= 8,96) daha yiiksek ¢ikmistir. Bu sonug, oyun
destekli 6gretim yapilan 6grencilerin kavrama diizeyi basarilarinin, mevecut dgretim

yonteminin uygulandigi 6grencilere gore daha yliksek oldugunu gostermektedir.

3. 5. smif matematik dersi temel geometrik kavramlar ve ¢izimler konusunun
Ogretiminde oyun destekli 6gretim yontemi uygulanan deney grubu ile mevcut
Ogretim programinda belirtilen Ogretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu

Ogrencilerinin uygulama diizeyi basarilar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

Aragtirmaya katilan deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin son test uygulama

diizeyi puanlarina iliskin bulgular Tablo 16' da verilmektedir.
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Tablo 16. Deney ve Kontrol Gruplarinin Son Test Uygulama Diizeyi Puanlarina
Iliskin T-Testi Sonuglari

Grup N X S.S. df t p
Deney G. 30 4, 4333 1,304

58 1,796 0,078
Kontrol G. 30 3,8000 1,423

Tablo 16'da deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin son test uygulama diizeyi
puanlarina gore gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir (t= 1,796; p=
,05). Bu durum, oyun destekli 6gretim yapilan deney grubu ile mevcut 6gretim
yontemine gore ders islenen kontrol grubunun uygulama diizeyi basarilarinin

birbirine benzer oldugunu gostermektedir.

4. 5. Smf matematik dersinde oyun destekli 6gretim yonteminin uygulandigi deney
grubu Ogrencilerinin On test, son test ve kalicilik testi basar1 ortalamalar1 arasinda

anlaml bir fark var midir?

Aragtirmaya katilan deney grubu o6grencilerinin 6n test, son test ve kalicilik testi

puanlarina ait bulgular Tablo 17 ve Tablo 18' de verilmektedir.

Tablo 17. Deney Grubu On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Olgiimlerine Iliskin

Betimsel Istatistikler

Testler N x S.S.

On Test 30 9,5333 3,329
Son Test 30 19,2333 3,501
Kalicilik Testi 30 19,6667 3,078
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Tablo 18. Deney Grubu On Test, Son Test ve Kalicilik Testi iliskili Olgiimler I¢in

Tek Faktorlii Varyans Analizi Sonuglart

Varyansin Kaynagi Kareler Toplam1 df Kareler Ortalamasi F p
Denekler arasi 825,789 29 984,811

Olgiim 1969,622 2 28,475

Hata 125711 58 2,167 454,368 - 0.000
Toplam 2921,122 89

Tablo 18'de deney grubundaki Ogrencilerin 6n test, son test ve kalicilik testi
ortalamalarina gore sonuglar arasinda anlaml bir fark bulunmaktadir. (F= 454,368;
p=<, 05 ). Bu farkliligin hangi testler arasinda oldugunu belirlemek i¢in yapilan

¢oklu karsilastirma testi sonuglar1 Tablo19' da verilmistir.

Tablo 19. Deney Grubu On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Olgiimlerine Iliskin
Coklu Karsilagtirma Testi Sonuglar1

I J Ortalamalar Arasi Farklilik (I-J)  Std. Hata P
On Test Son Test -9,700" ,250 ,000
Kalicilik -10,133" 425 ,000
Son test On test 9,700 ,250 ,000
Kalicilik -,433 436 ,985
Kalicilik Testi ~ On test 10,133 425 ,000
Son Test 433 436 ,985
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Tablo 19'da ¢oklu karsilagtirma testi sonuglari incelendiginde, 6n test ve son test
arasinda son test lehine (p= ,05 ), 6n test ve kalicilik testi arasinda kalicilik testi
lehine ( p= ,05 ) anlamli bir fark bulunmaktadir. Son test ve kalicilik testi arasinda
ise anlamli bir fark bulunmamaktadir (p= ,05 ). Bu sonug, deney grubunda uygulanan
oyun destekli Ogretimin Ogrencilerin  basarilarini  arttirdi§ini; ayni zamanda

Ogrenilenlerin kalicili§in1 saglamada da etkili oldugunu ortaya koymaktadir.

5. 5. Smif matematik dersinde mevcut 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu
Ogrencilerinin 0n test, son test ve kalicilik testi basar1 ortalamalar1 arasinda anlamli

bir fark var midir?

Arastirmaya katilan kontrol grubu Ogrencilerinin On test, son test ve kalicilik testi

puanlarina ait bulgular Tablo 20 ve Tablo 21' de verilmektedir.

Tablo 20. Kontrol Grubu On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Olgiimlerine Iliskin

Betimsel Istatistikler

Testler N x S.S.
On Test 30 9,5000 3,309
Son Test 30 16,0333 4,491

Kalicilik Testi 30 14,9000 4,262

Tablo 21. Kontrol Grubu On Test, Son Test ve Kalicilik Testi iliskili Olgiimler i¢in

Tek Faktorlii Varyans Analizi Sonuglart

Varyansin Kaynagi Kareler Toplam1 df Kareler Ortalamasi F p
Denekler arasi 1215,122 29 365,644

Olgiim 731,289 2 41,901

Hata 214,044 58 3,690 99,079 0.000
Toplam 2160,455 89
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Tablo 21'de deney grubundaki Ogrencilerin 6n test, son test ve kalicilik testi
ortalamalarina gore sonuclar arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir (F= 99,079; p<
,05 ). Bu farkliligin hangi testler arasinda oldugunu belirlemek igin yapilan ¢oklu

karsilastirma testi sonuglar1 Tablo 22' de verilmistir.

Tablo 22. Kontrol Grubu On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Olciimlerine Iliskin
Coklu Karsilagtirma Testi Sonuglar1

I J Ortalamalar Arasi Farklilik (I-J)  Std. Hata P
On Test Son Test -6,533" 495,000
Kalicilik -5,400" 562,000
Son test On test 6,533" ,495 ,000
Kalicilik 1,133" 420 034
Kalicilik Testi ~ On test 5,400 562,000
Son Test -1,133" 420 034

Tablo 22'de ¢oklu karsilastirma testi sonuglar1 incelendiginde, 6n test ve son test
arasinda son test lehine (p=,05 ), 6n test ve kalicilik testi arasinda kalicilik testi
lehine (p= ,05), son test ve kalicilik testi arasinda son test lehine (p< ,05) anlamh
bir fark bulunmaktadir. Bu sonug, kontrol grubunda uygulanan mevcut dgretimin
ogrencilerin basarilarmi arttirdil, kaliciligi saglamada etkili olmadigini1 ortaya

cikarmaktadir.

6. 5. simif matematik dersi temel geometrik kavramlar ve ¢izimler kazanimlar
Ogretiminde oyun destekli Ogretim yontemi uygulanan deney grubu ve mevcut
Ogretim programinda belirtilen Ogretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu

Ogrencilerinin son test puanlari ile cinsiyetleri agisindan anlamli fark var midir?
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Arastirmaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlarina ait

bulgular Tablo 23 ve Tablo 24' te verilmektedir.

Tablo 23. Deney Grubu Son Test Puani ile Cinsiyete Iliskin T-Testi Sonuglar

Grup Cinsiyet N X S.S. df t p
Kiz 13 19,8462  3,86967

Deney G. 28 0,834 0,411
Erkek 17 18,7647  3,23128

Tablo 23'e gore deney grubundaki 6grencilerin cinsiyetleri ile son test basari puanlari

arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir (t=0,834; p=,05).

Tablo 24. Kontrol Grubu Son Test Puan ile Cinsiyete iliskin T-Testi Sonuglari

Grup Cinsiyet N ; S.S. df t p
Kiz 14 16,7143 4,44502

Kontrol 28 0,771 0,447

s Erkek 16 15,4375  4,58939

Tablo 24'de kontrol grubundaki 6grencilerin cinsiyetleri ile son test puani arasinda

anlaml1 bir fark bulunmamaktadir (t= 0,771; p= ,05).

Bu sonuglara gore, deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin basarilarinin, cinsiyete

gore farklilasmadigi ortaya ¢ikmaktadir.

7. 5. Smf matematik dersinde oyun destekli 6gretim yontemi uygulanan deney grubu

ile mevcut 6gretim programinda belirtilen 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol
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grubu Ogrencilerinin kalicilik testi basar1 ortalamalari arasinda anlamli bir fark var

midir?

Aragtirmaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kalicilik testi puanlarina

ait bulgular Tablo 25'te verilmektedir.

Tablo 25. Deney ve Kontrol Gruplarmin Kalicilik Puanlarina Iliskin
T-Testi Sonuglart

Grup N X S.S. df t p
Deney G. 30 19,6667 3,078

58 4,967 0,000
Kontrol G. 30 14,9000 4,262

Tablo 25'te deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin kalicilik testi puanlarina gore
gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir (t=4,967; p=,05). Deney grubunun
kalicilik testi puani (£=19,66), kontrol grubunun kalicilik testi puanindan (¥=14,90)
daha yiiksek ¢ikmistir. Bu sonug, deney grubunda verilen oyun destekli dgretimin,
kontrol grubunda uygulanan mevcut dgretim yontemine gore kalicilifi saglamada

daha etkili oldugunu ortaya koymaktadir.

8. 5. siif matematik dersi temel geometrik kavramlar ve ¢izimler kazanimlar
ogretiminde oyun destekli 6gretim yontemi uygulanan deney grubu ve mevcut
Ogretim programinda belirtilen Ogretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu

ogrencilerinin kalicilik testi puanlar ile cinsiyet agisindan anlamli bir fark var midir?

Arastirmaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kalicilik testi puanlarina

ait bulgular Tablo 26 ve Tablo 27°de verilmektedir.
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Tablo 26. Deney Grubu Kalicilik Testi Puani ile Cinsiyete Iliskin T-Testi Sonuclari

Grup Cinsiyet N X S.S. df t p
Kiz 13 19,6154 2,98715
28 -0,078 0,938
Deney G.  Erkek 17 19,7059 3,23583

Tablo 26'da deney grubundaki 6grencilerin kalicilik testi puani ile cinsiyet arasinda

anlamli bir fark bulunmamaktadir (t=-0,078; p= ,05).

Tablo 27. Kontrol Grubu Kalicilik Testi Puan ile Cinsiyete iliskin T-Testi Sonuglar

Grup Cinsiyet N X S.S. df t p
Kiz 14 15,1429  4,18527

Kontrol 28 0,287 0,776

s Erkek 16 14,6875  4,45300

Tablo 27'de deney grubundaki 6grencilerin kalicilik testi puani ile cinsiyet arasinda

anlamli bir fark bulunmamaktadir (t= 0,287; p= ,05).

Bu sonuglara gore, deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin cinsiyetlerinin,

ogrenilenlerin kalicili§in1 saglama tizerinde bir etkisi olmadig1 ortaya ¢ikmaktadir.

5. 5. smif matematik dersi temel geometrik kavramlar ve ¢izimler kazanimlari
ogretiminde oyun destekli Ogretim yontemi uygulanan deney grubu ve mevcut
Ogretim programinda belirtilen Ogretim yonteminin uygulandigr kontrol grubu

ogrencilerinin basarilari ile anne egitim diizeyleri arasinda anlamli bir fark var midir?

