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OZET

6. SINIF MATEMATIK DERSLERINDE WEB UZERINDEN SUNULAN
EGITSEL MATEMATIK OYUNLARININ OGRENCI BASARISINA ETKISI

Melike TURAL SONMEZ

Yiiksek Lisans Tez, ilkogretim Anabilim Dah
Damisman: Dog. Dr. Perihan DINC ARTUT
Mayis 2012, 142 sayfa

Bu calisma, 6. simf matematik derslerinde web tabanli oyun kullanimimin
matematik basarisi Uzerine etkisini arastirmayi amaglamaktadir.

2010-2011 egitim-Ogretim yil1 ikinci yartyilinda, istanbul ili Sariyer ilcesi’ ndeki
0zel bir ilkégretim okulunda gerceklestirilen arastirma, yar1 deneyseldir. Arastirma 75
Ogrenci Uzerinde gergeklestirilmistir. Web tzerinden sunulan bilgisayar destekli egitsel
oyun ve etkinliklerin mevcut yonteme gore etkililigini sinamak igin iki deney grubu ve
iki kontrol grubu olusturulmustur. Gruplar ilkdgretim 5. simiftaki akademik basari
ortalamalarina ve demografik 6zelliklerine gore eslestirildikten sonra, deney ve kontrol
gruplarina seckisiz atama yontemiyle atanmustir. Arastirma, deney slresince biitin
gruplarda arastirmac tarafindan gerceklestirilmistir ve 8 hafta sirmtstr.

Deney ve kontrol gruplarindaki Ogrencilere calisma baslangicinda “Matematik
Basar1 Testi” 0n test olarak ve galisma bitiminde son test olarak uygulanmistir. Calisma
sonunda deney gruplarindaki Ggrencilere “goérisme ama formu” uygulanarak,
ogrencilerin tekniklere ve uygulamaya iliskin distinceleri alinmustur.

Gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik olup olmadigint belirlemek
icin basar1 testinden elde edilen veriler Uzerinde t test ve kovaryans analizi (ANCOVA)
kullanilmustir.  Yapilan analizlerin sonucunda web tabanli matematik oyunlarimin
akademik basar1 Uzerinde daha etkili oldugunu gostermistir.

Deney gruplarindaki 6grenciler Gorisme Formu'nda web tabanli oyunlarin
sagladigi gorsellikle ve aktif katilimla derse ilgilerinin arttigini, daha iyi motive
olduklarinm ve dersi daha iyi 6grendiklerini belirtmisler.



Anahtar _Kelimeler: Bilgisayar destekli egitsel oyun, Oyun Matematik Iiliskisi,
Matematik Ogretimi, Matematik Basaris




ABSTRACT

THE EFFECTS OF INSTRUCTION WITH WEB BASED GAMES ON
SIXTH GRADE STUDENTS ACADEMIC ACHIEVEMENT IN “FRACTIONS
AND DECIMALS” SUBJECT IN MATHEMATICS LESSON

Melike TURAL SONMEZ

Master Thess, Department of Elementary Education
Supervisor: Doc. Dr. Perihan DINC ARTUT
May 2012, 142 pages

This study aims to investigate the effects of web based mathematics games on sixth
grade students academic achievement in “fractions and decimals’ subject in
mathematics lesson.

The study applied in a private elementary school the distric of Istanbul in the first
semester of 2010-2011 academic year was a semi-experimental study. The participiants
of the study were 75 students. Two experiment groups and two control groups were
formed to compare the effects of web based matematics games and manipulations and
present method. After the groups were matched with fifth grade academic scores and
demographic features, the groups were appointed to experiment and control groups with
random selection method. The study was conducted by researcher in all groups through
the experiment and lasted in eight weeks.

At the beginning of the study, “Mathematics Achievement Test” was applied in all
groups as pretest and at the end of the study as posttest. At the end of the study,
“Interview Form” was used in experiment groups for getting students opinions about

techniques and application.

T test and covariance analysis (ANCOVA) was used on the data obtained from
achievement test to find out whether there were statistically significant differences
between the groups. The result of analysis indicated that web based mathematics games

were more effective in terms of academic achievement.



Vi

The students in the experimental groups stated that their interest to the lesson had
increased, they had motivated and learned the lesson more than before. Learning
mathematics with web based games was getting fun for them.

Keywords : Computer based educational games, relationship between game and
mathematics, Mathematics education, Mathematics achievement



Vii
ONSOz

Matemeatik, ele alinan bilgiyi ya da problemlerin ¢gozimlerini igeren, yollar1 bulusgu
distnceye dayal1 sistematik bilgi olarak ifade etmemizi saglayan bir evrensel dil,
evrensel kultlr ve bir teknolojidir. Matematik 6gretiminde amag; problem ¢dzme, akil
yuritme, iliskilendirme, genelleme yapma gibi temel matematiksel becerileri ve bu
becerilere dayal1 yetenekleri, gercek hayat problemlerine uygulamalarini saglamak;
genclerin gelisen teknolojiyi takip edebilmelerine imkén verecek zihinsel becerileri
nasil kazanabileceklerini 6gretmek; matematigin sistematik bir bilgi ve bilgisayar dili
oldugunu dgretmektir.

Gegmisten guniimiize, matematik egitiminin en etkili sekilde yapilabilinmesi
icin farkli arag geregler, yontem ve teknikler kullamlmistir. Bu yontemlerden bilgisayar
tabanli 6grenme basliginda web tabanli oyunlarla 6grenmedir. Bu yontem, dgrencilerin
o0grenmeye iliskin motivasyonlarimt artrmasi, modern bir yontem olmasi, etkili bir
ogretim saglamasi bakimindan diger yontemlerden farklilik gostermektedir. Ulkemizde
bilgisayar tabanli dgrenme ile ilgili birgok arastirma bulunmaktadir; fakat web
Uzerinden sunulan bilgisayar destekli egitsel matematik oyunlariyla 6grenmenin etkisini
degerlendiren cok az calismaya rastlamimistir. Bu calismada, altincit simif 6grencilerin
kesirler ve ondalik kesirler konularinda web Uzerinden sunulan bilgisayar destekli
egitsel matematik oyunlariyla 6gretiminin 6grencilerin akademik basarilar1 Gzerinde
nasil bir etki olusturacag: konusunda arastirma yapil mistir.

Arastirmamin fikir asamasindan planlama, uygulama, raporlastirma asamalarina
kadar tUm asamalarinda yardimini ve destegini benden esirgemeyen damsmanim Sayin
Dog. Dr. Perihan Ding Artut’a, Cukurova Universitesi Egitim Fakiiltesi Ilkogretim
BOlUmU'nde gorev yapan hocalarim ve yiksek lisans arkadaslarima cok tesekkir
ediyorum.

Arastirmam yUrittigim okulda bana kolayliklar saglayan sayin mudiriime, muddr
yarcdhimcilarima ve degerli 6gretmen arkadaslarima da sonsuz tesekkirlerimi sunuyorum.
Calismam boyunca destegini hep yammmda hissettigim sevgili anneme, babama ve esim
Zekeriya Sonmez’ e cok tesekklr ediyor, sevgilerimi sunuyorum.
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BOLUM I

GIRIS

Temel bilimlerden biri olan matematik bircok bilim adam tarafindan
tanimlanmustir. Altun (2005), “Matematik bir distinme yoludur, bir sanattir, yapilarin
ve iligkilerin bir calismasidir.” seklinde matematigi tanimlanmistir. Matematigin dogasi,
matematiksel kavramlarin kelimeler, semboller, resimler, objeler ve hareketler gibi
farkli gosterimlerle iletisimini gerektirir. Bu iletisimdeki karsilikli akist yaratmak
matematiksel gosterimlerin  rahatlikla kullammini, bunlarin  yorumlanmasini  ve
matematiksel kavramlarla modellerin birbirine donusebilmesini igerir (Suh, Johnston,
Jamieson & Mills, 2008). Baykul (2006) ise matematigi “BuyUklUk, sayi, uzay, sekil ve
bunlar arasindaki iliskilerin birimidir; blttn insanlarin kullandigi, sembollere dayanan
bir dildir; bilgiyi isleme, bundan sonuglar ¢ikarma ve problem ¢dzmenin etkin bir
aracidir; mantiklt disinmeyi gelistiren bir sistem; yakin gevremizi ve dinyay:
anlamamizda iyi bir yardimcidir.” seklinde ifade etmistir.

Matematik egitiminin nicin gerekli oldugu sorusu, matematigin ne oldugu sorusu
kadar 6nem arz etmektedir. Matematik egitimi, bireylere fiziksel dinyay: ve sosyal
etkilesimleri anlamay: saglayacak bilgi ve donanimi sunar. Matematik egitimiyle
birlikte Kkisiler yasamlarim analiz edebilecekleri, aciklayabilecekleri, tahminde
bulunabilecekleri ve problem c¢ozebilecekleri bir dil ve sistematik kazanirlar. Bireylerin
akil yuritme ve estetik disinme becerileri matematik egitimiyle gelisir (MEB, 2008).
Gerek sosyal, gerekse fen bilimlerinde somut sonuclara ulasabilmek; matematik
biliminin ilgili alanda kullamlabilmesiyle yakindan iliskilidir.

Matemeatikle ilgili 6nemli bir diger konu, matematigin nasil 6grenilecegidir.
Matematiksel kavramlar1 ve becerileri 6grenmek aktif bir siregtir. Ogrenciler ders
icindeki yasant1 ve tecriibelerle bilgi ve beceri kazanirlar (Johnson ve Johnson, 1991).
Ogrencilerin aktif katilimlarim saglayan yontem ve tekniklerle 6grenciler hizli dgrenir,
Ogrendiklerinden keyif alirlar. Bu nedenle matematik 6gretiminde bilgi 6grencilere
dogrudan aktarilmamali, uygun ortamlar saglanarak ogrencilerin bilgilerini kendileri
kesfederek ve arkadaslariyla tartisarak olusturmalarina yardimer olunmalidir. Ogrenciler
en iyi yaparak ve yasayarak oOgrenirler (Glikman, 1991). Bu distinceden hareketle,



matematik 6gretim ortamlar: da Ggrencilerin kendi deneyimlerini kazanabilecegi gibi

dizenlenmelidir.

Glnumuzde ogrencilerin 6grenme kanallar1 etkileyen onemli bir husus da
teknolojideki kokten degisikliklerdir. Teknolojideki degisimler; matematik derslerinin
yeniden yapilandirilmasi, ders igeriklerinin giincellenmesi ve matematik ogrenimi icin
yenilikci yollar1 beraberinde getirmistir (NCTM, 2000; Zbiek, Heid, Blume ve Dick,
2007). Matematik alaminda yapilan birgok ¢alismada teknolojinin matematik egitiminde
blylk ve dnemli rol oynayacag: belirtilmektedir (NCTM, 2000; Verschaffel, Greer ve
De Corte, 2007; Zbiek, Heid, Blume ve Dick, 2007). Bu baglamda bir¢cok calisma
teknoloji destekli matematik Ggretiminin geleneksel matematik egitimine gore ¢ok daha
iyi sonuglar verdigini ve dgrencilerin dgrenme sireglerine daha pozitif katk: sagladigini
gostermistir (Isiksal ve Askar, 2005; Kula, 2005; Olkun, Altun, ve Smith, 2005; Lin,
2008; Ke, 2008; Harter ve Heng-Yu, 2008; Yang ve Tsai, 2010; Kebritck, Hirumi ve
Bai, 2010; Maloy, Sharon ve Gordon, 2010).

Y ukarida bahsedilen teknolojik araglarin basinda kuskusuz bilgisayar ve internet
gelmektedir. Bilgisayarlarin egitimde kullammim sadece teknolojideki yeniliklerin
ortaya cikisiyla aciklamak yetersiz bir agciklama olacaktir. Soyle ki; egitim talebinin
asirt derecede artmas, igerigin karmasik olmasi, 0gretmen yetersizligi, bireysel yetenek
ve farkliliklarin 6nem kazanmasi gibi nedenler; matematik egitiminde yenilikci yollar
kullanma talebini dogurmaktadir. Bilgisayar kullanimi matematik egitiminde uygulama,
ogretme ve dgrenme stireclerinde etkinlik, devamlilik ve bittnlik saglamay: hedef alir
(Cuhaci, 1985, 28). Ozellikle gelismekte olan (lkelerde egitimin yetersiz oldugu
durumlarda, bilgisayarin egitimde arag olarak kullanilmast egitimin niteligini
arttirabilmekte, fen bilimleri, matematik gibi daha st diizeyde zihinsel beceri gerektiren
alanlarda kritik disiinme ve problem ¢ozme davranslarinin gelismesine yardimci
olabilmektedir (Akkoyunlu, 1992, 46).

Teknolojinin ve bilgisayarin kullamm sekli sektorlerin ve toplumun ihtiyaclarina
gore degisebilmektedir. Bu dogrultuda, cocuklarin bilgisayar kullanimi da gogunlukla
internet Gzerinden oyun oynama amaglidir. Cocuklar: uzun siire konsantrasyon kaybi
olmadan sinifta tutmak gictir. Bununla birlikte, cocuklar: bilgisayar karsisinda tutmak
da bir o kadar kolaydir. Bilgisayar destekli egitsel oyun ile olusturulan etkinlikler
sayesinde 6grenciler istedikleri kadar deneyerek, drneklendirerek, yaparak ve yasayarak



O0grenmenin tadina varmakta, kavram ve konular1 daha iyi 6grenmekte, pekistirmekte ve
uygulamaktadir. Bu baglamda oyun, egitim yasantisi icin yasayarak 6grenme segenegini
saglamada ve Ogrencilerin  dusinme becerilerini  gelistirmede onemli  bir rol
Ustlenmektedir. Bu tir bir uygulama ile 6grencilerin konuyu gorsel olarak algilamalar:
ve istedikleri kadar pekistirme yapmalar1 saglanmustir (Y asar, 1998).

1.1. Problem

Icinde bulundugumuz yuzyil “Bilgi, Iletisim ve Teknoloji Cagi” olarak
isimlendirilmektedir. Teknolojinin gelismesi saglik, sanayi, hizmetler, iletisim gibi
bircok sektorli etkilemektedir. GlUnumizde insanlar dinyamn farkli bir kitasindan
aligveris yapabilmekte, bir tlkede Uretilen bir Grin farkl bir Glkedeki market raflarinda
yerini alabilmektedir. Afrika’ da ortaya ¢ikan kitligin bittin dinya tarafindan gorulmesi
ve kuresel bir reaksiyon olusmasi iletisim ve bilgisayar teknolojileri sayesindedir. TUm
dinyada bilgisayar teknolojileri, insanlarin is yapma bicimlerini ve dusiince yapilarini
radikal sekilde degisiklige ugratmustir. Bilgisayar teknolojileri cocuklarin yasamim da
onemli 6lclide etkiledigi guniimizde bilinen bir gergektir. Ogrenciler Gdevlerini ve
arastrmalarint kitUphanelerin yam sira internet vasitasiyla da yapabilmektedirler.
Bununla birlikte, konu 6grenimleri, konuya iliskin tekrarlari ve pratikleri web tabanli
internet sitelerinde yapilabilmektedir.

Degisen cag veihtiyaglar ile birlikte ilkdgretim matematik programinda (2005) daha dnceki
yillarda benimsenen, kaliplasan davramssal yaklasim degil, genel cercevesiyle ve yapi
Ogeleri ile bilissel bilim (cognitive science) yaklasimin, bakis noktalar, beklentileri ve
siiregleri yeglenmis bu cercevede igerik islenmistir. Ogretmen odakli 6gretme etkinlikleri
(aktivite) yerine oOgrenci odakli, Ogrenme odakli ve aktif katilimli etkinliklerin
dizenlenmesi, kiciuk grup ve sinif icinde ishirligine dayali 6grenme temel ainnustir.
Ayrica matematik programinda (2005) yapilanmact yaklasim ile dgretme dgrenme sireci
yeniden diizenlenerek 6grenci odakli etkinliklerde somut ve bilissel araclarin, érnegin
bilisim teknolgjisinin  Urdnlerinden bilgisayar ve hesap makinesinin, matematiksel
kavramlarin gorselestiriimesinde ve anlasiimasinda, 6grenmenin derinlestirilmesinde ve
gercek yasam problemleri ¢ozmede kullamimasi vurgulanmis ve onerilmistir. Ogrencilerin
arastirma  yapabilecekleri, kesfedebilecekleri, problem cozebilecekleri, ¢dzim ve
yaklasimlarim paylasip tartisabilecekleri ortamlarin saglanmasi matematik programinda
(2005) vurgulanmigtir. Matematik programda matematik 6gretme ve dgrenme etkinlikleri
yalnizca zihinde veya kagit- kalemle degil, birtakim somut araglardan yararlamilacak
bicimde tasarlanmasi, bu nedenle dgrencilerin gerekli matematiksel bilgileri modeller
kullanarak fark etmeleri, inceleme yapmalari ve problem ¢ozmelerinin saglanmasi igin
siniflarin bazi arag gereglerle donatilmasimin gerektigi disuntlmustir. Ersoy, (2006)
matematik derderi icin matematik labaratuarlarimin kuruimasi, matematik labaratuar ve
derdiklerinde bilisim teknolgjisinin Uriinlerinden olan bilgisayar ve hesap makinaari ile
donatiimasi 6nermistir. Teknoloji desteginin, oyunlarin kullanimi programa ve programin
Onerdigi 6grenme yaklasimlarini da desteklemesi gerektigini belirtmistir. (s. 33)



Ogrencilerin bireysel farkliliklarina gore, kendi gizil giicleri icinde yetistirilmesi,
sunulan kavramlarin, problemlerin Ogrencilerin var olan semalariyla yenilerinin
olusturulabilecegi guclik diizeyine gore tasarlanabilmesi, dgrenciyi guduleyebilmek
icin, materyali cekici hale getirebilmesi, soyut kavramlarin somut materyallerle
desteklenebilmesi ve dgrencilerin bilissel gelisimdeki bireysel ayriliklar: dikkate almasi
ilkeleriyle BDEO matematik programimin (2005) benimsenen kurami olan bilissel
yaklasimin uygulama alan olarak degerlendirmek mumkuinddr.

Arastirma raporlart 1980 lerin ortasinda cocuklarin evde ve atari salonlarinda
haftada ortalama 4 saat gecirdiklerini ortaya koymustur. Guniimizde ise ilkdgretim ve
ortabgretim ogrencilerinde kizlar haftada 5,5 saati oyuna ayirirken, bu sire erkeklerde
haftada 13 saati bulmaktadir (Christakis, Ebel, Rivara ve Zimmerman, 2004).
Cocuklarin  bu derece zevkle oynadiklari bilgisayar oyunlarimin  egitimde

kullanilmasinin dnemli oldugu distinilmektedir.

Bilgisayar destekli egitsel oyunlar (BDEO), oyunlarin g¢ekici bir tird olmalarinin
yan sira 0grencilerin becerilerini gelistirmeye yardimei, hazirlandigi konu alamna 6zgu
bilgi oruntdlerini icinde tasiyan bir yapiya sahiptirler. Bilgisayar destekli egitsel
oyunlarimin dgrenciye iyi vakit gegcirme olanagi sunma 0zelligine ek olarak, oyunda
gerceklesen etkinlik icerisinde Ggretici ve pekistirici 6zelligi de vardir. Diger yandan, bu
oyunlarin egitimde kullamlmasi geleneksel simif ortamlarinin sikiciliginin asilmasin
saglayarak, egitim sireci eglenceli ve cocuklar icin cazip bir hale getirilebilir.
Bilgisayar destekli egitsel oyunlar, ders programinda yer alan hedeflere ulasmak
amaciyla kullanilabilir (Y asar, 1998).

Randel ve Morries (1992)'in matematik, sosyal bilimler, mantik, biyoloji, fizik vb.
alanlarda oyunlarin egitimsel hedeflerle ulasma konusundaki etkisini inceledikleri
arastrmanin - sonuglart  oyunlarin  matematik alaminda uygulanabilecegini  ortaya
koymustur. Ote yandan, birgok arastirmaci oyun ve matematigi ic ice kavramlar olarak
gormektedir. ikisinin de ortak 6zelliginden biri belirli kurallar: kabul edip uygulanmasi
ya da bagka bir kavram elde edilmesidir. Satrang, tavla, bulmaca, bilardo gibi oyunlarda
bilindigi gibi belirli kurallar uygulanir. Bu siiregte akil yaritme, stratgji gelistirme gibi
matematiksel davramslar gereklidir (Umay, 2002; 208). Faulker (1995), oyunu
matematiksel distince temellerinin atilchigi gercek yasam deneyimleri Gizerine kurulmus

sireg olarak tammlarken, Umay (2002), oyunlarin biytk o6lcide matematik,



matematigin ise buyuk olclide oyun oldugunu ifade etmistir. Bilye oyunu, ucurtma
yapimi matematigin oyunlarda kullammina birer 6rnektir. Ancak, giniimiiz metropol
yasantisinda yetiskinlerin ihtiyact kadar gocuklarin ihtiyaglar: da degisebilmekte bilye,
ucurtma gibi genis alanlarda oynanabilen matematiksel uygulamalar iceren oyunlar
oynanamamaktadir. Cocuklar daha cok bilgisayar ve internet destekli oyunlar: tercih
etmekte ve bu oyunlarin karsisinda saatlerini gegirebilmektedirler.

Bright, Harvey, inbar ve Stoll’ a (1971) gore, egitsel matematik oyunu:

1

Bir ya da daha fazla oyuncusu olan,

2- Bir kisim tammmlanmus kurallar: bulunan,
3
4- Agirlikli olarak distinme becerisi gerektiren,

5- Qlgili konu alamnda (matematik, fizik, vb.) bazi egitimsel hedeflerin

Belli zaman diliminde sona eren,

gerceklestirilmesinde zemin olusturan

6- Oyundaki durum — uzayin irdelenmesi aracilig1 ile matematiksel distincenin
gelisimine olanak taniyan,

7- Belli bir matematik konu ya da kavramin 6grenilmesini ya da pekistirilmesini
dogrudan amaglayan,

8- Durum- uzayi, egitimsel hedefler ve matematik konu ya da kavramlarina yonelik
etkilesimli yapisi ile formal bir 6lgme- degerlendirmeye imkan saglayan biciminde ifade
edilebilir ( Akt: Ugurel ve Moral1, 2009, s.330).

Squire (2003) ise oyun tabanli 6grenme ile anlatima dayal1 6grenme yontemlerini su
sekilde ayirt etmistir:

Oyun tabanli 6grenme 6grenci kontrollinde oldugu icin, 6grenciler istedikleri
kadar siireyi oyuna ayirabilirler; anlatima dayali 6grenmede ise 6gretmen
tarafindan bilginin aktarimi s6z konusudur ve sinirli stirede tim ggrencilerin ayn
yere vararak 6grenmeleri amaclanir.

Oyun tabanli 6grenmede, 6grenciler aktif olarak calisirken; anlatima dayal
Ogrenmede bilgi rutin etkinliklerle alinir.

Oyun tabanlhi 6grenmede, icsd bir 6dil mekanizmas duygusal haz ile
saglamirken; anlatima dayal1 yontemde, digsal 6diller ‘iyi not aimak ve simfi
gecmek’ ile saglanir.

Oyun tabanli 6grenmede Ogrenme, sosyal ortamda isbirligi icerisinde
saglanabilinirken; anlatima dayal1 6grenmede 6grenci bir diger 6grenciyi kaynak
olarak tercih etmez.

Flether ve Tobies (2006), BDEO kullammuyla ilgili iyi ozellestirilmis deneysel
calismalarin sinirlt oldugunu sdylemistir. BDEO' nun 6grenmede kullammi konusundaki



bagka bir gorts bilgisayar oyunlarinin simif ve ders saatlerine entegre edilmesiyle ilgili
gozlem ve deneylere dayanilarak 6ne sirilen metodlarin yetersiz oldugudur. Nielsen
(2005) yaptigi calismada; oyunlarin  gogunun, Ogrenme arastrmalari,, konu
kapsamindaki bilgiler ve okul mifredatiyla iliskili olmadigim belirlenmistir. Ke (2008)
ogrenmeyi kolaylastirmak amaciyla BDEO' un ne zaman ve nasil kullaniimasi gerektigi

hakkinda daha ¢ok deneysel calismaya ihtiyacimiz oldugunu sdylemistir.

Divjak ve Tomi¢ (2011) BDEO kullamimi konusunda yapilan ¢alismalarlailgili bir
tarama calismas: yapmislardir. Bu ¢alismamin sonuglarina gore, BDEO'un egitimde
kullamilmasina iliskin yapilan arastirmalarin %59 unun ilkégretim, % 18 ‘inin lise, %9
unun universite, % 14'0nin okul Oncesi Ogrencileri Uzerinde gergeklestirildigi
gorulmistur. Aym calismamn bir diger sonucu da bilgisayar teknolojileriyle egitim
konusunda en fazla arastirma yapilan Ulke %44 oranla Amerika, Avrupa ulkeleri

arasindan ise %12 oranla Turkiye oldugu bigimindedir.

Yapilan literatir taramasinda, Ulkemizde BDEO nun atinct simif seviyesinde
matematik konularinin dgretilmesinde gok sik kullanilmadigi gorilmustir. BDEO ile
matematik Ogretimine iliskin arastirmalarin, daha c¢ok ilkdgretimin birinci kademesi
(Kula, 2005; Maloy, Sharon ve Gordon,2010; Mendicino, Razzaq ve Heffernan , 2009;
Yang ve Chen 2010; Vos, Van der Meijden ve Denessen, 2011; Liu ve Chu, 2010)
dizeyinde yapildigi gorllmistir. Ayrica, ulasilabilen kaynaklara gore Ulkemizde
kesirler ve ondalik sayilar konularinin BDEO ile matematik Ggretiminin matematik
basarisi ve matematik dgrenmeye yonelik motivasyonu tzerindeki etkisinin arastirildigi
bir calismaya rastlanmamistir. Belirtilen bu agiklamalar dogrultusunda bu ¢alismanin
problem cimlesi “Web Gzerinden sunulan bilgisayar destekli egitsel matematik
oyunlarimin ilkogretim altinct simf Ogrencilerinin  kesirler ve ondalik sayilar
konusundaki basarilar1 Uizerinde etkisi nedir?’ bigciminde ifade edilmistir.

1.2.  Arastirmamin Amac

Bu arastrmamin amaci, web Uzerinden sunulan BDEO ile desteklenmis
matematik derslerinin altinct simf 6grencilerinin ‘Kesirler ve Ondalik Sayilar’
konusunda akademik basarilarina etkisi incelenmenin yan sira, web Uzerinden sunulan
BDEO' nun matematik derslerinde kullanilmasina iliskin  6grenci  goruslerinin
belirlenmesidir. Bu amaca yonelik asagidaki sorulara cevap aranmustir:



1. Web Uzerinden sunulan BDEO ile desteklenmis programin uygulandigi deney
grubu ile mevcut programin uygulandigi kontrol grubu basari testi 6n test puanlari
kontrol altina alindiginda, son test puanlari arasinda anlaml1 bir fark var midir?

2. Deney grubunda bulunan 6grencilerin dntest puanlari: kontrol altina alindiginda,
O0grenme siresinde yapilan etkinlikler sonunda, sontest puanlari arasinda 6grencinin
cinsiyeti agisindan anlamlr bir farklilik var midir?

3. Web Uzerinden sunulan BDEO ile desteklenmis matematik derslerine iliskin
Ogrenci gorusleri nelerdir?

1.3.  Arastirmanin Onemi

Matematigin 6nemi ve degisen yeni neslin ihtiyaglarimn matematik egitimine
yansimast Milli egitim Bakanlig1 tarafindan fark edilen bir durum olup, (MEB ,2009,
s.7), 6gretim programi ve kilavuzunda da degisen dinyamizda, matematigi anlayan ve
matematik yapanlarin gelecegi sekillendirmede daha fazla secenege sahip oldugu
belirtilmistir. Degisimlerle birlikte matematigin ve matematik egitiminin belirlenen
ihtiyaglar dogrultusunda yeniden tammlanmasi ve gOzden gecirilmesinin gerekli

olduguna inanilmaktadir.

Bu calisma, altinci simf matematik dersi programinda yer alan kesirler ve ondalik
kesirler konusunun kazammlari gergevesinde yapilmistir. MEB (2011) programinda yer
alan bu kazammlar Ek-1'de sunulmustur. Kesirler ve ondalik kesirler konusunda web
tabanli oyunlarla gerceklestirilmis olan bu ¢alisma, altinci sinif matematik programinin
kazammlar: gergevesinde 6grencilere daha etkili bir dgretim saglayip saglamadig: test
edilmistir. Calisma, “altinci ssif matematik programinda yer alan kesirler ve ondalik
kesirler kazammlar: " (Ek 1) gercevesinde gergeklestirilmesi yoniyle de ayr1 bir 6nem
kazanmaktadir. Kesirler ilkdgretim matematik programinmin kavramsal olarak zengin ve
gunlik hayatta genis kullanimi olan bir konusudur. Y tzdeler, oran oranti, olasilik ve
Olgcme gibi basgka birgok konunun da bu konuyla bagintili olmasi nedeniyle; kesirler
konusunun iyi anlagilmasi bu konulardaki kavram yanilgilarint 6nleyecek, Ggrencilerin
genel matematik basarisin da katki saglayacaktir (Bingolbali ve Ozmantar, 2009, s. 92).
Ancak Bezuk ve Bieck, (1993) tarafindan yapilan arastirmalarda 6grencilerin birgok
kavram yanilgilarinin oldugu gozlenmistir. Yapilan kavram hatalarinin temelinde kesir
Ogretiminde kesirlerin 6nemli kavramsal unsurlar: 6grencilere kavratilmadan (bitinun
esit parcalara ayrilmasi, birimin tespiti, birimsellestirme ve tekrar birlestirme) rakamsal



gosterim ve islemlere erken gecistir (Akt. Bingdlbali, Ozmantar, 2009, 92). Buna ek
olarak, Stavy ve Tirosh, (2000) Ogrencilerin temel kavramlar1 netlestiremediklerinde
eski ogrendigi kurallar1 uyguladiklarim belirtmistir. Ornegin, tamsayili hakkindaki
bilgileri kesirler konusu icin de genellemektedirler. iki kesrin toplamim bulurken, ortak
payda bulmadan paydalari toplama bu tir kavram hatalarindan biridir (Akt. Bingolbali
ve Ozmantar, 2009,92). Yapilan arastrmalar sonucu kesir konusunun sadece parca
bitdn iliskisi icinde degil de aynt zamanda oran- oranti, Olcii bolim ve gundelik
yasamla iliskili olarak Ogretilmesi tavsiye edilmistir. Aym zamanda islem sonuclarinin
Onceden Kkestirilmesi ve verilen miktarin tahmin edilmesi gibi kazammlar

vurgulanmustir.

Matematikte bircok konuda oldugu gibi kesirler ve ondalik kesirler konusunda da
daha iyi bir Ogretim saglamak icin bazi yontem ve teknikler kullamlms; bazi
arastrmalarda BDEO ile 6grenme yontemiyle kesirler konusunun daha etkili 6grenildigi
saptanmustir. Yang ve Tsal (2010) tarafindan yapilan yar1 deneysel bir calismada sayilar
(dogal sayilar, kesirler, ondalik sayilar) konusunu 6gretmede ve 6grenme tutumlarinda
teknolojinin matematik dersine entegre edilmesinin etkilerini arastirmislardir. Kesirlerin
karsilastirilmas: konusunda ¢esitli web sitelerinden faydalamlmustir. Y apilan deneysel
caisma, Ogrencilerin  dersi  6grenme ve Ogretmenlerini  dinleme  konusundaki
tutumlarimn ve  motivasyonlarimn  web  sitelerindeki  oyunlarla  artirdigim
gbstermektedir. Yang ve Tsai (2010) yaptigi bu calisma, NCTM’ in 2000 yilinda
teknolojinin 6grencilerin 6grenmeye yonelik motivasyonlarim olumlu olarak etkiledigi
ifadesini dogrulamaktadir.

Dogrudan anlatim ve soru-cevap yontemlerinin daha cok kullamldigi matematik
derslerinde matematiksel bilgiler, dgrencilere sikici ve zor gelmektedir. Basarili bir
ogretim icin 6grencilerin motive olmalar: ve derse katilmalar1 gerekmektedir. Birbirine
bagintili olan konularin bulundugu matematik derslerinde 6grencilerin  dikkatini
cekebilmek icin farkli yontemler denenmelidir. Aksi takdirde bilgilerden birinin ve
birkagcimn eksikligi, butinlugin ortaya cikisimi ve diger konularin dgrenilmesini
zorlastiracaktir. Bu yuzden konular dgrencilerin anlayacag: sekilde eglenceli olmalidir.
Boyle bir ortami hazirlamak icin bilgisayar destekli egitimin bir pargas: olan egitsel
oyunlar 6énemli bir alternatif olabilir. Matematiksel konularin somutlastirilmasim da

kolaylastiran egitsel oyunlar sayesinde 6grenci, sikilmadan, eglenerek, yasayarak ve



yaparak Ogrenebilir. Web (zerinden sunulan egitsel matematik oyunlarinin
ulagilabilirligi, parasiz olmasi, eglenceli olmasi nedeniyle 6grencilere kullamm kolaylig:
saglayabilir.

BDEO kavramui Turkiye icin yenidir ve yapilan literatir taramasinda, Turkiye' de
egitsel bilgisayar oyunlarimin  matematik  konularimin - Ggretilmesinde ¢ok  sik
kullamilmadigr gorulmustir. Ayrica, kesirler ve ondalik sayilar konusunda hazirlanan
web Uzerinden sunulan bilgisayar destekli egitsel matematik oyunlarimin matematik
basarisi Uzerine etkisi ve bu etkinin cinsiyete gore farklilasip farklilasmadigi da
arastirilmamustir. Divjak ve Tomic (2011) tarafindan yapilan arastirmaya gore her
nekadar BDEO uygulanmasinda Tirkiye ABD’den sonraikinci sirada yer alsa da bunun
yine de yeterli sayida olmachg: soglenebilir. Bu nedenle bu arastirmanin, oyun tabanl
O0grenme ortamlarinin, matematik dersinde kullanilabilirligine 6rnek olusturmasi
bakimindan dnemli oldugu ve bu yoniyle bu arastrmamn sonuglarimin bu alanda
calisan Ogretmenlere 151k tutacagi sOylenebilir. Bunun yam sira bu arastirmanin
sonuclar1 bu alanda yapilan arastirmalara da katk: saglayacag: distinilmektedir.

1.4. Sayiltilar
Bu arastirmada asagidaki temel sayitlilardan hareket edilmistir.

1. Arastirmada kontrol altina alinamayan degiskenler, bittn gruplar1 aym dizeyde
etkilemistir.

2.0srencilerin Matematik basar testi 6n test ve son test puanlari, gergek basari
diizeylerini yansitmaktadir.

3. Ogrenciler gorusmelerde gergek gorislerini yansitrislardir.

4. Ogrenciler o6lcme araglarimin - uygulanmas:  siiresince  aym  diizeyde

gudulenmiglerdir.

1.5. Sinirhhklar

1. Arastirma 2010 -2011 egitim 6gretim yilinda, istanbul ili Sariyer ilgesindeki 6zel
bir ilkdgretim okulundaki altinct sinif 6grencileriyle sinirlidir.

2. Arastirma, uygulama siiresince “Ilkégretim Matematik Programinin 6. sinif
duzeyindeki “Kesirler ve ondalik sayilar” konusu kazanimlariyla sinirlidir.
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3. Arastirma bulgular1 deney ve kontrol grubuna uygulanan matemeatik basar: testi

ve gorusme sorulartyla simirlidir.

1.6. Tammlar

Basari: Okul ortaminda belirli bir ders ya da akademik programlardan bireyin ne
derece yararlandiginin bir gostergesidir. Okuldaki basari ise bir akademik programdaki
derslerden 6grencinin aldigi1 notlarin ya da puanlarinin ortalamas: olarak dustndlebilir
(Ozgiiven, 1998).

PET: Cambridge ESOL Main Suite sinavlarinin ikinci seviyesidir. Bu seviyedeki
Kisilerin, yasadiklar: yerde veya yabanc: bir Ulkede, Ingilizce kullanmalarini gerektiren
bir dizi gunlik olay icinde ana dili ingilizce olan veya olmayan Kisilerle iletisim
kurabilmesi gerekmektedir. PET, Avrupa Ortak Dil Kriterlerine gore Bl ile
derecelendirilmis bir sinavdir.
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BOLUM II

KURAMSAL ACIKLAMALAR VE ILGILi ARASTIRMALAR

Bu bodlimde matematik Ogretimi, arastirma kapsamindaki matematik konularinin
Ogretimi, 6grenme kuramlar1 agisindan matematik Ogretiminin temelleri, egitimde
bilgisayar kullanimi, oyun, matematik ve oyun ve bilgisayar destekli egitsel matematik
oyunlari ile ilgili arastirmalardan bahsedilmistir. Asagida bu konularla ilgili yapilan
kuramsal agiklamalara ve yurt icinde ve yurt disinda yapilan arastrmalarin kisa

Ozetlerine yer verilmistir.

2.1.Matematik Nedir?

“Matematik nedir?’ sorusunun cevabi, insanlarin matematige basvurmalarindaki
amaclarina, belli bir amag icin kullandiklari matematik konularina, matematikteki
tecrubelerine, matematige karsi tutumlarina ve matematige olan ilgilerine gore
degismektedir. Bu cesitlilik icinde insanlarin, matematigi nasil gérdikleri ve onun ne
oldugu konusundaki distinceleri su sekilde toplanabilir: Matematik gunlik hayattaki
problemleri ¢bzmede basvurulan sayma, hesaplama, dlgme ve cizmedir. Matematik,
bazi dilleri kullanan bir dildir. Matematik insanda mantikli distnmeyi gelistiren
mantikl1 bir sistemdir. (Baykul, 2006)

Matematik; érintllerin ve diizenlerin bilimidir. Bir baska deyisle matematik sayi, sekil, uzay,

blyuklik ve bunlar arasindaki iliskilerin bilimidir. Matematik, aym zamanda sembol ve

sekiller Uzerine kurulmus evrensdl bir dildir. Matematik; bilgiyi islemeyi (dizenleme, andliz

etme, yorumlama ve paylasma), Uretmeyi, tahminlerde bulunmayr ve bu dili kullanarak

problem ¢bzmeyi icerir (MEB, 2009).

Matematik biliminin olusmasiyla ilgili iki temel yaklasim vardir. Bunlardan

birincisi, matematigi insanin kendisinin icat ettigi; ikincisi ise, matematigin evrende var
oldugu, insamin onu zaman iginde fark ettigidir.(Altun, 2011)

2.1.1. Matematigin Gunluk Hayatla fliskis

Matematik, insan tarafindan zihinsel olarak yaratilan bir sistemdir. Bu sistem

yapilardan ve iliskilerden olusur. Matematiksel bagintilar, yapilar arasindaki iliskilerdir
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ve yapilart birbirine baglar. Adinin "matematik” oldugu bilinmese de bu bagintilar
herkes tarafindan yaygin olarak kullamlmaktadir. Oyle ki hayatinda hi¢ okula gitmemis
olan herkes dort kisilik hazirlanmis bir sofraya oturmak icin dort sandalye gerektigini ya
da kapinin 6niinde on ayakkaln gordiginde icerde bes kisinin bulundugunu bilir (Akar,
2006).

Matematik, kendi i¢inde bes ytizden fazla dal1 olan, 6lgme degerlendirme, siralama,
siniflandirma gibi temelleri olan ve hesaplama esasina dayanan bir bilimdir. Batin
meslekler hemen hemen matematikle ilgilidir. Tarihginin kronolojisi, sairin hece 6lgusi,
sporcunun rekorlari, manavin terazisi, soforun harcadigi yakit ~ miktart ~ vb.  hep
matemeatikle ilgilidir (Blyukkegeci, 2002, S.7).

Bir dusiince bicimi ve evrensel bir dil olan matematik ginimiziin gelisen
dunyasinda birey, toplum, bilim ve teknoloji igin vazgegilmez bir alandir. Ginluk
yasamda, is ve meslekte gerekli olan ¢oziimleyebilme, iletisim kurabilme, genellestirme
yapabilme, yaraticit ve bagimsiz dusiinebilme gibi tst dizey davranislar: gelistiren bir
alan olarak matematigin Ogrenilmesi kaginilmazdir (Aksu, 1991). Karagay’a (2008)
gobre, matematik, insanoglunun tek ortak dili ve insan aklimin yarattigi en biyutk ortak
degeridir. Matematigin, insanligin ortak dili, bilimin vazgegilmez araci ve matematigin
sanat islevi oldugunu agiklamstir (Karacay, 2008)

Steward (2000)'e goére, insanlar modelerle dolu olan dogayr her zaman anlamaya
calismuglardir. Girisimciler, dogal cevreden yararlanmaya, muhendider ise onu degistirmeye
calisir. Matematikgiler dogayr anlama slirecini, tim zamanlar icin gecerli daha gend ifadelerle
yapilandirmak ister. Dogada yer alan modeller bizim igin birer bilmecedir. Matematik, bu
bilmeceleri ¢gdzmeye son derece uygundur. Matematik modellerin ya da kurallarin arkasina
gizlenmis yapilart agiga gikarmak icin sistematik bir yaklasim tarzi sunar. Kepler’in kar
taneleri hakkindaki analizinden daha da 6nemli Kkesfi, gezegen yorungelerinin bigimidir.
Kepler, Danimarkali Astronom Tycho Brahe'nin astronomik gozlemlerini matematikse
andizden gecirmis ve gezegenlerin eiptik bir yoringeyi izledikleri sonucuna varmusti.
Newton’un, bir cismin hareketinin, bu cismi etkileyen kuvvetler ile cismin ivmes arasindaki
matematiksd iligki yoluyla tammlamast ¢igir agici nitelikte bir bulustur (Aktaran Tural, 2005;
40).

Matematik, dogayr da anlamamizi saglar. Doga yalmzca gordiklerimiz,
duyduklarimiz, kokladiklarimiz degildir. Gezegenlerin yoringesi elipsi ve genel olarak
egriyi fisildarlar. Ar1, peteginin hiicresini yaparken hicrenin altigen olmasina calisir;
clnkld dizgun altigen duzlemi homojen ortebilen, cokgensel bolgeler arasinda bir
kOseden ¢ikan en az sayida ayrit gikarmak suretiyle yapilamidir. BOylece en az malzeme
ile dizlemi parsellemek mimkin olmaktadir. Cam kozalaklarin Gzerindeki tohumlar
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birbirlerini dizenli olarak kesen iki sarmal halindedir ve bunlarin saga donik olanlar:
ile sola donuk olanlarinin sayilari, aygigegindeki tohum sarmallarinda oldugu gibi, iki
ardigik fibonacci sayisidir. Ananas, enginar tohumlarinda palmiye govdelerindeki tim
sarmallarda ardisik iki Fibonacci sayisi gozlenir. insan bedeninde altin oran varligina
isaret eden bircok caligma vardir. Ayak altindan gébege kadar olan uzunlugun, gébekten
bas ucuna olan uzunluguna orant altin orana esittir. TUm boyun yerden gobege kadar
olanboya orani da aynidir. Bu oran insan guizelliginin bir 6l¢tsi olarak algilanmaktadir.

2.1.2. Matematik Egitiminin Amac

Matematigin amaci; insanlarin  dogustan getirdigi  disinme  kabiliyetini
gelistirmektir. Matematik egitimi, bireylere, fiziksel diinyay1 ve sosyal etkilesimleri
anlamaya yardimci olacak genis bir bilgi ve beceri donammi saglar; cesitli
deneyimlerini analiz edebilecekleri, agiklayabilecekleri, tahminde bulunacaklar1 ve
problem c¢ozebilecekleri bir dil ve sistematik kazandirir. Yaratici distnmeyi
kolaylastirir ve estetik gelisimi saglar. Bunun yan sira, gesitli matematiksel durumlarin
incelendigi ortamlar olusturarak, bireylerin akil yUritme becerilerinin gelismesini
hizlandirir (MEB, 2009).

Matematik egitiminin kazanimlarin: bireysel ve toplumsal olarak ayr1 ayri
degerlendirmek  mumkindir. Matematik — egitiminin  bireysel  kazammlarim
degerlendirdigimizde (MEB, 2004, s.4);

Bireylere fiziksel diinyay:r anlamada yardimc: olacak genis bir bilgi ve beceri

donanimi saglar.

Sosyal etkilesimleri anlamada genis bir bilgi ve beceri donanimi saglar.

Deneyimleri analiz edebilecekleri, agiklayabilecekleri, tahminde bulunacaklar

ve problem bir dil ve sistematik kazandirir.

Y aratic1 dusinmeyi kolaylastirir.

Estetik gelisimi saglar.

Akil yuritme becerilerinin gelismesini hizlandirir.

Matematik egitimini Eskici (2002), toplumsa kazanimlar agisindan su sekilde
degerlendirmistir:

Matematik, toplumlarin itici gtictdr.
Bir toplumun ilerleyebilmesi matematige baglidir.
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Matematik bilimin getirdigi teknolgjileri kullanmak icin de gereklidir.

Bilgisayarlarin hizli gelisimiyle birlikte pek c¢ok sistemin matematiksel moddli
cikariimakta ve bu sayede sistemlerin davramslart incelenmekte, cikabilecek sorunlar
belirlenerek dnlemler alinmaktadir.

Matematiksel modeller kullanmlarak gelistirilen sigemler, bilim alamnda gergeklestirilen
buluslarla toplumlar daha fazla bilgiye sahip olmakta, bunu kullanarak ve pazarlayarak
ilerlemekte ve daha zengin hale gelmektedirler.

Matematige, bilime yeterli Gnemi vermeyen toplumlar ise bilgiyi diger toplumlardan satin
almaya mecbur kalmaktadirlar.

Matematik yaraticiligi gdistirmede en onemli aractir. Yaraticihgim Kkullanamayan
toplumlar ilerleyemezler, kendi fikirlerini Uretemezler, baksa toplumlarin fikirlerini
benimsemek zorunda kalirlar.

2.2. Arastirma K apsamindaki M atematik K onularimin Ogretimi
2.2.1. Kedrlerin Ogretimi

Kesir kavramu, ilkdgretim matematik programinin en énemli kavramlarindan biridir.
Ancak 6grenciler bu kavramlar: 6grenirken zorlanmaktadirlar. Bunun nedenlerinden biri
alb ifadesinin birden fazla anlamimin olmasidir. Problem durumuna gore a/b ifadesi
farkli anlamlara gelebilmektedir. Kesirleri gostermek igin kullamilan sembollerin
anlamindaki bu cesitlilik kavramin Ogrenilmesini guclestirmektedir. Kesir ve ilgili
kavramlarin iyi kavranabilmesi igin bu kavramlarin ayr1 ayr1 anlasilmasi ve daha sonra

da birbirine kaynastirilmas: gereklidir (Toluk, 2011).

Toluk’a (2011) gore kesir kavraminin anlamlari U¢ sekilde gruplanmustir:

1-Parga- biitln anlamu: Parca bitiin anlam 6grencilerin kesirlerle karsilastigr ilk anlamdir. Bu
anlam diger anlamlara teme olusturdugu icin 6gretmen etkinlikleri dikkatli bir sekilde
duzenlenmélidir. Birinci ya da ikinci simfta dgrencilere somut bir nesnenin ya da seklin
yarisint ve cgeyregini bulma etkinlikleri yaptinimalidir. Bu etkinliklerde ortaya c¢ikan
miktarlarin esligine ve okunmasina dikkat edilmelidir. Eslige dikkat ¢cekmenin en kolay yolu
esit paylasma problemleri kullanmaktir. Ornegin: “ Bir ekmegi 2 kisi esit bir sekilde
paylasmigtir. Her biri ne kadar ekmek yemistir? “bu problemlerin ¢oziimiinde herkesin aym
miktarda paya sahip olup olmadigi, esit miktarda paya sahip olmasi icin her parcanin aym
blyuklUkte yani es olmasi gerektigine dikkat cekilmelidir. Birinci ve ikinci siniflarda kesirler,
ornegin ¥ kesri kesinlikle “3 bolt 47 seklinde okunmamalidir. CUnki % kesri gocuk icin
sadece 4 es parcadan 3’ idir. Ogrencinin bu kesri 3 bdlii 4 olarak okuyabilmes icin bolme
islemini bilmesi gerekir. Bu daancak dordincti ve besinci siniflarda mimkindr.

2- Olgme anlami: Kesirin bu anlami a/b sembolii a tane /b’ nin ne kadar oldugunu gosterir.
Kesirleri birim kesir olarak dustinmek kesirleri siralamada ve problem ¢ozmede oldukca etkili
bir yontemdir. Somut araclarla yapilan etkinliklerin yam sira say1 dogrusunda da etkinlikler
yapilmalidir.

3- Bdlme anlam: a/b kesri hem bir bdlme islemini hem de bu islemin sonucunu gésterir. Bu
durumda bir kesri a:b seklinde yorumlamak da mimkiindir. Ogrencilerin kesirleri bu sekilde
yorumlayabilmeleri igin oncelikle bélmenin anlamini ¢ok iyi kavramalari gereklidir. Bu
nedenle 6grencil ere Uglincll simiftan itibaren esit paylastirma problemleri ¢ozdirmek gereklidir.
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Kesir ve kesir sayisi kavramlar: igin dogal say1 kavram on-sart kavramlarindan
biridir. Bu sebepte kesir ve kesir sayisi kavramlariyla ilgili calismalara daima dogal
sayilardan sonra yer verilmesi gerekir. Kesir sayisi kavramiyla ilgili calismalarda diger
bir on-sart eslik kavramidir. Kesir ve kesir sayisi kavramlariyla ilgili calismalara
baslamadan dnce, es olma ve olmama; daha sonra bir bitinin es parcalara ayrilmasi, es
olan ve olmayan parcalar kavramlar:1 Uzerinde durulmalidir. Bu calismalarda eslik
cakistirma yoluyla gerceklestirilmelidir (Baykul, 2006). Ogrencilerin okul éncesinde ve
okul yillarinda gegirdikleri tecribelerden faydalanilmasi, 6zellikle baslangigta bu
tecribelerin hareket noktasi olarak alinmasi genel bir yoldur.

Biitlin kavramina 6nce bir ema, bir ekmek gibi bir bitin ifade eden somut varliklarla
yaklasilmali, daha sonra da bir kiimedeki varliklarin tamamimin olusturdugu bittinlerden
ornekler alinmalidir. Kesir sayilarimn dgretiminde dikkat edilecek diger bir husus, kesir ve
kesir sayilar kavramlar: arasindaki iliskinin 6grenciye sezdirilmesidir. Ancak bu iligkinin
ogrenci zihninde olusmasi igin acele edilmemdidir. Ogrenci dordiincii ve besinci simifa
geldiginde ogrenciler kesir dendiginde bir bitindn bir ya da birkag parcasimin olusturdugu
bircokluktan siz edildigi; kesir sayisi denildiginde de bu ¢oklugu belirten bir sayimin ifade
edildigi duslincesine ulasmis olmalichr. Kesir sayisi kavramu olustuktan sonra égrencilerin,
ilkogretimin ileriki simflarinda rasyond sayr kavramina gecmeleri zor olmaz  (Baykul,
2006, s. 272).

Kocaoglu ve Yenilmez'in (2010) yaptig1 arastirmada, Ogrencilerin parca-bitin
iliskisine sahip olmadiklar1 ve problemleri anlamakta zorluk cektikleri gorilmstr.
Dolayisiyla da ¢ozume iliskin islem sirasim belirlemekte zorlandiklar: tespit edilmistir.
Arastirmadan elde edilen bulgulara dayal: olarak, ilkdgretimde kesirlerin 6gretimine
yonelik asagidaki oneriler sunulmustur:

1. Ogrencilere problemlerin  ¢ozimiinde sekilleri  kullanmalarina  yonelik
uygulamalar yaptirilabilir,

2. Ogrencilere kural verip islem yaptirmaya gecmeyip, kesirlerin 6gretiminde daha
¢cok somut modeller kullanilabilir,

3. Ogrencilere somut paylasim problemleri sunulabilir,

4. Anlatilan konu ile ilgili dgrencilerin 6grenme guglikleri veya olusabilecek
kavram yanilgilar1 gbz 6éniinde bulundurularak 6gretim yapilabilir,

5. Sayilar 6grenme alani disinda kalan 6grenme alanlarindaki eksiklikler ve kavram

yanilgilar: da giderilebilir.
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2.2.2. ilkogretim Matematik Dersi (1-5 Siniflar) Ogretim Programinda Kesirler

Alt Ogrenme Alanlariyla flgili K azammlarin Dagilimi

Ilkogretim matematik program: incelendiginde kesir sayisi ilkogretim matematik
programina sayilar 6grenme alanimin alt 6grenme alam olarak girilmis ve her simif
seviyesinde programda yer verilmistir. Kesirler alt 6grenme alamna ait kazammlarin
yillara gore dagilim su sekildedir: (Aktaran, Baykul, 2006,s.277)

Birinci sinif:

Uygun sekil veya nesneleri iki es parcaya boler ve yarimi belirtir.

Y arim ve bitin arasindaki iliskiyi agiklar.
Ikinci sinif:

Butun, yarim ve geyrek arasindaki iliskiyi agiklar.
Uclincii sinif:

Bir butlnu es parcalara ayirarak es parcalardan birinin kesrin birimi oldugunu
belirtir.

Pay1 paydasindan kiicik ve paydast en ¢ok iki basamakli dogal say: olan kesirler
elde eder.

Paydasi en ¢ok iki basamakli dogal say1 olan en ¢ok U¢ kesri karsilastirir ve
sralar.

Bir ¢coklugun belirtilen kesrin birimi kadarim belirler.
Dordunci sinif:

Pay1 ve paydasi en c¢ok iki basamakli dogal sayi1 olan kesirleri kesrin,
birimlerinden elde ederek isimlendirir.

Pay1 ve paydasi encok iki basamakli olan kesirleri say1 dogrusunda gosterir.

Kesirleri karsilastirir.

Esit paydal1 en cok dort kesri, buyukten kiclige veya kigukten buylye dogru

siralar.
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Paylar esit, paydalar: birbirinden farkli en ¢cok dort kesri blyikten kiclge veya

kucutikten blydge dogru siralar.
Besinci Sinif:

Bilesik kesri, tam sayil1 kesre, tam sayil1 kesri bilesik kesre dontsturdr.
Bir dogal say1 ile bir kesri karsilastirir.

Kesirleri karsilastirir, siralar, say1 dogrusunda gosterir.

Bir kesre denk olan kesirler olusturur.

Bir basit kesir kadar verilen bir¢coklugun tamamini belirler.

Kesir ile bolme islemi arasindaki iliskiyi agiklar.
2.2.3.0ndalik kesirlerin Ogretimi

Ondalik kesirler, cok biyuk ve ¢ok kiiclk sayilar, basamak degerleri ¢cok olan yada
degerce ¢ok kuguk olan sayilar: ifade ederken kolaylik saglamas: yoniyle matematiksel
hesaplamalar agisindan ¢ok ©nemli bir bulustur. Bazi Onemli sabit sayilarin
tammlanmasinda, detayli hesaplamalarda, kiclk kitleli ya da sonsuza yakin degerdeki
mesafelerleilgili islemlerde kolaylik saglar.

Ogrencilerin ondalik kesirlere iliskin tahmin ve 6élgim kavraminin gelismedigi,
virgilden once ve sonra gelen ondalik sayilardaki basamaklar arasinda iliski
kuramadiklari, metrik ve ondalik oranlarin uygulamasinda yetersiz ve ciddi hatalar
yaptiklari, matematik sozel problemleri sembolik olarak ifade etmede yetersiz ve
problemde istenene uygun islemi segmede yetersiz olduklar1 ortaya koyulmustur (Sulak,
Ardahan ve Avcioglu, 1999).

Seyhan ve GUr’ e (2004) goére 6grencilerin ondalik sayilar konusunda birgcok kavram
yanilgilar: vardir. Bunlar:

Ondalik sayinin anlamint kavrayamama,

Ondalik virgultni gérmezden gelme,

Ondalik virgultinun farklt iki sayty: birbirinden ayiran bir ayirag gibi algilama,
Cok basamakl1 ondalik sayilarin daha kiicik oldugunu diisiinme,

Cok basamakli1 ondalik sayilarin daha blyik oldugunu distinme,
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Sifir1 bir basamak degeri olarak gérmeme,

Sifirin bir anlami olmadigim — diisinme,

Ondalik sayinin kesir kismindaki basamaklari dogru olarak isimlendirememe
Sifirin sayilari kugulttigini varsayma,

Kesirlerle ondalik sayilar arasindaki iliskiyi kavrayamama.

Suh ve digerleri (2008) matematigin dogasimin, matematiksel kavramlarin
kelimeler, semboller, resimler, objeler ve hareketler gibi farkli gosterimlerle iletisimini
gerektirdigini belirtmistir. Bu iletisimdeki karsilikli akis1 yaratmayi, matematiksel
gogerimlerin  rahathkla kullamlmas;, bunlarin  yorumlanmasi ve matematiksel
kavramlarla modellerin birbirine donisebilmesiyle iligskilendirmistir. Ondalik sayilar
konusunun planlanmasi ve 6gretimi konusundaki deneyimin 3 fazi igerdigini sOyleyip
bunlart: isbirlikgi 6grenme ortamn planlama fazi, 0gretme ve gozlemleme fazi ve

yeniden dzetleme fazi olarak gruplamustir.

2.2.4. ilkogretim Matematik Dersi (1-5 Siniflar) Ogretim Programinda Ondalik
Kesirler Alt Ogrenme Alanlaniyla Ilgili K azammlarin Dagilimi

Programda, ilk U¢ simifta ondalik kesirlere yer verilmemistir. Bu alt 6grenme
alamylailgili kazanimlar dordinci sinifta baglamaktadir. (Akt. Baykul, 2006, s.278)

Dordinct Sinif:

Bir biitin 10 ve 100 es parcaya bolundigtinde, ortaya ¢ikan kesrin birimlerinin
ondalik kesir oldugunu belirtir

Ondalik kesirleri virgul kullanarak yazar.

Ondalik kesirlerin tam kismini, kesir kismini ve basamak adlarini belirtir.

Iki ondalik kesri karsilastirarak aralarindaki iliskiyi, biyik, kicik veya esit

semboliyle gosterir.
Besinci sinif:

Kesir kismini en ¢ok U¢ basamakli olan ondalik kesirlerin basamak adlarim ve
bu basamaktaki rakamlarin basamak degerlerini belirtir.
Dort farkli rakami ve virgult kullanarak degisik ondalik kesirler olusturur.

Uc ondalik kesri biyiikten kiiclige veya kiigiikten biiyiige dogru siralar.
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Dogal sayilarin ve ondalik kesirlerin 6niine konulan “+” ve “-* isaretlerinin ne

anlama geldigini agiklar.
2.3.  OgrenmeKuramlari Againdan Matematik Ogretiminin Temelleri

Ogrenme kavramim egitim bilimlerindeki genel kabul gorisi ile yasant: Grind,
kalici izli davrans degisikligi meydana getirme siireci olarak tammlayabiliriz. Ogrenme
ileilgili tamm ve agiklamalara bakildiginda genelde dikkati geken bazi noktalar oldugu
gordldr. Bunlar: yasant: Urini olmasi, kalici olmasi, davrams degisikligi meydana

gelmesi, siireg icermesidir.

Ilgili literatir incelendiginde; davranisci, bilissel ve yapilandirmaci olmak tizere Ui
temel 6grenme kuramindan bahsedildigi gorulmektedir. Davramsct yaklasim gevreyi
cevre etkisini 6n planda tutarken bilissel yaklasimin daha ¢ok zihinsel strecleri temel
almaktadir. Ogrenme kuramlarimin her biri gerek bakis acisi ile gerekse altim cizdikleri
cesitli kavram ve agilimlart ile egitim bilimine katki sunmuslar ve sunmaktadirlar.
Asagida davranisgi, bilissel ve yapilandirmac: 6grenme kuramlart ile ilgili agiklamalar
yer almaktadir.

2.3.1. Davramsa Yaklasima Gore Ogrenme

Davranis¢i yaklasima gore Ogrenme uyariciya Karsi tepki gosterme sirecidir.
GoOzlenebilir ve olgulebilir olant esas alan davranisgt yaklasimda U¢ temel dgrenme
sireci tanimlanir. Bunlar klasik kosullanma, edimsel kosullanma ve gdzlem yolu ile
Ogrenmedir.

2.3.1.1. Klask Kosullanma

Pavlov'un zil sesi ve kopegin tukurik salgilamasi Uzerine olan deneyini tim
Ogretmenler daha once duymuslardir. Klasik kosullanmada 6grenme agisindan en
onemli kavramlardan biri genellemedir. "Klasik sartlanma durumunda, zil sesine karsi
salya salgilamay: dgrenmis olan kopegin, bir siire sonra metronom sesine de ayni
tepkiyi verdigi gorilmis ve bu olaya genelleme adi verilmistir (Bacanli, 2003,42).
Insanlarin hatta tiim organizmalarin genelleme becerisi olmasaydi her tir bilginin tekrar
tekrar deneyim yolu ile 6grenilmesi gerekecekti ki kuskusuz bu sekilde yasam ¢ok zor
olacakti. Klasik kosullanmanin 6grenme kuramlarina kazandirdig: bir diger kavram ise
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ayirt etmedir. Klasik kosullanmada organizma pasiftir, 6grenme rastlantisal olarak

meydana gelir. Ornegin, fobilerin ve batil inanglarin olusmas: bu sekilde olur.
2.3.1.2. Edimsel/ Operant K osullanma

Organizmamin gostermis oldugu bir davramsin pekistirilerek tekrar edilme
olasiligimn arttirilmas: ilkesine dayanir. Operant kosullanma klasik kosullanmadan
farkl: olarak organizmayi cevresi ile aktif iligki iginde ele alir. Skinner ve Thomdike bu
konuda adi gegen dnemli bilim adamlaridir. Bireyin bir davranis1 olumlu sonug verirse
(pekisirse) bu davranisin yeniden ortaya cikma olasilig: artar. Ornegin sz almadan
konusan 6grenciyi 6gretmen dinlerse, 6grenci bu davranms: olumlu sonug verdigi icin
aym davranisi her derste tekrarlayacaktir. Bir davranisi hosa giden bir uyaricinin takip
etmesine olumlu pekistirme; hosa gitmeyen bir uyaricimin takip etmesine ise olumsuz
pekistirme denir. Istenmeyen bir davramsi ortadan kaldirmak icin verilen nahos
uyariciya ise ceza denir. Olumsuz pekistirme ile cezayi bir birine karigtirmamak gerekir.
Ceza istenmeyen davramsa verilir, olumsuz pekistirme ise istenen davrams ortaya
ciktiginda ortamdan cekilir. Olumsuz pekistirec istenen davramsin ortaya cikma
olasiligim artirir. Oysa ceza istenmeyen davranmisin ortaya ¢ikma olasiligim azaltir
(Ciceloglu, 1991). Davramsci yaklasima gore insan davranislart olumlu- olumsuz
pekistirme, sonme ve ceza sistemlerinin  etkili ve planli kullamlmas: ile
bicimlendirilebilir. Ogretmenin sinifta yapilan dogru davramslarr  pekistirmesi
Ogrencinin basarisint etkiler. Ancak pekistirme yapilirken dikkat edilmesi gereken bazi

noktalar davardir: Pekistirenler:

Mutlaka dogru davransi takip etmelidir,

Hangi davramsa verildigi belli olmalidir,

Ogrenciye, onun beklenti ve kisisel 6zelliklerine uygun olmalidhr,
MUmkin oldugunca olumlu olmalidr,

Dogru davramstan hemen sonra verilmelidir.

2.3.1.3. Gozlem Yoluyla Ogrenme/ Sosyal Ogrenme

Bandura ya gore insan davramslar: sadece pekistirmeler yoluyla bicimlendirme ile
degil, bilissel, davramssal ve gevresel faktorlerin karsilikl etkilesimleriyle agiklanabilir
(Bacanl1,2003). Sosyal 6grenme: dikkat, hatirlama, uygulama ve gudileme olmak tizere
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dort basamakta ortaya gikar. Gundelik hayatimizda ki dgrenmelerin birgogu sosyal
Ogrenmedir yani modelleme yolu ile gozlemleyerek ve taklit ederek 6grenmedir.
Ogretmen birey agisindan anne babasindan sonraki en etkili modeldir. Ogretmenin
davraniglar1 gbzlem yoluyla ¢ocuklar tarafindan model alinarak kullamlmaktadir.

2.3.1.3. Programh Ogretim

Davranisgt  6grenme  ekolunin  okul egitiminde etkili olan 6grenme
yaklasimlarindan biri  programli 6gretimdir.Programli  6gretim bir dizi 6gretim
durumunun adim adim gelisecek sekilde dizenlenmis bicimidir. Her Ogrenci tek
basina calismak ve 6grenmesini kendi hizina gore ayarlamak olanagina sahiptir.
Egitim surecini verimli ve kontrol edilebilir kilmak igin, yeni yontem ve teknolojiler
uygulamaya konularak, insan giciinden ekonomi saglamanin yan sira egitimin etkili
kilinmasi ve 6grenmeye yardimci olmasi amaglanmustir (Bilen, 2002).

Skinner'e (1968) gore simf 6gretimi bircok sorunu binyasinde tasir. Sinif
ogretiminde genellikle uyarici durumlari, (6gretimin anlatimy, bir deneyi izleme, simif
tatismast vb.) ayni anda bitin 6grencilere sunulur. Oysa simiftaki Ggrencilerin
ogrenme hizlar1 birbirinden farklidir. Bu durum, herkesin konulart aym anda, aym
sekilde anlamasimi guclestirir (Akt. Fidan, 1985, s. 49).

Sinifta her Ggrencinin istenilen davramsi yapma olasiligi simirlidir ve sinifta
herkese aym pekistireci vermek de mimkdin degilidr. Pekistirme islemleri gogu zaman
gecikmeli olarak yapilir. Bu nedenle ancak bireysellestirilmis Ogretim bu soruna
¢OzUm getirebilir. Programlanmis 6gretim bireysellestirilmis bir 6grenme yontemidir.
Programli egitimin bilgisayardan faydanilarak yapilmis sekline “Bilgisayar Destekli”
ve “Bilgisayarla 6gretim” denir.

2.3.1.4. Davramsa Yaklasimin Matematik Ogretimine Yanamas

Matematik dgretimi agisindan, 6gretmenin, ders kitaplarini ve ya dersleilgili gorsel
materyallerini, derste kullanmak Uzere bilgisayar yazilimlarint bu akimda yer alan
kriterlerden faydalanarak, niteliksel olarak dogru uyaricilar haline getirilebilinir.
Ogrencilerin  davramislarinin ya da égrenmelerinin grencinin davramsin - hemen
ardindan yapilmas: ya da diizeltilmesi bilyiik 6nem tasimaktacir. Ogrenmede tekrar,
Ozellikle becerilerin kazamlmasinda ve o6grenilenlerin kaliciliginin - saglanmasinda
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onemli rol oynar. Bu baglamda da egitim teknolojilerinden faydalanilabilinir.
Ogrenmede gidilenmenin ¢ok ©nemli bir yeri vardir. Ogrencinin bir davrans:
yapabilmesi icin o davramsi yapmaya istekli olmasi gerekir. Gorsel materyallerle,
oyunlarla 6grenme ortamlari icerisinde 6grenme aktiviteleri artirilarak 6grencilerin
motivasyonlar: artirilabilinir.

2.3.2. Bilissel Ogrenme Kuramlari

Bilissel kurama gore 6grenme, bireyin cevresinde olup bitenlere bir anlam
yuklemesidir. Olkun ve Toluk’a, (2003) gore 6grenmeyi uyarici ve davranglar arasinda
kurulan bir bag olarak goren davramsci kuramlarin aksine, bilissel 6grenme kuramlarina
gore 6grenme bir problem ¢ozmedir. Bilissel yaklagimcilar 6grenmenin nasil olduguna
Onem vermisler, parcalardan cok parcalar arasindaki iliskiler Gzerinde durmusglardir.
Ogrenmeye bir biitin olarak bakarak, kavramsal anlamay:r Onemsemislerdir.
Davranisgilar dgrenmeyi agiklayan tim degiskenlerin gevrede oldugunu sdylerlerken
bilisselciler 6grenmenin zihinsel bir sire¢ oldugunu kabul ederler. Ayrica dgrenme
kisisel bir olay olup her birey kendi yasantisina bir anlam yukler, bu anlam herkes icin
aynm olmayabilir. Ogrenme, insanin beyninde ve sinir sisteminde olusan bir i¢ siireg
olarak yorumlanmaktadir. Ogrenen, dis uyaricilarin pasif alicist degil, davramslarin
aktif olusturucusu; verileni oldugu gibi alan degil, verilenlerin tasidig1 anlam kesfeden;
yeni 6grendikleriyle dncekiler arasinda bag kurarak onlara anlam veren; verilen bilgiler
arasinda uygun olan segen ve isleyendir. Genel olarak 6grenme, 6grenenin uyaricilar:
nasil aldigi, nasil isledigi, nasil organize ettigi ve bilginin kaliciliginin nasil saglandig:
Uzerinde yogunlasir (Demirel, 2000, 37-38). Piaget, Dienes, Glaser, Bruner ve Bloom
bu alanda calismalar yapms Unlt bilim adamlaridhir.

Piaget (1993), bilissel gelisimin saglanabilmesi icin biyolojik olgunluk ve yasanti
yoluyla kazamilan tecribelerin olmasi gerektigini savunur. Zihinsel gelisim
basamaklarim, duyusal motor, islem 6ncesi, somut islemler ve soyut islemler olmak
Uizere dort doneme ayirmis her donemi iceren yas gruplarini, bireylerin 6zelliklerini ve
gosterebilecegi davramslar: ortaya koymustur. Piaget’ nin egitimcilere en 6nemli onerisi
“Ogrenciler, ozellikle kiigikler, en iyi somut etkinliklerden Ogrenir” olmustur.
Piaget’nin bu yaklasim 6gretmenin rolinin ne olmasi gerektigi konusunda da ipucu
sunmaktadir. Ayrica bazi fen ve matematik kavramlarinin nasil 6grenildigine iliskin
yaptigi kapsamli calismalar, matematik egitiminde onemli gelismelere yol agrmistir
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(Akt: Olkun ve Toluk, 2003, s.8). Piaget’e (1993,s.3) gore yasam “sirekli olarak,
giderek karmasiklasan formlarin yaratilmast ve bu formlarin giderek cevreyle
dengelenmesidir.” Bir baska deyisle siirekli olarak dinyadan anlam ¢ikarmaya galisiriz.
Insanlar cevreleriyle etkilesimde bulunarak, bu etkilesimden o anki ilgilerine gore
anlamlar ¢ikarip semalar olusturarak, bilgiyi isleyerek dgrenirler (Acikkdz, 2003, s. 68).
Piaget’e gOre uyum “organizma ve cevresi arasindaki dengedir.” Uyumu yasamla
karistirmamak igin uyum durumu ile uyum sirecini birbirinden ayirmak gerekir.
Uyumda 6ztimleme ve uygu olmak Uzere iki sireg isler. Aslinda uyum 6ztimleme ve
uygu arasindaki bir dengedir. Piaget'nin kuraminda 6nemli yeri olan bir baska siireg
dengelemedir. Piaget’ye gore: zihinsel uyum aslinda 6ziimseme ve uygunun
dengelenmesidir (Ac¢ikkdz, 2003,s. 68).