Arastirmaya katilan deney grubu dgrencilerinin basarilari ile anne egitim diizeylerine

ait bulgular Tablo 28 ve Tablo 29'da verilmektedir.
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Tablo 28.Deney Grubu Son Test Basari Puani ile
Anne Egitim Diizeyine Iliskin Betimsel Istatistikler

Egitim Diizeyi N X S.S.
Iikokul 6 15,6667 1,96638
Ortaokul 7 18,5714 4,64963
Lise 7 19,0000 1,73205
Yiiksekokul 2 21,5000 3,563553
Universite 8 22,1250 1,64208

Tablo 29. Deney Grubu Son Test Basar1 Puani ile Anne Egitim Diizeyine Iliskin Tek
Faktorlii Varyans Analizi Sonuglari

Varyansin Kaynagi Kareler Toplam1 ~ df  Kareler Ortalamasi F p
Gruplar arasi

156,944 4 39,236
Gruplar i¢i 198,423 25 7,937 4943 ,004
Toplam 355,367 29

Tablo 29'da deney grubundaki 6grencilerin son test basari puanlar ile anne egitim
diizeyleri arasinda anlaml bir fark bulunmaktadir (F= 4,943; p<< ,05 ). Bu farkliligin
hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek i¢in yapilan ¢oklu karsilastirma testi

sonuglar1 Tablo 30'da verilmistir.
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Tablo 30. Deney Grubu Son Test Basar1 Puani ile Anne Egitim Diizeyine Iliskin
Coklu Karsilagtirma Testi Sonuglari

[ J Ortalamalar Arasi Farkhhik (I-J))  Std. Hata P
lkokul Ortaokul -2,90476 1,56737 076
Lise -3,33333" 1,56737 ,043
Yiiksekokul -5,83333" 2,30028 018
Universite -6,45833" 1,52149  ,000
Ortaokul flkokul 2,90476 1,56737 ,076
Lise -,42857 1,50588 778
Yiiksekokul -2,92857 2,25883 207
Universite -3,55357" 1,45807  ,022
Lise llkokul 3,33333" 1,56737 ,043
Ortaokul 42857 1,50588 ,778
Yiiksekokul -2,50000 2,25883 279
Universite -3,12500" 1,45807 042
Yiiksekokul  flkokul 5,83333" 2,30028 018
Ortaokul 2,92857 2,25883 207
Lise 2,50000 2,25883 279
Universite -,62500 2,22723 781
Universite  ilkokul 6,45833" 1,52149  ,000
Ortaokul 3,55357" 1,45807 ,022
Lise 3,12500" 1,45807 042
Yiiksekokul 62500 2,22723 781

Tablo 30'da ¢oklu karsilagtirma testi sonuglari incelendiginde, deney grubundaki
ogrencilerin basarilar1 ile anne egitim diizeyleri arasindaki fark, tiniversite mezunu
olanlar ile ilkokul mezunu olanlar arasindan {iniversite mezunu lehine (p= ,05 ),

universite mezunu olanlar ile lise mezunu olanlar arasindan tiniversite mezunu lehine
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(p= ,05), liniversite mezunu olanlar ile ortaokul mezunu olanlar arasindan tiniversite
mezunu lehine (p= ,05 ), yiiksekokul mezunu ve ilkokul mezunu olanlardan
yiiksekokul mezunu lehine (p= ,05 ), lise mezunu ve ilkokul mezunu olanlardan lise
mezunu lehine (p< ,05 ) ¢ikmistir. Buradan, anne egitim diizeyi yiiksek olan
Ogrencilerin, anne egitim diizeyi diisiik olan 6grencilere gore daha basarili olduklar

ortaya ¢ikmaktadir.

Aragtirmaya katilan kontrol grubu Ogrencilerinin basarilar1 ile anne egitim

diizeylerine ait bulgular Tablo 31 ve Tablo 32'de verilmektedir.

Tablo 31.Kontrol Grubu Son Test Basar1 Puani ile Anne Egitim Diizeyine
Iligkin Betimsel Istatistikler

Egitim Diizeyi N x 55
[lkokul 8 12,7500 3,01188
Ortaokul 7 13,5714 3,45722
Lise 6 16,5000 3,27109
Yiiksekokul 4 20,2500 3,77492
Universite 5 20,8000 3,11448

Tablo 32. Kontrol Grubu Son Test Basar1 Puani ile Anne Egitim Diizeyine Iliskin
Tek Faktorlii Varyans Analizi Sonuglari

Varyansin Kaynagi Kareler Toplam1 s.d.  Kareler Ortalamas1 F p
Gruplar arasi

314,702 4 78,676
Gruplar i¢i 270,265 25 10,811 7,278,000
Toplam 584,967 29

Tablo 32'de kontrol grubundaki &grencilerin son test basari puani ile anne egitim
diizeyleri anlamli bir fark bulunmaktadir (F= 7,278; p<< ,05 ). Bu farkliligin hangi
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gruplar arasinda oldugunu belirlemek i¢in yapilan ¢oklu karsilagtirma testi sonuglari

Tablo 33' de gosterilmektedir.

Tablo 33. Kontrol Grubu Son Test Basari Puani ile Anne Egitim Diizeyine Iliskin

Ortalamalar Arasi1 Farklilik

| ] Std. Hata P

. (1))

{lkokul Ortaokul 82143 170167 633
Lise -3,75000" 1,77569 045
Yiksekokul -7.50000" 2,01345 001
Universite -8,05000" 1,87442 000

Ortaokul [lkokul 82143 170167 633
Lise -2,92857 1,82924 122
Yiksekokul -6,67857" 2,06083 ,003
Universite -7.22857" 1,92522 001

Lise Tikokul 3,75000" 1,77569 045
Ortaokul 2,92857 1,82924 122
Yiiksekokul -3,75000 212236 089
Universite -4.30000" 1,99095 041

Yiiksekokul  Ilkokul 750000 2,01345 ,001
Ortaokul 6,67857" 2,06083 ,003
Lise 3,75000 2,12236 089
Universite - 55000 220562 ,805

Universite [lkokul 8,05000" 1.87442 000
Ortaokul 7,22857" 1,92522 001
Lise 4,30000" 1,09095 041
Yiksekokul 55000 220562 ,805
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Tablo 33" de ¢oklu karsilastirma testi sonuglar1 incelendiginde, kontrol grubundaki
Ogrencilerin basarilar1 ile anne egitim diizeyleri arasindaki fark, tiniversite mezunu
olanlar ile ilkokul mezunu olanlar arasindan tiniversite mezunu lehine (p= ,05 ),
iniversite ve ortaokul mezunu olanlardan {iniversite mezunu lehine (p= ,05 ),
tiniversite ve lise mezunu olanlardan {iniversite mezunu lehine (p= ,05 ), yiiksekokul
mezunu olanlar ile ortaokul mezunu olanlar arasindan yiiksekokul mezunu lehine (p=
,05 ), yiiksekokul mezunu olanlar ile ilkokul mezunu olanlar arasindan yiiksekokul
mezunu lehine (p= ,05 ), lise mezunu olanlar ile ilkokul mezunu olanlar arasindan

lise mezunu lehine (p< ,05 ) ¢ikmustir.

Buradan, kontrol grubundaki dgrencilerin anne egitim diizeyi yiiksek olanlarin, anne

egitim diizeyi diisiik olanlara gore daha basarili olduklari ortaya ¢ikmaktadir.

10. 5. simf matematik dersi temel geometrik kavramlar ve ¢izimler kazanimlari
Ogretiminde oyun destekli 6gretim yontemi uygulanan deney grubu ve mevcut
Ogretim programinda belirtilen Ogretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu
Ogrencilerinin son test basarilar1 ile baba egitim diizeyleri arasinda anlamli bir fark

var midir?

Arastirmaya katilan deney grubu 6grencilerinin son test basarilari ile baba egitim

diizeyleri arasindaki iliskiye ait bulgular Tablo 34 ve Tablo 35' de verilmektedir.

Tablo 34. Deney Grubu Son Test Basari Puani ile Baba Egitim Diizeyine
Iliskin Betimsel Istatistikler

Egitim Diizeyi N X S.S.

flkokul 6 16,8333 2,92689

Ortaokul 6 17,8333 2 85774
Lise 9 18,6667  3.77492
Yiksekokul 3 216667 152753
Universite

6 22,6667 1,75119
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Tablo 35. Deney Grubu Son Test Basar1 Puani {le Baba Egitim Diizeyine Iligkin Tek

Faktorlii Varyans Analizi Sonuglari

Varyansin Kareler s.d. Kareler F p
Kaynagi Toplam1 Ortalamast
Gruplar arasi
137,700 4 34,425
Gruplar igi 217,667 25 8,707 3,954 ,013
Toplam 355,367 29

Tablo 35'de deney grubundaki 6grencilerinin basar1 puani ile baba egitim diizeyleri
arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir (F= 3,954; p=< ,05 ). Bu farkliligin hangi
gruplar arasinda oldugunu belirlemek igin yapilan ¢oklu karsilagtirma testi sonuglari

Tablo 36'da gosterilmektedir.
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Tablo 36. Deney Grubu Son Test Basar1 Puani ile Baba Egitim Diizeyine Iliskin
Coklu Karsilagtirma Testi Sonuglart

, ] Ortalamalar Arast Farklihk (I-)) — Std. Hata P
llkokul Ortaokul -1,00000 1,70359 562
Lise -1,83333 1,55516 250
Yiiksekokul -4 83333 2,08646 ,029
Universite -5,83333" 1,70359 002
Ortaokul [lkokul 1,00000 1,70359 562
Lise -,83333 1,55516 597
Yiksekokul -3,83333 2,08646 078
Universite -4.83333" 1,70359 ,009
Lise Tlkokul 1,83333 155516 250
Ortaokul 83333 1,55516 597
Yiiksekokul -3,00000 1,96714 140
Universite -4.00000" 1,55516 ,016
Yiiksekokul  flkokul 4,83333" 208646 ,029
Ortaokul 3,83333 2,08646 078
Lise 3,00000 1,96714 140
Universite -1,00000 2,08646 ,636
Universite  Ilkokul 5.83333" 1,70359 002
Ortaokul 4,83333" 1,70359  ,009
Lise 4,00000° 1,55516 016
Yiiksekokul 1,00000 2,08646 636

Tablo 36'da ¢oklu karsilagtirma testi sonuglari incelendiginde, deney grubundaki
Ogrencilerin basarilar1 ile baba egitim diizeyleri arasindaki fark, tiniversite mezunu
olanlar ile ilkokul mezunu olanlar arasindan {iniversite mezunlari lehine (p= 0,05 ),

universite mezunu olanlar ile ortaokul mezunu olanlar arasindan iiniversite mezunlari
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lehine (p< 0,05 ), tiniversite mezunu olanlar ile lise mezunu olanlar arasindan
tiniversite mezunlart lehine (p= 0,05 ), yiiksekokul mezunu olanlar ile ilkokul
mezunu olanlar arasindan yliksekokul mezunlari lehine (p< 0,05 ) ¢ikmustir. Buradan,
deney grubundaki 6grencilerin baba egitim diizeyi yliksek olanlarla, baba egitim
seviyesi diigik olanlar arasinda basar1 bakimindan farklilik oldugu ortaya

cikmaktadir.

Aragtirmaya katilan kontrol grubu 6grencilerinin son test basarilari ile baba egitim

diizeyleri arasindaki iliskiye ait bulgular Tablo 37 ve Tablo 38' de verilmektedir.

Tablo 37.Kontrol Grubu Son Test Basar1 Puani ile Baba Egitim Diizeyine
Iligskin Betimsel Istatistikler

Egitim Diizeyi N X S.S.
Ilkokul 6 13,5000 3,83406
Ortaokul 6 15,3333 5,46504
Lise 9 14,7778 3,86580
Yiiksekokul 3 17,3333 3,21455
Universite 6 20,5000 2,88097

Tablo 38. Kontrol Grubu Son Test Bagar1 Puan1 ile Baba Egitim Diizeyine Iliskin

Tek Faktorlii Varyans Analizi Sonuglart

Varyansin Kaynagi Kareler Toplam1 s.d. Kareler Ortalamasi F p
Gruplar arasi

180,411 4 45,103
Gruplar igi 404,556 25 16,182 2,787 ,048
Toplam 584,967 29
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Tablo 38 incelendiginde kontrol grubu oOgrencilerinin basarilarinin baba egitim
diizeyine gore farklilik gosterdigi goriilmektedir (F= 2,787; p< ,05 ). Bu farkliligin
hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek igin yapilan ¢oklu karsilastirma testi

sonuglar1 Tablo 39'da gosterilmektedir.