Dienes (1960), 6grenme slrecine Ogrencilerin aktif Kkatilimint  savunmustur.
Matematigin iyi bir is bulunabilmesi icin 6grenilmesi gereken disiplin anlayisina karsi
cikmig, matematigin kendi i¢ glzelligi olan bir sanat olarak 6grenilmesi gerektigini
savunmustur (Akt: Olkun ve Toluk, 2003,s.8). Dienes, 6grenmeyi karmasiklig: gittikge
artiran bir oyun stireci olarak gorur. Iki oyun tipi Uzerinde durur. Birincil oyun, bireyin
Uzerinde etkisini strdiren istekleri ve icguduleri tatmin etmeye yonelik materyal ile
yapilan etkinliklerdir. Bu oyunlar materyalin ilgi uyandiran yonlerinden yararlanmayi
veya onun bu gibi yonlerini arastirmay igerir. Ikincil oyun ise bu istek ve icgtdulerin
cisindaki bir amaca yonelik olan bilingli etkinliklerdir. Ikincil oyunlar ise materyali
kullanarak bir seyler yapmayi (insa etme), materyaldeki oOruntlleri kesfetmeyi ve
materyalde kendini gosteren kurallara iliskin soyut tahminleri, distnceleri icerir. Ona
gore matematik oyunlari bu iki gruptan biri icinde yer alir (Busbridge ve Ozgelik, 1997,
s.1-28). ikincil oyunda ulasilan kurallar bir materyal gibi kullanilarak bir birincil oyun
baslayabilir. Ikincil oyun soyutlamayi, simge ile ifade etmeyi, genellemeyi icerebilir
(Busbridge ve Ozcelik, 1997, s. 28). Dienes (1960), matematigin seyredilerek
Ogrenilmeyecegini, 6grencilerin hem fiziksel hem de zihinsel katilimunin 6nemini

vurgulamustir.

Dienes'in (1960) matematik 6grenme teorisinin dort ana ilkesi vardir (Olkun ve
Toluk, 2003, 9-13). Bunlar:

1. Dinamiklik ilkesi: Bu ilkeye gére matematigi Ogrenmek siirekli bir dongii
halindedir. Bu 6grenme dongusiinde geleneksel dgretimin aksine, dgrenci tamm,
kural ve formillere en son ulagir.
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2. Algisa-Gorsd Degiskenlik Ilkesi: Eger ¢grenciler bir kavram birden fazla mode
kullanarak 6grenirse kavramsal anlama en gt diizeyde ol ur.

3. Matematiksd Degiskenlik ilkes: Bir matematiksel kavramin soyutlanmasi
(gendllestirilmesi) sirecinde, ilgili degiskenler sabit tutulurken ilgisz degiskenlerin
degistiriimes ile kavram saglamlastiril abilir.

4. Insa Edicilik (Yapilandiricihik) flkesi: Bu ilkeye gore insa edicilik analizden dnce
gdlir. Cunku birey kavramin nasl olustugunu, yapilandigim bilmeden bu kavram
analiz edemez. Ogrenciler kavramlar: somut deneyimlerle kendileri insa etmelidirler.

Glaser, temel 6grenme modeli olarak amlan modelinde dort baslik altinda 6gretme
sirecine deginmistir. Ogrenmeye iliskin hedef davramslarin tespit edilmesinin ardindan
belirlenen hedefler giris davranislar olarak ortaya konmalidir. Ardindan yontem segimi
ve 6grenme ortaminin organize edilmesi yer alir. En son asamada ise 6grenmeye iliskin
degerlendirme yapilir. (Baykul, 2006)

Gardner (1983), insanin ¢oklu zekaya sahip oldugunu 6ne siirmts ve ¢coklu 6grenme
ortamlarinda bireylerin problem ¢zme becerisinin ve Uretkensliginin daha fazla
olabilecegini belirtmistir. Gardener’in savundugu coklu zeka kuraminda her bireyin
zeka dizeyinin Ozerk glcler ya da yetenekler tarafindan olustugu ifade edilmektedir.
Ornegin bir futbol oyuncusu bedensel zekay: kosar, yakalar ve vururken; uzamsal
zekay1 sahay1 ve gorevini tanirken, dil ve sosyal zekayr oyun kurallarim 6grenirken,
iletisim kurarken; 6zedontit zekay: kendini degerlendirirken kullanmaktadir (Demirel,
2005). Gardner (1983) tarafindan onerilen sekiz zeka guicti sunlardr:

SOzel zeka:Sozel ya da yazim yetenegi seklinde ortaya cikabilir.

Mantiksal- matematiksel zeka: Mantiksal disiinme, problemlere bilimsel
¢Ozimler Uretme, siniflandirma, formilize etme, hesaplama gibi
davranislar: kapsar.

GOrsel- uzamsal zeka: Zihinde canlandirma, ayrintilart gorebilme sz
konusudur. Cizme, boyama, sekil verme, grafiklerle modellerle ifade etme
gibi davranglar1 kapsar.

Muzikal-ritmik zeka:Enstriman ¢alma, sdynenen sarkimin benzerini bulma
gibi yetenekleri kapsar.

Bedensel zeka: Bu zekasi yuksek olan bireylerde, koordinasyon, denge, hiz,
elbecerisi, esneklik dikkat ¢ekicidir.

Sosyal zeka: Bu zekasi yuksek olan bireyler, iletisim kurma, insanlari

anlama, davraniglart yorumlama yetenegine sahiptirler.
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Ozedonik- bireysel zeka: Bu zekasi yiksek olan bireylerde, tamma,
guvenme, disiplinli olma, hedefleri belirleme, kisisel problemleri ¢dzebilme
yenekleri gozlenir.

Doga zekas: Bu zekasi yuksek olan bireyler bitkileri, hayvanlari,
mineralleri vb. tamma ve siniflandirma yetenegine sahiptirler.

Matematik 6gretimine uygun olan bulus yontemi Bruner tarafindan tammlanmustir.
Bruner kavramsal bilgilerin olusumunda; somut materyal kullamp, grafikle ve
sembollerle gostermenin faydali oldugunu belirtmistir. Bu yontem bilgilerin uzun
sirede zihinde tutulmas: ve gerektiginde transfer edilmesinde oldukga kullamslidir.
Ogrencilerin 6grenme ortaminda bilgiyi kesfeden, gudilenmis, aktif katilimeilar olarak
bulunmasimi saglar(Altun, 2011). Bloom ise O0grenmede On sart davranislara Gnem
vermis, duyussal Ozelliklerin  6grenmeyi etkiledigini  vurgulamistir.  Bloom'un
taksonomisi bilissel, duyussal ve devinissel olmak Uzere U¢ bdlimden olusmaktadir.
Davranislar olarak matematik daha ¢ok, bilissel alana giren davramslar: kapsamaktadr.
(Akt. Altun, 2011, s.53)

2.3.2.1. Bilissel Gelisim Kuramimin M atematik Ogretimine Etkileri

Bilissel gelisimi ortaya cikaran etkenler kokenlerini organizmanin hem icinden -
olgunlasma- hem de disindan —yasant: ve deneyimler, sosyal etkilesim, Ogrenme-
almaktadir. Buna bagli olarak da, 6grencilerde bilissel olarak en Ust diizeyde degisikligi
saglamak icin, dncelikle 6grenci grubunun icinde bulundugu bilissel gelisim doneminin
Ozelliklerini bilerek, Ogrenmenin Ust dizeyde gergeklesecegi bir ortam saglamak
gerekmektedir. Ogrencilerin bilissel gelisimini destekleyecek bir egitimin ilkeleri
sunlardir (Tural, 2005,s. 14; Baykul, 2003,s. 7; Erden ve Akman, 1998,s. 79):

Ogretmenler,

Ogrencilerinin gelisim donemlerini bilmelidir.

Ogrencilerin bilissel gelisimdeki bireysel ayriliklar: dikkate almalidhr.

Soyut kavramlar, somut materyallerle desteklenerek islenmelidir.

Degerlendirme yapilirken, gosterilen potansiyelin aslinda 6grencide var olamin
¢ok daha altinda olabilecegini dikkate alinmalidr.

Ogrenciyi giidiileyebilmek icin, materyali ¢ekici hale getirilmelidir.
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Ogrencilerin, okulda yaparak ve yasayarak 6grenmesi saglanmalidhr.

Ogrencileri, basaril1 olabilecekleri bir alana yonlendirmelidir.

Cocugun saglikl1 gelismesi icin aileye rehberlik yapilmalidir.

Kavramlar direkt verilmemeli, 6grencilerin kavramlari kendilerinin kazanmalar:
saglanmalidir.

Matematikteki genellemeler, islem yollar1 6grencilere hazir olarak verilmemeli,
ogrencilerin bunlari kendilerinin bulmasi esas alinmalidir.

Ogrenme ortaminin  diizenlenmesinde cocugun yasantilar esas alinmals;
ogrenciyi 6grenmede aktif kilacak etkinliklere yer verilmelidir.

Ogrenme etkinliklerinde, kitaplarda yer alan orneklerle sinirli kalinmamals,
Ogrencilere onlarin yasantisinda da var olan yeni durumlar verilmelidir.

Sunulan kavramlarin, problemlerin 6grencilerin var olan semalariyla yenilerinin
olusturulabilecegi guclik diizeyinde olmas: saglanmalidir.

Matematik 6gretimi asamalilik iginde gergeklestirildiginden, bir konu tam olarak
kavratilmadan diger bir konuya gegilmemelidir. Aksi bir dgretim anlayisi, yeni
semalarin olusmasina engel olabilir.

Ogrencilerin  bireysel farkliliklarina gore, kendi gizil gicleri icinde
yetistirilmesine 6zen gosterimelidir.

2.3.3. Yapilandirmacihk (Constructivism) Kuram

Bazi arastirmacilar, yamsalciligi bilissel kuramlar icerisinde ele alirken, bazi
arastrmacilar da bilissel olusturmacilik gibi alt basliklarla diger akimlar1 yapisalcilik
altinda islemislerdir. Kurama gore; birey yasam alaninda karsisina ¢ikan zorluklar
asabilmek icin hayat1 boyunca bilgiyi yapilandirmak zorundadir. Her bireyin 6n
ogrenmeleri, yasadig1 sosyal kiltirel cevre ve 6grenme ortamina bagli olarak degisik
sekillerde yapilandigindan 6turti aym bilgi farkli kisilerde farkli anlamlar kazanir.
Ozden (1998), bu ekole gore ogrencilerin kendilerine ulasan bilgiyi bashca dort
slizgecten gecirdigini savunur. Bunlar: Bireyin Onbilgileri, 6grenci tarafindan bilinen
odul, ceza ve karsilikli beklentiler, 6grencinin dgrenmeye yaklasimi ve kisinin iginde
bulundugu sosyal cevredir. (Akt: Ugurel, 2003, 36 ) Matematiksel bilginin olusmasinda
da siregc aym sekilde islemektedir. Ogrenciler, sahip olduklar1 farkli matematik
kdltdrleri, tutum ve davranislar,, 6grenme siresince edindikleri deneyimler sonucu

matematiksel bilgiyi edinirler. Bu nedenle, matematik 6gretimi siresince dgrencilere
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ogrenmenin temel gereclerinin iyi algilatilmasi, bireysel farkliliklarin géz ©Oninde
bulunmasi, karar alma sirecine katiliminin saglanmasi ve ©On  Ggrenmelerinin
Onemsenmesi gerekmektedir ( Ugurel, 2003).

Y apilandirmaciliga gore bilgiyi yapilandirma gereksinimi bireyin gevresiyle
etkilesimi sirasinda gecirdigi yasantilardan anlam cikarmaya calisirken
ortaya cikar. Birey, icinde yasadigi cevreyle ve gegirdigi yasantilarin
getirdigi sikintilarla bas etmek icin bilgiyi yapilandirmak zorundadir. Bu
sireg, yasam boyu strer. CUnki cesitli zamanlarda, ¢esitli ortamlarda
gecirdigi yasantilar bireyde bir dengesizlik bir problem yaratir. Birey onceki
deneyimlerine kavramlarina ve bilgilerine dayanarak bu dengesizligi
giderebilecek olasi ¢oziimler disunir. Bu ¢oziimlerden dogru olanlar daha
sonra kullamilmak Uzere saklanmir. Bazi yazarlar bunlara ‘sema’ demektedir.
Semalar tekrar tekrar kullanilabilir. Bettencourt’a gore (1993) semalarin
tekrar tekrar kullanilmasimin ¢ 6nemli sonucu vardir: Bunlardan ilki;
semalar daha esnek ve daha genel olur. ikincisi, farkli semalar birbiriyle
bitunlesir ve Gglincusii eninde sonunda sema kullamminda problem ¢ikar.
Sema kullamminda problemin ¢ikmas: yukarida deginilen dengesizlik
durumudur. On bilgiler, kavramlar, modeller, degerler, aliskanliklar yeni
olusacak yapilar: etkiler. Yapilarin bireye 6zgt olmasinin nedeni de budur.
Farkli 6zgegmislere sahip bireyler farkl: yapilar Uretirler (Aktaran: Agikgoz,
2003, s.62).

Y apilandirmaciligin radikal yapilandirmacilik ve toplumsal
yapilandirmacilik olmak Uzere iki tirt vardr. Radikal yapilandirmaciliga
gore bilgi yapilandirma bireysel bir etkinliktir. Bireyler gecirdikleri
yasantilardan kendi 6zgecmislerine dayali olarak bazi anlamlar ¢ikarirlar.
Radikal yapilandirmacilik ¢ok bireysel oldugu ve Ogrenenin toplumsal
yonune 6nem vermedigi icin elestirilmektedir. Bu tepkilerin sonucu olarak
toplumsal yapilandirmacilik ortaya ¢ikmistir. Toplumsal yapilandirmacilik
zihinsel sireglerin 6ziinde toplumsal siireglerin oldugunu varsayar. Bilgi ise
bireyler degil topluluklar olarak yapilandirilir. Yasantilardan cikarilan
anlamlar bir topluluk tyeleri tarafindan kabul edilmesi kosuluyla gegerlidir.
Vygotsky'ye (1978) gore, Ust dizey bilissel slreclerin kaynagi bile
kultureldir. Bilingliligin  toplumsal boyutu bireysel boyutundan daha
onemlidir. Dogal zihinsel sireglerin donustorilmesi “icsellestirme” adi
verilen bir siregle gergeklesir (Aktaran: Agikgoz, 2003, s.64).

2.3.3.1. Yapilandirmacihk Kuraminin Matematik Ogretimine Etkileri

On kavramlar: degistirme yeni yapilar olusturma siirecinin sorumlusu égrencinin
kendisi ise 0 zaman 6grenme-0gretme stireclerinde 6grenciye bunu yapabilme firsatlar:
verilmelidir. Bunun icin 6ncelikle, aktif dgrenme yontemlerinin kullamlimasina dzellikle
Ogrenciler aras etkilesimin 6zendirilmesine, etkilesimi arttirmak icin isbirlikli 6grenme
vb. yontemleri kullamlimasina gereksinim duyulmaktadir. Etkilesim hem yapilandirma

sirecini  baglatan kavramsal catismalart yaratir hem de c¢esitli sorulart gindeme
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getirererek Ogrenciler dusundurdr. Yapilandirmac: 6gretim tasarimlarinin - baslica
Ozellikleri sunlardir (Agikgoz, 2003, s.64).

Ogrenci 6gretmenin yapilarina ulasmak yerine kendi yapilarini olusturur.

Her 6grenciye hitap edilebilmesi igin bilgin bigimine ve etkinliklere gesitlilik getirilir.
Ogretilirken gergek durumlara ve gercek nesnelere mimkiin oldugu kadar cok yer
verilir,

Ogretmenler kontrol edici empoze edici dogrular1 sunucu degil yarchm edici
kolaylastirici tavir sergiler.

Yanlslar, 6grenciyi tamma firsat1 olarak gorulir; nedenleri kesfedilerek duizeltilmesi
icin firsatlar yaratilir. Yanlis bile olsa 6grencilerin distincelerini sdylemesi 6zendirilir.
Planlar esnek ve seceneklidir. Ogrenme sireci ile ilgili kararlar dgrencilerle birlikte
alinir.

Ogrencinin karmasik diistinmeleri, soru sormalari, gorus aisverisi yapmalar: dzendirilir.
Ogrencinin degerlendirilmesi, gunlilkk olarak dosyalara ve ogrencinin Urettiklerine
bakilarak 6grenme 6gretme stirecinin akisi iginde yapulir.

Yalmzca yeni Ogrenilenle ilgilenilmeyip, 6n kavramlar da géz 6ninde bulundurulup
gelistirilmeye calisilir.

2.4. Egitimde Bilgisayar Kullanim

Egitim, temel olarak bir davrams degismesi etkinligidir. Bu etkinlik, bireylerin
yalnizca disariya yansiyan davramslarini degil, bu davramslarin ardindaki bilgi, tutum
ve becerilere iliskin zihinsel yapilarini da degistirmeyi hedeflemektedir.

Bilginin glicle esdeger gorildugt ginimiz bilgi toplumlarinda egitim; bilgi teknolgjilerini
rahatlikla kullanan, bilgiyi Ureten, sniflandiran, sunan ve paylasan bireyler yetistirmeyi
amaclamaktadir. Bu nedenledir ki degisime, degisimin hiziyla uyabilen, sirekli 6grenme
ihtiyacinda oldugunu bilen ve dgrenme yeteneklerini gelistiren bireyler, yarinlarda yasama
hakkina sahip olacaklardir. Bu bdlirtilen durumlarin gergeklesmesi; ©6grenme-0gretme
sireci boyunca 6grenenin 6n plana ¢ikarilmasi, 6gretme ve 6grenmenin 6grenci merkezli
olmasi, uygulanacak tekniklerin cagdas bir anlayisla zamamn gerekliliklerine uygun
bicimde tasarlanmasi, uygulanmasi, degerlendirilmesi ve gdlistirilmes ile mimkin
ol abilecektir. Bilgisayarlar ve yeni teknolgjiler ile egitim ve dgretim anlamli oldugu kadar
ayn1 zamanda yaratici bir 6gretim ve 6grenme stirecini olusturmaktadir (Yigit, 2007, s.12).

Bilgisayar, 6grenme ve 6gretim amaciyla kullanilmasinmin yam sira tretim, yonetim,

sunu ve iletisim araci olarak da kullanilabilmektedir.
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2.4.1. Ogretim Araa Olarak Bilgisayar
Bilgisayarlardan 6gretim siirecinde degisik sekillerde yaralanilmaktadir. Bunlar:
- Bilgisayar yonetimli 6gretim
- Bilgisayar destekli 6gretim
2.4.1.1. Bilgisayar Yonetimli Ogretim

Yalin (2002), bilgisayar yonetimli 6gretimi, bilgisayar sisteminin 6gretimi
planlama, diizenleme ve programlama, 6grenmeleri dlgme, ogrencilerle ilgili verileri
kaydetme ve Ogrenme verileri Uzerinde istatistiksel analizler yapma gibi Ogretim
etkinliklerini yonetmek icin kullanilmasi anlamina geldigini belirtmektedir. Bunlar:
Ogrencilerin  6grenmelerini  6lcmek, derdlerle ilgili soru bankalar1 olusturmak,
Ogrencilerin basart durumu, bir test maddesi ileilgili her bir segenegi secen 6grencilerin
basar1 durumu ve sayisi, aritmetik ortalama ve standart sapmalar: gibi grup verileri elde
edilebilmektedir (Akt: Yigit, 2007, 19).

2.4.1.2. Bilgisayar Destekli Ogretim

Egitime bilimsel ve teknolojik bir nitelik kazandirmak zorunludur. Clnka bilim ve
teknoloji yasamin hemen her yoniine uygulanmasindan ileri gelen hizli bir degisme
dunyasindadir. Bilimsel ve teknolojik gelismelerin bulgulariyla egitim sorunlarina
¢Ozim getirme ve egitimi bilimsel bir inceleme konusu yapma 1960'l1 yillarda
A.B.D.’de egitim teknolojisi diye bir bilim dalimin dogmasim saglamstir. Egitim
teknolojisi calismalarindaki temel agirhk 6gretme-0grenme sirecinin  etkinligi
Uzerindedir ve 6grenmenin herkes igin kolay ve kaliteli duruma getirilmesi esas amag
olmaktadir. Bugin A.B.D. ve birgok Avrupa ulkesinde her kademedeki okullarin
%80’ inde bilgisayar kullamlmaktadir (Uyar, 2007).

Usun (2000), egitim teknolgjisini su sekilde tanimlamaktadir: Egitim teknolgjisi, egitimle ilgili
kuramlarin dgretmen ve ozdlikle de egitim etkinliklerinin merkezinde yer alan hedef kitleyi
olusturan ogrenci agisindan en etken ve verimli uygulamalara donustUrebilmes icin kuramsal
esadar, hedef, 6grenci, insan giicll, ortam, yontem, teknik, 6grenme durumlar: ve degerlendirme
gibi 6gelerden olusturulmus uygulamal: bir bilim dalicir. Yani egitim uygulamaarina bilimsel,
sistematik, bituncul bir yaklasimdir” ( s. 42).
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Baska bir tanimi ise Tankut (2008) tarafindan :” Bilgisayar destekli 6gretim; 6gretim
siirecinde, 6grencilerin bilgisayarla etkilesimde bulunmasi, bilgisayarlarin bu siregte bir
Ogretim araci ve bir 6gretim ortamu olarak is gbrmesi etkinlikleri olarak tammlanabilir.
Bilgisayar destekli Ogretim sirecinde bilgisayar secenek olarak degil, sistemi
tamamlayici, sistemi guclendirici bir 6ge olarak kullanilir.” olarak yapmustir.

Bilgisayar Destekli Ogretim kendi kendine 6grenme ilkelerinin bilgisayar teknolgjisi birlikte
birlesmesinden olusmus 6gretim yontemi olup sistemi tamamlayici, sistemi guiclendirici bir 6ge
olarak kullamlmasichr. Bilgisayar Destekli Ogretimde bilgisayar, 6grenmenin meydana geldigi
ortam kullanmldig1 dgretim slrecini ve 6grenme motivasyonunu giiclendiren, 6grencinin kendi
Ogrenme hizina gore yararlanabilecegi, kendi kendine Ogrenme ilkelerinin  bilgisayar
teknolgjisiyle birlesmesinden olusmus Ogretim yontemidir. Bu yontemin 6grenme Ogretme

sireglerindeki basarist muhtelif degiskenlere baglantili olmakla birlikte, yéntemin basarisnda
Ogretime everisli ders yazilimlarinin saglanmast hayli 6nemlidir (Usun, 2000, s.50-52).

Barker ve Yeates (1985), bilgisayar destekli Ogretimin amaclarini;; geleneksel
Ogretim yontemlerini daha etkili hale getirmek, 6grenme slirecini hizlandirmak, zengin
bir materyal saglamak, ucuz ve etkili 6gretimi gerceklestirmek, gereksinmeye dayali
Ogretimi gergeklestirmek, telafi edici Ogretimi saglamak, Ogretimde sirekli olarak
niteligin artmasim saglamak, bireysel Ogretimi gerceklestirmek seklinde siralamistir
(Akt: Usun, 2004, 43).

Temel becerilerin dgretimi, pekistirilmesi ve kaliciligin saglanmasindan bagslayarak
problem ¢ozme, model gelistirme, kritik disinme gibi Gst dizey hedeflerin
gerceklestirilmesinde bilgisayarlarin tartisilmaz bir yeri oldugunu belirten Askar (1992)
ise bu 6zellikleri su sekilde siralamaktadir:

1. Bilgisayar, islenmis konularla ilgili alistirma ve tekrar yaptirma amaciyla
kullanilmakta, puanlamalarin otomeatik olarak yapilmasi ve 6grenciye eksigi ile ilgili
aninda geribildirim vermesi, bilgi ve becerinin pekistirilmesi ve kaliciligin

saglanmasinda etkili sonuclara yol agmaktadir.

2. Bilgisayarlar, 6grencinin karsisina oturup kendi diizeyine, ilgisine, hizina ve

yoluna gore 6grenmesini saglamaktadirlar.

3. Bilgisayarlar kavram ve ilkeleri sunar, drnekler verir, sorular sorar, 6grencinin
verdigi cevaplara gore geribildirim verirler. Yapilan arastrmalar bu tir yazilimlarin,
Ogretmenin anlatimimin arkasindan bir tekrar ve 6zet yapilmasi durumunda daha etkili

oldugunu gostermektedir.



31

4. Bilgisayarlar, diyaloga dayali modellerin gelistiriimesiyle, sordugu sorulara
basamak basamak cevap alir ve her basamakta 6grencinin yaptig: hatalari diizeltmesi
icin ipuglar1 verir ve bdylece dgrenciyi yonlendirir. Bu durum dgrencinin hatalarin
gorup onlardan kurtularak dogru cevabi bulmasim saglar. En iyi 6grenmenin insanin
kendi hatalarindan ders almast ve onlarn fark etmesi oldugu dustndldiginde
bilgisayarlarin bu 6zelliginin gbz ardh edilemeyecek sekilde tnemli oldugu da ortaya
Gikar.

5. Bilgisayarlar, eglendirici de olabilmektedirler. Yapilan bir arastirma da ¢ocuklar
oyunaiten nedenleri su sekilde siralamaktadir: Basarilip basarilamayacag: belli olmayan

bir amacin olmasi, merak uyandirmasi ve fantezinin olmasi.

6. Bilgisayar, dgrencilerin problem ¢ozme becerilerini gelistirmektedir. Bu amag
icin bilgisayarlar iki torlt kullamlimaktadir. Bunlar; kapsam bagimli problem ¢zme
etkinlikleri ve programlama yoluyla problem ¢tzme. Kapsam bagimli problem ¢6zmede
Ogrenci, bir problem durumu ile kars1 karsiya kalmakta, problemi ¢ozmek igin ilgili
verileri bilgisayar yardimiyla bulmakta ve istedigi yardimu elde edebilmektedir.
Programlama yolu ile problem ¢tzmede 6grenci, verilen bir problemi bir programlama
dili kullanarak ¢ozebilir.

7. Bilgisayarlar, herhangi bir yazilim sayesinde, O6grencilerin denencelerini
sinamasinda, grafiklerini ¢izmesinde, degiskenler arasindaki baglantilar1 deneyerek
kesfetmesinde etkili olabilmektedir (Askar, 1992, s.209-215).

2.4.1.2.1. Bilgisayar Destekli Ogretimin Faydalari

Demirel ve Altun (2007), BDO' niin yararlarin su sekilde siralamislardir:

Ogrencilerin derse kars1 olan ilgisini her zaman canl: tutar.

Anlasilmayan noktalar 6grenci tarafindan istenildigi kadar tekrar edilebilir.

Her 6grenciye kendi dgrenme hizinda Ggrenim saglar. Ozellikle duygusal ve
davranmissal 6zurlt 6grencilerin dgrenme ve iletisim zorluklarimin giderilmesinde etkili
olahilir.

Ogrenci derse aktif olarak katilmak zorundadr.
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Hatalar, eksikler 6grenme sirasinda aminda duzeltilir. Ogrenciler daha kisa
zamanda ve sistematik bir sekilde Ogrenebilirler. Ogrencinin her zaman yeniden
yanitlama sansi vardir.

Ogrenciler dersi izlerken cizimler, renkler, sekiller, resimler vasitasi ile dikkat ve
motivasyon dizeylerini oldukga yiksek tutabilirler. Daha guvenli ve sikmayan,
korkutmayan bir 6grenme ortami saglayabilirler. Okulda basarisiz olmay: azaltabilir.

Ogrenciye daha zengin kaynaklara amnda ulasabilme olanag: saglar.

Bilgiler kiiclk parcalara bolundtginden, adim adim ilerleme imkéam saglar. Zor
kavram ve ifadeleri gorsel olarak sunarak daha anlasilir hale getirir.

Ogrenciye farkl1 distinceleri/segenekleri deneme ve risk alma olanag: sunar.

Ogretmeni; dersi tekrar etme, hatalari ve Odevleri dizeltme vb. islerden
kurtararak 6grencilerle daha yakindan ilgilenebilme firsat1 verir. Tehlikeli ya da pahali
deney ya da calismalar bilgisayar destekli 6gretimde benzetim yontemi ile kolaylikla
yapilabilmektedir.

Ogretmenlerin uyguladiklar 6gretim yontemleri arasindaki farkliliklar bilgisayar
destekli Ggretimle en az diizeye indirilebilir.

Ogretmenleri kendi metot ve tekniklerini yenilemeye ve ogrencilerinin nasil
Ogrendiklerini arastirmaya yoneliktir.

Etkili grup galismalar: igin olanak/potansiyel sunmaktadr.

Okullarda zaman ve para agisindan 6nemli 6l¢lide avanta) saglar.

Klasik 6gretim sisteminde belli bir zaman diliminde dgrenmek zorunlu iken
BDO' de ders saati disindaki zamanlarda istenen 6grenme etkinligi saglanabilir.

Bircok pedagojik islevleri yerine getirmede dnemli bir potansiyele sahiptir.

Geleneksel simif igi 6gretimde kontrol edilemeyen ve insan dgrenmesine etki

eden bircok degiskeni kontrol etme imkam saglamaktadir.

Bilgisayar destekli 6gretimin gergeklesme bigimleri su sekillerde siralanmaktadir:
Alistrma ve uygulama programlari, benzesim programlari, Ogretimsel oyun

programlari, 6zel 6gretici programlar, problem ¢ozme programlari.

25. Oyun

Gecmisten gunimize oyun kavram olarak pek cok sekilde karsimiza ¢ikmistir. Spor oyunlari,
satran¢ oyunlari, folklor oyunlari, akil oyunlart bunlara birkag ¢érnek olarak gosterilebilinir.
Oyunun bu kadar genis bir uygulama damnin olmas, onun herkesge kabul goren ortak bir
tammimin  olmasimt  zorlastirmaktadir. Bu nedenle oyun hakkinda farkli sekillerde tanimlar
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yapilmigtir. Bunlardan birkag: su sekildedir: John Dewey oyunu, “sonuc gozetilmeyen bilingsiz
davramiglar” olarak nitelerken; Huizinga bunu, “isteyerek ve kurali olarak beli bir zaman ve
mekénda yapilan faaliyetler” alarak tammliyor. Spencer’in gézinde “gerekli olmayan artik
enerjilerin atilmast gérinimini alan oyun”; Eibesfeldt’te “cirakligin aktif bir sekli”, Groos da
“hayatin daha sonraki safhalarina hazirlik”, Mitchell ve Mason da “insamn kendini ifade etmesi”,
Gulick’ de de “yapilmasi istenilenin yapilmasi” seklinde tammlanmaktadir (Akt: Ugurel, 2003, 42).

Donmez (2000) ise oyunu, “belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kurall1 ya
da kuralsiz gerceklestirilen, her durumda gocugun isteyerek ve hoglanarak yer aldig,
fiziksel, bilissel, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan, gercek hayatin bir
parcasi ve gocuk icin en etkin 6grenme siireci” olarak ifade etmektedir (MEB, 2006, 5).

Insanoglunun atalar;, cevrelerinde gordiklerini  taklit ederek, yaptiklarim
hareketlerle birbirlerine anlatarak farkinda olmadan oyunu yaratmislardir. Avint avliayan
insan, avint nasil avladigim taklitlerle diger insanlara anlatmistir. Bu hareketler,
zamanla bilingli yapilan buyusel, dinsel ritiellere donusmis ve oyun bu asamada
kulturel bir 6zellik kazanmustir. Buyuklerin avlarin nasil avladiklarim anlatirken onlari
izleyen cocuklar, buyiklerin yaptiklarim gunlik yasamlarinda taklit etmisler ve
blyUklerine 6zenerek benzer hareketleri yapmaya baslamislardir. Bu tir oyunlar,
cocuklar tarafindan nesilden nesle gelistirilerek aktarilmis ve buginki oyunlar:

olusturmustur  (http://www.okulonceciyiz.biz/cocukta-oyun-gelisimi/2802-oyun-nedir-

oyunun tarihcesi.html, 2011).

Altun (2003) en etkili oyunu, “matematiksel etkinligin yapilmasini agikca
istemeyen, ancak oyunu kazanmak icin bu matematiksel etkinliklerin kesinlikle
yapilmasint  gerektiren oyun” olarak tammlamistr. Ona gdre oyunun sinifta
uygulanmasi su sekilde olmalidir: Oyunun iginde soru veya sorular vardir. Soru sinifa
sorulur. Bir yarisma havas: estirilir. Bilen Ogrenci veya grup cevabim Ogretmene
goserir, dogru ise bir kazanma sirast (sira numarasi) alir, degilse yeniden disiinmeye
doner. Bireysel ve grup olarak yarisilabilir. Ogretmenin her bir siif igin oyunlar
bilmesi ya da dizenleyebilmesi 6nemlidir. Robertson ve Howells (2007) de bu sirecte
ogretmenin roltini; Ogrencilerin aktif calismalarinda yardim ve destek veren, iyi bir
organizator ve lider olarak ifade etmektedir.

Oyunu insanlara gekici kilan 6zellikler vardir. Bunlarin basinda oyunun heyecan
zevk ve tutku vermesidir. Oyunun sonrasinda oyunu kazanma hissi stiphesiz ki; insanin

egosunu tatmin eder. Buna ek olarak oyun ile Kisi sosyallesehilir.


http://www.okulonceciyiz.biz/cocukta-oyun-gelisimi/2802-oyun-nedir
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Garris, Ahlers ve Driskell (2002) oyun yoluyla 6grenme ile ilgili hazirladiklar1 sekil
1’ de asagida verilmistir:

Girdi Slreg Cikt1

Ogretimsel icerik

Kullanici karan

N

Ogrenme

Sistem

Kullanicinin
Tutumu

/! =7

Oyun karakteristikleri

geribildirimi

Sekil 1. Oyun tabanli 6grenme modeli ( Garris ve digerleri, 2002)

2.5.1. Oyunlarin Cocuklarin Gelisimine Etkileri

Oyunun cocugun psikomotor gelisimine etkileri, kicik ve blylk kas gelisimine
etkileri, sosyal-duygusal gelisimine etkisi, dil gelisimine etkisi agisindan etkileri
Ozellikle okul 6ncesi cocuklarin egitimi agisindan ¢ok 6nemli oldugu bilinmektedir.
Oyunun bu etkilerin yam sira gocugun zihinsel gelisimine de katkida bulunmaktadir.
Oyunla buytyen cocuk bilissel gelisimle ilgili pek cok kavramu, bilissel deneyimlerin
oyun iginde Ogrenir. BuyUk-kuglk, ince-kalin, uzun-kisa, hafif-agir, sicak-soguk, tatli-
eksi, hizli-yavas gibi duyularimizla agilanan pek c¢ok kavramlarla birlikte,
eslestirebilme, siniflayabilme, siralayabilme, analiz ve sentez, problem ¢tzme gibi
zihinsel islemleri oyunla 6grenir. Oyun ile birlikte gérme, isitme, dokunma, tatma,
koklama duyular: ile algilamasi gelisir. Buyukluk, sekil, renk, boyut, agirlik, hacim,
Olcme, sayma, tartma, zaman, mekan, uzaklik, uzay ile ilgili kavramlarin kazanim
kolaylasir. Erime, kuruma, buharlasma, soguma gibi doga olaylarim 6grenmesini ve
eslestirme, siralama, simiflama, analiz, sentez, degerlendirme, problem ¢tzme gibi
matematiksel zihinsel sireglerin isleyisini hizlandirir (Mesleki Egitim Ve Ogretim
Sisteminin Guglendirilmesi Projesi,2007).
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Vygotsky (1967) de, oyunun bilissel gelisime Onemli etkileyebilecegini
disinmusttr. Onun deyimiyle, oyun sirasinda cocuk her zaman ortalama yasinin
Uzerindedir, gunlik davramsinin Uzerindedir; oyunda kendisinden sanki bir bas daha
uzundur. Oyun, bir biydtecin odagindaki gibi, yogunlastirilmis bir bicimde bitin
gelisimsel egilimleri kapsamaktadir; oyunda ¢ocuk sanki normal davrams dizeyinin
Uzerine sigramaya calisiyor gibidir (Akt. Nicolopoulou, 2004, s.139).

Cocugun biyumesiyle birlikte, bilissel gelisim nedeniyle cocuklarin kurallar
anlamasi ve oyundan ¢ikarimlar: degisir. Cocuk okul yaslarina ulastiginda, oyunlardaki
kurallar: rahatlikla takip edebilir. Bu kuralarin okul ortamlarinda da bulunmasina
ragmen ogretmenler onlarr okuldaki kurallarla oyundaki kurallar: farkli kurallar oldugu
gorisundedir (Rieber, 1996). Oysa bu goris tartismalidir; c¢lnki 6grenmedei
anlamlandirma, kendini denetleme, aniden 6grenme, kavramlastirma, motivasyon ve
sentez analiz gibi biligsel siirecler, oyundaki bilissel sireglerle aymdir. Bu baglamda
oyun formatinda egitimin icerigini kullanmak gocugun dogal olarak dgrenmesinde katki
saglar ( Fitzgerald, 1999).

2.5.2. Egitsd Oyunlarda Olmas Gereken Nitelikler
Prensky’ e (2001) gore oyunda olmasi gereken nitelikler alt1 baglikta toplanmaktadr.

1- Kurallar: Kurallar oyunlarin sinirlarim gizerler ve bizlere hedefimize ulasmak

icin gesitli yollar sunarlar.

2- Hedef ve amaclar: Hedef ve amag, oyuncuda gorev duygusu yaratir ve oyunu

oynayan Kkisinin gonulli olarak oyunu oynayip, zaman ve emek harcamasin saglar.

3- Dondtler (geri bildirimler): Hedefin karsisinda kullamcinin nasil ilerledigi

donitler sayesinde bildirilir. Oyunda kullamcinin yaptig: bir seye karsilik bir durum
degistiginde geri bildirim verilir.

4- Mucadele / yaris / meydan okuma/ karsithik: MUcadele, yaris, meydan okuma ve

karsithk oyunda c¢ozilmeye calisilan problemdir. Kullanict oyun igerisinde gercek
tehlikeler ile kars1 karsiya kalmadan, gergek yasamdaki gibi korku ve heyecan duyabilir.

Bu da, onu motive eder ve o oyunu stirdiirmesini ve tamamlamasin saglar.
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5- Etkilesim: Etkilesim iki agidan ele alimir. Birincisi, oyuncularin ya da
bilgisayarin etkilesimidir ki, buna donit denilebilir. ikincisi ise; oyuncularin oyunu
oynarken birbirleri ile olusturduklar1 sosyal durumdur.

6- Sunum veya hikaye: Oyunun ne hakkinda oldugudur. Oyunun hikayesi oyunun

basinda dogrudan verilebilecegi gibi oyunun igerinde dolayli olarak da verilebilir.

Cocuklarin ilgisini genisletmek desteklemek ve uyarabilmek igin onlara uygun
ortam ve arag-gerec planlayip sunmak egitimcinin sorumlulugudur. Arag gerecler
hazirlanirken su Ozelliklere dikkat etmek gereklidir (MEGEP, 2007):

Cocuklarin gelisim alanlarina uygunluguna,
Cocuklar tarafindan kolayca erisilebilirligine,
Cocuklarin secebilecekleri sekilde diizenlenmis olmasina,
Saglamligina,

Kaliciligina,

Kaliteli ve kolay temizlenebilir olmasina,
Parcalarimin tam olmasina,

Cok yonlu kullanmimasina,

Guvenli olmasi (kazalardan koruyucu),

Y araticiligi gelistirici,

Dikkat slreleri arttirici,

Problem ¢6zme becerisini arttirict olmasina 6zen gésterilmelidir.

Gallegos ve Foresin (2010) matematik 6grenimi  dersinde 6grencilerin
gelistirdikleri egitsel matematik oyunlarimin degerlendirme kriterlerini su sekilde
belirtmiglerdir:

Oyunun icerigi % 90 oraninda konuylailgili olmalidr.

Oyunun % 10'u, oyunu zenginlestirmek icin yamltmaca sorular, 6ddller,
yaptirim ve ceza gibi dinamik stratejiler icermelidir.

Oyun baglik, kuralar ve oyunun nasil oynandigiyla ilgili yonlendirmeler
icermelidir. Oyun materyalleriyle birlikte sunulmalidir. Oyunlarin icinde bu oyunu

design ederken neler Ggrendigiyle ilgili not ve yorumlar olmalidir. Ayrica oyunun
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uygulanmasimin ardindan degerlendirme formu doldurulmalidir; bdylece, kullamcilar
oyun hakkinda neyi begenip neyi begenmedikleri hakkinda yorumlarini yazabilmelidir.

Oyunlarin boyutlar1 tasinabilir olmalidir. Ayrica oyunun saglam materyalleri ve
cekici gorunusi olmalidir.

Oyunlarin sonuna bibyografya ya da referans eklenmelidir.
25.3. Egitsd Oyun Etkinliklerinin Hazirlanmasi

MEGEP e (2007) gore oyunun planlanmasindan sonra oyunun uygulamas: ve

degerlendirmesi su sekilde yapilmalidir:

Oyunun tamtilmasi: Oyunun adi gocuklarin ilgisini ¢gekecek ve oyuna hazir hale
getirecek sekilde sOylenir. Oyunun kurallari ve oyundaki kisiler genel cizgileri ile
anlatilr.

Oyun kurallarimin agiklanmasi: Bu asamada oyunun kurallari ¢ocuklarin
anlayabilecegi sekilde ve kurallart kavratmak maksatli anlatilir. Kurallar tek tek
hatirlatilir. Varsa ebe, baskan vb. secilir, her birinin gorevi ve islevi agiklanr,
cocuklarin anlayip anlayamadiklar1 kontrol edilir. Aciklanan kurallar cocuklara
uygulatilir, her ¢ocugun etkinlige katilmasi cok ©nemlidir, dikkat etmemiz gereken
cocuklarinilgi ve isteklerini arttirmak olmalidir.

Oyunun oynanmast: Aciklanan kurallar uygulatilir. Oyundaki gorev dagilimina
uygun olarak oyunlar oynanmir. Ara¢g gerecler amacina uygun olarak kullanilir.
Ogrencilerin dikkat siresi ilgi ve ihtiyaglar1 g6z 6niinde bulundurulur.

Oyunun Degerlendirilmesi: Bu kisimda oyunun hazirlik uygulama ve sonucu ile

ilgili basar1 ve olumsuzluklar belirtilir.
2.5.4. Matematik ve Oyun

Ogrencilerin matematik dersinde istekli olmalari, motivasyonlar: ile ilgilidir.
Ogrencilerin derse yonelik motivasyonlarim yikseltmek icin 6gretmenin alabilecegi
cesitli dnlemler vardir. Her seyden once 6grencilerin matematigi anlamli 6grenmeleri,
onlarin derse yonelik tutumlarim olumlu yonde etkileyecektir. Ogrencilere verilecek
Odevler, sinif etkinlikleri ve benzeri ¢calismalarin 6grenci icin anlamli olmasi, bu agidan
oldukca énemlidir. Ote yandan biitiin 6grenciler ayni bicimde motive edilemezler. Bazi

Ogrenciler basar1 ile motive olurken bazilart oyun, bulmaca, ilging problemler vb.
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etkinliklere daha ¢ok ilgi duyabilir. Kimi 6grenciler ise 6grendiklerini uygulama sansi
yakaladigi zaman derse daha cok ilgi duyar. Sonug¢ olarak 6grencilerin bireysel
farkliliklarint  dikkate alarak matematigi  6grenmeye yonelik motivasyonlarinin

gelistirilmesine dnem verilmelidir (MEB, 2009).

Altun, ve Olkun’a (2005) goére, matematik Ogretimi ve Ogreniminde en 6nemli
etmenlerden biri matematik Ogrenime yonelik gelisen olumlu ya da olumsuz
tutumlardir. Matematik konularin, matematik oyunlariyla dgreten test kitaplarinin ya da
CD’lerin, cocuklarin matematigi 6grenmesinde ve ilgisinin artmasinda yararli olacaktur.
Ogrencilerin bilimsel siire¢ becerilerini kazanabilmelerinde, derslerin 6grencilerin aktif
olarak katilacagi yontem ve tekniklerle ylrittlmesi icin bilgisayar yazilimlarinin birer
egitsel arag olarak degerlendiresi gerektigi vurgulanmaktadir.

Ogrencilerin ilkogretimden itibaren matematige kars: olumsuz tutum gelistirmesi ve
bu durumun ileriki yillara da yansimasi, ilkégretimde matematik konularimn
sevdirilmesinin ne denli énemli oldugunu daha da ¢ok vurgulamaktadir. Oyunlar ve
senaryolar ile 6gretim bu noktada 6nem kazanmaktadir. Oyun sirasinda gocuk pek gok
seyi kendi kendine deneyerek 6grenir, kendisinde gizli gii¢ olarak var olan yeteneklerini
gelistirir, bircok beceriyi zorlamadan kazanr, yetiskin ve dis dinyanin baskisindan
kurtulur. Oyunlar ve senaryolarla matematik dgretiminin amaci, 6grencilerin kendi yas
donemlerinde ilgi duyduklar: konular: kullanarak matematigi sevdirmektir. Ogrenci diiz
anlalim yonteminde aktif olmayan bir alici; bulus yonteminde olay1 arastiran ve
ipuglarim toplayan bir dedektif, problem merkezli 6gretimde kaynaklar: degerlendiren
bir problem ¢oziict iken, oyun ve senaryolar ile 6gretimde ise oyun ve similasyonlari
deneyen bir oyuncu kimligindedir (Akt: Koroglu ve Yesildere, 2002, s.2 ve Rozan,
1985). Bayram vd. (1999), oyunun gocugun gevresiyle ilgi kurmasimi, duyularim disa
vurmasini, deneyim kazanmasini, eglenmesini, dinlenmesini ve problemlerini gzmesini
sagladigin ifade etmislerdir. Onlara gore, ¢ocuk igin oyun; ruhsal ve duygusal gelisimi
guclendiren bir arag olup, ¢cocugun bilissel, duyussal ve devinimsel gelisimi arasinda bir

kopri gorevi gorar.

Oldfield (1991) matematiksel oyunlar: genellikle bir ya da daha fazla rakiplere kars1
bir meydan okuma iceren, kurallar tarafindan yonetilen ve agik bir temel yapisi olan,
bir bitis noktasi iceren matematiksel bilissel hedefleri bulunan aktiviteler olarak
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tammlamistir. Davies (1995) ise matematiksel oyunlarin faydalarini su sekilde
siralamustir:

Ogrenmek icin anlamli durumlar yaratir.

Katilim icin motivasyon saglar.

Basarisiz olma ve hata yapma korkularinin azaltilmasi yoluyla, matematige karsi
olumlu tutum ve 6zgiiven gelistirmek icin firsatlar saglar. Ogrencilerin matematige karsi
olumlu tutumlar gelistirmesini saglar.

Normal aktivitelerle karsilastirildiginda, oyunlar daha gok Ggrenmeyi saglar.
Cocuklar arasinda artan etkilesim sayesinde, sezgisel distincelerin ve problem ¢ézme
stratejilerinin testi igin firsat saglar.

Ogrencilerin farkli diizeylerde 6grenmeyi gerceklestirebilmeleri icin firsat
saglar. Ornegin, oyun oynarken bir grup gocuk, ilk defa bir kavram olusuyor olabilir, bir
bagka grup cocuk Ogrendiklerini gelistiriyor, baska bir grup ise oOgrendiklerini
pekistiriyor olabilir. Bu nedenle oyunda kisilerin birbirlerinden 6grenmesi igin izin
verilebilinir.

Cocuklarin dustinceleri genellikle bir oyun sirasinda yapilan eylem ve kararlar
ile belirgin hale gelir. Bu nedenle oyun 6gretmenlere tehdit edici bir durum yaratmadan
Ogrencilerin 6grenmelerinin tam ve degerlendirmesi icin firsat sunar.

Oyun hem okul hem de ev icin 'elle yapilan etkinliklerle' interaktif 6grenmeyi
saglar

Cocuklar 6gretmenlerinden bagimsiz olarak calisabilirler. Oyunun kurallar1 ve

cocuklarin motivasyonlar: onlar1 oyunda tutan temel etkenlerdir.
2.6. Bilgisayar Destekli Egitsel Matematik Oyunlary

Egitimin amaglarindan biri olan bilginin ilerlemesini temel alan bilgi teknolojileri,
guniimtiz toplumlarimin vazgegilmez pargalarindan biridir. Bilgi, yetenek ve rutini
Ogretmenin yam sira egitimin amaglarindan biri de; dogru zamanda mantikli kararlar
verebilen, yeni kosullara uyum saglayabilen ve hayat boyu Ogrenen bireyler
yetistirmektir. Bu yizden hizli ve ayni zaman diliminde birden fazla bilgiye ulasmayi
isteyen, bilgisayar kurallarini ¢cabuk dgrenen 6grenciler icin, egitim stireci daha ¢agdas,
daha yaratici olmalidir. Egitsel kriterlere sahip olan bilgisayar oyunlari 6grenmenin
ayrilamaz parcasi olmalidir ¢linki; egitsel matematik oyunlariyla egitim 6grencilerin
motivasyonunu, 6grenmesini, hatirlama ve unutmasin etkiler (Divjak ve Tomi¢, 2011).
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Bilgisayar teknolojisinin strekli gelismesi sonucunda; 6gretim yazilimlarinin hem
niteligi hem de niceligi artmakta, 6grencilerin dgrenmedeki motivasyonlarim artirict
metaryallar ve alternatifler sunmaktadir. Usun (2000) a gore ise, “Bilgisayar destekli
Ogretim bilgisayarin Ogretimde 6grenmenin  meydana geldigi bir ortam olarak
kullanmldigi, 6gretim sirecini ve 6grenci motivasyonunu guclendiren, 6grencinin kendi
O0grenme hizina gore yararlanabilecegi, kendi kendine Ggrenme ilkelerinin bilgisayar
teknolojisiyle birlesmesinden olusmus bir 6gretim yontemidir”. Bilgisayar destekli
Ogretimin sundugu alternatiflerin biri de bilgisayar oyunlaridir. Demirel, Seferoglu ve
Yagcl' ya (2003, s.141) gore egitsel bilgisayar oyunlar:: "oyun formatim kullanarak
Ogrencilerin ders konularini 6grenmesini saglayan ya da problem ¢ozme yeteneklerini
gelistiren yazilimlardir.” Oyun-tabanli 6grenme ortamlari, belirli problem senaryolarinin
icine yerlestirilen oyun-catili problem-tabanli 6grenme ortamlaridir. Oyunlar, yaris ve
sans gibi Ozelliklerin yaminda bilinmeyen sonug, alternatif ¢ozumler, problemin
yapilandirilmasy, isbirligi gibi problem ¢dzmenin birgok 6zelligini de icerir. Oyun-
tabanli ortamlarda Ogrenciler problemlerini kendileri olusturup ¢ozim icin gerekli
bilgileri kendileri toplamakta ve problemi ¢cOzmektedirler
(http://www.oyungemisi.convbilgisayarda-oyun-oynamanin-egitime-katkilari-
nelerdir.html, 2011).

Y etmisli yillarin basinda matematik egitimcileri bilgisayar teknolojisinin matematik
egitiminde yeni ufuklar agacagini buylk heyecanlarla ilan etmislerdi.”Mindstorms-
Children,Computer, andPowerful Ideas’” ve “New Horizons in Educational Computing”
adl1 kitaplar bu heyecamin Urunleridir. Papert’a (1980) gore bilgisayarin matematiksel
kavramlar: ve iliskileri arastirma kesfetme ve bulma amaciyla kullamimas: geleneksel
matematik Ogretme ve Ogrenme ortamlarim degistirecek, hatta yarinlarin simiflar
buglinkd gibi olmayacak, dgretmenler geleneksel yollardan matematik 6gretmeyecek ve
ogrenciler bdyle 6grenmeyecektir (Akt: Baki 2001, s.188-190). Bu vaatlerin ardindan
30 yila yakin bir zaman gegmekle birlikte Papert’1 (1980) hakl1 ¢ikaracak degisimlerin
ornekleri olmasina ragmen, matematik egitimindeki ornekleri oldukga azdir. Oysa son
30 yildaki teknolojinin gelismesine bakildiginda, teknoloji dev adimlarla kosmakta
genelde egitim Ozelde matematik egitimi ise kiicik adimlarla ona ulasmaya, ondan
yararlanmaya calismaktadir. Sinmiflarimizda, 6grenme pratiklerimizde, Ogrencilerin
O0grenme deneyimlerinde kicuk degisimlerin disinda yeni ufuklar diyebilecegimiz
degisimler gerceklestirilememistir (Baki, 2001, s.188-190).


http://www.oyungemisi.com/bilgisayarda-oyun-oynamanin-egitime-katkilari
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Egitimde oyunlar yaygin olarak kullamilmaktadir. Fakat Baki’'nin de (2001)
belirttigi gibi oyunlarin bilgisayar teknolojisiyle entegrasyonu konusunda direnme
vardir. Bu direnme 6gretmenlerin oyunu bir egitim araci olmaktan ziyade eglence araci
olarak algilamasi, 6gretmenlerin egitim araclarim kullanmak konusundaki eksik bilgi ve
yetenekleri  ve  egitim  yazilimlari  konusundaki  yetersiz  gelismelerden
kaynaklanmaktadir (Bennet, Wood ve Rogers ,1997 ; Rieber, 1996).

Yasar (1998), bilgisayar destekli Ogretimin temelinde oyunun yattigin
belirtmektedir. Ona gore, ¢cocuklar icin oyunla 6grenme ¢ok etkili bir yol olmaktadir.
Ogrencilerin bilgisayara olan yakin ilgileri ve bilgisayar1 oyun olarak gormeleri
yaninda, hazirlanacak derslerde hareketli resimler ve sesler gibi uyaricilarin da
kullanilmasiyla, dikkatleri daha fazla ¢ekilebilmektedir. Bu konuda Bloom (1971), okul
basarisimin ¢esitli kosullar altinda degisiklige ugratilabilecegini ve olumlu dgrenme
kosullarinda 6grencilerin yiksek 6grenme diizeylerine ¢ikarilabilecegini belirtmistir.

Bilgisayar oyunlarinda bilgi oyunun igerigi aracilig: ile yetenekler ise bilgisayar
oyunun oynanmasi ile olusur (McFarlane, Sparrowhawk ve Heald, 2002). Bilgisayar
oyunlarimin 6grenmeye etkisinin olmasim saglayan bazi 6zellikleri vardir. Bunlardan
bazilari: yeterli ve uyumlu geri bildirim, tekrar etme, alint1 yapma, kavram haritasi
olusturma, benzesim ve yorum olusturma, hareketli grafik olusturma gibi bilissel
stratgjileridir. Bu Ozellikler iceren oyunlar, 6grenci igin dgrenmede harcanan zaman
azaltarak basariyr artirir (Avezedo ve Bernard, 1995). Bilgisayar tabanli Ogretim
Ogrencilerin yan sira 6gretmenlere de fayda saglar. Bilgisayarlar sayesinde 6gretmenler
farklt Ogretim metodlarim kullanarak Ogrencilerin ihtiyaglarina daha hizli ve etkili
cevap verebilirler. Bunlar arasinda bilgisayar oyunlar1 konuyu daha canli tutar, motive
eder ve etkili degerlendirme mekanizmast sunar (Jenkins, 2002, s.3). Bilgisayar
oyunlariyla 6grenciler yeteneklerini gelistirebilir, deneyim kazanabilir, 6grenebilir ve
yaraticiligint artrabilir. Bilgisayar oyunlari 6grenmek igin anlamli durumlar yaratir
(Lee ve Hoadley, 2007).

Egitsel amagl gelistirilen “Cok-Kullanicili Cevrim-i¢i Oyun Ortamlar1” (Massively
Multi-Player Online Games) 6grencilere birbirleriyle iletisim kurabilecekleri ve cesitli
egitsel faaliyetlerde bulunabilecekleri firsatlar saglama potansiyeliyle egitimi
destekleyici olarak diustnulebilir. Steinkuehler (2004) gok-kullanicili gevrim-igi oyun

ortamlarint: “gevrim-i¢i oynanan, oyuncularca tasarlanan karakterlerin, diger bir deyisle
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avatarlarin, araciligiyla oyuncularin hem oyunla hem de diger oyuncularlailetisimlerine
olanak veren, yuksek grafik cozindrlikte iki veya Ug-boyutlu oyunlar” olarak
tammmlamaktadir. Bu tir oyunlar eglence saglamanin yam sira, diunyamn farkl
yerlerinden oyuna bagli insanlar arasinda iletisim saglama icin bir platform olma
ozelligini de tasimaktadir. Ogrenciler arasindailetisimi desteklemeleri, motivasyonlarim
artirmalari, zaman ve mekan bagimsiz egitimi desteklemeleri 6zellikleriyle bu tdr
oyunlarin egitsel amagli kullanimlar mimkin goranmektedir (Akt. Bakar, Tuziln,
Cagiltay, 2008, s.30).lyi bir bilgisayar oyununun en 6nemli pedegojik ©zelliginin
oyunun igeriginin Ogrenci tarafindan algilabilir olmasidir. Ayni zamanda bilgisayar

oyunu sosyal, kulttrel ve egitsel olmalidir (Roach, 2003).

Robertson ve Howells (2007), Knezek (1997) ve Kulik (1994)’in yaptig1 deneysel
calisgmalar sonucunda egitsel kullamlan bilgisayar oyunlarimin okul basarisint arttirma,
bilissel yetenek kazandirma, 6grenmeye karst motivasyon olusturma, ilgi ¢ekme ve
konsantrasyonu  kolaylastirma  alanlarinda  pozitif  katkilarinin ~ bulundugunu
belirtmislerdir. Ayrica bilgisayar oyunlarinin bilgiyi yeni durumlara uygulanmasi ve
baska bilgilerle baginti1 kurmasini sagladigin ifade etmislerdir.

McFarlane, Sparrowhawk ve Heald (2002) algebra ve okudugunu anlama
konularinda yaptigi deneysel calismalar sonucundaki meta analizler de geleneksel
metodla kiyaslandiginda bilgisayar oyunlarimin basariy:r arttirma ve 6grenmeye karsi
olumlu tutum gelistirme nedeniyle daha etkili oldugunu gostermistir. Ayrica bilgisayar
oyunlarimin problem ¢ozme ile iliskili karmasik dusinme yeteneklerini ve stratgjik
planlamay1, bireysel dgrenmeyi gelistirmektedir (McFarlane 2002). Hiz ve seviye
zorluklarimin kullanici tarafindan ayarlanabilmesi sayesinde farkli 6grenme stillerinin
gelistirilmesini  kolaylastirmaktacir (Jenkins, 2002). Ogrenme gucliigli yasayan
ogrencilerin dil kazammini kolaylastirmaktadir (Nussbaum, Rosas, Rodriguez, Sun ve
Valdivia, 1999). Whitehalland McDonald (1993) ve Ricci (1996) de yaptiklar: arastirma
sonucunda, egitsel ©zellikleri olan bilgisayar oyunlarinin 6grenmeyi iyilestirdigini
kanitlamislardir. Whitehalland McDonald (1993)'a goére egitsel bilgisayar oyunlari
ogrencilerin daha fazla risk almasina sebep olmaktadir. Risk alan 6grenciler, oyundaki
gorevlerinde 1srarli davranmakta ve dolayisiyla 6grenme performanslar: gelismektedir.
Ricci’e (1996) gore egitsel bilgisayar oyunlari dgrencileri motive etmektedir. Motive

olan Ogrenciler egitim verilen konuya daha fazla odaklamirlar ve Ogrenme
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performanslar: artar (Akt: Garris, Ahlers, Driskell, 2002, s.443).Teknolojinin Ozellikleri
de merak uyandirarak 6grenmeyi daha cekici hale getirmektedir (Jenkins, 2002).
Motivasyonun artmasiyla birlikte konsantrasyon olmada guclik ¢ekme problemleri
azalmaktadir. Bu ylzden egitsel bilgisayar oyunlarinin konsantrasyon problemi olan ve
Ogrenme gucligl ceken oOgrencilerde daha etkili olabilecekleri  dustnilmektedir
(McFarlane ve digerleri, 2002)

2.7. 1lgili Arastirmalar

Bilgisayar tabanli oyunlarin derste kullammu ile ilgili birgok arastirma yapilmustir.
Diger derslerde oldugu gibi matematik dersinde de bilgisayar tabanli oyunlarla
Ogrenmenin akademik basartyr ve motivasyonu olumlu katki sagladigi arastirma
sonuclarindaki bulgular arasindadir (Cankaya ve Karamete, 2008; Koroglu ve
Yesildere, 2002; Costu, Aydin ve Filiz, 2009; Kula,2005; Karakus, Inal ve Cagiltay,
2008; Hayran, 2010; Tuzun, Yilmaz- Soylu, Yavuz, Karakus ve Kizilkaya,2009; Bakar,
TUzun ve Cagiltay, 2008; Bayirtepe ve Tuzlin,2007; Kebritcki, Hirumi ve Bai, 2010;
Rosas vd. ,2003; Chan , Pengheng ve Huang 2006; Ke, 2008; Maloy , Sharon
ve Gordon, 2010; Papastergiou,2009; Harter ve Heng-Y u ,2008; Yang ve Chen, 2010;
Vos, Van der Meijden ve Denessen ,2011; Liu ve Chu,2010; Gallegos ve Flores, 2011,
Ebner ve Holzinger, 2007). Asagida konuyla ilgili ulagilabilinir ¢aligmalar hakkinda
ayrintil1 bilgiler yer almaktadir.

2.7.1. Yurt iginde Yapilan Calismalar

Pala ve Erdem (2011), universite 6grencilerinin dijital oyun tercihleri ve dijital
oyunlar: tercih nedenleri ile cinsiyet, sinif diizeyi ve 6grenme stilleri arasindaki iliskileri
belirlemek tizere calisma gergeklestirmislerdir. Calisma grubunu Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Bolumi 6grencileri olusturmaktadir. Calismada oyun tercihleri ve
tercih nedenleri biri agik uclu 16 maddeden olusan bir anketle, 6grenme stilleri ise Kolb
Ogrenme Stilleri Olgegi kullamlarak belirlenmistir. Calisma sonucunda cinsiyetle oyun
tercihi arasinda anlamlz iliski bulunmustur. Erkekler gercek ve tim zamanli oyunlari
yakin oranlarda tercih ederken, kizlar gercek zamanli oyunlari tim zamanl: oyunlara
tercih etmislerdir. Sinif dizeyi ve 6grenme tili arasinda ise anlamli bir iliski
bulunmamistir. Ayrica, 6grencilerin oyun tercihi ve oyun tercih nedenleri arasindaki

dagilim incelendiginde 6grencilerin bilingli secimler yaptigi sonucuna varilmistir. Oyun
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tercih nedenlerinin sinif diizeyine gore dagilimi incelendiginde ise, tim siniflarda en
fazla belirtilen tercih nedenlerinden birinin “heyecan” oldugu gorulmistir. Calismada
simif diizeyi ile oyun tercihleri arasinda anlamli bir iliski bulunmazken, oyun tercihi
nedenlerinin  6grenme stiline gore farkli  dagilimlar  gosterdigi  saptanmustur.
Ayristiranlarda  heyecan, dtratgji  ve spor-rekabet nedenleri  6ne  gikarken,
O0ztUmseyenlerde heyecan seceneginin yaninda gorsel-gtincel-gercek yasama yakinlik
secenegi en fazla belirtilen tercih nedeni olmustur. Bu secimler, ayristiran 6grenme
stiline sahip 6grencilerin sistematik planlama, problem ¢tzme, mantiksal analiz yapma
vb. Ozellikleri benzerlik gosterirken; kuramlara deger veren, 6ziimseyen dgrenciler icin
aym cikarimlart yapmak mimkin gorinmemektedir. Degistirenlerde, tek Kisilik-
kisisellestirme ve heyecan secenekleri en fazla belirtilen segeneklerdir. Dolayisiyla, bu
O0grenme stiline sahip bireylerin ice donik olma ve deneyimlerini kendileriyle
bitlnlestirme ozellikleri tek kisilik-kisisellestirme seceneginin neden en fazla tercih
edilen segenek olduguna dair bazi ipuglar: vermektedir. Y erlestirenler de ise eglence ve
gorsal-glincel-gergek  yasama yakinlik segeneginin 6ne ciktigi  goralmektedir.
Y erlestiren 6grenme stiline sahip dgrencilerin, yeni deneyimlere agik olmasi eglence
icin oyun oynama segimini desteklemektedir.

BDEO nun mifredattaki 6grenme alaminda uygulanmasi konusundaki deneysel
calismalara ek olarak konu hakkindaki Ogretmen gorUsleri de onemlidir. Cunki
Ogretimin uygulayicilar1 6gretmenlerdir ve BDEO' nun ¢ocuklarin 8grenme sirecindeki
faydasi olacagina inanmayan 6gretmenler uygulama konusunda sorun yasayabilir ya da
uygulamadan kaginabilirler. Giir, Ozoglu, Baser (2010) okullarda bilgisayar
teknolojisinin kullamm sikligini ve karsilasilan sorunlari belirlemek amaciyla Ankara
ilinde 10 lise ve 33 ilkogretim okulunda tarama galismas: yapmustirlar. Ogretmenlerin
okulda bilgisayar1 kullanim siklhigi ve kullanim amaglarim belirlemeye yonelik
hazirlanan anket 381 6gretmene uygulanmustir. Arastirma sonuclart 6gretmenlerin
bilgisayar1 daha ¢ok yazi ya da rapor yazma, e-posta gonderme ve haber okuma
amaglartyla kullandigini gostermektedir. Ogretmenlerin % 43.5'i bilgisayar: kullanarak
hi¢ ders anlatmadiklarini, % 39.6 s1 bilgisayar: “birkag hafta ya da birkag ayda bir kere”
kullandiklarim belirtmislerdir. Arastirmada; bilgisayar kullanarak ders anlatma, branslar
arasinda da farklilik gostermistir. En fazla bilgisayar kullamminin bilgisayar, tarih ve
din derslerinde, en az ise felsefe, biyoloji ve kimya derslerinde yapildigi belirtilmistir.

Ogretmenlerin % 62.9' u bilgisayar lzerinden test ¢dzmeyi hic denemediklerini, %
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78.1" i bilgisayar Uizerinden similasyon ya da deney yapmay1 hi¢ kullanmadigini, % 61.4
BDEO'yu hi¢ kullanmadiklarint ifade etmislerdir. Egitime yonelik yaratici bir sekilde
bilgisayarin yeterince kullanilmamasimin sebeplerinin teknik destek eksikligi, ulusal
sinavlar, vakit yetersizligi ve mufredatin yogunlugu seklinde belirtilmistir.

Tizin ve Ozding'iin (2010), Ogretmen adaylarimn bilgisayar oyunu oynama
aliskanliklarint ve tercihlerini belirlemek amaci ile yaptigi arastirmaya Hacettepe
Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolumiinden 46 ogrenci
katilmistir. Veri toplamak amaci ile Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay (2004) tarafindan
gelistirilen anket kullanilmistir. Sonuglara gore katilimcilarin yaklasik (gte ikisi
bilgisayar oyunu oynamakta olup, kitlenin tamamina yakini bu oyunlar1 evde
oynamaktadir. Oyun oynayanlarin tamamina yakim erkek, oyun oynamayanlarin ise
beste dordi kizdir. Eglenmek, stres atmak ve zeka gelistirmek oyun oynama
nedenlerinin basinda gelmektedir. Oyun onayanlarin en ¢ok oynadigi 3 oyunun %27’si
futbol, %211 strateji-rol oynama, %18'i araba yarisi, %14’ U savas-FPS, %8'i platform
ve kalan %11'i de flash, MMORPG, simulasyon ve korku kategorisine girmektedir.
Ogretmen adaylarimin %72'si bilgisayar oyunlarim zararsiz buldugunu, %901 ise

bilgisayar oyunlarinin egitim amagli kullanilabilecegini belirtmistir.

Hayran (2010) tarafindan, ilkogretim fen ve teknoloji alamnda yapilan calismada
ise fotosentez ile ilgili 3D egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin 6grenme ve
motivasyonlarim nasil etkiledigini incelemistir. ilkogretim altinci sinifa devam eden 12
Ogrenci ve iki Ogretmen ile yapilan bu calismada dgrencilere ARCS motivasyon
teorisine dayanan, farkli egitimsel stratgjiler ve oyun tabanli 6grenme iceren dgrenme
aktiviteleri iceren 3D fotosentez oyunu uygulanmistir. Yapilan calismalarin deneysel
sonuclari, 3D oyunlarin, sadece klasik egitim ortaminda Ggrenilen bilgiye gore daha
etkili 0grenme ciktilart saglachigint gostermistir. Bunun yamnda, yapilan anket ve
ogrencilerle yapilan gortismeler sonucunda oyunlarin dgrencilerin dikkat, iligki, glven
ve tatmin agisindan 6grenme motivasyonlarint artirchigint ve etkili 6grenmede yardimci
oldugu saptanmustir.

Costu, Aydin ve Filiz (2009), tarafindan yapilan calismada 6grencilerin konuyu
kavramalariyla iliskili olarak Milli Egitim Bakanlig: tarafindan gelistirilen ve bilgisayar
oyunlarimn bir tlrd olan tarayici tabanli kisa siirede internetten yiklenilen oyunlardan
“TT-Net Vitamin” oyununun matematik egitimindeki etkisi arastirilmstir. Arastirma
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altinct yedinci ve sekizinci siniflardan 16 6grenci ile yuruttlmistir. Ogrencilerin
matemeatik derslerinde tamsmus olduklar egitimsel oyunlarla ilgili tutum ve anlayislar:
ise bes soruluk gortisme anketi uygulanarak belirlenmistir. Bu arastirmamn bulgular:
avantgjlar, dezavantajlar, sinif kullammi, farki gorusler, sebepler ve oyun tabanli
ogrenme ile ilgili 6neriler olmak Uzere alt1 baslik altinda siniflandirilmstir. Arastirma
sonucunda dgrencilerin - cogunlukla oyun tabanli  6grenmenin  avantajlarindan
bahsettikleri, bu tip oyunlarin derslerle ve eglence ile iligskilendirilmesinin iyi olacagin
distundukleri saptanmistir. Sonug olarak, dgrencilerin matematik dersinde BDEO' nun

kullanmasina kars1 pozitif tutuma sahip olduklar: belirlenmistir.

Tlzln, Yilmaz- Soylu, Yavuz, Karakus ve Kizilkaya (2009) tarafindan yapilan
arastrmada ise ilkogretim Ggrencileriyle BDEO' nun cografya dersi icin uygulamasi
yapilmistir. Arastirmaci, cografya dersinde uygulanmak Uzere U¢ boyutlu egitsel
bilgisayar oyunlarini gelistirmistir. Ankarada 6zel bir okulda dordinct ve besinci
siniftan 24 6grenci ile U¢ hafta boyunca kitalari ve Ulkeleri bu oyunlarla 6grenmislerdir.
Arastirma nitel ve nicel olarak yuritulmuistir. Cografya dersinde uygulanan bilgisayar
oyunlarimin istatiksel analizi egitsel bilgisayar oyunlarinin motivasyonu artirdigim ve

ogrenmeyi kolaylastirdigini, 6grencilerin bagimsizligim artirdigint gostermistir.

Cankaya ve Karamete (2008) tarafindan "Orantili Tetris' ve "Orantil1 Palyaco"
isminde iki adet oyun gelistirilerek, web Uzerinden sunulan BDEO'nun etkileri
incelenmistir. Ogrencilerin matematik dersi ve bilgisayar oyunlar: ile egitsel bilgisayar
oyunlari1 hakkindaki tutum ve dustncelerini belirlemek igin likert tipi bir anket
kullanmlmastir. Gelistirilen oyunlar ve anket, Balikesir ilindeki iki ilkdgretim okulunda
toplam 176 orgenciye uygulanmstir. Yapilan idtatistiksel testlerin  sonucunda
Ogrencilerin Matematik dersi ve bilgisayar oyunlar: ile egitsel bilgisayar oyunlari
hakkindaki tutum ve dustnceleri pozitif citkmustir. Ancak gelistirilen “Orantil1 Tetris” ve
“Orantili Palyago” oyunlarim oynayan Ogrenciler arasinda tutum ve dusUnceleri
bakimindan anlaml1 bir farklilik olmadigi goralmuistar.