Tablo 39. Kontrol Grubu Son Test Basari Puani ile Baba Egitim Diizeyine Iliskin
Coklu Karsilastirma Testi Sonuglari

I J Ortalamalar Arasi Farklilik (I-J)  Std. Hata P

Tlkokul

Ortaokul

-1,83333 2,32251 437
Lise -1,27778 2,12016 552
Yiksekokul -3,83333 2,84449 190
Universite -7.00000° 2,32251 006
Ortaokul  Ilkokul 1,83333 2,32251 437
Lise 55556 2,12016 795
Yiksekokul -2,00000 2,84449 488
Universite -5,16667" 2,32251 ,035
Lise ilkokul 1,27778 2,12016 552
Ortaokul -,55556 2,12016 795
Yiiksekokul -2 55556 2,68181 ,350
Universite -5.72222" 2,12016 012
Yiiksekokul  ilkokul 383333 284449 190
Ortaokul 2,00000 2,84449 488
Lise 2,55556 2,68181 350
Universite -3,16667 2,84449 276
Universite  ilkokul 7.00000" 2,32251 ,006
Ortaokul 5,16667" 2,32251 035
Lise 5,72222" 2,12016 012
Yiksekokul 3,16667 2,84449 276
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Tablo 39'da c¢oklu karsilagtirma testi sonuclart incelendiginde, kontrol grubundaki
Ogrencilerin bagarilart ile baba egitim diizeyleri arasindaki fark, {iniversite mezunu
olanlar ile ilkokul mezunu olanlar arasindan {iniversite mezunlar1 lehine (p< 0,05 );
tiniversite mezunu olanlar ile ortaokul mezunu olanlar arasindan iiniversite mezunlari
lehine (p= 0,05); tniversite mezunu olanlar ile lise mezunu olanlar arasindan
tiniversite mezunlart lehine (p= 0,05) c¢ikmistir. Buradan, kontrol grubundaki
Ogrencilerin baba egitim diizeyi yiiksek olanlarin daha basarili oldugu ortaya

¢ikmaktadir.

92



BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1 SONUC VE TARTISMA

5. simif matematik dersi temel geometrik kavramlar ve c¢izimler kazanimlarinin
Ogretiminde oyunlarla desteklenmis geometri 6gretiminin 6grenci basarisina etkisini

inceleyen arastirmada elde edilen sonuglar su sekildedir;

1. Uygulama oncesinde deney ve kontrol grubuna uygulanan basari testinden elde
edilen veriler lizerinde yapilan analizler sonucunda gruplar arasinda anlamli bir fark

bulunmadig1 sonucuna ulasilmistir.

2. 5. simif matematik dersi temel geometrik kavramlar ve ¢izimler 6gretiminde oyun
destekli 6gretim yontemi uygulanan deney grubu ile mevcut dgretim programinda
belirtilen 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu Ogrencilerinin basarilar
arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Deney grubu 6grencilerinin son test bagarilari,
mevcut 6gretim yonteminin uygulandigi 6grencilere gore daha yiiksek ¢ikmustir. Bu
sonug, temel geometrik kavramlar ve ¢izimler konusunun 6gretiminde oyun destekli
ogretimin daha etkili oldugunu gostermistir. Bu bulgu yurt iginde Erkin (2010), Firat
(2011), Aksoy (2010), Yiicel-Yumusak (2014), Sonmez (2012), Kilig (2007),
Altunsoy (2007), Bozoglu (2013), Altunay (2004), Biriktirir (2008), Zaif (2010),
Ozgen¢ (2010), Songur (2006), Beyhan ve Tural (2007), Canbay (2012) yaptig

caligmalarin sonuglariyla desteklenmektedir.

Oyun yontemi ile ilgili yapilan diger c¢alismalar sonucunda Hanbaba ve Bektas
(2011), Kaya ve Elgiin (2015), Yesilkaya (2013), Giilsoy ve Uggun (2013), Duran ve
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Torun (2014), Kaya (2007) oyun destekli 6gretimin ogrenci basarisini gelistirdigi

sonucuna ulagmislardir.

Bu ¢alismalarin yani1 sira Zhang (2005), Yigit ( 2007) oyun destekli 6gretimin

Ogrenci basarisina etki etmedigi sonucuna ulasmislardir.

Oyun sayesinde Ogretim siirecine aktif olarak katilan Ogrencilerin, isteyerek ve
eglenerek 6grenme imkani bulmalari, akademik basarisi ne olursa olsun biitiin
Ogrencilerin oyunun bir pargasi olup, uygulama siirecine esit katilma sansina sahip
olmalar1 ve oyunun &grenciler iizerinde yarattigi olumlu duygular etkili 6grenmeye
yardimer olmustur. Bu durum oyun destekli 6gretimin yapildigi 6grenciler lehine

yansimigtir.

3. 5. smuf matematik dersi temel geometrik kavramlar ve ¢izimler konusunun
Ogretiminde oyun destekli 0gretim yontemi uygulanan deney grubu ile mevcut
Ogretim programinda belirtilen Ogretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu

Ogrencilerinin bilgi diizeyi basarilar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamustir.

4. 5. simf matematik dersi temel geometrik kavramlar ve ¢izimler kazanimlar
Ogretiminde oyun destekli 0gretim yontemi uygulanan deney grubu ile mevcut
ogretim programinda belirtilen Ogretim yOnteminin uygulandigi kontrol grubu
ogrencilerinin kavrama diizeyi basarilari arasinda anlamli bir fark bulunmustur.
Deney grubu o6grencilerinin son test kavrama diizeyi basarilari, mevcut Ogretim
yonteminin uygulandig1 dgrencilere gére daha yiiksek ¢ikmustir. Ogretim sirasinda
oynanan oyunlar, 6grencilerin bilgiye kendi yasantilart sonucunda ulasarak, soyut
olan geometrik kavramlari oyun etkinlikleriyle somutlastirip, kavramlar1 zihinlerinde
anlamlandirmalarina yardimct olmustur. Bu durum son test kavrama diizeyi

sonuglarina oyun destekli 6gretimin yapildig1 6grenciler lehine yansimistir.

5. 5. smif matematik dersi temel geometrik kavramlar ve c¢izimler kazanimlar
ogretiminde oyun destekli Ogretim yontemi uygulanan deney grubu ile mevcut
Ogretim programinda belirtilen Ogretim yoOnteminin uygulandigr kontrol grubu

ogrencilerinin uygulama diizeyi basarilar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamustir.

6. 5. Smif matematik dersinde oyun destekli 6gretim yonteminin uygulandigi deney
grubu Ogrencilerinin On test, son test ve kalicilik testi basar1 ortalamalar1 arasinda
anlaml1 bir fark bulunmustur. On test ortalamasinin son test ve kalicilik testine gore

daha diisiik oldugu gozlenmektedir. Bu durum oyun destekli 6gretimin 6grencilerin
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basarilarini arttirdigini ortaya ¢ikarmaktadir. Uygulama sonrasi yapilan kalicilik testi
caligmasi ise Ol¢limlerin sonuglarimin farklilasmadigi, yani uygulamanin etkisinin
devam ettigini gostermektedir. Bu bulgu, Canbay (2012), Goékgen (2009) ve Altunay
(2004)’1n yaptig1 ¢calismalarin sonuglariyla desteklenmektedir.

7. 5. Sinif matematik dersinde mevcut 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu
Ogrencilerinin On test, son test ve kalicilik testi basar1 ortalamalar1 arasinda anlamli
bir fark bulunmustur. On test ortalamasimin son test ve kalicilik testine gére daha
diisiik oldugu gozlenmektedir. Bu durum mevcut 6gretim yonteminin 6grencilerinin
basarilarini arttirdigini ortaya ¢ikarmaktadir. Uygulama sonrasi yapilan kalicilik testi
caligmasi ise dlglimlerin sonuglarinin farklilastigi, yani uygulamanin etkisinin devam
etmedigini gostermektedir. Bu bulgu, Altunay (2004)’in yaptig1 calismalarin

sonuclariyla desteklenmektedir.

8. 5. smif matematik dersi temel geometrik kavramlar ve ¢izimler kazanimlari
Ogretiminde oyun destekli 6gretim yontemi uygulanan deney grubu ve mevcut
Ogretim programinda belirtilen 6gretim yonteminin uygulandigr kontrol grubu
Ogrencilerinin basarilari ile cinsiyetleri arasinda anlamli bir farklilik bulunmamastir,
Bu bulgu, Songur (2006) ve Tural-Sénmez (2012)’in yaptig1 ¢alismalarin sonucuyla
desteklenmektedir.

9. 5. Sinif matematik dersinde oyun destekli 6gretim yontemi uygulanan deney grubu
ile mevcut dgretim programinda belirtilen dgretim yonteminin uygulandigi kontrol
grubu 6grencilerinin kalicilik testi bagar1 ortalamalari arasinda anlamli bir fark ortaya
cikmistir. Oyun destekli 6gretimin uygulandig1 6grencilerin kalicilik testi puanlari,
mevcut 6gretim yonteminin uygulandigi 6grencilere gore daha yiliksek ¢ikmistir. Bu
sonug¢ oyun destekli 6gretimin mevcut ogretim yontemine gore kaliciligi saglamada
daha etkili oldugunu ortaya koymaktadir. Oyun destekli dgretim yapilan deney
grubundaki 6grencilerin bilgiye kendi deneyimleri sonucunda ulagsmalari, aragtirma
siirecinde aktif rol almalar1 soyut olan geometrik kavramlar1 daha iyi hatirlamalarina
yardimer olmustur. Bu durum kalicilik testi sonuglarina, oyun destekli dgretimin
yapildig1 6grenciler lehine yansimistir. Bu bulgu, Yiicel-Yumusak (2014), Kavasoglu
(2010) ve Altunay (2004)’1n yaptigi ¢alismalarin sonuglariyla desteklenmektedir.

10. 5. simf matematik dersi temel geometrik kavramlar ve ¢izimler kazanimlari

ogretiminde oyun destekli Ogretim yontemi uygulanan deney grubu ve mevcut
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Ogretim programinda belirtilen Ogretim yoOnteminin uygulandigi kontrol grubu
ogrencilerinin kalicilik testi puanlari ile cinsiyet acisindan anlamli bir fark
bulunmamistir. Bu bulgu, Songur (2006) ve Tural Soénmez (2012)’ in yaptigi

caligmanin sonucuyla desteklenmektedir.

11. 5. siif matematik dersi temel geometrik kavramlar ve ¢izimler konusunun
Ogretiminde oyun destekli 6gretim yontemi uygulanan deney grubu ve mevcut
Ogretim programinda belirtilen Ogretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu
Ogrencilerinin basarilar1 ile anne egitim diizeyleri arasinda anlamli bir fark
bulunmustur. Deney ve kontrol grubundaki o6grencilerin anne egitim diizeyleri
yiikksek olanlar, anne egitim diizeyi diisilk olan Ogrencilere gore daha basarili

olduklar1 goriilmektedir.

Egitim diizeyi yiiksek olan anneler, ihtiya¢ duyduklarinda cocuklarina akademik
anlamda daha c¢ok destek verebilmektedirler; fakat egitim diizeyi diisiik olan anneler
akademik anlamda her zaman gereken destegi gosteremeyebilirler. Bu durum sonuca,

egitim seviyesi yiiksek olan anneler lehine yansimistir.

12. 5. smif matematik dersi temel geometrik kavramlar ve c¢izimler konusunun
Ogretiminde oyun destekli 6gretim yontemi uygulanan deney grubu ve mevcut
ogretim programinda belirtilen Ogretim yOnteminin uygulandigr kontrol grubu
ogrencilerinin basarilar1 ile baba egitim diizeyleri arasinda anlamli bir fark
bulunmustur. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin baba egitim diizeyleri
arttikca, basar1 puanlarimin da arttigi goriilmiistiir. Egitim diizeyi yiiksek olan
babalar, akademik bakimdan c¢ocuklarmin destege ihtiyact oldugunda onlara
yardimci olabilmektedir; bununla beraber egitim seviyesi diisiik olanlar babalar ise
akademik agidan ¢ocuklarina yeterli olamayabilir. Bu durum sonuca, egitim seviyesi

yiiksek olan babalar lehine yansimistir.

Yurt ici ve yurt dist ¢calismalardan elde edilen sonuclara bakildiginda oyunla yapilan
ogretim yonteminin Ogrencilerin basarilarmi arttirdign  goriilmektedir. Ozellikle
etkinlikler halinde hazirlanan oyunlarla yapilan 6gretimin sonuglarinin daha etkili

oldugu goriilmektedir.

Oyunlarla desteklenmis 6gretim, matematik ve geometri 6gretiminde alternatif bir
yontem olarak Kkullanilabilir. Oyunla desteklenmis Ogretim yontemi, 6grencilerin

matematik dersi basarilarini arttirmada, etkili bir 6gretim metodudur.
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5.2 ONERILER

Arastirmada elde edilen sonuglara ve elde edilen deneyimlere dayali olarak bazi
oneriler “Arastirma Sonuclarma Yoénelik Oneriler” ve “Gelecek Arastirmalara Doniik

Oneriler” alt basliklari ile sunulmustur.