Ogrencilerin BDEO hakkindaki gorisleri tizerine yapilan bir diger calisma da
Karakus, Inal ve Cagiltay (2008) tarafindan yapilmustir. Ogrencilerinin matematik
dersinde oynanmilan BDEO' nun hakkinda goriis ve beklentilerini belirlemek amaciyla
yapilan arastrmaya 1223 Ogrenci katilmistir. Arastirma sekiz farkli sehirde bulunan
sekiz farkli okulda yorutilmistir. Ogrenciler oyunun ilk amacimn  disiinsel
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yeteneklerini gelistirmek olmast gerektigini belirtmislerdir. Kizlarin oyun hakkindaki
beklentileri erkeklerden farklilik gostermistir. Kizlar oyunlarin egitici olmasin
dustinurken erkekler oyunun eglenceli ve yarismact olmasini beklemislerdir. Bilgisayar
oyunlarimin oynanabilecegi en iyi yer konusunda erkekler internet kafelerini tercih
ederken, bayanlar okulda ya da evde bilgisayar oyununu oynamanin daha faydali

olacagim dustinmuUslerdir.

Bakar, Tuzin ve Cagiltay (2008), orgun egitimdeki derslerde BDEO' nun
kullammina iliskin 6grenci gorUslerini ortaya cikarmaya yonelik arastimasim sosyal
bilgiler dersinde uygulamustir. Calisma, Ankara ilindeki 6zel bir ilkogretim okulunun
atinci siifinda Sosyal Bilgiler dersini alan 24 6grenci ile dokuz hafta boyunca
gerceklestirilmistir. Nitel arastirma yontemleri kullanilan arastirmamin  sonucunda;
Ogrencilerin BDEO nun ortamini begendikleri ve bdyle bir ortamin Sosyal Bilgiler
dersinde destekleyici olarak kullanilmasimin onlarin derse olan motivasyonlarin

artirchigr bulunmustur.

Pesen (2008), kesirlerin sayr dogrusu Uzerindeki gosteriminde ilkogretim 3. sinif
Ogrencilerinin 6grenme gucluklerini ve ortak yanlisliklarin gerisinde yatan kavram
yanilgilarim tespit etmek amaciyla yuritmis oldugu arastirma sonucunda; 6grencilerin
bazilarinin sayr dogrusu tizerindeki bir bitinl es parcalara ayirmada zorluk cgektiklerini,
bazilarimin kesrin sembolik gosterimi olan &b’ nin say1 dogrusu tUzerinde gbsteriminde
kesri bir tek say1 olarak algilamakta guclik cektiklerini, bu sayidaki pay ve paydayi
farkli sayilar gibi algilama yanilgisi icerisinde olduklarint ve 6grencilerin yarisindan
cogunun say1 dogrusu Uzerinde belirlenen noktaya karsilik gelen kesir sayisim yazma
becerisini gosteremediklerini belirlemistir. (Akt: Kocaoglu ve Y enilmez, 2010, s.73)

Bayirtepe ve Tuzin (2007), BDEO nun ilkodgretim 6grencilerinin  bilgisayar
dersindeki basarilar1 ve 6z-yeterlik algilar1 Uzerine etkilerini incelemistir Bu amagla,
ilkdgretim yedinci simif bilgisayar dersi donamim konusunu kapsayan bir egitsel
bilgisayar oyunu hazirlanmistir. Yar1 deneysel desenlerden kontrol gruplu on-test son-
test deney modeline gbre hazirlanan arastirmada, deney grubu Ggrencilerine iki hafta
siiresince oyun ortami, kontrol grubu égrencilerine ise ayni siire boyunca geleneksel
anlatim yontemi uygulanmistir. Uygulamalardan Once ve sonra 6grencilerden
bilgisayara iliskin 0z-yeterlik algist Olgegini doldurmalar1 istenmis ve basari testi
uygulanmustir. Ogrencilerin uygulama 6ncesi ve sonrasindaki basar: testi sonuglarina
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gore her iki grupta daistatistiksel olarak anlaml1 bir artis gerceklesmis, bununla birlikte
Ogrencilerin oyun-tabanli 6grenme ortam ile anlatima dayali 6grenme ortamindaki
basarilar1 ve bilgisayar 0z-yeterlik algilar1i arasinda anlamli bir fark bulunmamustir.
Oyun-tabanli 6grenme ortaminin 6grencilerin hosuna gittigi, 6grencilerin kaygilarin
azalttigi, Ogrencilerin bireysel olarak 6grenmelerine yardimct oldugu ve 6grenmeyi
gorsel olarak destekledigi ortaya gikmustir.

Bilgisayar oyunlar1 konusunda Universite 6grencileriyle baska bir ¢calisma Tufekci
(2007) tarafindan yapilmigtir. Bilgisayar Ogretmen adaylarinin oyun oynama
aliskanliklarim incelemek (izere Gazi Universites Endistriyel Sanatlar Fakiiltesi
Bilgisayar Ogretmenligi Bolumi birinci stmifinda 6grenimini siirdiiren 24 6grenciden
anket ile veri toplamistir. Arastirma sonuclarina gore, 6grencilerin bilgisayar
kullanmaya basladiklar1 yillar ile bilgisayar oyunu oynamaya bagsladiklart yillar
benzerlik gostermektedir. Aymi zamanda bilgisayar basinda gecen sire arttikca,
bilgisayar oyununa ayrilan sire de artmaktadir. Ogrencilerin gogunlugu (%55,2) tek-
kullanmcili oyunlar: tercih ederken, grup halinde oyun oynamay: tercih eden dgrenciler
en az dort kisilik gruplarla oyun oynamay: tercih etmektedir. Arastirma sonuclarina
gore erkek Ogrenciler kiz 6grencilere gore daha ¢ok bilgisayar oyunu oynamaktadir.

Bilgisayar oyununun oynanma nedeni, stres atma olarak belirtilmistir.

Kula (2005), BDEO nun aritmetik islem becerilerinin gelistiriimesine etkisini
dordunct ve besinci siniflar Uzerinde arastirmustir. Arastirmaya, 46 6grenci katilmis ve
iki hafta boyunca surdirilen calismada 6grencilere derslerde BDEO oynatilmstir.
Arastirma sonucunda kullanilan BDEO' nun dordinct ve besinci sinif 6grencilerinin
temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisinin, istatistiksel olarak anlamli
olmadigi bulunmustur. Bununla birlikte; uygulamadan sonra Ogrencilerin karmagik
toplama islemlerini yapmaya kars1 egilimlerinin arttigi, oyunun kizlar tzerinde daha
etkili oldugu ve oyunla 6grenen gocuklarin motivasyonlarimin daha yiksek oldugu

saptanmustir.

Inal ve Cagiltay (2005) Turkiye'de ilkogretim Ogrencilerinin oyun oynama
aliskanliklarini, bu aliskanliklar: etkileyen faktérleri ve oyun tercihlerini ele aldiklar:
calismalarinda Karabilk il merkezinden 274 6grenci ile izmir’in Odemis ilcesinden 281
Ogrenciyi  arastirma  kapsamina almistir.  Arastirmada  erkek Ogrencilerin - kiz

Ogrencilerden daha fazla oyun oynadigi ve cinsiyet farkliliginin oyun oynama
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aliskanliklarinda etkili oldugu belirlenmistir. Sosyo-ekonomik durumlar: yiuksek olan
Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynama durumlarinin, sosyo-ekonomik durumlar: diistk
olan 6grencilere gore belirgin sekilde yiksek oldugu bulunmustur.

Ilkogretim ikinci kademede matematik konularimn Ogretiminde oyunlar ve
senaryolari incelemek Uzere Koroglu ve Yesildere (2002) ilkdgretim yedinci sinifin
programinda yer alan bazi matematik konularina yonelik oyunlar ve senaryolar
gelistirmistir. Matematiksel oyunlarailiskin daha 6nceden gorusleri alinan ilkdgretim 1.
Kademesindeki bazi 6grencilerle, gelistirilen oyun ve senaryolar uygulamis ve alinan
donitler degerlendirilmistir. Arastirmanin  sonucunda matematige karst gudilen
olumsuz 6nyargiya ragmen, 6grencilerin oyunlar ve etkinliklerle matematik egitimini
cazip bulduklar1 saptanmis, uygulama esnasinda Ogrencilerin ¢ok dikkatli bir sekilde
dersi dinledikleri, gontlll olarak derse katilmak istedikleri ve zihinsel olarak aktif

olduklar1 gbzlemlenmistir.
2.7.2. Yurt disinda Yapilan Calismalar

Vos, Van der Meijden ve Denessen (2011) tarafindan Hollanda da doérdiinct sinifta
Ogrenim goéren 235 oOgrenci ile BDEO nun etkilesimli olarak iki farkli sekilde
kullaniminin 6grenmeye ve motivasyona etkilerini belirleyen bir ¢calisma yapilmistir. Bu
calismanin deney grubundaki 128 6grenci Memory oyunlarina benzer bir oyunu
kendileri dizayn etmis ve bu oyunlar: uygulamis, kontrol grubundaki 107 dgrenci ise var
olan memory oyununu uygulanmstir. Arastirma sonucglari, oyun dizayn ederek
O0grenmenin oyun oynayarak dgrenmeden daha motive edici oldugunu, daha kolay ve
derinlemesine Ogrenmeyi sagladigini  gostermistir.  Arastirmada basit oyunlarin
kullanilmasi arastirmayi sinirlandiran faktor olarak belirtilmistir.

Gallegos ve Flores (2011) matematik tarihi dersinde, matematik egitimi bdliminde
okuyan Universite 6grencilerinden, matematik oyunlar: dizayn etmelerini istemislerdir.
Ogrencilerin gelistirdikleri egitsel matematik oyunlariyla 6grenmelerini degerlendiren
arastirmanin sonucunda, Universite 6grencilerinin matematik 6grenimine daha istekli ve
ilgili olduklar1 gozlenmistir. Oyun uygulamalarinin daha egitici oldugu, Ogrenciler
tarafindan sOylenmistir. Nitel analizler sonucunda siregte oyunlarin, dgrencilerin
birbirleriyle etkilesimini ve bilgi paylasimum arttirdigint  gostermektedir  Ayrica
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ogrencilerin oyun hakkindaki yorumlar: 6grenme ortamini daha dinamik hale getirmistir
ve 6grenciler oyunu daha da gelistirmek icin fikir vermiglerdir.

Divjak ve Tomi¢ (2011) egitsel matematik oyunlarimn bittin seviyeler igin egitim
amaclarina katkisini belirlemek amaciyla literatir taramast yapmistir. Derse Kkarsi
motivasyon, bilgi kazamimi, farkli yas seviyelerinde egitsel matematik oyunlariyla
Ogretim ve egitsel matematik oyunlarimn  kullamlmadigi  egitim  ortamlarinin
karsilastirilmasini hedef alan tim arastirmalar: toplamiglardir. Matematikle ilgili BDEO
araciligi ile egitimin hedeflerine ulasmasi ve Ogretim etkinliklerinin  gelismesi
Uzerindeki etkisi degerlendirilmis ve farkli arastrma metodlart analiz edilmistir.
Y apilan 27 arastirmanin sonucu olarak, tim yas gruplarinin egitiminde matematiksel
bilgisayar oyunlarimin daha hizl1 ve etkili bir sekilde egitimin hedeflerini fark etmeyi
sagladigim ortaya koymustur. Ayrica yapillan 17 arastirmadan 14'G bilgisayar
oyunlarimn motivasyonu arttirdigini, daha hizli ve kalici dgrenmeyi sagladigim
gogerdigini belirtmistir.

Yang ve Tsai (2010) tarafindan yapilan yar1 deneysel bir ¢calismada, sayilar (dogal
sayilar, kesirler, ondalik sayilar) konusunu Ogretmede ve Ogrencilerin Ggrenme
tutumlarinda teknolojinin matematik dersine entegre edilmesinin etkileri arastirilmustir.
Deney grubunda olan altinci simifta 6grenim goren 32 6grenciyle gesitli web sitelerinden
BDEO' dan faydalanmilarak egitim verilmis, kontrol grubunda bulunan 32 dgrenciye ise
geleneksel bir dgretimle ders islenmistir. Arastirma sonucunda deneysel grup lehine
anlamli farkliliklar tespit edilmis, 6grencilerin tutumu bakimindan kontrol ve deney
grubunda anlamli bir fark gozlenmistir. Nitel analizler web tzerinden derslerin islendigi
deneysel gruptaki ogrencilerin dersi 6grenme ve dgretmenlerini dinleme konusundaki

tutumlari, 6grencilerin motivasyonlarimn artirdigim gostermistir.

Kebritck, Hirumi ve Ba (2010) BDEO nun matematik basarisina ve 6grenme
motivasyonuna etkisini; BDEO nun etkilerinin matematiksel ©6n bilgiye, bilgisayar
yetenegine ve Ingilizce bilgisine gore farklilasma durumlarim incelemislerdir.
Orneklem grubunu Giineydogu Amerika da algebra konusunda egitim géren 193 K-12
Ogrencisi ve 10 6gretmenden olusturulmustur. Arastirma sonucu elde edilen bilgiler,
nitel ve nicel yontem birlikte kullanilarak analiz edilmistir. Ogrenciler gruplara rastgele
atanmadiklar1 icin basari testi, oyun hazirligi testi, matematik motivasyonu testi
varyanslarin kontrol altinda bulundurulmasi igin uygulanmistir. Ogretmenler gruplara



51

rastgele atanmustir. Calismamin  sonunda  bilgisayar oyunlariyla Ggrenenlerin
basarilarimin  gelismesinde anlamli fark oldugu saptanmus, sinifta ve bilgisayar
laboratuarinda  bilgisayar oyunlar1  oynayan c¢ocuklardan sadece bilgisayar
laboratuarinda oyun oynayan cocuklarin motivasyonlarinin daha yiksek oldugu
gbzlenmistir. Ayrica, deney grubunda bulunan bilgisayar oyunlarint oynayan
Ogrencilerin ingilizce, matematik ve bilgisayar konularindaki onbilgi, yeteneklerinin;
Ogrencilerin matematik basar1 ve motivasyonlarinda 6nemli bir rol oynamadigin
gogtermistir. Bununla birlikte, dgretmen ve dgrenci gorUsleri de egitsel matematik
oyunlarimin dgrenci motivasyonunu ve basarisint artirdigi yonindedir.

Maloy, Sharon ve Gordon (2010) web tabanli egitsel oyunlarin basariy:
arttirmadaki etkisini incelemislerdir. Arastirmada arag olarak web tabanli ders dgretimi
olan bilgisayar aktiviteleri, 6grenme oyunlari ve 6grencilerin yaratici problem yazimlari
kullanlmistir. Calisma ¢ farkli okuldan bes siniftan toplam 125 6grenci ile on hafta
boyunca yuritilmistir. On test ve son test sonuglarindan programin 6grencilerin
basarisim % 70 oramnda gelistirdigi gozlenmistir.

Yang ve Chen (2010) besinci sinif geometri dersinde uyguladigi BDEO'nun
mekansal yonelme ve mekansal beceriyi gelistirme Uzerine etkisini arastirmislardir.
Arastirma nicel yontem ile besinci sinifta 6grenim goren 34 6grenci ile yaratulmastur.
Arastirmada mekansal beceri testi ve Shearer (1999) tarafindan gelistirilen Chinese
version of Multiple Intelligence Developmental Assessment Scales (CMIDAS) ve Wu
(2004-2007) tarafindan uyarlanan uzamsal zeka oOlceginin  gelistirilmis  halini
kullanmlmstir. Eslestirilmis gruplar t test ve bagimsiz gruplar t-test sonuclari, bilgisayar
oyunlarimn mekansal yonelme ve mekansal Dbeceriyi gelistirmeyi sagladigim
gostermistir. Yapilan bu calismada erkek ve kizlarin mekansal yonelme yeteneklerinin
farklilik gosterdigi; erkeklerin kizlardan mekansal yonelme yeteneklerinin daha
gelismis oldugu belirlenmistir. Arastirma sonuglari; 6grencilerin bilgisayar oyunlar: ile
mekansal beceriyi gelistirdigini, erkek ve kizlar arasinda bulunan mekansal beceri

farkint azalttigim gostermistir.

BDEO nun etkileri matematik bransinin yam sira; baska branglarda da
arastirilmustir. Liu ve Chu’ nun (2010) yapmis oldugu calismada, oyunlarin 6grencilerin
Ingilizce dersindeki akademik basarilarini ve dersi 6grenmedeki motivasyonlarin igerik

tabanli 6grenme ortami boyunca nasil etkiledigi incelenmistir. Okulda ydrdtulen
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Ingilizce programn HELLO olarak adlandirilan igerik tabanli Ogrenme ortam
kullanlarak yapilmistir. HELLO oyunu; 6grencilere degisik egitimsel stratgjiler, oyun
tabanlt Ogrenme, ishirlikgi O0grenme ve igerik tabanli Ggrenmeyi iceren ARCS
motivasyon teorisi Uzerine kurulu 6grenme aktiviteleriyle olusan bir oyun olarak
nitelendirilmistir. Arastirmada, iki grup dgrenci oyun tabanli 6grenme ve geleneksel
O0grenme aktivitelerine katilmiglardir. Deney siresince, ogrencilere test uygulanmus,
ayrica gorusmeler yapilmustir. Arastirma; 6grenme c¢iktilari ve dgrenme motivasyonu
acisindan Ingilizce egitiminde kullamlan oyun tabanli 6grenmenin diger 6grenme
turlerine gore daha etkili oldugunu ortaya gikarmustr.

Mendicino, Razzagq ve Heffernan (2009) dordinct sinifta 6grenim géren basari
bakimindan alt, orta ve Ust seviyedeki 350 6grenciyle yaptigi deneysel calismasinda,
sayilar konusunda geleneksel ddev ve bilgisayar destekli 6devin basaridaki etkilerini
karsilastirmistir. Deney ve kontrol grubunu, dgrencilerin evlerinde bilgisayar bulunma
uygunluguna gore olusturmustur. On test ve son test puanlarina gore bilgisayar destekli
Odev yapan dgrencilerin bilgisayardan aninda geri bildirim ve konuyla ilgili ipucu aldig:
icin daha basaril1 sonuclar aldig1 saptanmustr.

Papastergiou  (2009), ilkogretimin ikinci  kademesinden 88 Ggrenciyle
Y unanistan’ da uygulanan lise programinda deneysel bir calisma yapmustir. Kirk yedi
Ogrenci bilgisayar oyunlariyla Ogreniriken, 41 Ogrenci geleneksel yontem ile
ogrenmistir. On test ve son test ile dgrencilerin calismadan once ve calismadan sonra
motivasyonlar: test edilmistir. Calisma BDEO ile ¢alisan 6grencilerin 6grenmeye daha
fazla motive olduklarimt gostermistir.  Cinsiyetler arasinda anlamli  farklilik

gbzlenmemistir.

Chun-Yi ve Ming-Puu (2009), 6grencilerin onbilgilerinin seviyelerinin 6grencilerin
matematiksel problem ¢ozimlerini nasil etkiledigini arastirmis ve bu amagla konuyu
kavramakla iliskili BDEO olusturmugslardir. Arastirma iki farli okuldan 78 lise
Ogrencisiyle uygulanmistir. Alt1 hafta siiren ¢alismanin sonucu; 6nbilgiye bakilmaksizin
kesin ve spesifik yonergelerin ve sorularin, genel soru ve yonergelerden daha faydal:
oldugunu gostermistir. Spesifik sorular verilen Ogrencilerin problem ¢ézmeye daha
kolay konsantre oldugu belirtilmistir.
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Ke (2008) tarafindan yapilan arastirmada icerigi matematik konulariyla iliskili
BDEO, cssitli sinif ortamlarinda uygulanmistir. BDEO ile ve geleneksel olarak kagit
kalemle yapilan pratikler Ogrenciler Gzerinde bilissel, bilis Ussii ve duyusal agidan
karsilastirilmistir. Bu arastirma sonucunda, BDEO’ nun matematik 6grenimi konusunda
Ogrenci motivasyonunu saglamak bakimindan, geleneksel yontemden daha etkili
oldugunu; fakat bilissel ve bilis Usti farkindaligi artirma konusunda BDEO ve
geleneksel yontem arasinda kayda deger bir fark olmadigi gordlmustir. Ayrica
arastrmada BDEO ile hedef koymanmin matematik dgrenimine pozitif katkisi oldugu
gorilmis, sonug bilis degerlendirmesi teorisi (Deci ve digerleri, 1999) ve bilissel

yukleme teorisiyle (Pass ve digerleri, 2004) de desteklenmistir.

Benzer bir calisma Harter ve Heng-Yu (2008) tarafindan yapilmustir. Calisma,
BDEO' nun uzamsal yakinlik ilkesinin etkilerini incelemek amaciyla yapilmistir.
Cogunlukla Ispanyol olan 98 altinci sinif 6grencisiyle yaptigi deneysel calisma dort
islem problemlerinde uygulanan BDEO ile 6grenmenin, matematik konular: Gzerinden
basariya ve tutuma etkisi 6l¢ulmustar. Bir grup BDEO ile 6grenim gorirken, bir grup
ogrenci ise geleneksel yontemle 6grenim gormiistir. On test ile 6grencilerin 6nbilgileri
Olcllen arastirmada bilgisayar oyunlariyla 6grenen grubun sontest puanlarinin
geleneksel metotla 6grenen gruptan daha iyi oldugu belirlenmistir. Bununla birlikte,
anket sonuclari bilgisayar oyunlariyla 6grenen dgrencilerin 6grenmelerinden daha fazla
hosnut olduklarim gostermistir.

Cinsiyetin ve konuyla iliskili dnbilginin yant sira oyun tercihiyle iliskisi Gzerine
caligilan bir diger degisken yas ya da simif diizeyidir. Marshall ve Foran (2008) yaslar
18 ile 35 arasinda degisen 250 bayan katilimciyla yaptiklari ¢alismada yasa gore
bayanlarin oyun tercihlerini incelemislerdir. Nicel olarak tasarlanan calismada,
bayanlarin yasa gore oyun secimlerinde anlamli bir fark bulunamamisken, bayanlarin
daha cok acik ve iyi tammlanms grafiklerden olusan yaratici ve zihinsel similasyon
iceren oyunlar: tercih ettikleri ve siddet ve kaos iceren oyunlar: gekici bulmadiklar:

gordlmistar.

Ogrenme dillerinin oyun tercihleri acisindan farklihk yaratip yaratmachginm
arastirmak Uzere Bechter ve Esichaikul (2008) similasyon oyunlar: ve 6grenme stilleri
uzerine galismistir. Calisma 180 MBA oOgrencisi ile yuritulmustir. Ogrencilerin online
olarak Kolb’'s LSlanketini doldurmalari istenmistir. Calismada, yansitma ve somut
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yasantidan 6grenen degistiren 6grenme stiline sahip bireylerin, genelde oyunlardan gok
hoslanmadiklar1 halde, bu tir oyunlarda karar alma durumlarinda hislerine daha fazla
guvendikleri belirlenmistir. Ayristiran ve 6ziimseyenlerin ise 6grendiklerini uygulama
sansi veren bu tdr oyunlar: ilging bulduklar: gozlenmistir.

Bragg ve Leicha (2007), calismalarinda egitsel matematik oyunlarinin égrencilerin
matematige karsi tutumlarindaki rolini incelemislerdir. Likert-type tutum olgegi (6n
tedt- son ted- ertelenmis son test) ve yari yapilandirilmis gorismeyle verilerin
toplandigi bu deneysel calisma Melboune ve Australia’ dan besinci ve altinci siniftaki
222 dgrenciyle dort haftada gerceklestirilmistir. Calismada ondalik sayilarda carpma ve
bolme konulari, hesap makinesi ile desteklenen oyunlarla ve zengin matematik
aktiviteleriyle islenmistir. Calismada 6lgek sonuclari negatif olmasina ragmen ogrenci
gorlslerinin oyun ile matematik 6grenme arasinda olumlu bir iligki oldugunu
dustndiklerini ortaya ¢ikmustir. Yapilan bu galismada gorisme sonuclart ve 0Olgek
sonuclart arasindaki bu celiski Ogrencilerin oyunlara 6grenme araci olarak 6nem
vermemeleriolarak agiklanmustir. Ogrencilere oyunlarin daha 6nce warm up aktivitelerle
ya da ders sonrast 6dil olarak sunulmast nedeniyle oyunlarin, ¢ocuklar tarafindan
eglenceli ve anlasilmasi kolay bir formatta beklendigi, fakat bu ¢alismayla birlikte
oyunlarin icerikte agir ve 0Ogrenci seviyelerini zorlayan bir formatta dgrencilerin
karsisina ¢ikinca Ogrencilerin - sasirip, guvenlerinin - sarsildigr  vurgulanmustur.
Arastirmaciya gore ¢eliskili sonuclarin bir diger nedeni, arastirmacinin likert dlgekte ve
gorismede ayni terminolojiyi kullanmasina ragmen ‘6grenme’ kelimesinin anlaminin
likert Olgekte atinci sinif seviyesinde tam olarak kavranamamis veya Ogrenmenin
olusmasi Ogrenci tarafindan tam fark edilememis olmasidir. Buna karsin; yapilan
gorismede Ogrenmelerinin farkindaliginin anlasilmast igin uygun zaman verilmistir.
Bunun sonucunda goérismede Ogrenciler 6grendikleri konusunda anlamli kararlar
verebilmiglerdir. Arastirmact Uclincli neden olarak ise, dlgme araclarimin uygulanma
bicimini gbstermis ve bu durumu tutum o&lgeginin basar1 testinin 6n sayfasinda
Ogrencilere verilmesinin, 6grencilerde tutum 6lgegine kars1 negatif bir etki yaratmasi ve

Ogrencilerin not konusundaki kaygilarim arttirmasi olarak ifade etmislerdir.

Bu alanda diger bir arastirma; yiksekdgrenimde kullamcit merkezli, oyun tabanli
ogrenmenin kullamimast Uzerine yapilmistir. Arastirmanin amaci, gevrimigi oyunlarin

yuksekogrenimde teorik bilginin 6grenilmesinde egitim materyali olarak kullaniminin
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degerlendirilmesidir. Web Uzerinden sunulan oyunlar, ilk olarak yaz okulunda 121
yedinci donem yiksek lisans Ogrencisinin katildigir bir ders icin kullanmlmstir. Bu
arastirmada gruplar Gzerinde 6n ve son testler yapilmistir. Geleneksel egitimle egitilen
Ogrencilerle karsilastirildiginda geleneksel metotla 6grenen grubun ulastigi diizeyin,
web Uzerinden sunulan BDEO oynayarak Ogrenen gruptaki en disik duzeydeki
Ogrencinin dizeyine esit oldugu gortlmistir. BDEO ile 6grenen dgrencilerin daha iyi
performans elde etmelerinin sebebinin eglenerek 6grenme oldugu dusUnilmistr.
Sonug olarak deneysel bulgular oyun oynamanin etkinligini desteklemektedir (Ebner &
Holzinger, 2007).

Chan, Pengheng ve Huang (2006), calismasinda ogrenci kontrolli web tabanli
Ogretim yontemini geometri dersinde uygulamistir. Bu deneysel calismada bir grup
Ogrenci web tabanli 6gretim yontemi ile; kontrol grup ise simifta geleneksel olarak
geometri dersi islenmistir. Bu calisma hem Ucgtinct siniflarla hem de altinci siniflarla
uygulanmistir. Method farki sonucu basaridaki farklilasma tgtinct sinif seviyesinde %
19.1; altinct sinif seviyesinde ise % 36.5 oraminda tespit edilmistir. Calismada deney
grubundaki 6grenciler web tabanli 6grenme ortamin ilgi gekici, yardimci ve uygun
olarak gOrmuslerdir. Fakat Ogrenciler bilgisayar kullanmminda bazi zorluklarla
karsilagsmislardir. Arastirmanin sonucundaki simif seviyelerindeki farklilasmanmn sebebi,
Ogrencilerin yasa bagli teknolojiyi kullammundaki farklilasma olarak tespit edilmistir.
Calismada, web tabanli 6grenme ile (internet araciligiyla) 6grencilerin arkadaslariyla,
ogretmenleriyle, ders materyalleriyle daha fazla iletisimde bulundugu tespit edilmistir.
Ayrica, ¢alismada web tabanli oyunlarla 6grenmenin daha etkili oldugu sonucuna

varilmigtir.

Quaiser-Pohl, Geiser ve Lehmann (2006), dgrencilerin bilgisayar oyunu tercihleri
ile zihinsel dondirme performanslar: arasindaki iliskiyi cinsiyet ve yas degiskenlerine
gore incelemistir. Calismaya 861 Alman lise dgrencisi katilmistir. Ogrencilere
uygulanan “oyun tercihi anketi” sonucunda dgrencilerin bilgisayar oynama tercihleri tg
grupta incelenmistir. Bunlar: “oyun oynamayanlar”, “aksiyon ve similasyon tdrtinde
oyun oynayanlar” ve “mantik-beceri alistirmalar1 oynayanlar” seklindedir. Erkeklerin
cogu, aksiyon ve similasyon oyunlar1 oynayan grupta yer alirken; (Calismada, tim
aksiyon similasyon tirindeki oyunlari oynayan ogrencilerin % 81.7’si erkektir.) kizlarin

blylk cogunlugu, oyun oynamayanlar grubunda ( Bu grupta yer alanlarin %81.9'u
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kizdir.) ve mantik-beceri alistirmalari oynayanlar (Bu grupta bulunanlarin %82.9'u
kizdir.) grubunda yer almistir. Erkeklerin zihinsel dondirme puanlari kadinlardan daha
yuksek ¢ikmustir. Anova sonuglart hem aksiyon ve similasyon turiinde oyun oynayanlar
hem de mantik-beceri alistirmalart oynayanlar grubunda bulunan erkeklerin oyun
oynamayanlara gore zihinsel donustirmede daha yiksek skorlar  aldigin
gostermektedir. Diger yandan, kadinlar i¢in oyun tercihi gruplarimin hicbirinde anlaml:
fark bulunmamus, tim gruplardaki zihinsel dondiurme becerileri hemen hemen esit
cikmustir. Calismada yasi biylk olanlarin daha yiksek zihinsel dondirme skorlarina
sahip oldugu ortaya ¢ikmstir.

Carr’'in (2005) Ingiltere’ de yasayan, bir okulda oyun klibine katilan on (g
yasindaki 55 kiz Ogrenci ile gergeklestirdigi ¢alismasinada dijital oyun tercihleri ile
oyunlarin dzellikleri, oyuncunun bu 6zellikleri nasil tanimladig: ve oyundan aldig: zevk
arasindaki iliskiyi incelemistir. Calismada, donemin basinda ve sonunda olmak Uzere iKi
anket uygulanmistir. Anketlerin sonuclarina gore, dgrenciler arasinda daha ¢ok doviis
ve yarigs oyunlar: (Grand Theft Auto) ve aksiyon macera oyunlar: tercih edilmektedir.
Hangi dijital oyunlarinin sevildigi ise cinsiyetin etkisinden ziyade, duruma bagl: olarak
degismektedir. Ornegin; oyunun nerede oynandiginag, oynayamn ne kadar énceden de
bilindigine, oyunun kiminle oynandigina ve oyunda neyin denendigine bagli oldugu
saptanmustir. Bununla birlikte; 6grencinin oyunu daha 6nce oynayip oynamama ve oyun
hakkindaki daha onceki bilgiler oyun tirt secimlerinde etkili oldugu belirtilmektedir
(Carr, 2005).

Sinifta kullanmilan egitsel video oyunlarimin dgrenmeye, motivasyona ve sinif
dinamiklerine etkilerini degerlendirmek Uzere baska bir calisma Rosas vd. (2003)
tarafindan yapilmistir. Calisma Sili’de sosyoekonomik olarak avantajli olmayan
okullardaki 1274 6grenci ile gerceklestirilmistir. Video oyunlari temel matematik ve
okudugunu anlama alanlarindaki egitimsel hedeflere ulasmak icin ilkdgretim birinci ve
ikinci stif seviyesinde tasarlanmustir. Denekler; deneysel grup, i¢sel kontrol grup ve
digsal kontrol grup olmak tzere tg gruba ayrilmistir. Deneysel gruptaki dgrenciler Uc ay
sireyle, ortalama 30 saat video oyunlari kullanmistir. Arastirmamn  sonunda
Ogrencilerin okudugunu anlama, heceleme, matematiksel yetenekleri ve oyunlari
kullanma konusundaki motivasyonlar1 incelenmistir. Ayrica Ogretmenlerin video

oyunlar1 kullanma konusunda degisen beklentileri, teknoloji kullanma konusundaki
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degisimleri hoc test ve sinif gozlemleriyle degerlendirilmistir. Arastirma sonuglar
deneysel grup veic¢sel kontrol grup arasinda matematik, okuma ve heceleme alanlarinda
anlaml1 fark gozlenmistir. Ogretmenlerin tuttugu raporlar ve simif gozlemlerinden ¢ikan
bulgular 6grenmeye karsi motivasyondaki artis1 ve teknolojiyi kullanmadaki pozitif
degisimi dogrulamaktadir. Video oyunlari yoluyla Ogrenmenin etkileri konusunda
yapilan bu arastirma egitsel video oyunlarinin simftaki 6grenmeyi hizlandirici, faydali
bir arag olarak oldugunu dogrulamustir.

Sherry, Desouza, Greenberg ve Lachlan (2003), ergenlik 6ncesi bireyler ve (besinci
sinif), ergenler (dokuzuncu sinif) ve geng yetiskinlerle (Universite 6grencileri) oyun
tercihleri, oyun oynama nedenleri ve video oyunlarinin oynanma siresini belirlemek
Uzere bir arastirma yapmuglardir. Arastirmalarinda yas gruplarim normal oyun
oynayanlar ve cok oyun oynayanlar arasinda simiflamislardir. Arastirmada, oyun
oynama tercihlerinin ve oyun oynama sirelerinin yasa ve cinsiyete gore degisiklik
gogerirken; erkeklerin kadinlara gére daha fazla bilgisayar oyunu oynadiklar: tespit
edilmistir. Arastirmanin sonucunda; bireyler arasinda oyun oynama nedenleri yaninda,
oyun tercihlerinin de farklilik gosterdigi saptanmustir. Ergenlik Oncesi donemdeki
bireylerin ve ergenlerin meydan okuyucu ve fantastik oyunlari oynarken, genc
yetiskinlerin genelde fazla zaman amayan geleneksel oyunlari oynadiklarim
belirtmiglerdir.

2.7.3. Arastirmalarin Genel Olarak Degerlendirilmes

Matematiksel bilgisayar oyunlariyla ile ilgili yurt icinde yurt disinda yapilan
calismalar degerlendirildiginde genel olarak su sonuclara ulasilmstir:

Son yillarda oyunlarin insanlar arasindaki artan popularitesiyle birlikte akademik
anlamda oyunlarla ilgili bircok arastirmalar yapilmistir. Yapilan arastirmalardan
BDEO' nun uzamsal distnme, dil 6grenme, problem c¢ozme ve stratgjik distinme
becerisini gelistirme gibi alanlarda siklikla kullamldigi gérilmektedir. BDEO’ nun fen,
matematik, ingilizce ve sosyal bilimler derslerindeki basariya ve 6grenci motivasyonuna
etkisi gesitli arastirmalara konu olmustur. Bu arastirmalardan, oyunlarin gorsel igerik ile
ogrencilerin 6grenme slreclerini kisaltan, motivasyonu artiran ve anlamli 6grenme
kazanimlar1 gerceklestirebilen 6zelliklere sahip oldugunu gostermistir. Arastirmalarda
genel kani, bilgisayar oyunlarinin eglenceli ortamlar sunarak 6gretme sirecini daha
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eglenceli hale getirmesidir. Bu ve benzer sebepler 1s1ginda bilgisayar oyunlart hem
egitimciler hem de 6grenciler arasinda egitim surecinde kullamm bakimindan 6nem
kazanmaktadir.