5.2.1 Arastirma Sonuclarma Yonelik Oneriler

1. Geometri konularmin 6gretiminde oyun tekniginin kullanimina iliskin materyaller
gelistirilebilir.

2. Ogretmenlere materyallerin  kullanim1  hakkinda seminerler verilebilir.
Ogretmenlerin oyun teknigine yonelik materyalleri derslerinde kullanmalar tesvik

edilebilir.
3. Oyun teknigi matematigin diger konularinda uygulanabilir.

5.2.2 Gelecek Arastirmalara Doniik Oneriler

1. Farkli smif diizeylerinde matematik ve geometrinin tiim konularinda oyun
tekniginin kullanimina yonelik nicel ve nitel arastirmalar yapilabilir.

2. Egitim Fakiiltelerinde yer alan biitiin 6gretmenlik programlarinda oyun tekniginin

uygulandig1 deneysel ¢alismalar yapilabilir.
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EKLER

EK 1. 5. SINIF TEMEL GEOMETRH§ KAVRAMLAR ve CiZIMLER
DUZEYI BELIRLEME OLCEGI BELIRTKE TABLOSU
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dogrunun birbirine gore 6 7
durumlart ele alinarak 9 | %36
. 16 11
sembolle gosterilir).
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EK2. GEOMETRI BASARI TESTI

BASAL| TEST
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Ay ._._‘ ° ; hangisi yanligtir? f
‘ i

) A B [AB] \,‘ ) |
B) e (4B ‘ A)a//b Byd/e Obld DydLlec

s ‘
C 4—._.—_’
) ———p B

R e
D) A 2 AB o

- ; Yukarida verilen sekle gbre agapidakilerden

) ‘ hangisi yanligtir?

Yukaridaki noktali kagit tizerinde KL dogrusu ile
NM 1gm ¢izildiginde hangi noktada kesigirler?
1

AA BB OC DD
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A) CD dogru pargast EF  dogru pargas'ma: Y]
paraleldir :

- B) DT dogru pargast TS dofru pargasmi dik;1
olarak keser '

"~ O)AB dogu pargas. TS dogru pargasina paraleldit
' ' |

D) BC dogm pargés1 EF dogmu parc;ésma;
paraleldir 3,

Al » B |
- » -
c E
" i - - ] =
+ D « - = =

eie o @
Yukarida verilen sekle gore asagidakilerden hangisii
birbirine paraleldir? '

A
>
ml

¥

| | D F ¥
AV DY ve [GE] 0 14B] o [cD] g :

B) [DE] ve [CB)

DY [DG] ve [BD]

F 3
A

-Asafidaki. dogru pargalarmdan hangisinde
"paralel dogru pargalarmna” ek yokturs :
: ‘ R Yukanda kareli kagitta verilen sekiller bagh!
olarak asag:dakilerden hangisi dogrudur?

| A)CD LGH
S e
SR AR EEEE R CETES
Rt P e D)EF L GH|
B}

...............
.............

Yukarida verilen EBC agist dik agt olduguina gore,
agapidakilerden hangisi kesinlikle dar agidu?

A)CBE 'B)ABD C)DBC D) ABC
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CAL }
Koo !
....... R ‘\
B Mo f\
....... W
Yukaridaki noktali kafit tizerinde dik agt """""""""" |
olusturmak igin BA 1gm: hangi nokta ile ‘ ‘ D) ‘
birlegtirilmelidir? B ‘ ‘

|

MK BL OM DN !

|

&

---------------- L \ Asapdeki ifadelerden hangisinin okunugt yanh?i
........ oo N o verilmighin? j
/ i §
S —, B: - }4 . ‘ i .
‘ A) CD CD 11 : \“J

Yukaridaki ~ dortgenin  cevresinde oluﬁanj B) AB AB dogrusu
agtlardan kag tanesi dar agidir? | '\

i

Ml B2 €3 D)4 \ C) FS TS dogru pargast
@ D) KL KL dogru pargast

Asagldakilerdén hangisi gen_ig agd@ 1\ @
|

N |
............ |
scpl Ll \
...... | |
..... L

''''' ’ » i
| Yukaridaki gekile gore asagida verilenlerden |

| hangisi yanhstir? |

A) [EA gizilirse olugan ag1 genis agtdir |
B) [ED izilirse olugacak agt genis adr |

C) [EC cizilirse olusacak ag dik agidir

D) [EB izilirse olugacak ag! genis ag1dir
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Asagda verilen dogru pargalarmdan hangisi |

digerlerinden farklidir?

..................

@Asaguiaki dogru pargalarmndan farkli olan
hangisidir?

| @Asag;daki agilardan kag tanesi dar agt degildif?
LS(E)=91 1.sB)=15 . S(C)= 100 |
V. S(R)=57 V.5(D)=89

Al 03

Y'ukarlda verilen KL dogru pargasina
SSIE uzunlukta ve bir uew A noktas: olan
08ru pargast ¢izildiginde dogry
diger ucu hangi nokta olur? Spgasin
AB BD OF D)C.

1
|
z L ‘ i
; Y T
SN
BRRN
0
Golf topumun delige girmesi igin izleyecei yol |
asagidakilerden hangisi olabilir? |
|

A) 1 birim agag,? birim saga !

- |
B) 1 birim yukari 9 birim sola ‘
C)1 birim yukar1 8 bitim saga

D) 1 birim yukart,9 birim saga
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Yukarida makas tizerinde soru isareti il gbsterilen |
yerde olusan ag; ayagidakilerden hangisidir?. . - f‘

A) Dar agt C) Denis agt ?
7 !
B) Dik Ag: D) Dogru ag1 ’
. - B !
SR . }
o T C - i
. : b T ‘
.

Yukaridaki  kareli zeminde verilenlere gbre
asafidakilerden hangisi yanligtir?

"A) AFB agist dar agidir C) BFD agis1 dik agidir
B) EFD ag1si genis agidur ‘ P
D) EFD agis; dar agidir
€)M
K
- :‘4.\,“ - - » - - - * t‘: ¢
- g - - - - - £ - g -

Yukanidaki karesel zeminde verilen K noktasmmn
5 birim agaisinda ve 4 birim solunda olan nokta
agafidakilerden hangisidir? ’

AJA B)B oc D)D

e
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EK 3. TASLAK BASARI TESTi MADDE ANALIZI SONUCLARI

Madde Madde Madde Madde

Madde Giicliik Ayt Giicliik Ayt

No indeksi I'EdiCiIik Madde No indeksi I;dicilik

Indeksi Indeksi
1 0,82 0,28 23 0,81 0,25
2 0,65 0,68 24 0,79 0,21
3 0,87 0,18 25 0,64 0,28
4 0,56 0,68 26 0,57 0,46
5 0,79 0,34 27 0,73 0,40
6 0,45 0,78 28 0,57 0,53
7 0,39 0,15 29 0,78 0,43
8 0,79 0,34 30 0,57 0,53
9 0,59 0,12 31 0,75 0,12
10 0,76 0,40 32 0,67 0,53
11 0,31 0,12 33 0,62 0,50
12 0,68 0,56 34 0,67 0,53
13 0,79 0,28 35 0,53 0,50
14 0,62 0,25 36 0,59 0,56
15 0,67 0,21 37 0,29 0,09
16 0,57 0,53 38 0,75 0,18
17 0,81 0,25 39 0,37 0,37
18 0,60 0,71 40 0,46 0,25
19 0,29 0,28 41 0,62 0,37
20 0,65 0,62 42 0,56 0,43
21 0,62 0,56 43 0,31 0,12

22 0,59 0,68
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EK 4. DERS PLANI 1
BOLUM |

Dersin Adi: Matematik

Simnif: 5

Ogrenme Alam: Geometri ve Olgme

Alt Ogrenme Alani: Temel Geometrik Kavramlar ve Cizimler

Siire: 4 ders saati

BOLUM I

Ogrenci Kazammlari: Dogru, dogru pargasi, 1smn1 (paralel ve kesisen dogrulari)
aciklar ve sembolle gosterir.

Beceriler: iliskilendirme, akil yiiriitme, iletisim

Kavramlar: Dogru, dogru pargasi, 1s1n, paralel ve kesisen dogrular

Ogretme- Ogrenme Yontem Teknikleri: Oyun Temelli Ogretim, Isbirlikgi
Ogrenme

Kullamilan Arac- Gere¢ ve Kaynaklar: Renkli kartonlardan hazirlanmis, 6nii yazil
ve sekilli oyun kartlar

Ogretme- Ogrenme Etkinlikleri:
Dersin Islenisi:

Oyuna baslamadan Once Ogrencilerin gegmis bilgilerini harekete gecgirmek igin
dogru, dogru pargasi, 1s1n1, paralel ve kesisen dogrular giinliik hayattan 6rneklerle
aciklamalar istenir. Sorular sorularak konuya dair sahip olduklar1 bilgiler agiga
¢ikarilmaya calisilir. Bu sayede Ogrencilerin konuya dikkatleri ¢ekilir. Oyuna
baslamadan oyunun amacinin ne oldugu, nasil oynanacagi hakkinda 6grencilere bilgi
verilir. Dogru, dogru pargasi, 1s1n kavramlariin 6zellikleri, sekil ve sembolleri ile

ilgili bilgi veren ve her grup i¢in ayr1 renkte olan kartonlar hazirlanmastir.

Kartin 6n yliziine geometrik sekillerin o6zellikleri, sembolii yazilir

veya sekli ¢izilmistir. Hazirlanan oyun kartlar1 6grencilere dagitilip
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belirli bir siire verildikten sonra her grubun 6grencilerinden sirasiyla elindeki kartin
On yiizlinli sessizce okuyarak karttaki "Bul bakalim ben kimim ?" sorusunun cevabini
sesli olarak sdylemeleri istenir. Ogretmen, dgrencinin elindeki kagida bakarak dogru
cevabi verip vermedigini kontrol eder. Dogru cevabi veren O6grenci sayisina goére 0O
gruba puan verilir. Oyun grup sayisi kadar oynanir. Etkinlik sonunda en fazla puani

alan grup birinci olur.

Oyun kartlar tizerinde verilen bilgiler siifta 6grencilerle birlikte yeniden agiklanir,
yanlis cevap veren Ogrencilerin hatalarin1 fark edip, dogru bilgiye ulagmalar

saglanir.
BOLUM II1

Degerlendirme:1. Asagida isimleri verilen geometrik sekilleri ¢izerek gosterelim.
TS 151n1: BR dogru pargasi: EY dogrusu:

NA dogru pargast: ST 1s1nt: d dogrusu: k dogrusu:

2.Asagida verilen dogrularin birbirlerine gore olan durumlarimi //: Paralel

,L: dikveya N: kesisen sembollerini kullanarak gosteriniz.

- - n//' B S = * “f " .

*
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EK 5. DERS PLANI 2
BOLUM I

Dersin Adi: Matematik

Simnif: 5

Ogrenme Alam: Geometri ve Olgme

Alt Ogrenme Alani: Temel Geometrik Kavramlar ve Cizimler
Siire: 2 ders saati

BOLUM II

Ogrenci Kazammlari: Kareli veya noktali bir kagit iizerinde bir noktanin diger bir

noktaya gore konumunu yon ve birim kullanarak ifade eder.
Beceriler: iliskilendirme, akil yiiriitme

Ara Disiplinlerle iliskilendirme: ...
Kavramlar: Nokta, konum
Ogretme- Ogrenme Yontem Teknikleri: Oyun Temelli Ogretim

Kullanilan Arac¢- Gere¢ ve Kaynaklar: Ciftlik hayvanlar1 gosteren ve sorulardan-

sifre anahtar1 tablosundan olusan oyun kagidi, kalem.
Ogretme- Ogrenme Etkinlikleri:

Dersin Islenisi:

Oyun etkinligine baslamadan once Ogrencilere birbirine gore konumlar1 hakkinda
sorular sorularak konuya dikkatlerini ¢ekme ve giidiilenmeleri saglanir. Oyun grupla
oynanan bir oyun oldugu i¢in etkinlige baglamadan 6nce gruplar kura ile olusturulur.
Oyuna baglamadan oyunun amacmin ne oldugu, nasil oynanacagr hakkinda
ogrencilere bilgi verilir. Bu oyun icin bir giftlikteki hayvanlarin yerini gosteren
etkinlik kagidi ve ayni zamanda bu hayvanlarin birbirine gore konumlart ile ilgili
sorular, her bir soruya Kkarsilik gelen harfler ve sifre tablosundan olusan g¢alisma

kagid1 6grencilere dagitilir.
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Sevgili ¢ocuklar bu oyunda bir ciftlikte yer alan bazi hayvanlari noktali kagit
tizerinde belirli noktalara yerlestirdik.Bu oyunda sizlerden noktali kagittaki
birimlerden yararlanarak sorulari cevaplandirmaniz , bosluklara gelecek hayvan
isimlerini bulmaniz istenmektedir.Hayvan isimlerine karsilik gelen harflerden
olusan iki kelimelik bir sifre elde edeceksiniz.ilk 20 dakika iginde sifreyi dogru
bulan 6grenciler oyunu kazanmis olacaklar. Basarilar...

SORULAR

1.Yavru tavsanin 4 birim sol ,1 birim asagisinda .............c.cece.e.. vardir.
2.Kedinin 10 birim sol ,3 birim asagisinda ............cccceveereeeneneen vardir.
3.Anne tavsanin 7 birim yukar1 ,5 birim saginda .. ...vardir.
4 Tavugun 4 birim sol ,4 birim yukarisinda...........c.ccceeeenuecenennn vardir.
5.Civcivin 2 birim asagi ,4 birim solunda ..........cceceeveveerenenennns vardir.
6.Deve kusunun 5 birim asagi ,9 birim solunda ... ....vardur.
7.Esegin 3 birim yukar1 ,10 birim saginda .........cccccceeeireninecnnne. vardir.
8.Deve kusunun 5 birim asagt, 6 birim solunda............ccccceeenenee vardir.
9.Anne kdpegin 7 birim yukari 4 birim solunda.... ...vardir
10.Anne atin 8 birim yukari ,2 birim saginda ....... ....vardir.

11.Inegin 6 birim saginda ,2 birim agagisinda ... ....vardir.
12.Esegin 11 birim yukar1 10 birim saginda..........
13.Deve kusunun 5 birim asagi ,6 birim solunda... ....vardir.
14.Civcivin 2 birim agag1 ,7 birim solunda............ ..vardir.
15.Inegin 3 birim sag ,10 birim asagisinda ....
16.Tavugun 4 birim yukari ,4 birim solunda... "
17.Kedinin 8 birim yukarisimda ..........cccocceeevenenenenenenenenenees vardir.

HAYVAN iSIMLERINE KARSILIK GELEN HARFLER

KEDI=S TAVUK=N DEVEKUSU=L
YAVRU TAVSAN=VANNE KOPEK=AINEK=H
ANNE AT =EANNE TAVSAN=I
CivVCiv=RESEK=Y
YAVRU AT=[YAVRU KOPEK=M
SiFRE

HENEEEEEEE
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Belirlenen siire i¢inde kendilerine verilen sorulari noktali kagit iizerinde yer alan
ciftlikteki hayvanlarin konumuna gére dogru cevaplayip, eslestigi harfi ve sifreyi
dogru bulan gruplar oyunu kazanirlar ve giilen yiiz sembolii ile ddiillendirilir. Sifreyi
bulamayan 6grencilerin kagitlarina bakilir ve hata yaptiklar1 kisimlar ile ilgili doniit

verilir.
BOLUM II11

Degerlendirme:

1)

Yanda verilen noktali kagit tizerinde;

a) A noktast R noKtasinin ...........ccceevevveernniiieennn.

b)L noktast N noktasinin ...........cccceecevevienieenienieeienne,

¢)N noktast A NOKtaSININ .......ceevuveeeiiieiiiiiiiee e
d)R noktast N nokKtasinin ..........ccceeevveeeeiieeiieesieeccie e

2)
. |
-w %
v ® Yanda verilen kareli kagit tizerinde;
* H I a)Ari cicege ulasabilmesi igin
L L —————— hareket

etmesi gerekir.
b)Kelebegin cicege gidebilmesi

1103 1 | SR hareket
etmesi gerekir.
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EK 6. DERS PLANI 3
BOLUM I

Dersin Adi: Matematik

Simif: 5

Ogrenme Alam: Geometri ve Olgme

Alt Ogrenme Alani: Temel Geometrik Kavramlar ve Cizimler

Siire: 3 ders saati

BOLUM II

Ogrenci Kazamimlari: Kareli veya noktali kagit iizerinde bir dogru pargasina esit
uzunlukta dogru parcalar ¢izer.

Beceriler: iliskilendirme, akil yiiriitme, psikomotor beceriler

Kavramlar: Es dogru pargalari

Qgretme- Ogrenme Yontem Teknikleri: Oyun Temelli Ogretim, Bulus Yolu le
Ogretim, Resimleri Yorumlama
Kullamilan Arac- Gere¢ ve Kaynaklar: Oyun etkinlik kagidi, horon miizigi, giilen

yiiz sembolleri.

Ogretme- Ogrenme Etkinlikleri:
Dersin Islenisi:

Ogrencilerden oyun etkinligine gegcmeden dnce, konuya dikkatlerini ¢cekebilmek igin
smif icinde veya disinda birbirine es olan dogru pargalarina 6rnek vermeleri istenir.
Oyuna baglamadan oyunun amacinin ne oldugu, nasil oynanacagr hakkinda
ogrencilere bilgi verilir. Dagitilan etkinlik kagidinda her biri birbirine es olarak
¢izilmis ¢Op adamlarin horon oynayabilmesi i¢in resimdeki eksik kisimlar1 cetvel
kullanarak belirlenen siire i¢inde tamamlamalar1 gerektigi belirtilir. Oyun baslatilir

ve belirlenen siire boyunca oynantr.
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OYUN3: COP ADAMLAR HORON EXIBI

"o :\ L) 9 " "
3 \((" ' : ‘, .
\. .... \\ . // ...... oo oo vo i o 9 000
Ol S L O AN B S
. e l.\\. . .‘/‘ ,,,,, /’{ ...............
. . . .'- . i/ . . . . / ................
BOLUM III
Degerlendirme:

Asagidaki sekilde verilen dogru parcalarindan es
olanlar1 belirleyip sembolle gosteriniz

C B
[ o
E A
@ o
F D
@ o
G M
[ o
K R
@ o
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Etkinlik kagitlar1 kontrol edilir
ve tiim ¢izimleri dogru yapan
Ogrenciler giilen yiiz sembolleri
ile  odillendirilir.  Etkinlik
sonunda kagidinda giilen yiizler
olan 6grenciler tahtaya c¢agrilir
ve mizik esliginde horon
oynatilir. Yanlis yapilan
gizimler oyun sonunda
Ogrencilerle beraber yeniden
incelenir ve dogru ¢izimin nasil

yapilacagi gosterilir.

Asagidaki dogru parcasina
es bir dogru
¢iziniz.



EK 7. DERS PLANI 4
BOLUM I

Dersin Adi: Matematik

Simif: 5

Ogrenme Alam: Geometri ve Olgme

Alt Ogrenme Alani: Temel Geometrik Kavramlar ve Cizimler

Siire: 3 ders saati

BOLUM I

Ogrenci Kazamimlar: Kareli veya noktali kagit iizerinde bir dogru parcasina paralel

dogru pargalar1 insa eder, ¢izilmis dogru pargalarinin paralel olup olmadigini

yorumlar.
Beceriler: iliskilendirme, akil yiiriitme, psikomotor beceriler

Kavramlar: Paralel dogru pargalari

Ogretme- Ogrenme Yontem Teknikleri: Oyun Temelli Ogretim, Sekilleri
Yorumlama

Kullanilan Arac- Gere¢ ve Kaynaklar: Cetvel, oyun etkinlik kagidi, yapiskan
giilen ytiz sembolleri.

Ogretme- Ogrenme Etkinlikleri:

Dersin Islenisi:

Oyuna baslamadan Once Ogrencilerden, sinifta konumu birbirine paralel olan
nesnelere 0rnek vermeleri istenerek ogrencilerin konuya dikkatleri ¢ekilir ve dersin
amacindan haberdar edilir. Oyuna baslamadan oyunun nasil oynanacagi hakkinda
ogrencilere bilgi verilir. Oyunun senaryosu sinifta 6gretmen tarafindan yiiksek sesle

okunur. Hazirlanan etkinlik 6grencilere dagitilir.
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OYUN 4: KOSTEBEGIN TUNELI
Sevgili bu i bulunan yuvasina gidebilmesi igin bir tinel gizmeniz gerekmektedir.Asagidaki
noktali kagit zerinde kbstebegin gidecegi tinelin giri kismi ve bir tarafi ga istir.Sizlerden ko gin verdigi i

olacaklardir.Hepinize basanilar dilerim ....

* s ’ e l : 1

faydalanarak tinelin diger kismini gizmeniz istenmektedir.ilk 20 dakikada kbstebegin gidecegi tineli dogru gizen dgrenciler oyunu kazanmis|

Ogrencilerden kostebegin
verdigi ipucunu
kullanarak tiinelin diger
tarafini  ¢izmeleri  ve
kostebegin  evine giden

yolu bulmalar1 istenir.

Ogrencilere oyunu
tamamlamalar1 i¢in

gerekli siire verilir. Oyun
bitince ¢izimler incelenip

kontrol edilir. Yolu dogru

cizebilen biitliin 6grenciler gililen yliz sembolleri ile ddiillendirilir. Yanlis yapilan

cizimler oyun sonunda ogrencilerle beraber yeniden degerlendirilir. Ogrencilerin

paralel ve paralel olmayan dogrularin nasil oldugunu yorumlamalari saglanir.

BOLUM I11

Degerlendirme:

1.AC dogru pargasina paralel olan bagka dogru
pargalari ¢izip sembollerle gosteriniz.

2.Asagida verilen dogru pargalarina paralel olan baska dogru

pargalari ¢iziniz.
D
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EK 8. DERS PLANI 5
BOLUM I

Dersin Adi: Matematik

Simif: 5

Ogrenme Alam: Geometri ve Olgme

Alt Ogrenme Alani: Temel Geometrik Kavramlar ve Cizimler

Siire: 3 ders saati

BOLUM I

Ogrenci Kazamimlan: Kareli veya noktali kagit iizerinde 90°°lik bir ac1y1 referans

alarak dar, dik ve genis acilar1 olusturur; olusturulmus bir a¢inin dar, dik ya da genis

acilt oldugunu belirler.
Beceriler: iliskilendirme, akil yiiriitme, psikomotor beceriler

Kavramlar: Paralel dogru pargalari

Ogretme- Ogrenme Yontem Teknikleri: Oyun Temelli Ogretim

Kullamlan Arac¢- Gere¢ ve Kaynaklar: Oyun etkinlik kagitlari, giilen yiiz
sembolleri, kalem.

Ogretme- Ogrenme Etkinlikleri:

Dersin islenisi:

Ogrencilerin konu ile ilgili 6n bilgilerini harekete gegirmek, dikkatlerini toplamak
icin kollar1 ile dar, dik ve genis acilar olusturmalar1 ve ag1 cesitlerini sayisal
orneklerle aciklamalar istenir. Bu sayede 6grencilerin oyun etkinligine olan meraki
harekete gecirilmis olur. Oyunun amacinin ne oldugu, nasil oynanacagi hakkinda
ogrencilere bilgi verilir. Biri soru kagidi, digeri cevaplarin sakli oldugu sablonun yer

aldig1 oyun kagitlar1 6grencilere dagitilir.
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SOZCUK DEDEKTIFI

Sevgili 6grenciler bu oyunda sizlere acilar konusu ile ilgili sorular
hazirlanmistir.Sizler oyun etkinlik kagidindaki her sorunun cevabini bulduktan sonra
kareli bolmelere ayrilmis sablon i¢cinde buldugunuz cevabi karalayip,biitiin sorularin
cevabini bu sekilde bitirdikten sonra geriye kalan harfleri soldan saga dogru
okuyup,ortaya ¢ikacak sifreyi bulmaniz istenmektedir. {1k 25 dakika icinde sifreyi

dogru bulan biitlin 6grenciler oyunu kazanmis olacaklardir. Herkese basarilar...