Ulkemizde yapilan calismalarin BDEO uygulamalarimin 6gretmen ve Ogretmen
aday1 olan Universite o6grencilerinin gorislerini incelenmek acgisindan yaklastigi
gortlmektedir. Ilkogretim birinci kademe 6grencileri ile BDEO uygulamalarinin
basariya etkisi ile ilgili arastrmalara da rastlamirken, ilkdgretim ikinci kademe
ogrencileriyle yapilan calismalarin ise oldukca sinirli oldugu gorilmistdr. Yurt disinda
birinci kademe 6grencileri ile yapilan ¢alismalar nispeten daha fazla olsa da benzer
sekilde dgrencilerin matematik dersinde BDEO uygulamalarinin tutumlarinin él¢ildigi
ve anket, bilgi ve basar testleri, tutum olcekleri gibi nicel 6lgme araglarindan daha cok
faydalamldigi gorilmektedir. Ayrica BDEO nun matematik basarisi Uzerine etkisini
incelemeyi konu alan arastirmalarda katilimcilarin demografik 0Ozellikleri ile ilgili

analizlerin yapilmadig1 gorilmektedir.
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BOLUM I11

YONTEM

Bu bolimde arastirma modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, verilerin

toplanmasi ve veri andlizi ileilgili bilgilere yer verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastrmada, web Uzerinden sunulan bilgisayar destekli egitsel matematik
oyunlari ve mevcut yontem ile dgrenmenin ilkogretim altinci simfta 6grenim goren
Ogrencilerin matematik dersindeki kesirler ve ondalik sayilar konusundaki akademik
basarilar1 Uzerindeki etkisi sinanmistir. Baska bir deyisle, bagimsiz degiskenlerin (web-
tabanli 6grenme, mevcut yontem), bagimli degisken (akademik basari) tzerinde etkili
olup olmadiklart sorusuna yanmit aranmistir. Arastirmada ayrica web Uzerinden sunulan
BDEO' nun matematik derslerinde kullaniimasina iliskin 6grenci gorisleri incelenmistir.

Arastirmanin nicel kismi yar1 deneysel bir calisma olup, dntest-sontest eslestirilmis
kontrol gruplu desen kullanilmustir. Gruplar 6grencilerin besinci siniftaki akademik
basarilar1, kisisel bilgileri ve simiftaki kiz erkek ogrenci sayist esitligi gibi faktorlere
bakilarak sene basinda eslestirilmistir. Eslestirilen gruplar islem gruplarina segkisiz
atanmiglardir. Bu yontem, eslestirme calismaya dahil edilen gruplarin denk oldugunu
garanti edemez. Ciddi bir sinirlamaya karsin bu yontem seckisiz atamamn
yapilamayacagi durumlarda ciddi bir alternatif desendir. Eslestirme hichbir zaman
seckisiz atamanin yerini tutamayacagi unutulmamalidir (Buyukoztirk, Cakmak, Akgin,
Karadeniz ve Demirel, 2008) .

Web Uzerinden sunulan bilgisayar destekli egitsel matematik oyunlarinin
matematik basarisina etkisine etkisini sinamak igin gruplar arasindan iki deney, iki
kontrol grubu rastgele secilmistir. Deney 6ncesi biittin gruplara matematik basar1 testi,
On test olarak uygulanmistir. Deney sonrasi tim gruplara matematik basar: testi sontest
olarak uygulanmistir. Arastirmada uygulanan , “ontest-sontest kontrol gruplu” deneme
modelinin simgesel gorunimi asagida Tablo 1'de verilmistir (Karasar, 2003, 97).
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Tablo 1

Ontest-Sontest Kontrol Gruplu Deneme Modelinin Smgesel Gor tiniimii
Gl R 01 X 02
G2 R 03 04

G1: Web tabanli oyunlarla 6grenmenin uygulandig: grup
G2: Geleneksel yontemin uygulandig grup

X: Deneysel islem

01, 03: Ontest

02, O4: Son test

R: Gruplarin olusturulmasindaki yansizlik

Arastirmanin nitel kismi ise, deney gruplarindaki Ogrencilerle yapilan agik uclu
sorulardan olusmus gorts alma formunun verilerinden olusturulmustur. Arastirmada
farkli diizeyde basar1 gosteren deney grubundaki Ogrencilerle yari yapilandirilmisg
gorismeler yaparak ogrencilerin web Uzerinden sunulan egitsel matematik oyunlarinin
derste uygulanmasi hakkindaki gorusleri alinmustir.

3.2. Calisma Grubu

Calisma arastirmaya kolaylik saglamasi amaciyla, arastirmacimin gorev aldigi
Istanbul ili Sariyer ilcesinde Milli Egitim Bakanligi' na bagl: bir 6zel okulda 2010 —
2011 egitim-6gretim yil1 ikinci donemde gergeklestirilmistir. Istanbul ilinde bulunan bu
okulda Ust- ekonomik dlizeydeki 6grenciler 6grenim gormektedir. Okulda dort tane
altinct sinif bulunmaktadir. Bireysel Egitim Programi alan dort 6grenci de uygulamaya
dahil edilmis fakat bu Ogrencilerden elde edilen veriler dikkate alinmamustir. TUm
altinct siniftaki dgrencilere “Kisisel Bilgiler Formu” uygulanmus, elde edilen bulgulara
gore demografik ozellikler agisindan da siniflarin benzerlik gosterdigi belirlenmistir.
Ogrenciler okumakta olduklar: subelerde egitim Ogretime devam etmislerdir. Bitin
gruplara aym arastirmaci tarafindan 6gretim verilmistir.

Not ortalamasina ve demografik 6zelliklere gore eslestirilen 6. sinif subeleri, islem
gruplarina seckisiz atanmistir. 6B ve 6C subelerine mevcut yontem, 6A ve 6D
subelerine web tabanli matematik oyunlar: yontemi uygulanmustir. 38 deney grubu ve
36 kontrol grubu olmak tizere toplam 74 dgrenci ¢alisma grubunu olusturmaktadir.
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Gruplarin 6n kosullarint esitlemek igin, deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin
Ozellikleri asagidaki 6lcitler agisindan incelenmistir:
Matematik Basar1 Testi On test puanlari,
Kisisel bilgiler.
Bu degiskenlere ait verilerden elde edilen bulgular, asagida alt basliklar altinda

sirastyla verilmistir.

3.2.1. Matematik Basar1 Testi

Deney ve kontrol gruplarinda yer alan dgrencilerin, matematik basar: testi 6n test
puanlar1 agisindan farklilasma durumunu analiz etmek amaciyla dgrencilerin 6n test
puanlar: Uzerinde bagimsiz gruplar t- testi uygulanmistir. On test puanlarina iliskin
sayisal veriler Tablo 2'de yer almaktadir.

Tablo 2
Deney ve Kontrol Gruplar:nda Yer Alan Ogrencilerin Basar: Testi On Test Puanlar:znin
Betimsel analiz

Gruplar N X ss t p
Deney 38 411 2.41 1.61 0.11
Kontrol 36 4.97 2.19

Tablo 2 incelendiginde, deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin ontest
puanlarina iliskin ortalamalarinin birbirine yakin oldugu gorilmektedir. Gruplarin
matematik basarist 6n test puanlar: arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik olup
olmadigini belirlemek amact ile yapilan bagimsiz gruplar t-testi sonucuna (Tablo 2)
gore gruplar arasinda 6n test puanlari agisindan anlamli fark bulunmamistir (p>0.05).
Bu sonu¢ dogrultusunda, deney ve kontrol grubu dgrencilerinin matematik basarilar

acisindan ontest puanlarimin esit oldugu sdylenebilir.
3.2.2. Kisisd Bilgiler

Asagida deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin arastirmada incelenen kisisel
bilgiler yer aimaktadhr:

cinsiyet,
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dogum yeri,

aile buydkliga,

anne-babanin medeni durumu,

anne-baba 6grenim durumu

oturduklar1 evin kendilerine ait olup olmamasi,
ailenin maddi durumu,

anne-babanin yasay1p yasamama durumu
3.2.2.1. Cinsyet

Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin cinsiyetlerine iliskin frekans ve yizde
degerleri Tablo 3'te verilmistir.

Tablo 3
Deney ve Kontrol Gruplar:nda Yer Alan Ogrencilerin Cinsiyete Gore Dagilimy
Kontrol Deney
f % f %
Kiz 21 56.8 23 60.5
Erkek 16 43.2 15 39.5

Tablo 3'te goruldigl gibi, kontrol grubundaki Ogrencilerin % 56'si, deney
grubundaki 6grencilerin ise %601 kiz; deney grubundaki dgrencilerin % 40’1, kontrol
grubunda bulunan Ggrencilerin ise %43’ U erkek 6grencidir. Cinsiyet agisindan deney ve

kontrol gruplarindaki 6grencilerin dagiliminin benzerlik gosterdigi sdylenebilir.
3.2.22. Dogum Yeri

Deney ve kontrol gruplarindaki dgrencilerin dogum yerlerine gore dagilimlar: Tablo

4'te verilmistir.
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Tablo 4

Deney ve Kontrol Gruplar:nda Yer Alan Ogrencilerin Dogum Yerlerine Gore Dagilim

Dogum yeri Kontrol Deney
f % f %
Yurt dist 3 8.1 2 53
Istanbul 34 91.9 36 94.7

Tablo 4'te de goruldigi gibi, kontrol grubunda yer alan 6grencilerin % 91.9'u ,
deney grubunda bulunan dgrencilerin ise % 94.7’si  Istanbul dogumludur. Bununla
birlikte, deney ve kontrol grubundaki Ogrencilerin dagilimlarinin benzerlik gosterdigi
soylenehilir.

3.2.2.3. Kardes Sayis

Tablo 5'de deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin kardes sayisina gore

dagilimlar yer almaktadir.
Tablo 5
Deney ve Kontrol Gruplar:nda Yer Alan Ogrencilerin Kardes Say:sina Gore Dagilim
Kardes sayisi Kontrol Deney
f % f %
1 16 43.2 15 39.5
18 48.6 21 55.3
3 3 8.1 2 5.3

Tablo 5 incelendiginde, deney ve kontrol gruplarindaki dgrencilerin gogunlukla 2
(% 48.6) ve tek cocuklu (% 43.2) ailelerden geldikleri gortlmektedir. Bu durumda
deney ve kontrol gruplarimin kardes sayisi yonunden ¢ok farkli olmadig: sdylenebilir.

3.2.2.4. Anne Babamn Medeni Durumu

Tablo 6 deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin anne-babalarinin medeni

durumuna goére dagilimi verilmistir.



Tablo 6
Deney ve Kontrol Gruplar:nda Yer Alan Ogrencilerin Anne-Babalar::n Medeni
Durumuna Gére Dagilime

Kontrol Deney

f % f %
Ayri 6 16.2 7 18.9
Birlikte 31 83.8 30 81.1

Tablo 6 incelendiginde, deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin anne ve
babalarinin medeni durumlarimin benzerlik gosterdigi soylenebilir. Deney grubunda
yedi Ogrencinin  (%18.9) anne-babasimin ayr1 yasadigi; kontrol grubundaki alti
ogrencinin (% 16.2) ise anne ve babasinin bosanmis oldugu gorilmektedir.

3.2.2.5. Baba Ogrenim Durumu

Tablo 7'de deney ve kontrol gruplarinda yer alan dgrencilerin babalarin 6grenim

diizeylerine gore dagilimi verilmistir.

Tablo 7
Deney ve Kontrol Gruplarmnda Yer Alan Ogrencilerin Babalariun Ogrenim
Duzeylerine Gore Dagilim

Kontrol Deney

f % f %
Universite 12 32.4 12 31.6
Y. lisans 23 62.2 25 65.8
Doktora 2 54 1 2.6

Tablo 7 incelendiginde deney (% 65.8) ve kontrol gruplarindaki dgrencilerin (%
62.2) babalarimin cogunun yiksek lisans mezunu oldugu gorilmektedir.

3.2.2.6. Anne Ogrenim Durumu

Tablo 8 de deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin annelerinin 6grenim

diizeylerine gore dagilimi verilmistir.
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-Igztr)llgy8ve Kontrol Gruplar:nda Yer Alan Ogrencilerin Annelerinin Egitim Diizeylerine
Gore Dagilimu
Kontrol Deney
F % f %
Lise 1 2.7 1 2.6
Lisans 32 86.5 33 86.8
Y. Lisans 4 10.8 4 10.5

Tablo 8 incelendiginde deney (% 86.8) ve kontrol gruplarindaki (86.8) 6grencilerin

annelerinin cogunun Universite mezunu oldugu gorulmektedir.
3.2.2.7. Diger Kisisel Ozellikler

Ayrica deney ve kontrol gruplarinda bulunan 6grenciler su 6zelikler agisindan da

incelenmistir:

oturduklar1 evin kendilerine ait olup olmamasi,
ailenin maddi durumu,
anne-babanin yasayip yasamadigi,

ogrencilerin ingilizce seviyeleri

Kisisel bilgiler formunun incelenmesi ardindan su sonuclar bulunmustur: TUm
gruplardaki  6grencilerin  sosyo-ekonomik durumu  yiksektir.  TUm  6grencilerin
kendilerine ait evleri bulunmaktadir. Tim 6grencilerin anne babalar1 yasamaktadir. TUm
ogrencilerin Ingilizce seviyeleri ileri diizeydedir. Ogrencilerin ingilizce diizeyleri web
tabanli oyunlarin Ingilizce olmasi agisindan 6nemlidir. TUm Ogrenciler PET
(Preliminary English Test) sinavi sertifikalarina sahiptirler. Ayrica bu okulda dgrenim
goren Ogrenciler haftada bir saat ingilizce matematik terimlerini 6grenmek amaciyla

Ingilizce matematik dersi almaktadirlar.

Deney ve kontrol gruplarina uygulanan “Kisisel Bilgiler Formu”ndan elde edilen
bulgular dogrultusunda, gruplarin sosyo-demografik 6zellikler acisindan da farkl

olmadig1 sdylenebilir.
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3.3. Veri toplama Araclar

Arastirmada veri toplama araclar olarak ilkoégretim 6. simf Ogrenme alam
kazammlarim kapsaminda hazirlanan “Matematik Basar1 Testi” (EK 3) On test ve son
test olarak uygulanmustir. Deney gruplarinin, web Gzerinden sunulan egitsel matematik
oyunlar: ile calismayr 6grenmeleri icin ve uygulama esnasinda Kkarsilasilabilecek
guclikleri onceden takip edilmesi ve bu etkenlere gore oOnlemlerin Onceden
alinabilmesi icin iki haftalik bir sirecte pilot uygulama yapilmistir. Ayrica deney
gruplarindaki  Ggrencilerin uygulamaya iliskin goris ve dusUncelerini almak icin
arastrmaci tarafindan hazirlanan yari yapilandirilmis “Goris Alma Formu” (EK-4)
kullanilmugtir. Buna ek olarak, bittun gruplardaki dgrencilerin cinsiyeti, dogum yeri,
kardes sayisi, evde oturan kisi sayisi, anne babamn 6grenim diizeyi gibi demografik
Ozelliklerinin belirlenmesi igin Yildirim' 1n (2006) tezinde kullandig: “Kisisel Bilgiler
Formu” (EK-5) kullanlmustir.

3.3.1.Basar1 Testi

Bu c¢alismada deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kesirler ve ondalik sayilarda
islemlere iligskin basarilarim belirlemek (zere arastirmaci tarafindan gelistirilen basar
testi uygulanmustir. Bu test gelistirilirken Uzerinde arastirma yapilan Unitenin
kazammlart ve konulart ilkdgretim altinct simf kitabindan ve mifredatindan
incelenmistir. Sorular 1998 ile 2010 yillar: arasinda konuyla ilgili ¢ikan SBS, DPY,
OKS sorular1 arasindan segilmistir. Sorular dort segenekli coktan segmeli sorulardr.

Aralik ay1 icerisinde test uygulanmadan 6nce, altinci siniflarla kesirler konusunda
calisma yapmus, deneyimli dort dgretmenden fikir alinmistir. Hazirlanan basar1 testi,
bidr matematik egitimi konusundaki uzmana ve ilkdgretim okullarinda gorev yapan bes
matematik 6gretmenlerine kapsam gecerliligini incelemek Uzere sunulmustur. Alinan
donitler dogrultusunda soru sayisi 25 ' e indirilmistir.

Uzman goruslerinden sonra altinci siniflar icin hazirlanmis olan 25 soruluk basari
testi yedinci siniflardan toplam 80 kisiye uygulanmis ve 6n degerlendirmesi yapilmistir.
Basar1 testi arastirmaci tarafindan matematik dersi saatlerinde, 6gretmenlerden ve okul
idaresinden izin anarak yapilmistir. Ogrencilerden tim sorulart  ciddiyetle

yanitlamalar1 istenmis ve yeterli siire saglanmustir.
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Pilot calismadan sonra matematik akademik basari testine son seklini vermek icin
madde ve test analizi yapilmistir. Oncelikle 6grencilerin testte yer alan her soruya
verdikleri yanitlar SPSS programina girilmistir. Madde analizi igin yapilan istatistiksel
islemler sonucunda, teste yer alan her bir maddenin guclik indisi (Pj) ve ayirt edicilik
indisi (Rjx) degerleri belirlenmistir. Ayirt edicilik indisi .20'nin altinda ve .90'1n
Uzerinde olan maddeler testten cikarilmustir. Yapilan bu ¢alismalar sonucunda kalan 20
maddeden olusan matematik akademik basar1 testi hazirlanmistir. Bunun yaminda alt ve
Ust %27’ lik dilimler arasinda anlaml1 farklilik olup olmadigi, bagimsiz gruplar t-testi ile
test edilmistir. Sonuclar degerlendirildikten sonra basari testi son halini almustir.
Hazirlanan testin igerdigi maddenin glclik indisi (p;) , ayirt edicilik indisi 7, , madde
standart sapmalar: s; vettedti (t) degeri Tablo 9 daverilmistir.

Tablo 9
Matematik Basar: Testi Madde Analizi Sonuglar:

Madde no (p;) Sj Tix t

1 0.5 0.34 0.09 1.71
2 0.8 0.21 0.2 1.41
3 0.95 0.44 0.09 3.37
4 0.77 0.46 0.36 8.25
5 0.59 0.39 0.82 3.05
6 0.84 0.49 0.32 7.68
7 0.48 0.42 0.68 3.37
8 0.77 0.49 0.45 6.73
9 0.55 0.49 0.73 6.93
1 0.57 0.42 0.77 3.73
11 0.77 1.25 0.45 3.24
12 0.59 0.44 0.45 2.38
13 0.73 0.33 0.27 242
14 0.8 0.43 0.23 4,12
15 0.68 0.47 0.45 5.18
16 0.39 0.49 0.59 9.09
17 0.55 0.42 0.82 4.08
18 0.77 0.44 0.45 35
19 0.7 0.44 0.41 474
20 0.34 0.49 0.5 4.79
21 0.64 0.49 0.55 7.83
22 0.4 0.48 0.73 5.93
23 0.45 0.49 0.73 3.61
24 0.41 0.39 0.55 3.23
25 0.14 0.5 0.27 6.65




68

Madde-test korelasyon indisine (ayiricilik guct) bakildiginda, 1. ve 3. maddelerin
ayiricilik gict 0.09 oldugu icin bu maddeler testten cikarilmistir. t-degerleri ve p
degerlerine bakildiginda; 14.. maddenin t-degeri 4.12 ve p=.89 ver =0.23 ; 6. maddenin
t-degeri 7.68 ve p=.84 ve r = 0.32; 25. maddenin t-degeri 6.65 ve p=.14 ve r =0.27
oldugu icin bu sorular testten ¢ikarilmistir. Soru sayist 20'ye indirilmistir. Cikarilan

sorular sonrasi basar1 testinin alpha degeri 0,80 olarak bulunmustur (Tablo 10).

Tablo 10
Matematik Basar: Testi KR-20 Alfa Degerleri
Test tipi N p K-R Alfa Degeri
80 0.63 0.80

p: testin ortalama guclugi

Bu sonuglara gore yukarida madde ve test analizleri sunulan basari testinin bu
arastrmada “Kesirler ve ondalik kesirler” konusunda kullanlabilecek diizeyde bir
guvenirlige sahip oldugu sdylenebilir.

3.3.2. Gorus Alma Formu

Deney gruplarindaki 6grencilerin web Gzerinden sunulan egitsel matematik oyunlari
uygulanmasi hakkindaki goruslerini belirlemek amaciyla arastirmaci tarafindan “Gorus
Alma Formu” olusturulmustur. Gorls alma formunda yer alan sorular ilgili literatir
(Arisoy,2011, Alper Ucar, 2008; Altinsoy, 2007; Azar, 2008; Gulay, 2008; Isik, 2007;
Kusdemir Kayiran, 2007; Unli, 2008; Yaman, 2008; Yildirim, 2006) incelenerek
olusturulmus olup, sorular uzmanlarinca degerlendirilerek ve son halini almistir. Bu
gorismeyle Ogrencilerden, web tabanli matematik oyunlarini degerlendirmeleri
istenmistir. GOruis Alma Formu, deney grubundaki toplam 38 dgrenciye uygulanmustur.

3.3.3. Kisisal Bilgiler Formu

Arastirmada deney ve kontrol gruplarindaki ogrenciler arasinda cinsiyet, dogum
yeri, kardes sayisi, evde oturan Kisi sayisi, oturduklari evin kendilerine ait olup
olmamasi, anne- baba egitim durumu ve anne-baba meslegi gibi demografik 6zellikler
acisindan anlamlt farklilik olup olmadigint belirlemek icin Yildirim (2006)'1n ve
Arisoy’un (2011) tezinde kullandigi “Kisisel Bilgiler Formu” kullanilmistir. Kisisel
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bilgiler formundan anne baba 6z olmasi ve anne baba meslegi rehberlik biriminin istegi
Uzerine cikartilmustir. “Farkli demografik 6zellikler 6grencilerin matematik basarisin
etkileyebilir’ dustncesiyle “Kisisel Bilgiler Formu'ndan elde edilen bulgulara gére
gruplar diizenlenmistir.

3.4. Verilerin Toplanmas

Arastirma denencelerine yanit olacak verileri toplamak amaciyla 8 Kasim 2010 ve

10 May1s 2011 tarihleri arsinda, sirasiyla su islemler yapil mistir:

1. Web tzerinden sunulan BDEO ile 6grenmenin ilkeleri arastirmaci tarafindan bir
kez daha gozden gegirilerek; deneme uygulamasinin ve asil uygulamanin yapilacagi
konular belirlenmistir. Uygulama yapilacak konunun belirlenmesi asamasinda dikkat
edilen noktalar asagidaki gibi siralanabilir:

Uygulamanin daha kolay bir sekilde gerceklesmesi icin islenecek konunun
Ogretmenin ders verdigi altinci ve yedinci sinif konularindan biri olmast,

Ilgi cekmesi agisindan giinlik hayatlailiskilendirilebilen bir konu olmasi,

Konuyla ilgili web tabanli matematik oyunlarinin hazirda olmasi

Oyunlarin kolay ulasilabilirligi, uygulanilabilirligi ve Ucretsiz olmasi nedeniyle
web tabanl1 olanlar1 tercih edilmistir.

Y ukarida sayilan kosullar1 sagladiklar: distinulerek “Kesirler ve ondalik sayilar’
konusu arastirma uygulamas: icin uygun gordlmustir. Deneme uygulamasinda
kullanmlacak olan materyal ve etkinlikler saptanarak, web Uzerinden sunulan egitsel
matematik oyunlariyla dgrenmenin ilkeleri ile drtisecek sekilde hazirlanmustir.

2. Calisma, belirli izinler alindiktan sonra 2010- 2011 egitim Ogretim yilinda
Istanbul ili Sariyer Ilgesi 6zel bir ilkdgretim okulunda altinci sinifta okumakta olan
ogrencilerle gerceklestirilmistir. Calisma dort haftalik deneme, dort hafta uygulama
siireci olmak tizere toplam sekiz hafta stirmtstr.

3. 2009-2010 Ogretim yilimn sonunda besinci simiftan altinci simfa gegen
ogrencilere Kisiler bilgiler formu uygulanmistir. Ogretmen gorisleri, 6grencilerin
besinci simiftaki not ortalamalar1 ve kiz erkek sayilari kaydedilmistir. Bu ozellikler
esitlenecek sekilde dort tane altinct sinif olusturulmustur. Seckisiz atama yoluyla bu
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siniflarin ikisi deney, ikisi kontrol grubu olarak tayin edilmistir. Deney grubuna Web
Uzerinden sunulan oyunlar hakkinda bilgi verilmistir. Deney grubu dort haftalik bir 6n
deneme siirecine tabi tutulmustur.

4. 2011 yilh subat ayinda ayni okulda yedinci sinifta okuyan seksen Ggrenciye
arastrmaci tarafindan hazirlanan basari testi deneme formu uygulanarak ve gerekli
analizler yapilarak “Matematik Basar: Testi ” hazirlanmustur.

5. Uygulamanmin konusu olan ‘kesirler ve ondalik sayilar’ ile ilgili hazirlanan
materyaller 6n deneme uygulamasindan elde edilen bulgulara gére diizenlenmistir.

6. GOrls alma formu hazirlanmustir.

7. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilere 2011 yili Mart ayinin sonunda On test
olarak “Matematik Basar1 Testi” uygulanmustur.

8. Asil uygulama 2011 yil1 Nisan ayinda dort hafta stireyle gerceklestirilmistir.

9. Deney ve kontrol grubundaki Ggrencilere calisma bitiminde 2011 yili Mayis
ayinin basinda son test olarak “Matematik Basar1 Testi” uygulanmustir.

10.Galisgmanin  sonunda Ogrencilerin bu uygulamaya iliskin gorUslerini almak
amaciyla gorts alma formu kullamlmistir. Gorts alma formu etkinliklerin bitiminin
ardindan deney grubundaki 6grenciler tarafindan doldurulmustur. Goris alma formunun

doldurulmasi ve 6grencilerin dnerilerinin dinlenmesi toplam bir ders saatini almustir.
3.4.1. On Deneme Uygulamas

Bu arastirmada deney grubunda ve kontrol grubunda matematik dersleri 2010-2011
ogretim yih Matematik Dersi Ogretim Programinda yer alan gunliik plana gore
hazirlanmistir. Deney grubunda konunun Ggretimi ve soru cevap igin web Uzerinden
sunulan egitsel matematik oyunlardan faydalaniimistir. Kontrol grubunda ise konu
anlatimi 6gretmen sunumu ile yapildiktan sonra, 6grencilerle birlikte tahtada alistirma

ve problemler ¢ozulmustir

Deney ve kontrol gruplarinda dersler arastrmaci tarafindan yurGtalmostor.
Arastirma baslamadan 6nce deney ve kontrol gruplart olusturulmustur. Arastirma
sirasinda karsilasilabilecek problemlerin saptanmasi ve sz konusu teknigin uygulama
asamalarinin ayrintilariyla belirlenebilmesi amaciyla, arastirmaci tarafindan 2010-2011
Ogretim yil1 giiz doneminde teknigin deneme uygulamast gerceklestirilmistir. Deneme

uygulamasi, arastirmacinin gérev yaptigi okulda asil uygulamanmn gercgeklestirilecegi
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altinct simiflarda yapilmistir. Deneme uygulamast icin deneysel islemin deney grubunun
secilmesinin gerekgeleri asagida sunulmustur:

Arastirma denencelerine yamit olacak verilerin en saghikli  sekilde elde
edilebilmesinin yolunun, asil uygulamanin yapilacag: altinci simf 6grencileriyle 6n
calismayr yapmak oldugu dusunilmuistir. Bu gruptaki dgrencilerin web tabanli
matematik oyunlariyla 6grenme stratgjisinin uygulanmasi asamasinda yasayacaklari
problemlerin bire bir gorilmesi istenmistir. Bu sebeple deneme uygulamasinin, asil
uygulamanin yapilacag: deney veya kontrol grubu Ogrencileriyle gergeklestirilmesine
karar verilmistir. Ayrica bu siregte Ogrencilerin bilgisayar laboratuart ortaminda
calismaya alistiriimas: saglanmstir. On deneme siresinde, arastirma igin kullamlacak

benzer web tabanli oyunlardan faydalanlmstir.

2010-2011 Ogretim yili guz doneminde, web tabanli 0grenme sStratgjisine gore
duzenlenen Ogretimin surecini anlamaya yonelik “grafikler- cebirsel ifadeler-
denklemler” konusunda dort haftalik bir 6n uygulama gerceklestirilmistir. Caligmanin
basinda 6grencilere uygulama konusuyla ilgili matematik basari testi 6n test olarak
verilmistir.  Uygulamamn bitiminde; deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilere
matematik basar1 testi son test olarak verilmistir. Deney ve kontrol gruplarindaki
Ogrencilere uygulanan 6n test ve son testlerden elde edilen puanlar Gzerinde, arastirma
sorularina yanit olacak istatistiksel islemler gerceklestirilmistir.

Deneme uygulamasi siresince 6grenci calismalari gozlenmis ve Kkarsilasilan
problemler degerlendirilerek eksiklikler saptanmaya calisilmistir. Bu eksiklikler
dogrultusunda uzman gorUsleri alinarak asil uygulama igin 6gretim durumlar
duzenlenmistir, arastirmada kullanilacak arag gereclerin tamami uygulama 6ncesinde
hazir duruma getirilmis; deney ve kontrol gruplar1 belirlenerek derslik igerisindeki
diizenlemeler gerceklestirilmistir.

3.4.1.1. On Deneme Uygulamasinin Deger lendirilmesi

Deneme uygulamas: aralikli olarak dort hafta boyunca birkag konu siresince
gerceklestirilerek, uygulama sonunda asagidaki sonuclara ulasil mistir:

1. Ogrencilerin, konu hakkindaki pratigi web lizerinden sunulan egitsel matematik
oyunlar: ile yapma siirecini anlamalar1 ve bu stirece uygun davranmalar: yaklasik olarak
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bir hafta slirmtstir. Bu nedenle cocuklarin siirece alismasi icin 6n uygulamanin da
deney grubuyla yapilmasi yerinde bir karar olmustur.

2. Ogrenciler, oyunlara nasil ulasabilecekleri ve oyunlarin icerigi hakkindaki
yonergeyi anlamakta zaman zaman guclik yasamiglardir. S6zU edilen gicligin
yasandigr durumlarda, 6gretmen yonergeyi tim sinif anlayana kadar tekrarlamis ve
uygulamistir. Asil uygulama igin, oOgrencilerin ilk basta bilgisayar1 agmadan tim
yonergeleri dinledikten ve anladiktan sonra uygulamaya baslamalari sonucuna
ulasilmugtir.

3. Web tabanli oyunlarin uygulanma siirecinde Ggrenciler heyecanlanmakta ve
heyecan durumlarini davramiglarina yansitmaktadirlar. Bu siiregte gurdiltii olmamast igin
Ogrencilerle konusulmus ve gerekli dnlemler alinmustur.

4. Internetteki diger sitelerin ulasilabilirligi cok kolay oldugu icin oyunun ilging
gelmedigi birkag 6grencinin baska web sitelere girmek istedigi gbzlenmistir. Bilgisayar
kullamimu siirecinde diger sitelere girilmemesi konusunda 6grencilerle konusulmustur.
Uyarilara ragmen konuyla ilgisiz sitelere giren 6grencilere gerekli uyarilar yapilmstir.
Ogretmenin dgrenciler arasinda siirekli dolasmasi gerektigi sonucuna varilmstir.

5. Ogrencilerin bilgisayar kullamm konusunda aym seviyede oldugu gézlenmis,
fakat matematik bilgilerindeki farkliliktan dolay1 Ggrencilerin oyunlardaki hizlari
farklilik gosterdigi saptanmustir. Bu ylzden dgrencilerin oyunlarin hepsine ulasabilme
imkén sunulmustur. Bir oyunu erken bitiren 6grenci diger 6grencileri beklemeden
baska bir oyuna gegme imkan saglamistir. Bu kosul 6grencilerin kendi hizlarina gére
bireysellestirilmis egitimden faydalanma firsat1 sunmustur.

6. Web tabanli matematik oyunlarimin laboratuar ortaminda her Ogrenciye bir
bilgisayar disecek sekilde uygulanmasina karar verilmistir.

7. Web tabanli matematik oyunlarinin dgrencilerin bireysel kullanimi icin ders
anlatiminin ardindan pratik yapmak amaciyla kullamimas: daha uygun goralmastar.

3.4.2. Ogretim Yontemleri ve Uygulanmas

Asil uygulamamin konusu olan “Kesirler ve ondalik sayilar” konusu gerekli
materyaller hazirlanip, planlama yapildiktan sonra deney gruplariyla web Gzerinden
sunulan egitsel oyun ve etkinliklerle uygulamalar yapilmis; kontrol grubunda ise
mevcut programda yer alan gunlik planlar cercevesinde dersler yuritdlmasttr. Bu iki

gruptaderderinislenisi asagida ayrintilari ile alt bagliklar ile anlatilmistir.
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3.4.2.1. Mevcut Yontem

Kontrol grubunda dersler 6. Simif Matematik Ogretmen Kilavuz Kitabr’ nda yer
alan gunluk planlara uygun sekilde islenmis olup, su basamaklarla gerceklestirilmistir:

Kazanimlar (EK1) ve kazammlara ayrilan ders sireleri belirlenmistir. Konu
hakkindaki 6nkosul bilgiler (EK 2) kontrol gruplarinda tamamlanmustir. Ogrencilere,
dersin nasil islenecegi ilk derste agiklanmis ve ders sirasinda uyulmast gereken kurallar
bildirilmistir. Konu ile ilgili bilgi dizeyindeki davramslar, diz anlatim yontemiyle
kazandirilmaya caligilmistir. Konu, 6grencilere anlatildiktan sonra, ilgili problemlerin
¢Ozumine gecilmistir. Yeteri kadar problem, hedef ve davranislar dogrultusunda
sirastyla ¢ozulmuis; problem ¢ozme asamalari ayrintilariyla agiklanmistir. Bu arada
anlasilmayan noktalarla ilgili olarak, 6grencilerin soru sormalari saglanmis ve 6gretmen
her ¢ozdigl problemden bir baska probleme gecerken ara Ozetler yapmustir. Daha
sonra, tahtaya bir problem yazilmig ve tim Ogrencilerin bu problemi ¢ozmesi
istenmistir. Ogrenciler problemleri gdzerken, tgretmen dgrenciler arasinda dolasmis ve
bu arada donit ve dizeltme islemlerini gergeklestirmistir. TUm 6grenciler problemi
¢Ozdukten sonra bir Ogrenci tahtaya kaldirilmus 6gretmen yardimiyla problem
¢Ozdurulmustur. Ders saati iginde, farkli Ogrenciler tahtaya kaldirilarak yeterince
problem cozilmes saglanmustir. Dersin sonunda, derste islenen kazammlara uygun
Odevler verilmis ve bir sonraki derste, Gdev olarak verilen problemler sinifta
¢OzUlmustdr. Kontrol grubunda her konunun bitiminde bigimlendirme ve yetistirmeye
yonelik bir degerlendirme yapilmistir. Degerlendirme sonuclar: 6grencilere duyurulmus
ve eksiklerin giderilmesi icin calismalar gergeklestirilmistir. Ogrencilerin dersin her
asamasina katilimim saglamak icin ozellikle ipucu, dondt, duzeltme, pekistireg
etkinlikleri kullamlmustir.

3.4.22. Web Uzerinden Sunulan Egitsel Matematik Oyunlariyla Egitimin
Planlanmas

Web (zerinden sunulan egitsel matematik oyunlariyla Ogretimin planlanma
basamaklar1 asagida kisaca agiklanmustir:

1. Ogrenciye kazandirilacak kazammlar (EK 1) agikca belirlenmistir.
2. Kazammlara uygun oyun tabanli web siteleri belirlenmistir.
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3. Web tabanli 6grenme stratgjisinin eksiksiz uygulanabilmesinin bir geregi olarak
asil uygulamanin yapilacag: konu ile iliskili oldugu distintlen dnkosul bilgiler (EK 2)
deney gruplarinda tamamlanmustir.

4. Verilecek web Uzerinden sunulan oyunlar basitten karmasiga dogru, 6grencinin
merakini sirdirecek; konunun zorlugu nedeniyle dgrenmekten vazgegcmesine neden
olmayacak sekilde secilip siralanmstir. Once basit ornekler, sonra karmasik 6rnekler
secilmistir. Ayrica kavramsal 6grenmeyi saglayacak oyun ve etkinliklerden konu
anlatimi i¢in faydalaniimistir. Konu anlatiminin ardindan pratik icin web tabanli oyunlar
uygulatil migtir.

5. Web Uzerinden sunulan oyunlarla 6grenme bir ¢esit bireysel 6grenme yontemi
olarak uygulanacagindan dolay1 baslangic asamalarinda, 6grencilerin oyunlari nasil
yonetecekleri ve bilgisayar laboratuar1 ortaminda bireysel olarak nasil calisacaklari
vurgulanmustir.

6. Baz1 Ogrencilerin 6grenmeleri daha hizliyken bazilariminki daha yavastir. Bu
durum cocuklarin bilgisayar oyundaki hizlarim etkilemektedir. Bu nedenle, web
Uzerinden sunulan egitsel bilgisayar oyunlariyla 6gretim planlamirken, zaman faktori
dikkate alinarak 6nden giden 6grencinin aym hizda devam edebilmeleri icin tim web
sitelerin ulagilabilinirligi saglanmustur.

7. Web Uzerinden sunulan egitsel matematik oyunlarimn amact dersin basinda
vurgulanmistir. Ayrica dersin sonunda Ogrencilere oyunun matematik konusuyla
bagintisim anlamalarindan emin olunmasi igin su sorular sozli olarak sorulmustur:

Bu oyunun amaci neydi?

Bu oyundan ne dgrendiniz?

3.4.2.2.1. Web Uzerinden Sunulan Egitsel Oyunlarin Segimi

Kazanimlar dogrultusunda kazandirilacak davranislara yonelik web tabanli oyunlar
secilirken su 6zelliklere dikkat edilmistir:

1. Ogrencilerin 6grenme diizeyleri 6gretmen tarafindan gozlemlenerek belirlenmis
ve bu dogrultuda 6grencinin anlama diizeyinin ¢ok ilerisinde olmayan web Uzerinden
sunulan egitsel oyunlar secilmistir.
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2. Ogrenmeyi etkileyen faktorlerden birinin de merak oldugu dusiiniilerek
oyunlarda yer alacak etkinliklerin Ogrencide merak uyandiracak nitelikte olmasina
dikkat edilmistir. Bu nedenleilgi ¢ekici, gorsel ve renkli oyunlar segilmistir.

3. Web Uzerinden sunulan egitsel matematik oyunlar: Ingilizce web sitelerinden
bulunmustur. Uygulamanin yapildig1 okulda 6grencilerin dil seviyeleri ileri diizeydedir.
Ayrica bu okulda 6grenim goren ogrenciler haftada bir saat ingilizce matematik
terimlerini 6grenmek amaciyla ingilizce matematik dersi almaktadirlar. Oyunlarin
Ingilizce olmasi gocuklar icin dil bariyeri olusturmamaktadir. Yine de web tabanh
oyunlarin secimi yapilirken oyunlarin yonergelerin agik ve anlasilir sekilde olmasina
dikkat edilmistir. Ogrencilerin yonergeleri bireysel olarak takip edebilecekleri oyunlar
secilmistir.

4. Ogrencilerin oyunlar1 bireysel olarak yapabilmeleri icin web tabanli oyunlar
secilirken donitler ya da soruyu cevaplamakta yardimci olmasi icin ipucu veren oyunlar
secilmistir.

5. Secilen web Uzerinden sunulan egitsel oyunlarin hepsi atinct siif matematik
dersi programindaki kazanimlara uygundur.

3.4.2.2.2. Web Uzerinden Sunulan Egitsel Oyunlarin Uygulanmas

Web Uzerinden sunulan egitsel oyunlarin segilmesinin ardindan; hangi etkinlige ne
kadar zaman ayrilacagi, etkinliklerin uygulama sirasi ve hizmet ettikleri amag
belirlenerek uygulama sireci planlanmistir. Hazirlanan basar1 testi 6grencilere 6n test
olarak uygulanmistir. Web Uzerinden sunulan oyunlarin 6grencilerin ulasilabilirligi
ortak alan dosyasindan kolayca saglanmistir. Ayrica ana bilgisayardan bu web
sitelerinin linkleri projeksiyonla sinifa yansitilmistir. Web tzerinden sunulan oyunlar ile
Ogrencilerin bireysel olarak dustnerek aktif bir sekilde 6grenmesi hedeflenmistir.
Ogrencilerin web (izerinden sunulan oyunlarin uygulamasi tamamlandiktan sonra
oyunlardan nelerin 6grenildigi konusunda simif tartismast yapilmis, 6grencilerin
oyunlarla mifredattaki kazanimlar arasindaki iliskiyi fark etmeleri saglanmaya
calisilmistir. Ayrica 6grencilerin aktif olarak web Uzerinden sunulan egitsel oyunlar
oynayabilmeleri icin 6grenme ortami planlanirken su 6zelliklere dikkat edilmistir:

Konu 6gretimi matematik sinifinda web tabanli etkinliklerden ve oyunlardan

faydalanilarak yapilmistur.
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Konu anlatimi tamamlandiktan sonra, alistirmalar ve konuyu degerlendirme
sorularimin ¢gozumlerini karsilayabilme 6zelligine sahip oldugu dustintlen web tabanl:
matematik oyunlariyla derse devam edilmistir.

Bilgisayar laboratuarinda her bir 6grenciye bir bilgisayar disecek sekilde
bireysel olarak caligmiglardir.

Ogretmen ogrencilerin oyun linklerini kolaylikla takip edebilmeleri icin oyun
linklerini projeksiyonla yansitmstir.

Ogrenciler oyunlar lizerinde calisirken 6gretmen sinifta siirekli dolagmustir. Bu
esnada Ogrencilerin zorlandiklari durumlarda veya Ogrencilerin yardim istedikleri
zamanda bu yondeki talepleri ana bilgisayar Uzerinde projeksiyon araciliglyla

¢cozumleri ya da cevaplar: simifla paylasmustir..

3.4.2.2.3. Web Uzerinden Sunulan Egitsel M atematik Oyunlari icin Giinlik Ders
Planlary

1. DERS:

Konunun Adi: Parga-Butun icerisinde kesirler, kesirlerde sadelestirme genisletme
Sire: 40 dakika

Kazammlar:

1.Kesirleri parga butun iligskisi i¢cinde tammlayabilir.

2.Kesirleri verilen sayiya gore sadelestirip genisletebilir.

Dersin islenisi:

Kesir 6rneklerle tanimlandiktan sonra kesirleri isimlendirme ve kesirde parga bittn
iliskisiyle ilgili iki oyun ve sadelestirme genisletme ileilgili bir oyun oynatilir.

1. http://www.mhschool.com/math/mathconnects/assets/mhin/00139823/00139823.
swf (Link 1)



http://www.mhschool.com/math/mathconnects/assets/mhln/00139823/00139823
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Link 1

Link 1'deki bu web tabanli oyun kesirleri isimlendirmek ve kesirdeki parca bitin
iliskisi icerisinde incelemek icin uygulanmustir. Kesirler ifadeleri ile pizza dilimleri
eslestirilecektir.

2. http://pbskids.kids.us/games/equivalentfractions/equivalent_fractions.swf (Link

2)

Link 2'deki oyundaraflarda kesirler ile icinde taral1 bolgesi olan sekiller verilmistir.
Ogrenciler bu raflardaki tarali bolgeyi gosteren sekiller ile verilen kesri terazide
eslestirecektir. Ogrencilere 6nce pay ve paydas: kiiciik kesirler verilir. leriki asamalara
gecildikce kesirlerin pay ve paydalar1 buyir. Ayrica 6grenciler denk kesir olarak da
eslestirme yapabilirler. Ogrenci soruyu dogru cevapladiginda ‘dogru yaptin, tebrikler,
super’ gibi donttler verilmistir. Yanls yaptiginda ise ‘tekrar dene onlar denk degil ’
seklinde donutler verilmistir. Ayrica ‘hint’ butonuna basildiginda d6grencilerin dogru

cevabi bulmalart icin ipuclar: verilmektedir.


http://pbskids.kids.us/games/equivalentfractions/equivalent_fractions.swf
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Link 2

3. http://www.sheppardsoftware.comymathgames/fractions/reduce fractions shoot.
swf (Link 3-4):

Link 3-4 ’'de verilen web tabanli oyun ile verilen kesrin bir say: ile sadelestirme ve
genisletme islemi yapilarak, denk kesirler olusturulabilme amaglanmustir. Ogrenciler
kendilerini ifade eden bir isim yazarak oyuna baslarlar. Oyun pay:1 ve paydasi kiguk
olan kesirlerle baslar. Oyunun ilk asamasinda karsilastirma yapilacak kesir sayisi azdir.
Oyunun ileriki asamalarinda kesirlerin pay ve paydasi biyidr ve 6grencinin karsisina
daha fazla karsilastirilacak kesir cikar. Ogrenci dogru yaptikca puan kazamr. Ayrica,
Ogrenci zamanla ve diger 6grencilerle de yarisabilir. Oyunda alinan puan ile 6grenciler
diger arkadaslariyla yarisir. Oyunda basit, orta ve zor (link 3) olmak Uzere 3 seviye
vardir. Ogrenciler seviyeyi kendileri secebilir. Uygulamada 6grencilere basit oyundan
baglatilarak zora dogru gitmeleri saglanmustir.


http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/reduce_fractions_shoot
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2.DERS:

Konunun Adr: Kesir cesitleri, bilesik kesri tam sayili kesre ¢evirme ve tamsayil
kesri bilesik kesre cevirme ve sadelesme genisletme islemleri
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Kazammlar:

1-Kesirleri verilen sayiya gore sadelestirip genisletebilir.

2-Tam sayil1 kesri bilesik kesre, bilesik kesri tam sayili kesre gevirebilir.

Kesir cesitleri asagida verilen oyunlardaki orneklerle tarumlamp, kesirlerde
sadelestirme genisletme hatirlatildiktan sonra su oyun oynatilir:

1. http://www.wmnet.org.uk/wmnet/custom/files_uploaded/uploaded_resources/85
1V/Fractionsv2.swf (Link 5-6)

Link 5-6 'da verilen web tabanli oyunda U¢ baslik vardir. Bunlardan birincisi
kesirleri genisletme, ikincisi kesirleri en sade hale getirme ve Uglincist tamsayili ve
bilesik kesirleri birbirine donistirme ile ilgilidir. Ogrenciler bu li¢ bashktan birini
secebilirler. Ogrencilerin birinci bolimden baslayarak son bolime kadar pratikleri
sirayla yapmalart saglanmistir. Uygulamada dgrenciler klavye ve mause kullanarak
sayilar yazacaklar. ‘Cevaplarim konrol et ‘butonuna bastilarinda eger cevaplari dogru
ise sistem tik isareti koyacaktir. Yanlssa tik isareti ekranda olusmayacaktir (link 6).
Butin kesirler olusturulduktan ve kontrol edildikten sonra ‘tekrar’ segenegi
isaretlendiginde Ggrencinin karsisina baska kesirler gikmaktadir.

Link5
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3.DERSve 4. DERS:

Konunun Adi : Kesirleri karsilastirma

Kazammlar :

Kesirleri say1 dogrusunda gosterebilir.

Kesirleri karsilastirir, siralayabilir.

1. http://illuminations.nctm.org/ActivityDetail.aspx?2 D=18 (Link 7)

Link 7'de verilen say1 dogrular1 tahtaya yansitilmistir. Sistemden gelen rastgele

kesirlerin farkli parcalara ayrilmis gésterimleri say1 dogrularinda gosterilmistir.


http://illuminations.nctm.org/ActivityDetail.aspx?ID=18
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Link 7

2. http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames asid 159 g 3 t 1.html?from=category g 3
_t L.html (Link 8)

Link 8 de aym buyuklikteki iki seklin aym sayida parcaya boltnerek farkli sayidaki

parcalarinin taranmasi durumu (paydalarin esit oldugu durum) gorsellestirilmistir. Web
tabanli etkinlikte, kesirlerin karsilastirilmast konusunun anlatimr igin kullanilmistir.
Web tabanl: etkinlikte, 6grencilere paylar: esit paydalari farkli iki kesir verilerek bunlari
aym bitiin icerisinde gostermeleri istenir. Ogrenciler buradan paylar: aym paydalar:

farkl: olan kesirlerin karsilastirmalarinin nasil yapilacag: sonucunavarirlar.

Web Uizerinden saglanan bu etkinlik tzerinde 6grenciler calistiktan sonra 6gretmen
gerekli gordugi aciklamlar: yapar. Sonra, asagidaki sirayla verilen linklerde yer alan
web tabanli oyunlar Gzerinde bilgisayar laboratuar: ortaminda 6grenciler calisir.

3. http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames asid 159 g 3 t 1.html?from=category g 3
_t Lhtml (Link 9-10-11)

Link 9'da verilen etkinlikte, iki kesri ortak paydada yazmanin mantigi kavratilmak
icin bu iki kesir gorsellestirilmistir. Oncelikte ogrencilerden, verilen iki kesrin
paydalarim esit hale getirilmek icin iki bitini de esit sayida parcalara ayirmalari
beklenmektedir. Esit parcalar elde edildikten sonra, tarali bdlge sayisina gore kesrin


http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames_asid_159_g_3_t_1.html?from=category_g_3
http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames_asid_159_g_3_t_1.html?from=category_g_3
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payina karsilik gelen sayilart yazmalar: istenilmektedir (Link 9). Eger 0grenciler ortak
kesri dogru olusturamazlarsa, yanlis olustuklari kesir hakkinda ‘ikinci kesri tekrar
olustur’ seklinde doniitler verilmektedir. Ogrencilerin klavyeyle pay ve payday:
olusturmalarin ardindan, 6grencilerin karsisina say1 dogrusu ¢gikmaktadir. Ogrencilerden
say1 dogrusunda kesirlerin yerlerini dogru yerlestirebilmeleri beklenmektedir (Link 10).
Ogrenciler kesirleri yanlis yerlestirdikleri zaman ‘1/2 kesrinin 5/10 kesrine esit
oldugunu hatirla® gibi donitler verilmektedir. Ogrenciler kesirleri sayr dogrusunda
dogru yerlestirdikten sonra, 6grencilerin bu iki kesir arasinda kalan kesri bulmalari
istenilmektedir (Link 11). Eger Ogrenciler cevabi yanlis yazarlarsa web sitesinden
yonlendirici ipuclart verilmektedir. Eger dogruysa sistem ‘cevabiniz dogru’ seklinde

doniit vermektedir. Ogrenciler oyuna ‘yeni kesir se¢’ secenegi ile devam edehilirler.
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4. http://www.goas.nl/demog/elfk/stoas_elfk_module.swf (Link 12-13-14)

Link 12-13-14'de verilen web tabanli oyunda ise Ogrenci ilk dnce adini ve soy
ismini sisteme girmektedir (Link 12). Bu oyunun basinda bir senaryo verilir. Ogrenci
kendini hedefine ulasmak icin oyundaki ¢ocuk gibi hissedecektir. Sonraki bdltim butonu
tiklanarak gorsellestrilmis bir sekilde hikayedeki hedef anlatilmaktadir. Senoryo su
sekildedir: Cocuk nehirin karsisindaki evine ulasmak icin birkag tas1 basmasi
gerekmektedir. Ancak cocugun bu taslara basarak ilerleyebilmesi iki kesrin arasinda
kalan dogru kesri bulmasiyla miimkiin olacaktir. Ogrenci achm adim dogru kesri yerine
yerlestirdikge evine ulasabilecektir. Oyunun mantig: yazili olarak oldugu gibi gorsel bir
sekilde de kisaca anlatilmistir. Oyuna baslamadan 6nce kesirlerle ilgili kurallar kisaca
anlatilmistir (Link 13). Ogrenci dogru kesri sectikce puan kazanacaktir. Yanlis cevap
verdiginde ise cocuk nehre disip oyundaki o asamaya bastan baslamak zorunda
kalacaktir. Ogrenci ok ilerlerse ondalik sayilarla da karsilasacaktir (Link 14). Ondalik
kesirler konusu daha islenmedigi icin Ogrencilerin ondalik sayilarla karsilasirlarsa
sezgisel davranmast beklenecektir. Ayrica bu web tabanli oyun ondalik kesirlerin

karsilastirilmas: konusunda da kullanilacaktir.
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5.  http://www.xpmath.com/forums/arcade.php?do=play& gameid=8 (Link 15)

Link 15'de verilen web tabanli oyunda Ogrenciler verilen sirede iki kesrin
karsilastrmasim yapacaktir. Kesirlerin arasina “<’, “>", “=" isaretlerinden biri

konacaktir. Eger dogru isaret secildiyse, 6grenci puan kazanacaktir. Yanls isaret
secildiginde ise 6grencinin puan: disecektir.
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6. http://www.primaryresources.co.uk/online/fractions.swf (Link 16)

Link 16’da verilen uygulamada yedi adet kesir verilmektedir. Bu kesirlerin
kuctkten biytye dogru sralamalari istenmektedir. Eger 6grenci kesirleri yanlis
siralarsa sistem ‘tekrar dene’ gibi donitler vermektedir. Kesirler dogru siralandigi

takdirde ise sistem ‘ sliper, hepsini dogru yaptin’ dénitl verecektir.


http://www.xpmath.com/forums/arcade.php?do=play&gameid=8
http://www.primaryresources.co.uk/online/fractions.swf

Link 16

3.5. Veilerin Analiz

Arastirma sonrasinda sirayla kisisel bilgiler formu, matematik basar1 testi toplam
puanlari, goris alma formlarindan elde edilen verilerin analizi yapilmustir. Nicel
analizler icin SPSS 17,0 paket programi kullanilms, nitel veriler tGzerinde ise betimsel
analiz yapilmstir. Asagida veri analiz sireci adim adim agiklanmustir:

Ilk olarak deney ve kontrol grubundaki ogrencilerin kisisel bilgileri ile ilgili
Ozellikleri incelenmistir. Elde edilen veriler yizde ve frekans kullanilarak
betimlenmistir.

Gruplarin Matematik Basar: Testi 6n test puanlar1 arasinda anlamli farklilik olup
olmadigini belirlemek icin bagimsiz gruplar t-testi uygulanmistir. Anlamlilik diizeyi .05
olarak kabul edilmis olup, sonuglar buna gore yorumlanmustir.

Her iki grupta da yer alan 6grencilerin son test puan ortalamasinin n test puan
ortalamasina gore farklilasip farklilasmadigi esli gruplar t- testi ile analiz edilmis ve
sonuclarin yorumlanmasinda .05 anlamlilik diizeyi kabul edilmistir.

Deney ve kontrol gruplarinda yer alan dgrencilerin matematik basar: testi 6n test
puanlarina gore dizeltilmis son test ortalama puanlari arasinda farklilasma olup
olmadig1 kovaryans analizi (ANCOVA) ile test edilmistir. Sonuglarin yorumlanmasinda
.05 anlamlilik diizeyi kabul edilmistir.

Deney grubunda yer alan 6grencilerin cinsiyete gore matematik basari testi 6n

test puanlarina gore dizeltilmis son test ortalama puanlar1 arasinda farklilasma olup
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olmadig1 kovaryans analizi (ANCOVA) ile test edilmistir. Sonuglarin yorumlanmasinda
.05 anlamlilik diizeyi kabul edilmistir.

Nitel veriler 6grencilerin goris alma formunda yer aan agik uclu sorulara yazili
olarak verdikleri cevaplardan elde edilmistir. Ogrencilerin sorulara yonelik goruslerini
bir kagida yazmalar: saglanmustir. Ogrencilerin sorulara yonelik goruslerinin benzer ve
farkli yonleri belirlenmistir. Aym zamanda 6grenci gorislerinde bire bir alintilar da
yapilmistir. Gorts alma formundan elde edilen verilerin ¢ozimlenmesinde betimsel
analiz kullamlmistir. “Veriler arastirma sorularinin ortaya koydugu temalara gére
diizenlenebilecegi gibi, gbrisme ve gozlem sireclerinde kullamlan sorular ve boyutlar
dikkate alinarak da sunulabilir. Betimsel analizde goristulen ya da gbzlenen bireylerin
goruslerini carpict bir bicimde yansitmak amaciyla dogrudan alintilara sik sik yer
verilir. Bu tur analizde amag, elde edilen bulgular1 dizenlenmis ve yorumlanmis bir
bicimde okuyucuya sunmaktir.” (Yildirim ve Simsek, 2006, s. 224). Bu baglamda
arastirmacinin elde ettigi veriler, dncelikle sistematik ve acik bir bicimde betimlenmis,
ardindan yorumlanmis ve birtakim sonuglara ulasilmistir. Ayrica dgrencilerin sorulara
verdikleri cevaplara gore temalar olusturulmus ve bulgular sunulurken, 6grenci
ifadelerinden alintilara da yer verilmistir. Ogrenci ifadelerinin yamindaki numaralar
ogrenci numarasini ifade etmektedir. Ogrenci numaralarinin éniindeki harf cinsiyetini
gostermektedir. Ogrencinin cinsiyeti kiz ise, ‘K’ harfi; erkek ise, ‘E’ harfi kullamlmustir.

Ornegin K28, goriisti alinan 28. dgrencinin kiz oldugunu ifade etmektedir.
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BOLUM IV

BULGULAR
Bu bdlumde, nitel ve nicel analizler sonucu elde edilen bulgulara yer verilmistir.
4.1. Basar1 Testi Puanlari ileilgili Bulgular

Arastirmada “Web Uzerinden sunulan egitsel matematik oyunlarimin uygulandigi
deney grubu ile ve mevcut 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu basar: testi 6n
test puanlar1 kontrol altina alindiginda, son test puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlamli farklilik var midir?’ sorusuna cevap aranmistir. Deneysel islem uygulandiktan
sonra 6grencilerin son test puanlarina gore ne durumda olduklarim belirleme amacina
yonelik olarak son test puan ortalamalar: ve standart sapma degerleri belirlenmistir.

Tablo 11 deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin, matematik basar: testi
On test puanlar: agisindan farklilasma durumunu analiz etmek amaciyla 6grencilerin 6n

test puanlari Uizerinde yapilan bagimsiz gruplar t- testi sonuclarim gostermektedir.

Tablo 11
Deney ve Kontrol Gruplarinda Yer Alan Ogrencilerin Basar: Testi Puanlarinn
Betimsel igtatistikleri

N Ontest Sontest
X ss X Ss
Deney grubu 38 4.11 241 11.61 4.04
Kontrol 37 4.92 219 9.03 3.34

Tablo 11. incelendiginde; her iki grupta da son test puan ortalamasinin, 6n test puan
ortalamasina goére yuksek oldugu gortlmektedir. Tablo 4.1.2.°deki ©6n test puan
ortalamalar1 gz 6nuine alinciginda her ne kadar istatistiksel olarak farklilasma olmadig:
gorilse de kontrol grubu ortalamasinin deney grubu ortalamasindan daha disik olmasi
ve On test puan: (ortak degisken) ile son test puari (bagimli degisken) arasinda guiclt bir
dogrusal iligski bulunmasi nedeni ile gruplarin son test puan ortalamalarinin farklilasip
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farklilasmadigini  belirlemek amaci ile kovaryans analizi uygulanmistir. Analiz

uygulanmadan 6nce verilerin bu analize uygunlugu arastirilmistir.
4.1.1. Varsayimlarin Kontrol

Analiz uygulanmadan Once Matematik Basar1 Testi puanlarina ait verilerin, bu

analiz igin gerekli varsayimlar: saglayip saglamadigi kontrol edilmistir.

Normallik varsayimi, deney ve kontrol gruplarinin sontest puanlarinin Shapiro-
Wilks testi analizlerinin incelenmesiyle sinanmistir. Buyukoztirk (2007), grup
blyUkliginin 50'den kiguk olmasi durumunda Shapiro-Wilks, biyidk olmasi
durumunda Kolmogorov-Smirnov (K-S) testi ile puanlarin normallige uygun olup
olmadiginin incelenebilecegini ifade etmektedir. Deney grubununun sontest (Shapiro-
Wilks z= 0.87, p= 0.43) ve kontrol grubunun sontest (Shapiro-Wilks z= 0.86, p= 0.44)
degerleri ile deney ve kontrol gruplarindaki Ogrencilerin sontest puanlarinin .05
anlamlilik dizeyine gore normal dagilimdan farklilasmadigi tespit edilmistir.

Dolayisiyla veriler, normal dagilim varsayimim saglamaktadr.

Ikinci varsayim, katilimci sayilariin birbirine esit veya yakin sayida olmasi
yonindedir. Bu arastirmada deney grubu 38, kontrol grubu 37 dgrenciden olustugu icin

bu varsayimin da karsilandigi sdylenebilir.

Kovaryans analizinin varsayimlarindan bir digeri de, bir faktbre gore olusan
gruplarin her biri igin bagimli degiskene ait puanlarin varyanslarinin esitligidir. Levene
testi sonuclarina gore, kovaryans analizinin bu varsayiminin da karsilandigi gorulmastir
(F 1-73=5.203, p=.25).

Uclincli varsayim, gruplarin onteste gore sontest istatistik puanlarim tahminde
kullanilacak regresyon dogrularimin  egimlerinin  esitligine iliskindir. Regresyon
egimlerinin esitligi icin GrupXOntest ortak etki testi yapilmistr. Yapilan analiz
sonucunda, dgrencilerin sontest puanlar tizerinde GrupX Ontest ortak etkisinin anlamsiz
oldugu gorulmektedir (F 1-75 = .33, p=.56). Bu bulgu, deney ve kontrol gruplarindaki
Ogrencilerin  Ontest puanlarina dayali olarak, sontestteki performanslarinin
yordanmasina iligkin hesaplanan regresyon dogrularimin egimlerinin esit oldugu
varsayimint dogrulamaktadr.
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“ Seckisiz bir desende bagimli degisken Y (son test puanlari) ile ortak degisken X
(6n test puanlart) arasinda dogrusal bir iliski vardir” varsayimiin kontrolt icin her
grubun On test ve son test puanlari arasindaki pearson korelasyon katsayilari
incelenmistir (Tablo 12). Deney grubu icin korelasyon katsayisi r = .41, kontrol grubu
icin korelasyon katsayisi r = .58 bulunmustur.

Tablo 12
Pear son Katsay:lar:n:n Deney ve Kontrol Gruplar: Icin Degerleri
Deney grubu Kontrol grubu
Pearson kor. katsayisi 041 0.58
p 0.009 0.00

Ayrica bu iliskinin gorsel olarak sunulmasi bakimindan her grup igin sagilim
diyagramlar1 da asagida verilmistir

kontrol grubu Deney grubu
18 20

16

14

12

10 o o 10

0
0 2 4 6 8 10 12 0 2 4 6 8 10 12 14

SONTEST
S
SONTEST

ONTEST ONTEST

Sekil 2.Kontrol grubu igin sagilim diyagram: ~ Sekil 3: Deney grubu igin sagilim
diyagram

Varsayimlarin kontrolinden sonra, gruplarin 6n test puanlarina gére dizeltilmis son
tet puanlart arasinda anlamli bir farklhilik olup olmadigim test etmek amaciyla
kovaryans analizi uygulanms, basar: testi son test puanlarinin gruplara gore betimsel
istatistikleri hesaplanmistir (Tablo 13).
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Tablo 13

Bagar: Testi Son test Puanlar:n:n Gruplara Gore Betimsel /statistikleri

Gruplar N Son test Duzeltilmis Son test
X ss X ss

Deney 38 11.61 4.04 11.92 0.53

Kontrol 37 9.03 3.34 8.70 0.54

Toplam 75 10.33 391

Deney ve kontrol gruplarinda yer alan dgrencilerin basar1 testi On test-son test
puanlarinin kovaryans analizi sonuclari ise Tablo 14’ de gosterilmistir

Tablo 14
Deney ve Kontrol Gruplarinda Yer Alan Ogrencilerin Bagsar: Testi Ontest-Sontest

Puanlar:n:n Kovaryans Analizi Sonuglar:

Varyansin kaynagi Kareler toplamn Sd =~ Kareler ortalamast  F Sig.
Kontrol edilen 239.014 1 239.014 22.377  .000
degisken (Ontest)

Gruplama etkisi 187.952 1 187.952 17.597  .000
Hata 769.038 72 10.681

Toplam 9141.000 75

Tablo 14.’de goruldigl gibi, kovaryans analizi sonuclari, 6n test puanlar1 kontrol
altina alindiginda, gruplarin son test puanlari agisindan gruplama ana etkisinin anlaml:
oldugunu goéstermistir (F(1 - 72) = 17.597; p= .000). Baska bir deyisle, dgrencilere
matematigi  Ogretmede kullandigimiz  bu yontemler Ggrencilerin matematik
performanslarini farkli sekilde etkilemistir. Gruplarin 6n test puanlarina gére son test
puan ortalamalarina buyiklik sirasina gére bakildiginda deney grubu icin 11.61,
kontrol grubu icin 9.03 oldugu gorulmastdr. Farkin, web tabanli bilgisayar oyunlariyla
ogrenme stratejisinin kullanildig: deney grubu lehine oldugu gorilmektedir.

4.2. Deney Grubunda Bulunan Ogrencilerin Cinsiyetine Iliskin Bulgular:

Arastirmanin ikinci alt problemi “Deney grubunda bulunan 6grencilerin 6n test
puanlar1 kontrol altina alindiginda, 6grenme siiresinde yapilan etkinlikler sonunda, son
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test puanlar1 arasinda 6grencinin cinsiyeti agisindan anlamli bir farklihik var micir?’
seklinde ifade edilmistir.

Deney grubundaki 6grencilerin cinsiyete gore basar1 puanlarinda anlamli bir
farkliligin olup olmadigim test etmek igin bu gruba varyanslarin kontrolti analizi
yapilmig, On test, son test ve dizeltilmis sontest puanlar: cinsiyet degiskenine gore

incelenmistir.
4.2.1. Deney Grubunailiskin Cinsyete Gore Ontest Basar1 Puanlar

Tablo 15 den anlasilacag: Uzere, deney grubundaki kiz 6grencilerin 6n test basari
puan ortalamasinin 3,91 ve erkek 6grencilerin ise 4,40 olarak bulunmustur. Deney
grubundaki kiz ve erkek dgrencilerin 6n test basar1 puam ortalamalar1 arasindaki farkin
anlamliligim test etmek amaciyla verilere uygulanan bagimsiz gruplar t-testi sonucunda;
kiz ve erkek ogrencilerin On test basar1 puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak
anlaml1 bir farklilik olmadig: saptanmustir (t=0,60; p>0.05).

Tablo 15
Web Uzerinden Sunulan BDEO ile Ogrenen Ogrencilerin Cinsiyetlerine Gore On test
Bagsar: Durumlar:

Cinsiyet N X ss sh t P Onem diizeyi
Kiz 23 391 188 039 060 055 p>0.05
Erkek 15 440 311 0.80

4.2.2. Deney Grubunailiskin Cinsiyete Gore Son test Basar1 Puanlari

Tablo 16'daki bulgulara bakilacak olursa, deney grubundaki kiz dgrencilerin son
test basar1 puan ortalamast ( X =11.43) ve erkek Ggrencilerin ise ( X =11.87) oldugu
gorilmektedir. Deney grubundaki kiz ve erkek Ogrencilerin son test basari puan
ortalamalar1 arasindaki farkin anlamliligini test etmek amaciyla verilere uygulanan
bagimsiz gruplar t-testi sonucunda; kiz ve erkek Ogrencilerin son test basari puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigi saptanmistir
(t=0.31, p>0.05).
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Tablo 16
Web Uzerinden Sunulan BDEO ile Ogrenen Ogrencilerin Cinsiyetlerine Gore Sontest

Basar: Durumlar:

Cinsiyet N X ss sh t P Onem diizeyi
Kiz 23 1143 414 086 031 0.75 p>0.05
Erkek 15 11.87 401 1.03

4.2.3. Varsayimlarin Kontrolu

Analiz uygulanmadan dnce Matematik Basar1 Testi puanlarina ait verilerin, bu

analiz igin gerekli varsayimlar: saglayip saglamadigi kontrol edilmistir.

Normallik varsayimi, deney gruplarindaki kiz ve erkek Ogrencilerin sontest
puanlarimin Shapiro-Wilks testi analizlerinin incelenmesiyle sinanmustir. Blyukoztirk
(2007), grup bayukluginin 50'den kictk olmast durumunda Shapiro-Wilks, blyuk
olmasi durumunda Kolmogorov-Smirnov (K-S) tedti ile puanlarin normallige uygun
olup olmadigimin incelenebilecegini ifade etmektedir. Deney grubununundaki erkek
Ogrencilerin sontest puanlarimin (Shapiro-Wilks z= 0.54, p= 0.92) ve kiz 6grencilerin
sontest puanlarimin (Shapiro-Wilks z= 0.70, p= 0.70) degerlerinin .05 anlamlilik
diizeyine gore normal dagilimdan farklilasmadig: tespit edilmistir. Dolayisiyla veriler,
normal dagilim varsayimini saglamaktadr.

Kovaryans analizinin varsayimlarindan bir digeri de, bir fakttre gore olusan
gruplarin her biri icin bagiml: degiskene ait puanlarin varyanslarinin esitligidir. Levene
testi sonuclarina gore, kovaryans analizinin bu varsayiminin da karsilandigi gortlmuistr
(F 1-38=1.04, p= .31).

Uclincli varsayim, gruplarin onteste gore sontest istatistik puanlarim tahminde
kullanilacak regresyon dogrularimin  egimlerinin  esitligine iliskindir. Regresyon
egimlerinin esitligi icin GrupXOntest ortak etki testi yapilmistr. Yapilan analiz
sonucunda, dgrencilerin sontest puanlar tizerinde GrupX Ontest ortak etkisinin anlamsiz
oldugu gorulmektedir (F 1-38 = 1.63, p= .19). Bu bulgu, deney gruplarindaki kiz ve
erkek Ogrencilerin Ontest puanlarina dayali olarak, sontestteki performanslarinin
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yordanmasina iligkin hesaplanan regresyon dogrularimin egimlerinin esit oldugu
varsayimint dogrulamaktadr.

“Seckisiz bir desende bagimli degisken Y (son test puanlari) ile ortak degisken X
(6n test puanlart) arasinda dogrusal bir iliski vardir” varsayimiin kontrolt icin her
grubun On test ve son test puanlari arasindaki pearson korelasyon katsayilari
incelenmistir. Kiz 6grenciler igin korelasyon katsayisi r = .30, erkek Ogrenciler igin
korelasyon katsayisi r = .54 bulunmustur.

Varsayimlarin kontroliinden sonra, gruplarin 6n test puanlarina gore diizeltilmis son
tet puanlart arasinda anlamli bir farklhilik olup olmadigim test etmek amaciyla
kovaryans analizi uygulanms, basar: testi son test puanlarinin gruplara gore betimsel
istatistikleri Tablo 17’ de verilmistir.

Tablo 17
Deney Grubunda Yer Alan Ogrencilerin Basar: Testi Son Test Puanlarinin Cinsiyet
Gruplar:na Gore Betimsdl /statistikleri

Gruplar N Son test Duzeltilmis Son test
X Ss X ss
Kiz 23 11.43 4.04 11.56 4.14
Erkek 15 11.87 3.3 11.66 4.01
Toplam 38 11.61 3.91 11.61 4.04

Deney grubunda yer alan kiz ve erkek 6grenci gruplarinin basar1 testi 6n test-son test
puanlarinin kovaryans analizi sonuclar: Tablo 18 de gosterilmistir.
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Tablo 18
Deney Grubunda Yer Alan Kiz ve Erkek Ogrencilerin Basar: Testi Ontest-Sontest
Puanlar:n:n Kovaryans Analizi Sonuglar:

Varyansin kaynagi Kareler toplamn Sd =~ Kareler ortalamast  F Sig.
Kontrol edilen 103.56 1 103.56 7.52 A1
degisken (Ontest)

Gruplama etkisi 0.77 1 0.77 0.005 54
Hata 499.82 38 14.28

Toplam 5723.000 37

Tablo 18 de goruldigu gibi, kovaryans analizi sonuclari, 6n test puanlar1 kontrol
altina alindiginda, gruplarin son test puanlari agisindan gruplama ana etkisinin anlaml:
olmadigint gostermistir (F(1 - 38) = 0.005; p= .54). Baska bir deyisle, 6grencilere
matematigi  Ogretmede kullandigimiz bu yontem Ggrencilerin  cinsiyetine gore
matematik performanslarin: farkl: sekilde etkilememistir.