OIg|m|=Q|X>@|=Z M
Q) | o] T | rete| T | T bete| X | o] | T
MR =O|=Q> 0> O
oY | e = Y[ > T | > | T | el D
— O | Z | MO K| = >

= Z = | A= T| O
0 | e = Y| > 2 | ete| Z [T )| —

—mm=Q|> X|=O| |

O = A D | = Z MO Z |~

ZI>IX>Ir>zo>»m>
SO>I > 0| Clm= -z

N = QI |mm|</—lXMm

‘-(P\ - b I-(l'\ - 108

o) - .u.*[ Jo— | [

1»(%) 0o w(l) 1o [a(M) 100
A Yandaki saat Grerinde akrep ve yolkovan arasinda oluganact e
hanaisidic? / g T
( > -t
Sokildakl TU iinini hangl nokta iie birleytirrsek dar agrom

Av

D

I
Avalrda vedlion BlgBlerdan -~
L} LL) 1100, I \2 12
A1 Vanda verilen yekilde kag favovvardet o
[ \
14, Vanda verilon sekilde 14,8050 80 dan BlyOK T80 der KOS olen sgiare ne \
hang o vardw? denir?
, | \
A% Vands varilen yekilde 2 V6. wyaliviakl yakiide Gop adermin kollsnnda ahian |
rona! ae vardwd egt honglaidir?
L ] [ ) [
- A0 Yanda verilen gekilde
‘ Nang! oo verse?

17 vandaki gakilde yelpare hang! agrye
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Ogrenciler baglayabilirsiniz uyarisiyla kendilerine dagitilan  oyun etkinlik
kagidindaki her bir sorunun cevabini bulduktan sonra kareli bolmelere ayrilmis
sablon i¢inde kendi buldugu cevabin iizerini karalayarak geriye kalan harfleri soldan
saga dogru okur, ortaya ¢ikacak sifreyi bulurlar. Belirlenen zaman iginde sifreyi
dogru bulan biitiin 6grenciler oyunu kazanmis olurlar ve 0gretmen tarafindan giilen
yiiz sembolleri ile odiillendirilirler. Etkinlik sonunda 6grencilerin sorulara verdigi

cevaplar incelenip, yanlislar diizeltilir.

BOLUM III
Degerlendirme:

C

-

e j

¥ o

LN * i
[ ] ._:.: |.a.d :'m-
Fagh
-

1) Ugur bocegi ve sinegin ¢igege olan uzakliklarini ¢izdikten sonra arada hangi ag1
olusur?

2) Sinek ve kelebegin ¢igege olan uzakliklarini ¢izince arada hangi a¢1 olusur?

3) Karinca ve arinin ¢icege olan uzakliklarini ¢izince arada hangi ag1 olusur?
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EK 9. BUL BAKALIM BEN KiMiM OYUNU SORU KARTLARI

F L
>

“
Y

"r//n" sembold lle gbsteriliriz F y
[k dofiru higbir noktada kesismaeylz e 4 0 o
BUL BAKALIM BIZ KIMIZ? [k dofiru bir noktada kesigiriz

Ortak bir tane noktamiz var

"and" lle gosteriliriz

BUL BAKALIM BIZ KIMIZ?

v

ki dofru bir noktada dik olarak keslgiriz

Sadece ortak olan bir noktamiz var

KL L MN sembold ile gosteriliriz

BUL BAKALIM BIZ KIMIZ?

—t— o — ———— 1
| $

Iki dogru bir noktada kesigiriz

Ortak olan sadace bir noktamiz vardir
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(ki ucum sonsuza kadar uzar

DUz bir gleg! gaklindayim

Sansuz sayida noktanimn yan yana gelmest lle olugurum
[simlandirilicken zarimdaki harhangl Ikl nokta kullaniir

simlendirilirken tek bir kigk harfle de gosterilabilirim

.-4,"'/"'1

BT veyn TH sembolt lle gosterilirim
ET veya TE sombold lle gosterllirim

UL BAKALIM BEN KIMIM? k olarak adlandirilinim
UL DAKALIM BEN KIMIM?
Seklim
A b
IKE ueum sinirl ' a

Dogru Uzerindekl harhang! (ki nokta arasinda kalan
pargayim

[simlendirilitken ug noktalarnm harflendirilic

BUL BAKALIM BEN KIMIM?

(AB) , (BA] , ABveya TA

semboller! lle gsterilirim

Uruntugum [AR] yeklindw gdsturilie

DUL DAKALIM BEN KIMIM?
@ Bir ueum simieli differ ueum sonsuza kadar uzar TR Sl L, A N WA, T
& Bir ucum kapali bir ueum agik Vi v ol TR
@ [simlendirilirken baglangig noktam ile Gzerimde B e '
bagkn blr nokta alinarak adlandirilinm OO IR G 150

"k //m " semboll ile gosterilirz

[kl dogru highir noktada kesigmeyiz
BUL BAKALIM BIZ KIMIZ?

. . . . . . . . - . .

"w//h " semboll (le .'amrlllm
[k dofru highir noktada kesigmayiz

3 HUL BAKALIM BlZ KM (2
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(KLveya KL sembold lle gdsterilirim
BUL BAKALIM BEN KIMIM?




EK 10. CIFTLIKTEKI HAYVANLAR OYUNU

o ¢V
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Sevgili ¢ocuklar bu oyunda bir ¢iftlikte yer alan bazi hayvanlari noktali kagit iizerinde belirli noktalara
yerlestirdik.Bu oyunda sizlerden noktali kagittaki birimlerden yararlanarak sorular1 cevaplandirmaniz ,
bosluklara gelecek hayvan isimlerini bulmaniz istenmektedir.Hayvan isimlerine karsilik gelen
harflerden olusan iki kelimelik bir sifre elde edeceksiniz.ilk 20 dakika i¢inde sifreyi dogru bulan
ogrenciler oyunu kazanmis olacaklar. Basarilar...

SORULAR

1.Yavru tavsanin 4 birim sol, 1 birim asagisinda ............c.ccceeeeeee. vardir.
2.Kedinin 10 birim sol, 3 birim agagismda ...........ccccceevevereeenennne. vardir.
3.Anne tavsanin 7 birim yukari, 5 birim saginda .............ccceeee..e. vardir.

4 Tavugun 4 birim sol, 4 birim yukarisinda
5.Civcivin 2 birim asag1, 4 birim solunda

6.Deve kusunun 5 birim asagi, 9 birim solunda ............ccceeenieen. vardir.
7.Esegin 3 birim yukari, 10 birim saginda

8.Deve kusunun 5 birim asagi, 6 birim solunda............c.ccceeeeenee vardir.

9.Anne kopegin 7 birim yukar1 4 birim solunda..........c.cccceeeruenen. vardir.
10.Anne atin 8 birim yukari, 2 birim saginda .........ccceceevevcerenneee. vardir.

11.Inegin 6 birim saginda, 2 birim asagisinda ............c.co.cooee....... vardir.
12.Esegin 11 birim yukart 10 birim saginda...........cccooeervcnennnnen vardir.
13.Deve kusunun 5 birim asagi, 6 birim solunda..............cocucun.e.. vardir.
14.Civcivin 2 birim agag1, 7 birim solunda....
15.Inegin 3 birim sag, 10 birim asag1smda ...........cccccoevverrrrrennee. vardir.
16.Tavugun 4 birim yukari, 4 birim solunda..... ....vardr.
17.Kedinin 8 birim yukarisinda ............cccovereneneneneneneneneneens vardir.

HAYVAN iSIMLERINE KARSILIK GELEN HARFLER

KEDIi=S TAVUK=N DEVEKUSU=L
YAVRU TAVSAN=VANNE KOPEK=AINEK=H
ANNE AT =EANNE TAVSAN=I
CiVCiv=RESEK=Y
YAVRU AT=[YAVRU KOPEK=M
SiFRE

HEEEEEEEEN
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EK 11. COP ADAMLAR HORON EKIBI OYUNU

@ ejSeq euosoy’ ejwewe) uejwepe dojziuisyede|o Siwuezey nunAo
0 §1wya wipaeA uidl pajawiiqeAeulo uosoy esejwepe do3 apades ng aipapAWIUIS!

z1uasJi1gaz15 ap|»jas 41q niop apuidl exep ST IULIBJUWISH] }IS)3 ululiejwepe doi-ziuisyede|
ziuawizi5 uuepeAe aa |2 ‘ dilejwiewe) uLIRjLIISH UBIEY ISH3 uluIsaAn Jiq Jay uluigpa uosoy uesn|o uepiejwepe do? §a auiiqaiq uapzis epznwnunAo nq 43|1PuJ30 1)18A3S

1914 NOYOH dVTAVAY QD * € NOAO
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EK 12. KOSTEBEGIN TUNELI OYUNU

-

OYUN 4: KOSTEBEGIN TUNELI

Sevgili 8grenciler bu oyunumuzda k&stebegin yeraltinda bulunan yuvasina gidebilmesi icin bir tiinel cizmeniz gerekmektedir.Asagidaki
noktali kagit Gzerinde kostebegin gidecegi tinelin giris kissmi ve bir tarafi gosterilmistir.Sizlerden kostebegin verdigi ipucundan

faydalanarak tinelin diger kismini gizmeniz istenmektedir.ilk 20 dakikada késtebegin gidecegi tiineli dogru gizen 6grenciler oyunu kazanmisg
olacaklardir.Hepinize basanlar dilerim ....

_‘ Sevgili cocukdar yolun her iki tarafindai
clzgiler birbirine paralel olmalide

- - - - - - - - - - - - - - -

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

- - - - — - - - - -

- - 4 - - - - - - - - - - - - -

- - 3 - - - - - - - - - -
\

- - 3 - - - - 3 - - - - - - - - - - - -
- - . - - - - -
- - - - - - - - - - -
- - - - - - - - - - -
- - - - - - - - ' @ - -
- - - - - - - - - - -
- - - - - - - -
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EK 13. SOZCUK DEDEKTIiFi OYUNU

Sevgili 6grenciler bu oyunda sizlere agilar konusu ile ilgili
sorular hazirlanmstir. Sizler oyun etkinlik kagidindaki her
sorunun cevabini bulduktan sonra kareli bolmelere ayrilmis
sablon i¢inde buldugunuz cevabi karalayip, biitiin sorularin
cevabini bu sekilde bitirdikten sonra geriye kalan harfleri
soldan saga dogru okuyup,ortaya cikacak sifreyi bulmaniz istenmektedir. Ik 25
dakika i¢inde sifreyi dogru bulan biitiin 6grenciler oyunu kazanmis olacaklardir.
Herkese basarilar...

G|IDIM|A|G|E|[N|[TiP[S|A|C]I
E|T|D|E|TI|K|I|M|B|I|R|G
N|I|A|A|D|T|iI|G|D|K|D|E
i|K|R|O|A|Y|U|E|i|G|1]|N
S|i|A[N|R|[B|L|[N|K|E|K]I
A|lF|C|A|A|E|R|T|A|N|A|S
C|[B|I|L|C|IS|IA|S|C|T|C|A
I |i|[D|AJIT|H|[A|A]IL]|S]I]C
EIR|IT|K|TI|[G|L|C|E|A|N]I
DT |K|A|C|I|C|I|E|C|L|I
DIG|E|[N[i|[S|A|lC|1]I1]I|R
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1.Asagda verilen agilardan kag tanesi genis agidir? 2.Yanda verilen aginin

5

~ A~ ¥ gesiti nedir? e
s(E) = 25° |[s(F) = 135° [s(G) = 90° ‘ .\\.
s =85 |s(0) = 180° Is(’ﬁc) = 165° Sl

3.Yandaki saat tizerinde akrep ve yelkovan arasinda olusa 4.Asag\da verilen bilgilerden kag tanesi dogrudur?

Olgiisiv 40 olaw agu dar agudur.

Olgasiu 75 olan agy genis agudur.
Olgasii 101 olaw age dar agidur.
9[{(2472/89 olan agy genis agudur.

6.Asagida verilen agilardan kag tanesi genis agidir?

LLLL

z$ekildeki bir kolu GD igini olan bir dik ag! k A: o 8.Yanda verilen sekilde

S e kag tane dar agi vardir?
clzmek iin hangi nokta ile blrlestlrmemlz e
s eiE . e
gerekiyor? A o S
4 s Feo » Ge f

9. Asagida verilen 6lciilerden kag tanesi dar agidir? 10. Yanda verilen sekilde
12, 85,91 103, 180, 120, 112 hangi agi vardir?
11.Yanda verilen sekilde kag tane dar agi vardir? 12. Yanda verilen sekilde 3=

hangi agi vardir?

13. Yanda verilen gekilde 14.0lgiisti 90 dan biiyiik 180 den kiigiik olan agilara ne

hangi agi vardir? denir? ’

15.Yanda verilen sekilde 16. asagidaki sekilde ¢op adamin kollarinda olusan
hangi agi vardir? ag! hangisidir?

- 18.Yanda verilen sekilde . . . . . . . -

hangi agi vardir? “‘“"""1 2

g S e - e R B T A 12

T ‘ e A e

17. ; Yandaki sekilde yelpaze hangi agiyi SR ; :

EOstermektediry = = v TR R IR SRl B R e e e R W
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EK 14. OGRENCi UYGULAMALARINDAN ORNEKLER
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OYUN2: GIFTLIKTEKi HAYVANLAR

Sevgili gocuklar bu oyunda bir giftlikte yer alan bazi hayvanlari noktali kagit iizerinde belirli noktalara
yerlestirdik.Bu oyunda sizlerden noktali kagittaki birimlerden yararlanarak sorulari cevaplandirmaniz ,
bosluklara gelecek hayvan isimlerini bulmaniz istenmektedir.Hayvan isimlerine karsilik gelen harflerden
olusan iki kelimelik bir sifre elde edeceksiniz.ilk 20 dakika iginde sifreyi dogru bulan 8grenciler oyunu
kazanmis olacaklar. Basarilar...

SORULAR

\

1.Yavru tavsanin 4 birim sol ,1 birim asagisinda M\.&A vardir. Q-P
2.Kedinin 10 birim sol ,3 birim asagisinda SR vardlr.y—
3.Anne tavsanin 7 birim yukari ,5 birim saginda Aevardir. N/
4 Tavugun 4 birim sol ,4 birim yukarlsnnda..ymfxm...tuﬁ‘.’qo/.\vardlr.\/
5.Civcivin 2 birim asagi ,4 birim solunda aone. .V o vardir. /4
6.Deve kusunun 5 birim asag ,9 birim solunda W\Na.o..# ...... vardir.&_
7.Esegin 3 birim yukari,10 birim saginda Jz.ad., vardir. ‘3
8.Deve kusunun 5 birim asagi, 6 birim solunda..w\{w..wvardlr. A
9.Anne képegin 7 birim yukar 4 birim solunda.m.‘.\.{...(d' vardir. 1.
10.Anne atin 8 birim yukari ,2 birim saginda .M.M&kgvardun M
11.inegin 6 birim saginda ,2 birim asagisinda [& ISP vardir.R
12.Esegin 11 birim yukari 10 birim saginda. <2422 Rasgoy. vardir. &
13.Deve kusunun 5 birim asagi ,6 birim solunda.rm.wvardlr.\/&

14.Civcivin 2 birim asagi,7 birim solunda.%.af vardir. £
15.inegin 3 birim sag ,10 birim asagisinda .ANL.. daQEz).. .vardir. 1
16.Tavugun 4 birim yukari ,4 birim solunda. #Q44.. &zuaShesyardir. \/
17.Kedinin 8 birim yukarisinda .. £ 2. Ry vardir.

HAYVAN iSIMLERINE KARSILIK GELEN HARFLER

KEDIi=S TAVUK=N DEVEKUSU=L
YAVRU TAVSAN=V ANNE KOPEK=A iNEK=H
ANNE AT =E ANNE TAVSAN=I"

civciv=R ESEK=Y

YAVRU AT=i YAVRU KOPEK=M

SIFRE

[FTATZIV IAINID [ (R [2]
e vIelaliIm]
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5.0YUN: SOZCUK DEDEKTIFi

Sevgili 6grenciler bu oyunda sizlere agilar konusu ile ilgili
sorular hazirlanmistir. Sizler oyun etkinlik kagidindaki her
sorunun cevabim bulduktan sonra kareli bolmelere ayrilmig
sablon icinde buldugunuz cevab: karalayip,biitiin ~ sorularin
cevabini bu sekilde bitirdikten sonra gerive kalan harfleri
soldan saga dogru okuyup,ortaya ¢ikacak sifreyi bulmamz
istenmektedir. flk 25 dakika icinde sifreyi dogru bulan biitiin
dgrenciler oyunu kazanmig olacaklardir, Herkese bagarilar....

G D M A G T 7 i S A C I3
N T R E i K M | B i B
N B EEEE R I T ERTR T =B TE
I K R 0 A Y U E i G i N
EE B | N ET A L BB BE §° §m =
A E C A A E R | A N A S
IR N JEBE BB Rl BE BE Bt &y
} 1 D A 1 H A A I S 1 C
E R i K i G L ¢ E A N I
e n s - RNENCENES RN )
L@ Rt Y | 1' R

SIFRE ;

/\/\o\emit\‘é' O;un‘\c.r \q 'AO\NES\Q“CQ\“J"F'
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EK 15. CALISMA YAPRAGI 1

1. Asagidaki ornekleri inceleyerek verilen diger dogru, dogru pargasi ve 151nin

okunuslar1 ile sembollerini yazalim.

SEKIL iLE GOSTERIMI OKUNUSU SEMBOL iLE
GOSTERIMI

i
-

\R
MN
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2. Asagidaki dogrular ile ilgili olarak verilenlerden dogru olan1 D, yanlis olan1 Y ile
gosteriniz.

a
o > c 4 - id
- P o - - -
e
. 4 .
- .
. .
v . v °
- -

e allb...... clle ...
o mlly...... d| e,
e YyNS....... dife..............
e SMNM........ (ol i - S
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EK 16. EK CALISMA YAPRAGI 2

1.Asagida verilen geometrik sekillerin isimlerini sembolle gostererek
yaziniz.

2.Asagidaki sekilde verilen 1sinlarin isimlerini sembollerle gostererek
yaziniz.

3.Asagidaki sekil lizerinde yer alan geometrik sekillerin isimlerini sembolle
gostererek yaziniz.

4.Asagida isimleri verilen geometrik sekilleri ¢iziniz.

CD 15101
EF dogrusu
BA dogru pargasi

5.Asagida verilenlerden hangisinin sembolle gdsterimi

yanligtir?
) / E) ‘/,/Dl
C
A [AB -
) / D]f/,//ﬁ
: EF] e |GH|
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6.Asagida verilen geometrik sekillerin isimlerini ve
sembolle gosterimini yaziniz.

[ ]
¥

=

7.Asagidaki sekilde yer alan geometrik sekilleri bulup,
sembolle gosteriniz.

8. Asagida yazan geometrik sekilleri ¢izip, sembolle
gosteriniz.

e MN ISINI

e KR DOGRU PARCASI

e PLDOGRUSU

e TSISINI

e PR DOGRU PARCASI

9.Asagida verilen dogrularin birbirine gére durumlarini1 sembolle gosteriniz.
b

L k
/ i

AT
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EK 17. CALISMA YAPRAGI 1
1.

Yanda verilen kareli kagit iizerinde;
a) D noktasinin S noktasina gore
konumunu

b) S noktasinin D noktasina gore
konumunu bulunuz.

Yanda verilen noktali kagit tizerinde ;
a) A noktast R noktasinin

.............. sagindadir.

3. Asagida verilen kareli kagit lizerinde verilen harflerle ilgili bosluklar1 doldurunuz.

—

M noktasinin N ye gore
KONUMU......cooviiiiiccce
K noktasmm L ye gore konumu
J noktasinin N ye  gore
KONUMU.....coveiiiiiciice
L noktasinin M ye gore
KONUMU.....coveviiiiinice,

N noktasinin M ye gore
KoNUMU......cciiiiii,
I noktasmm K ya gore konumu
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EK 18. EK CALISMA YAPRAGI 2

Yanda verilen noktali kagit {lizerinde
D noktasinin 4birim sag,2 birim
yukarisinda N noktasi, D noktasinin 2
birim yukari, 3 birim saginda F
noktasi, D noktasmin 1 birim sol 2
birim yukarisinda P noktast olduguna
gore bu noktalar1 uygun yerlere
yerlestiriniz.

Yukaridaki noktal1 kagit iizerinde verilen harflerin birbirine gore

konumlarint bulunuz.

P noktasinin 3 birim agag1, 1 birim solunda

............... noktasi vardir.

A noktasinin 5 birim yukari, 6 birim saginda.............. noktasi1 vardir.

K noktasinin 2 birim sag, 3 birim yukarisinda
N noktasinin 4 birim yukari, 1 birim saginda

L noktasinin 11 birim sol, 2 birim asagisinda

............. noktasi vardir.
............... noktasi vardir.

............ noktasi vardir.

B noktasiin 8 birim asagi, 1 birim solunda................ noktas1 vardir.

R noktasiin 7 birim sol, 1birim asagisinda
D noktasinin 10 birim sag, 2 birim asagisinda

L noktasinin 7 birim asag1, 1 birim solunda

................. noktasi vardir.
............. noktasi vardir.

.................. noktasi1 vardir.
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EK 19. CALISMA YAPRAGI 3

Asagidaki sekilde verilen dogru
parcalarindan es olanlar1 belirleyip sembolle

gosteriniz.
L K
® ®
N
®
[ J o
B F
Y® ¢ H
® ®
B M
& ®
Dogru parcalarindan es olanlar1 belirleyip Yukaridaki dogru parcasina es olan iki tane
sembolle gosteriniz. dogru ¢iziniz.
c ® D @
B
E /
K
@ ®
L
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EK 20. EK CALISMA YAPRAGI 3

1.Asagida verilen dogru parcalarina es dogru pargalari ¢iziniz ve sembollerle
gosteriniz.

2.Asagidaki dogru parcalarina es dogru pargasi ¢iziniz ve sembollerle
gosteriniz.

a h)
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3.
Asagidaki dogru parcalarindan esit uzunlukta olanlari eslestiriniz.

1 A 5 =
4 .E\. 9
By [ —
F
H
; ot

5 5

TR | il L Te

L (o}
m

4.Y andaki sekilde verilen dogru pargasina es bir dogru pargasi ¢iziniz.

5.Asagidaki sekillerin her birinde es dogru pargalarini bulup sembolle gosteriniz.
M R 5 K A
T Y (o]
M o
P
P TRV, L N

6.Asagida bir ucu A noktasi olacak sekilde BC ye es dogru pargasi ¢iziniz.
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EK 21. CALISMA YAPRAGI 4

Asagidaki sekilde verilen dogru pargalarina paralel olan baska dogru
narcalari ciziniz.

Ag®gidaki  sekilde verilen dogru
parcalarindan birbirine paralel olanlar
belirleyip sembolle gosteriniz.

.M K

E

<
Z

m
>
w
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EK 22. EK CALISMA YAPRAGI 4

1.Asagida verilen dogru parcalarina paralel olan bagka dogru
parcalari ¢iziniz.

2.Asagida verilen dogrularin paralel olup olmadigini belirleyiniz.

4.Asagidaki sekilde birbirine paralel olan dogru pargalarinin adlarini yaziniz.
B

A C
E D
5. ' .
Yandaki sekilde AB dogru parcasina
" paralel olan ve bir ucu C noktas1 olan
dogru parcasini ¢iziniz.
B
'c
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6.Asagidaki sekilde bir ucu F noktasi olan ve DE dogru parcasina
paralel olan baska bir dogru pargasi ¢iziniz.

o,

7.Asagidaki kareli kagit tizerinde TR dogru pargasina paralel olan
baska bir dogru pargasi ¢iziniz.

8.Asagida verilen dogru ¢iftlerinden birbirine paralel
olanlar belirleyiniz.

— || /]
L\?.7

o/. °
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EK 23. CALISMA YAPRAGI 5

1.
I
.N .M
Te
Yandaki noktali kagit {izerinde
M - E K 1511 olan bir dik ag1
B | ¢izdigimizde hangi noktalar
. £ disarida kalir?
2.
R
) = Yandaki a¢inin adini ve ¢esitini yaziniz.

3.
Spor yapan kisi topu kaldirdiginda
yer ile olusturdugu a¢1 hangi agidir?

S
4.

Saatin akrep ve yelkovani arasinda hangi ag1 olusmustur.
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Yandaki sekilde dik a¢1 olusturabilmek i¢cin BA
1s1nin1 hangi nokta ile birlestirmeliyiz?

G

Yelpaze acildiginda hangi ag1 olusur?
7. Olgiisii 89 derece olan ag1 hangi agidir?
Olgiisii 45 derece olan ag1 hangi agidir?

Olgiisii 91 derece olan ac1 hangi agidir?

8.
* Yanda bir kolu KN 1sm1 olan
dar ag1 olusturdugumuzda hangi
d noktalar disarida kalir?
L
M
* L
K N
9.
) . ’ ) ) 1 ) 14.Isinm1 hangi  nokta ile
2. . . . . . . birlestirirsek 45 derecelik bir
3 ac1 olusur?
4 15. Ismm1  hangi nokta ile
. . . . . . . . birlestirirsek dik a¢1 olusur?
. . > . . 16.Genis act olusturabilmek

Yukaridaki sekle gore 10,11 vel2. sorular1 cevaplaymniz.
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EK 24. EK CALISMA YAPRAGI 5

1.Asagidaki kareli zeminde, noktalar1 kullanarak bir kolu EK 1s1n1 olacak sekilde

acilar olusturunuz. Olusan agilar1 isimlendiriniz ve agilarin ¢esidini belirleyiniz.

A
L ]
L ]

2. Asagida verilen acilardan dar, dik ve genis olanlar1 belirleyiniz.

O D
G v
L B
_;J * u

M
3.Asagida verilen bir kolu L J 151n1 olan
dik agry: gizelim. 4. Asagida verilen bir kolu
DF 1s1n1 olan dar ag1 ¢izelim
. D
]

5.Asagida verilen bir kolu NO 1s1n1 olan genis ag1 ¢izelim.

5.Asagidaki sekilde AOB dik agidir. COB
acisinin Ol¢iisti 50° ise COA agisinin

‘\G\' Olgiisii kag derecedir?

=50




6.Asagida verilen bir kolu HI 15101 7. Asagida verilen bir kolu MO 1s1n1 olan
olan genis a1 ¢iziniz. dar ac1 ¢iziniz.

-
I H
‘\N‘

M

8. Asagida verilen agilarin dar, genis, dik olarak isimlendiriniz.

1 A
H
4
/
F Y 70°
B
C

A B

9.Asagida verilen sekillerin koselerindeki agilarin isimlerini yaziniz.

N R
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EK 25. MATEMATIK GUNLUGU ORNEGI

MATEMATIK GUNLUGUM I( 0'Ste

LZ(nCe. cokg.oﬂ—au l:ence Oglﬁr 4 M/
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\giler\e Oy lon Seveninm, —

— 00,01\ g,uiCU|;.0ﬂ[an) S e
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157



MATEMATIK UNLOGUM

GQPQek llaﬂ Q’OK Solencel; b C;j(mc’u .

l':'onc. Meo(.)o,\ J;KKOJ‘)'\ oIo\Qogl/’Y)l 'C')y"@';'};

ang by OBuAu VRfen /Vuhoj djre;‘mené S
9}%@%((1]‘ ecdar; r, B‘IQ'W\B'IE} 630'*9(7 e N

vy yo Qabxl.:sc,,ﬁ ‘ A
C_t‘)p AJm-»\or‘ Hor‘oﬁemb) e
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MATEMATIK GUNLUGUM
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I BASARI TESTI

EK. 26 TASLAK GEOMETRI

-—p

A B [ D

Yukarida gekil izerinde agagidakilerden hangisi
yoktur?

A) [cp B) [p4
o} (48] , D) [cB]
2.
. _ - . . . . E
C \\
. g e ;
o .

Yukanida verilen sekillerde agagidaki 1ginlardan

hangisi yokrur?

A) [4B (e el
B) [FfE D) [cp
3.

¢ = =z, = % % ‘s = =

Yukandaki sekilde hangi i¢ nokta kullanilarak
dogru ingaat edilebilir?

AYA,B,E C)C,D,E
B)B,C, D D)D,E, F

- Asafidaki ifadelerden hangisi dogrudur?

A) Dogrenun uzunlugu dlglilebilir
B) Isinlar iki ucundan da simrh degildir

C) Uzuningu Slgtilen dogruya igin denir

D) Dogru pargas: iki ucundan simirhdur

5. Asagidaki gekillerin hangisinde geometrik

gosterimi yanls verilmistir?
A
) e [4p]
AB
B) .PCIIWIV [
A ——————— AB
C) " x AB
R — ]
D) Y s AB
6.
. K LaBg . .
. . D .-
[ Mo
. . R Y

Yukandaki noktali kagyt Gzerinde KL dogrusu ile
NM 151m ¢izildiginde hangi noktada kesigirler?

AA BB  ©C DD
7.

<+ —

A B c D

Yukartda verilen gekilde agagzdakilerden hangisi
yoktur? -

Ay [4] olap
B) [BD D) [B

m..,HMHZ:Hm@a%mwﬁb.ﬂ&grg%wm w._n
gasterilir? [

A ——

0 T

D) oo

Yukaridaki sekle gore [RM] N OP asagidakilerden
hangisidir?

AL B)O OK D@

10. " Dogru" asafidaki gckillerin - hangisiyle
gdsterilir? ’

A) e )
® / ” /
11.  Agagidakilerden hangisi "Dogru iizerinde

bulunan herhangi iki nokta arasinda kalan parga"
ifadesine uygun bir gosterimdir?

A B8)
e ~F T
<) D)
= BT
12.
-B-
P .
- .- c -
. e 5
g -

Yukandaki kareli zeminde verilenlere gore
agagidakilerden hangisi yanligtir?

A) AFB acgist dar agadir

B) EFD agis1 genis agidir

C) BFD agis1 dik agidir

Eancan

D) EFD agtst dar agidur

13. ¢

f

Yukarida verilen dogrularla ilgili olarak asagida
verilenlerden hangisi yanligtir?

A)alec C)bi/d
Byd/e D)aLf

14.

I S |

RN
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Sekildeki dogrulardan hangisi birbirini kesmez?

AlkilemBynilemC)milel D)kilel -

‘ C - -
T T

Yukanda verilen dogru mwmﬂ&w: igin asagidakilerden
hangisi yanlistir?

A)[€D] /48]

B) [€D] // [GH]

O [ep] L [EF)

D) [LM] /EF]



16.
a k-
- gl »
£
\N
A
>
- .
1 >
A
>
c
. 4
a g

Yukanda verilen dogrulara gore asafidakilerden
hangisi yanligtir?
Aya//b B)die C)b Ld D)yd 1L ¢

17.

N 1 o

b [+ d

Yukarida verilen sekile gére agagidakilerden hangisi
dogrudur?

A) b dofrusu ile ¢ dogrusu kesismez
B) b dogrusu ile d dogrusu kesisgir

C) a dogrusu, ¢ dogrusuna diktir

D) b dogrusu ite d dogrusu paraleldic

18.

Yukarida verilen gekle gore agagidakilerden
hangisi yanligtir?

A) CD dogru parcasi EF dogru pargasma
paraleldir

B) DT dogru pargast TS dogru pargasini dik
olarak keser

C)AB dogru pargast TS dogru pargasimna ﬁmhmp&&.w

D) BC &cwnﬁ. pargast1 EF dogru ﬂE.o‘m.wEm‘

paraleldix

19.

Yukandaki gekilde MN dogru pargast ile gizilecek
TP dogru pargas1 paralel olmasi i¢cin P noktasi
hangi nokta olabilir?
A)A B)B ccC D)YD
20.. . . . PR . . . .
R R O
- - - e e e e e
© el s A e e e e e

Yukarida verilen sekle gore asagidakilerden hangisi- .
birbirine paraleldir? -
A)[FD]ve [GE] ©) [4B] ve [CP]

B) [PE] ve [CB] D) [DG] ve [BD]

21.Asagidaki ao,wn,c pargalarindan - hangisinde -
"paralel dogru pargaldrina” Srnek yoktur?

22.

24.

- Yukanida kareli kafitta verilen gekillere bagh

olarak asagidakilerden hangisi dogrudur?
A)CD LGH

B)AB 1 CD

O GH/DC

D)EF 1L GH

23.

Yukarida verilen gekile gore asagidakilerden
hangisi yanhstir?

A) BED dik agidir C)AEC dar agidir
B) AEF dar agidr D) AED genis agidir
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Yukanda karesel zeminde verilmis olan dogru
pargalar: ile ilgili agagidaki ifadelerden hangisi
yanligtir?

A)[4B] /[ED] ) [acti|DE]

B) [cF] L [DE] D) [£F] L [BG]



25. Asagida karesel zemine gizilen agilardan - .
hangisi dar agidir?

,,,,, B . . . . . % . .

Yukarida verilen EBC agis1 dik ag1 olduguna gore,
asapidakilerden hangisi kesinlikle dar agidur?

A)CBE B)ABD C)DBEC D) ABC

27. . o - o e e e o e a e e e e e e
WAL . e e
. Moo e e e e e e e
T
B
........ N T T Tt -
Yukandaki moktals kafit fizerinde dik ag1
olusturmak igin BA 1s:mm hangi nokta ile
birlestirilmelidir?
AYK B)L OM D)N
28.

- B -

Yukaridaki ~ dortgenin  gevresinde  olusan
agilardan kag tanesi dar agidr?

Ayl B2 )3 )4

A)

" 30.

Asapidaki ifadelerden hangisinin okunugu yanlhs

. verilmigtir?

Ay D
B) AB
C) FS
D) KL

- 29. Asagidakilerden hangisi genis agidir?

CD 1smm
AB dogrusu
FS dogru parcasi

KL dogru pargast

31.Asapidaki saat modelleri iizerinde gésterilen
agilardan hangisi farklidr?

Yukandaki gsekile gbre agagida verilenlerden
hangisi yanligtir? )

A) [EA cizilirse olusan ag1 genig agadir
B) [ED ¢izilirse olugacak agl genis agidur
C) [EC ¢izilirse olugacak ag1 dik agidir

D) [EB cizilirse olusacak ag1 genis agidir
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AR

Yukanda makas lizerinde sort igareti ile gdsterilen :
yerde olugan ag1 asagidakilerden hangisidir?

.Dv Dar agt C) Denis agt
B) Dik Ag1 D) Dojru ag1

34. Asagida verilen dogru parcalarindan hangisi
digerlerinden farkhdir?

A) B)

I D)

35. Asagidaki dogru pargalarmdan farkl olan
hangisidir?
A

37.

B)

)

36. Asapidaki agilardan kag tanesi dar ag1 degildir?
I s(E)=91 N.5(B)=15 11.5(C)= 100
V. S(R)}=57 V.s{D)=89

Al B)2 02 D)4

Yukarida verilen [AB] ye es bir dogru parcasi ¢gizmek
icin € noktast ile sekildeki hangi nokta
birlestiriimelidie? )

A)K . B)L am D}N

- 38

Yukaridaki kareli kagit tizerinde verilmis bir kolu
Hbm olan bir dik ag¢r ¢izilmek isteniyor:Dik ag1i
olugturmak ~ igin _Hbm hangi nokta ile
biriestirilmelidir?

A)A BB ©OK D)C

39.

Yukarida verilen KL dogru pargasina

egit uzunlukta ve bir ucu A noktasi olan
dogru pargas: ¢izildiginde dogru pargasmm.

‘diger ucu hangi nokta olur?

A)B B)D CF D)C

40.Asagidaki  dogru
birbirine es degildir?

pargalarindan  hangileri

41.

43,

L DU B B A )
LR I I I A}
LINE 2 I B A )
L I I I I Y I )
Rkt AR
LI T I I B R |
LINE TN I A BN )
LI T T R B )
TOROE ¢ e v
LI T R B B I I |

HEETE 4 b v Ay

Yukandaki karesel zeminde verilen K ncktasinin
5 birim agagisinda ve 4 birim sohunda olan nokta
agagidakilerden hangisidir?

AA B)B cc D)D

Golf topunun delige girmesi igin izleyecegi yol
asagidakilerden hangisi olabilir?

A) 1 birim agagr.9 birim saga
B) 1 birim yukar ,9 birim sola
)1 birim yukars 8 birim saga

D) 1 birim yukar1,9 birim saga

L e s s a s v s e RF e e

= & 2 8 & 3 = = % & = @

Yukaridaki sekle gore peynirin fareye gore
konumu agagidakilerden hangisidir?

A) 3 birim yukar1,7 birim sol
B) 7 birim saf , 3 birim yukar1
C) 3 birim asag1,7 birim sag
D) 3 birim sag,7 birim yukan
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