4.3. Gorus Alma Formundan Elde Edilen Bulgular

Arastirmanin son sorusu su sekilde ifade edilmistir: “Web Uzerinden sunulan egitsel
matematik oyunlarinin uygulandig: gruptaki dgrencilerin uygulanan tekniklere iliskin
goris ve dusunceleri nelerdir?” Bu arastirma sorusuna iliskin deney gruplarinda,

uygulama sonrasi 6grencilerin gorus ve dusinceleri alinmstir.

Web Gzerinden sunulan egitsel matematik oyunlariyla 6grenme yodnteminin
uygulandig1 deney grubundaki 38 Ogrenciye teknigin uygulanmasi ile ilgili duygu ve
disUnceleri sorulmus ve yapilan betimsel analiz sonucu asagidaki bulgulara ulasilmistir.

Ilk olarak 6grencilere matematik derslerinin web siteleri tizerinden sunulan oyunlar
yarchimiyla yapilmadan énce matematik derslerinin nasil gectigi ve bu konudaki duygu

ve disunceleri sorulmustur.

Otuz sekiz 6grenciden gelen cevaplar dort sekilde farklhilasmustir. Ogrencilerden
11'i matematik dersinin zor oldugunu, 8i yazi1 yazdiklarinda dersin onlara sikici
geldigini, 17'si aktivite, oyun ve dokunmatik tahtayla islenen derslerin daha eglenceli
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gectigini, 2 si matematik dersinin ¢ok eglenceli bir ders oldugunu ifade etmislerdir. Bu
soruya iliskin bazi 6grenci gorisleri su sekildedir:

“Bu sene web tabanl: oyunlardan Once matematik ders bana zor geliyordu.
Ogretmen konuyu gorsel olarak anlatt;g:nda daha iyi anlzyordum.” (K25)

* Skiciydr; ¢lnkl, cok yaz yazyorduk oysa benim icin yazmak zaman kayb:
konuyu yazmadan da 6grenebiliyorum.” (E35)

“Birkag defa bilgisayar laboratuar:na gitmistik bilgisayarda oOruntuler
olusturmustuk. Bence ¢ok eglenceli bir dersti.” (K32)

“ Matematik dersi bana her zaman eglenceli geliyor. Problemleri ¢oziip, sorunun
cevabn: bulunca gok mutlu oluyorum.” (E21)

* Matematik dersi iyi gegiyor, birgok yeni seyler ggrendik. Ama cok fada yaz
yazdigimiz zamanlarda matematik derslerinden nefret etmeye basl:yordum. Laba
gittigimiz zamanlar hem zevk al:yordum hem de rahat 6greniyordum. (E27)

“....matematik ders guzeldi ama daha eglenceli oldugu icin daha cok bilgisayar
laboratuar:na gidebiliriz” (K 28)

Ikinci olarak Ggrencilere matematik dersinin web (zerinden sunulan matematik
oyun ve etkinlikleri ile yapilmasi konusundaki duygu ve distnceleri sorulmustur.
Ogrencilerin biri hari¢ hepsi oyunlarin ok iyi, eglenceli, dgretici oldugunu ifade
etmislerdir. Sadece Ogrencilerden biri, sikici ve ciddiyetsiz oldugunu ifade etmistir. Bu

soruya iliskin bazi 6grenci gorisleri su sekildedir:

“Bence daha pratik. Hem de kagit kullanmadan problemleri ¢ozerek beynimiz
gelistirmis oluyoruz. “ Oyunlar:n gogu eglenceli ve matematiksel” (K26)

“ Oyunlardan bazlar: eglencel, bazlar: degil” (E30)

“ Bence uygulama ¢ok iyi, boylece matematik eglenceli hale geliyor.” (K38)

“Bilgisayar oyunlariyla konuyu daha iyi anl:yorum. Bu nedenle bilgisayar
laboratuar:na gitmeyi seviyorum.” (E6)

“ Bence ¢ok glizel. Hem oynuyoruz, hem de dgreniyoruz.” (K37)

“Cok eglenceli ve pratik yapmak icin kullansl:. Ogrenmeyi eglenceli yapryor.”
(E18)

“ Eglenceli, bu tirli 6grenmek dahaiyi” (E2)

“Bence bir soruyu hepbirlikte scnifta ¢cozmektense, bilgisayar aracil: ile bireysel
olarak gorsellestirilmis sekli ile cozmek daha eglenceli” (K22)
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Ogrencilere web (izerinden sunulan matematik oyunlarimin faydali ve egitici olup
olmadig1 soruldugunda tim Ogrenciler bilgisayar oyunlarinin faydali oldugunu ifade
etmislerdir. Ogrencilerin verdigi cevaplar su sekilde farklilasmstir. Ogrencilerden 9'u
web Uzerinden sunulan matematik oyunlarinin ipucu ve yonergeler saglamasi 0zellikleri
nedenleriyle bilgiye tek basina ulasmay: sagladigim bu nedenle ¢ok faydali ve egitici
oldugunu belirtmistirler. Ogrencilerden 23'Ui gorsel olmasi nedeniyle web (izerinden
sunulan oyunlarin egitici ve faydali oldugunu, 4’ U ise web Gzerinden sunulan oyunlarin
Ingilizce matematik terminolojisini 6gretmesi agisindan cok egitici ve faydali oldugunu
belirtmislerdir. Ogrencilerden 2'si ise bu konuda herhangi bir goriis belirtmemistir.

Ogrencilere web (izerinden sunulan matematik oyun ve etkinliklerinin eglenceli
olup olmadig1 soruldugunda 6grencilerin verdikleri cevap Uc sekilde farklilagmustir.
Ogrencilerden 20'si bilgiye tek baslarina ulasmanin ¢cok zevkli oldugunu, 12'si sporlu

oyunlarin gok eglenceli oldugunu, 5'i ise bu oyunlarin sikici oldugunu belirtmistir.

Ogrencilere web (izerinden sunulan matematik oyunlar: yardimiyla kesir ve ondalik
sayilarla ilgili oyun ve etkinliklerin uzun sire akillada kalmasina yardimi olmasi
konusundaki gorusleri sorulmustur. Ogrencilerden 33'U gorsel olmasi nedeniyle
kalicilig1 saglayabilecegi, 2'si kaliciligi saglayamayacagim belirtmistir. iki 6grenci ise
bu konuda bir goris belirtmemistir.

Ogrencilerin oyundaki uygulamalarin kalicilig: ile ilgili goruslerinden bazilart su
sekildedir:

“Benim icin kal:c: olacagina inaniyorum. Clnki ben goérsel olarak daha iyi
Ogreniyorum. Rehberlik birimi 6grenme stillerimiz hakkinda daha ©nce bir test
yapmust:. Rehberligin yapt:g: bu testte de gorsel olarak daha iyi dgrendigim ¢rkmust:.
(K32)

“ Hay:r derste deftere sorular: yazarak daha iyi dgrendigimi distintyorum.” (E21)

“ Evet konu tekrar: igin ¢ok etkilidir. Soru ¢ozimi igin de...” (K29)

“ Evet gorsellikten hatirlatzyor.” (K26)

Evet clinki eglenceli seyler daha cok ak:ilda kal:r.” (E30,K29,K25,K6)

“ Evet ¢unku cok ilgingler.” (K38)

“ Evet ¢unki daha ¢ok pratik hale getiriyor.” (K23)

“ Evet ¢unkl resmliler ve ¢ok yarat:ci.” (K2)
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“ Evet ama nedenini bilmiyorum.” (E3)

“ Bilmiyorum aragtiriimas lazm.” (E17)

Ogrencilerin “Matematik dersinde web (izerinden sunulan oyunlar ile kesirler ve
ondalik sayilar konular1 birbiriyle iliskilimiydi? Aciklar misimz?’ sorusuna verdikleri

cevaplar 3 sekilde farklilagmustir.

Ogrencilerin 30'u web (izerinden sunulan oyunlarin dersle iliskili oldugunu, 3'ii
etkinlikleri Ggretmenin segmesi  nedeniyle iligkili oldugunu ifade etmislerdir.
Ogrencilerden 1'i bu konuda herhangi bir goriis belirtmemistir. Ogrencilerden

bazilarimin cevaplar: su sekildedir:

Evet, ilgiliydi; dersteki konular: yapryoruz. (K38)

“ Evet, clnku isledigimiz konular: 6gretiyor gorsel bir sekilde.” (K37)

“Evet; c¢unkl biz snifta konunun igerigini 6greniyoruz burda ise isledigimiz
konular: tekrar ve pratik etmis oluyoruz.” (K36)

“ Ngili, ciinkii oyunlar:n igeriginde kesirle ve ondal:k kesirlerle islemler var.”

(K22) “ Evet ¢lnki 6gretmen secti.(K18)

“ Evet, clnkl derste ne islediysek sorular:n ¢ok benzerlerini buluyor 6gretmenler.”
(K15)

Matemeatik dersinde matematikle ilgili web destekli matematik oyunlarim oynarken,
kalem ve deftere ihtiyag duydunuz mu sorusunu 37 6grenci “ hay:r ihtiya¢ duymad:m”
seklinde yanitlarken bir 6grenci * Evet duydum, islemleri yazarak daha iyi yapryorum’
seklinde yanmitlamustir.

Ogrencilere “Matematik dersinde web (izerinden sunulan matematik oyunlarinda
cikan sorularin kitapta ya da calisma kagidinda karsina ¢ikmasim ister miydiniz?
Nicin?’ sorusu sorulmustur. Ogrencilerin 36 si bilgisayar oyunlarim tercih ederken 2
Ogrenci kitap ya da calisma kagidinda soruyu ¢ozmeyi tercih etmistir. Konuyla iligkin
baz1 6grenci gorisleri su sekildedir:

“ Sorular:n kitaplarda karsima ¢zkmasin: tercih ederdim; ¢linku kitaplar: seviyorum.
Internetteki oyunlar siireli. Bazen siireyi yetistiremiyorum. Defterde islem yapmak daha
kolay ve zevkli. Yaptigim yanlis: silebiliyorum.” (K 14)
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“Ben kitap veya calisma kitab:nda ¢ozmeyi tercih ederim; clinkl, bana yazmak
daha ciddi geliyor. Ama ikisnde de matematik sonuclar:mn:n cevab: ya da soruyu
¢cOzmedeki istegim ayn:.” (E21)

“Oyunlarla soru ¢ozmeyi tercih ederim. Cinki sorular 6nime goérsel olarak
geldiginde daha kolay soruyu anlzyorum ve soruyu ¢tzmekte daha istekli oluyorum.
Hem de daha eglencdli...” (K26)

Ben bilgisayar: tercih ediyorum, cunkii elektronik egyalar: kullanmay:
seviyorum.” (K 10)

Bilgisayar oyunlar: daha eglenceli ve Ogretici, kitaplar bana her zaman skici
geliyor. (K37)

Bilgisayarda ¢linku bilgisayarda soru ¢oziince yazmak zorunda kalmeyoruz. Ayrica
bilgisayarda soru ¢tzimi daha ¢ok dikkatimi ¢ekiyor. (K18)

“ ...Internet ortamnda oyunlar cok daha renkli ve eglenceli. Sorular: daha kolay
anlzyorum.” (K 36)

“..bilgisayar oyunlar: bana daha ilging geliyor. Dikkatimi daha kolay
verebiliyorum.” (K24)

“...bilgisayar oyunlariyla sorularin gorsel gelmes konuya daha kolay
odaklanmam: sagliyor.” (K29)

Ogrencilere “Matematik dersinin web siteleri lizerinden sunulanla yapilmas:
sirasinda, oyunlarin yonergelerini anlamada ya da uygulamada herhangi bir zorluk
yasadiniz mi? Eger yasadiysamz bunlar nelerdir?” sorusu sorulmustur. Ogrencilerden
cogu Ingilizcesinin gok iyi olmasindan dolay: herhangi bir sorunla karsilasmadiklarin
ifade etmiglerdir. Dort 6grenci matematik sorularinin zor oldugunu ifade ederken, iki
Ogrenci oyunun zor oldugunu; iki 6grenci sitenin agilmasinda sorunlar yasachgini; bes
Ogrenci ise zamanla yaristiklarim bu nedenle hizl1 olamadiklarim ifade etmislerdir.Bazi
Ogrencilerin web Gzerinden sunulan oyunlarda yonergeleri anlama ve uygulama ile ilgili
karsilastiklar1 zorluklarlailiskin gérusleri asagidaki gibidir.

“ Gereksiz uzun sorular vard:.(K10)”

“Baz sorular bana zor geldi” (K19) “ Sorular:n cevalb:n: buldugum halde bazen
yanlzs yere tiklzyorum.” (K6)

“bazen oyunlar ingilizce oldugu icin matematik terimlerini  anlamak
zorlasryor.(K34)

“ Oyunda zamanla da yaristigzmicin, sorular: hiz: ¢ozmem gerekiyordu.(E30)
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Ogrencilerin “Web sitesi lizerinden saglanan oyunu oynarken bilgisayardan
kaynaklanan (bilgisayarin kapanmasi, donmasi, yavas olmasi vb.) herhangi bir zorlukla
karsilastimz mi? Bunlar nelerdir?’ sorusuna iliskin sadece dort 6grenci sorun yasadigini
belirtmistirler. Ogrencilerden 2’'si ekranin donmasini, 2'si ise site kaybetmeyi problem
olarak ifade etmislerdir. Web tabanli oyunlarda karsilasilan teknik sorunlara iliskin iki
alint1 asagida yer almaktadir.

“ Calwtigim bilgisayar bir defasnda donmustu. Bu durumda baska bilgisayar:
ac:p o bilgisayarda devam etmek zorunda kalmst:m.” (K24)

“Calwstigim diteyi bir kez kaybetmistim. Kaybettigim zaman 0Ogretmenimizin
koydugu ortak ulagdabilir dosyadaki linki tikliyarak calwstigim websitesini
bulabiliyordum. Ancak websitesini tekrar bastan actigimda ayn: sorular: tekrar ¢ozmek
zorunda kalzyordum.” (K10)

“Web sitesindeki oyunlari oynarken yukarida belirtilen problemlerin disinda
herhangi bir sorun ile karsilastimz mi? Bunlar nelerdir? ” sorusuna 22 6grenci “ hicbir
zorlukla Kkarsgilamadim”  seklinde cevaplamustir. Ug  ogrenci oyunu anlamakta
zorlandigimi, 3 Ggrenci oyunun kurallarimn ona zor geldigini, 2 6grenci zaman
kisitlamasinin olmast onu zorlachgini, 4 6grenci ise bazi bilgisayarlarin yavas olmasi ve

donmasin zorluk olarak degerlendirmistir.

Web destekli oyunlari oynarken karsilasilan zorluklarlailgili bazi 6grenci gorisleri
su sekildedir:

“ Bilgisayardaki oyunlar bittikten sonra web sites baska konularla ilgili oyunlar:
yan ekranda veriyor. O oyunlar: merak ediyorum. Ama Ogretmen bize sadece onun
yonlendirdigi oyunlar: oynamamz istiyordu. Renklam: verilen bu oyunlar benim
dikkatmi dag:tt:.” (K 3)

“Baz oyunlarda zamanla yarisiyorduk. Bilgisayar:n verdigi sire bazen bana
yetmiyordu.” (K 24)

“Laboratuara gittigimizde baz bilgisayarlar acg:k, bazlar: kapal: oluyordu.
Bilgisayar: agk olan Ogrenciler daha sandiyd: cUnkii oyunlara hemen
baslayabiliyordu. Baz bilgisayarlar da yavast:..” (K 22)
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“ Bazen oyunlar tak:l:p kalryordu ya da bilgisayar donuyordu. Bu durumda, baska
bilgisayara gegmek zorunda kal:yorduk. Bu durumda oyuna bastan basglamak zorunda
kal:yorduk.” (K 37)

“Oyunun kurallarim: anlamam biraz zaman aliyordu. Oyunun kurallarin:

anlamadan oyundaki sorulara dogru cevap vermek ¢ok zor.” (K 18)

Bilgisayarin donmasi gibi teknik hatalarin disinda kalan, soruyu ve oyunu anlamada
karsilasilan bu sorunlarin kaynagimin tespit edilmesi icin “Websitelerin ingilizce olmasi

size herhangi bir zorluk yaratt: mi? Bunlar nelerdir?’ sorusu sorulmustur.

Y dnergelerin bireysel takibi konusunda 36 6grenci higbir zorluk gekmedigini zaten
Ingilizcelerinin ¢ok iyi oldugunu ifade etmistirler. Bir 6grenci ise yonergeleri takip etme
konusunda yasadiklart sorunun dilden kaynaklanmadigini oyunun kuralimi hemen
kavrayamamalarindan kaynaklandigin: ifade etmistir. Bir 6grenci ise oyunlarin ingilizce
olmasi oyunlar1 anlamasinda biraz zorladigim ifade etmistir.

Ogrencilere son olarak “Web sitesi (izerinden sunulan oyunlar: oynadiktan sonra,
matematik dersine iliskin duygu ve distincelerinizde olumlu ya da olumsuz yénde
herhangi bir degisiklik oldu mu? Eger olduysa bunlar nelerdir?’ sorusu sorulmustur.

Ogrencilerin biri harig digerleri bu uygulamadan cok memnun kaldiklarin, derslerin
cok zevkli gectigini belirterek; matematik derslerini sabirsizlikla beklediklerini ifade
etmislerdir. Ogrencilerden biri ise oyun ile 6grenmeyi ciddiyetsiz buldugunu dikkatinin
hemen dagilabildigini dile getirmistir. Bu soruya iliskin bazi 6grenci goruUsleri su
sekildedir:

“Bu sene matematik dersi zordu ama eglenceli kismlar: da vard:i. En eglenceli
kismlar: oyun ile 6grenmek. Bu sekilde 6grenince akl:mda daha ¢ok kal:yor. Bence
bittin konular: boyle dgrenmeliyiz. 7 (K22)

‘o Ozellikle bilgisayar laboratuar:nda matematik oyunlariyla Ggrendigimiz
derder cok zevkliydi...” (K6)

“ Bence web steleriyle 6grenmek cok iyi c¢lnkii snifta Ggrenirken bir sey
anlamad:gimda, hep bir daha gostermeye calwszyor. Ama bilgisayarda kendin istedigini
ve disinduguni denetleyerek bulabiliyorsun” (E3)
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Bilgisayar oyunlarryla hem pratik yapt:k hem eglenerek 6grendik. Ayrica
oyunlardaki ipucu kisme gok faydal:zyd:.(E13)

Ogrencilere, okul disinda, gunlik hayatlarinda bilgisayar oyunu oynayip
oynamadigi soruldugunda 37 kisi “evet oynuyorum”, 1 Kisi ise “hayir oynamiyorum”
demistir. Ogrencilerin evde oynachg1 oyunlar hakkinda detayl: bilgi sahibi olmak igin
sorulan “En sevdiginiz bilgisayar oyunu nedir?’ sorusuna verdikleri cevaplara gore
oyunlar dort sekilde farklilasmistir. Ogrencilerden 16’st kanli savas oyunlaring; 15’
tasarim oyunlarini; 6's1 spor oyunlarin tercih ettiklerini ifade etmislerdir. Ogrencilerin

sevdikleri bu oyunlarin 6zelliklerini su sekilde betimlemislerdir:

“Noel baba kizag: bana c¢ok eglenceli geliyor. Cunkii yolunu kendin
yapabiliyorsun. Komik seyler tasarlad:gimda daha eglenceli oluyor.” (K 15)

“Ben Sms'i seviyorum. Bir hayat kurabiliyorsun.” (K 18)

“ Call of duty’i ¢ok seviyorum. Culinkl savas ve silah var.” (E1)

“NBA 2K11 ¢ok guizel ¢unku iginde spor var.” (E4)

“Sms 3 ¢ok glzel clnki gercek hayat gibi insanlar: kontrol edebiliyorsun.”
(K23)

“ Ben macaral: oyunlar: ilging ve eglenceli oldugu igin seviyorum.” (K22)

“ Ben shopmall’z seviyorum. Cinku gercgek hayata cok benziyor.” (K34)

“...0Oynadigim bilgisayar oyunlar:nin gorsellikleri ve icerikleri gok guzel.” (K
26)

“ Ben Bejeweld'i beceri istedigi igin seviyorum.” (K36)

“Farmville ve milionaire city en sevdigim oyunlar ¢unki yeni bir gehir ve
yepyeni bir dinya tasarlayabiliyorum.” (K38)

“ Call of duty'i kanl: ve silahl: oldugu igin seviyorum. (K19)

Ogrencilere matematik dersinde oynadiklar1 oyunlarin ginlik hayatlarinda
oynadiklari oyunlardan farkli olup olmadigi sorulmustur. Bu farklari agiklamalar
istenmistir. Ayrica derste oynanilan oyunlarin gunlik hayatta oynamlan oyunlara
donustardlmesi icin nelerin yapilabilecegi sorulmustur.

Ogrencilerin 5'i hari¢ hepsi evde oynanan oyunlarin derste oynanan oyunlardan
farkli oldugunu ifade etmistir. Ogrencilerin evde oynadiklar1 oyunlar ile matematik

dersinde oynadiklari oyunlart karsilastirmalarina iliskin gorisleri  su  sekildir:
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Ogrencilerden 4’ i matematik oyunlarinin daha sikici oldugunu; 8'i daha zor oldugunu, 7'si
evde oynadiklar1 bilgisayar oyunu gibi kanli ve savashi olmadigimi; 16'si evde oynadiklar
bilgisayar oyununun igeriginin matematik olmadigin;; 3G evde oynadiklar1 bilgisayar
oyunlarinin  daha renkli oldugunu, 5 dgrenci hichir yoniyle farkli olmadigini; 1 6grenci evde
bilgisayar oyunu oynamadigini; 9 dgrenci okulda oynadigi oyunlarin onlara birsey 6grettigini
hem de eglenceli oldugunu; 3 6grenci ise okulda oynadigi oyunlarda, ¢cok diistinmek gerektigini
oysa evde oynanan bilgisayar oyunlarimin eglencesine oynandigini belirtmistir. Ogrenci
cevplarimt genel olarak degerlendirdigimizde dgrencilerin ¢ogu evdeki oyunlari daha
eglenceli gorsel, dersle iliskisiz olarak nitelendirmektedirler. Bes 6grenci evde de bu tir

oyunlar oynadigini sdylemistir.

Ogrencilere derste oynamilan oyunlarin giinlik hayatta oynamlan oyunlara
donustartlebilmesi icin neler yapilabilecegi sorulmustur. Bu konu hakkinda 6grenci
gorusleri su sekildedir:

“ Slahl: oyunlar:n igine matematik sorular: konabilir.” (K19)

“ Oyunlar: yapan kisiler cocuklarla calzsabilir.” (K38)

“ Matematik iceriginin ¢ok azalt:imas gerekir.” (K29)

“ Daha eglenceli hale getirilebilir.” (K37)

“ Ancak matematik icerigi kald:r:l:rsa, giinltik hayatta oynan:lir.” (K36)

“ Oynad:g:miz sevdigimiz bu oyunlara matematiksel seyler eklenebilir.” (K24)

“ Gundelik hayata benzeyen bir oyun tasarlan:labilinir.” (K34)

“ Ogretmenlerimiz bu oyunlara biz tesvik ettirebilir. (K22)

“Hic birsey yapilamaz, c¢unki, sorular olmay:nca ya ¢ok kolay olacak ya da
egiticiligini kaybedecek. “ (K6)

“ Biraz daha uygun olmayan seyler (kan siddet gibi) seyler yap:labilinir.” (E3)

Ogrencilere derste uygulanan web iizereinden sunulan bu BDEO'lar1 evde de
oynanip oynanmadigi sorulmustur. 8 6grenci bazen oynadiklarint 1 6grenci bilgisayarda
degil ama matematik kutu oyunlarinin oldugunu 27 Ogrenci ise Ogrencilerin evde
matematik dersiyle ilgili oyun oynamadigini ifade etmislerdir.

Ogrencilere derste uyguladiklari web (izerinden sunulan bilgisayar destekli
egitsel matematik oyunu deneyimlerinden sonra bu oyunlar1 evde de oynamak isteyip
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istemedikleri sorulmustur. Bu soruyu 10 6grenci “evet isterim” seklinde cevaplarken; 26

Ogrenci “hayir istemem” seklinde cevaplamustir.

Ogrencilerin bazilarimn web tabanli matematik uygulamalarindan sonra bu
oyunlar1 evde oynamak isteme vaya istememe nedenlerine iliskin gorUsleri su
sekildedir:

“ Evet, eglenceli olanlar:n: oynamak isterim.” (K5)

“ Hayr, bu oyunlar ¢ok sakin...” (E1)

“Hayir, istemem ¢unkd evde cok daha guzel oyunlar var. Ama calisma amagl:
olabilir.(E3)

“ Jstemem; cuinkii, zamanzme matematik oyunlariyla gegirmek istemiyorum.”
(K23)

“ Hayir, ¢unki skici” (K22)

“ Evet, zaten hep oynuyorum. Derderime yard:mc: oluyor...” (E33)

“ Snavlar igin oynar:m... ama istemem” (K26)

“ Evet, dahaiyi 6greniyorum oynarken” (K37)

“Hayr, ¢lnki matematigi daha ¢ok stkilastirryor.” (K38)

“Hayr, ¢lnki 6dev yapryorum zaten...” (K10)
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BOLUM V

TARTISMA VE YORUM

Bu bdlimde web tabanli matematik oyunlari ile 2010-2011 Matematik Dersi 6.
Siniflar Ogretim Programu dogrultusunda, “kesirler ve ondalik kesirler” konusunda
yapilan ogretimin Ogrencilerin akademik basarilarina ve 6grencilerin web tabanl
matematik oyunlarinailiskin gorusleri tartisilmis ve yorumlanmustir.

5.1. Web Tabanh Matematik Oyunlarimin Akademik Basariya Etkis

Bu arastrmada gore Web Uzerinden sunulan egitsel matematik oyunlariyla
diizenlenen Ogretimin, mevcut yontemin uygulandig: 6gretime gore, akademik basariy:
arttirmada daha etkili oldugu gortlmuistir. Bu sonug, Maloy, Edwards ve Anderson
(2010) tarafindan web tabanli ders Ggretimi olan 4AMALITY’in kullammi (izerine
yapillan arastrma bulgulariyla tutarlilik gostermektedir. Benzer sekilde matematik
dersinde de bilgisayar tabanli oyunlarla 6grenmenin akademik basariy: ve motivasyonu
arttirmada etkili oldugunu ortaya koyan Yang ve Tsai (2010), Kebritck, Hirumi ve Bai
(2010), Maloy, Sharon ve Gordon (2010), Harter ve Heng-Y u (2008), Ke (2008), Kula
(2005) arastirmalarinin bulgularida bu arastirmanin sonuglarini destekler niteliktedir.

Ogrencilerin bireysel farkliliklarina gore, kendi gizil gicleri icinde yetistirilmesi,
sunulan kavramlarin, problemlerin Ogrencilerin var olan semalariyla yenilerinin
olusturulabilecegi guclik dizeyine gore tasarlanabilmesi, dgrenciyi guduleyebilmek
icin, materyali cekici hale getirebilmesi, soyut kavramlarin somut materyallerle
desteklenebilmesi ve dgrencilerin bilissel gelisimdeki bireysel ayriliklar: dikkate almasi
ilkeleriyle BDEO, ilkogretim matematik programinin (2005) benimsenen kuram: olan
bilissel yaklasimin uygulama alami olarak degerlendirmek muimkindir. Matematik
programinda (2005) da vurgulandigi gibi oyun ve etkinliklerde gorsel materyallerin
kullamlmasi, 6grencilerin calismalarda birbirleriye etkilesim icerisinde olmasi, derse

yonelik ilgiyi arttirmada etkili olmus olabilir.

Ogrencinin aktif katilimim ve kendi 6grenme hizlarina gore 6grenme olanag
saglamast Ozellikleri ile BDEO'1 Skinner (1961)'in savundugu programlanmis egitim
baslig1 altinda degerlendirebilmek mumkindir. Programlanmis 0gretim yonteminin bir
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araci1 olarak degerlendirilebilinen BDEO ‘in en etkili yonlerinden biri 6grencinin ne
derece dogru bildiginin bilgisinin aninda kendisine ulasmasidir. Ogrenci verigi cevabin
sonucunu aninda gérme, ses ve goruntt ile pekistireg, dondt ve ipucu alma imkanina
sahiptir. Yanlis1 hemen duzelterek ilerleyebilmes Ggrencilerin basarisim arttirict bir
etken olmus olabilir. Bununla birlikte, programli dgretimin baska bir esasi olan kiiguk
adimlar ilkesiyle web tabanli oyunlarin basitten karmasiga dogru derlenmesi ve
oyunlarin “basit” ,“orta’ ve “zor” seklinde Ui¢ asamal1 olmasi 6grenmeyi kolaylastirms
olahilir.

Bloom'un tam 0Ogrenme modelinde belirttigi gibi Ogrenciye sunulan ipuclari,
yonergeler, dgrencilerin 6grenme isine etkinlik katilmasi, pekistirme ve donit dizeltme
islemleri  belirler. DOnit ve dizeltme islemleri, 6grenmenin tam olarak
gerceklestirilmesini amaglar. Web Uzerinden sunulan BDEO 0Ogrenciye eksik ve
yanliglarint amnda duyurubilmesi ve dizeltmesini saglanmasi agisindan etkili oldugu;
icinde odul sitemi barindirdigi icin, pekistirmelerin dengeli ve uygun zamanda
yapilmasint saglayabildigi disunilebilinir. Ayrica web Uzerinden sunulan oyunlar
ogrencilerin oyun icinde kendilerini degerlendirmelerine firsat sunabilmektedir.

Kolb’un 6grenme sitilleri teorisinde, biitin 6grencilerin 6grenme bigimlerinin ayn
olmadigint belirtilmistir. Ogretmenlerin, 6grenme 6gretme siirecinde tim égrencilerin
O0grenme bigimlerinin benzer gbrmesi, 6grencilerin gogunlugunun dgrenmesinde engel
olusturabilmektedir. Oyun ve etkinliklerle 6gretim sireci 6grencileri bilissel, sosyal,
duygusal, devinissel yonlerden etkin kilan bir égrenme ortami sunmaktadir. Oyunla
Ogretim, farklt 6grenme bicimine sahip 6grencilere uygun 6grenme firsatlari sunmaya
elverigli bir yontem 6zelligi tasimaktadir. Bu baglamda oyun ve etkinliklerle 6gretim,
Ogrenmeyi somut malzemelerle desteklemekte, gorsel, devinissel Ogeler tasimakta,
Ogrenciyi derste etkin kilarak matematik dersine kars1 basar1 ve tutumun olumlu yonde
gelismesinde blylk kakilar sunabilmektedir. Bu nedenle, web Uizerinden sunulan BDEO
sinifici disiplin sorunlarin en aza indirerek, 6grencinin zaman ve enerjisini 6grenmeye

harcanmasin saglamasina yardimci olabilmektedir.

Arastirma sonuclarina baktigimizda, web Gzerinden sunulan oyun ve etkinliklerle
Ogretimin Ogrenci basarisi agisindan kesir ve ondalik kesirler konularinda geleneksel
Ogretime gore daha etkili olmasimin birdiger nedeni Gardner ’in (1983) coklu zeka
kurami ile de agiklanabilir. Konularin  birbiriyle baglantili  bir  sekilde
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gorsellestirilebilmesi, konularin daha fazla duyu organina hitap edebilecek sekilde
somutlastirilmasi, gorsel materyallerle desteklenmesi ¢zellikle uzamsal- gorsel zekasi
yuksek olan 6grencilerin grenme siirecine blyUk katkilar saglamasiyla gosterilebilinir.

Web Uzerinden sunulan oyun ve etkinliklerle dgretimin 6grenci basarist agisindan
kesir ve ondalik kesirler konularinda geleneksel Ogretime gore daha etkili olmasinmn
baska bir nedeni olarak, konularin birbiriyle baglantil1 bir sekilde gorsellestirilebilmesi,
Onkosul 6grenmelerin yeteri diizeyde saglanmasi sayilabilir.

5.2. Deney Grubunda Bulunan ogrencilerin Cinsiyete Gére Basariya Etkis

Alan yazin incelendiginde web Uzerinden sunulan bilgisayer destekli egitsel oyun
ve etkinliklerin uygulandig: grupta cinsiyetler agisindan bir farklilik ortaya gikmadigi
gorulmektedir. Bu anlamda yuratilen bu ¢alismanin bulgulart Papastergiou (2009)
tarafindan yapilan arastirmanin bulgularina paralellik gostermektedir.

Y drditulen bu ¢alismamn bulgular: Kula (2005) ve Yang ve Chen (2010) nin yaptigi
arastirmalarin  bulgularina paralellik gostermemektedir. Kula (2005) BDEO nun
aritmetik islem becerilerinin gelistirilmesine etkisini dordiuncii ve besinci siniflar
Uzerinde yaptig1 arastirmada oyunun kizlar Gzerinde daha etkili oldugu saptanmustir.
Yang ve Chen (2010) besinci sinif geometri dersinde uyguladigi BDEO’ nun mekansal
yonelme ve mekansal beceriyi gelistirme Uzerine etkisini arastirdigi calimada erkek ve
kizlarin mekansal yonelme yeteneklerinin farklilik gosterdigini; mevcut uygulama ile
erkeklerin kizlardan mekansal yonelme yeteneklerinin daha fazla gelistirmis oldugunu
belirtmiglerdir.

Litaratirde oyun tercihlerinin ve oyundan beklentilerinin cinsiyete gore farklilik
gogerdigi anlasilmaktadir. Karakus, Inal ve Cagiltay (2008) a yaptigi1 analizde, kizlar
oyunlarin egitici olmasini dustnirken; erkekler oyunlarin eglenceli ve yarismaci
niteliginde olmasim beklemislerdir. Bilgisayar oyunlarinin oynanabilecegi en iyi yer
konusunda erkekler internet kafelerini tercih ederken, bayanlar okulda ya da evde
bilgisayar oyununu oynamamn daha faydali olacagini disinmtslerdir. Quaiser-Ponhl,
Geiser ve Lehmann (2006) tarafindan yapilan calismada erkeklerin ¢ogu, aksiyon ve

simulasyon oyunlar1 oynayan grupta yer alirken; kizlarin biyik cogunlugu, oyun
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oynamayanlar grubunda ve mantik-beceri alistirmalari oynayanlar  grubunda yer
almistir. Bunun nedeni cinsiyete bagli olarak ilgilerin degismesinden kaynaklanabilir.

Litaratirde oyun oynama sikligi agisindan kiz ve erkek ogrencilerin farklilik
gosterdigi aciya cikmustir. TUfekci (2007) ve Inal ve Cagiltay (2005) ve Sherry,
Desouza, Greenberg ve Lachlan (2003), tarafindan yapilan arastirmaya goére erkek
ogrenciler kiz 6grencilere gore daha ¢ok bilgisayar oyunu oynamaktadir. Bu arastirmada
erkekler bilgisayar oyununun oynanma nedeni olarak stres atma yolu oldugunu
belirtilmistir.

Yapilan arastirmada web Uzerinden sunulan bilgisayer destekli egitsel oyun ve
etkinliklerin uygulandig1 grupta cinsiyetler agisindan bir farklilik ortaya ¢ikmamasinin
nedeni olarak ¢aligmamn sosyo ekonomik durumu yiksek olan 6grencilerin bulundugu
okulda yapilmis olmast olabilir. Goériis ama formunda Ogrencilerin cinsiyet farki
olmaksizin evlerinde bilgisayar oyunu oynama imkanlarinin bulundugu saptanmustir.
K1z dgrencilerin de evlerinde bilgisayarlarimin, internet bagintilarimin olmast onlarin da
bilgisayar oyunlarina ulasabilir duruma getirmistir. Ogrenciler bilgisayar oyunlar:
hakkinda cinsiyet farki olmaksizin Onbilgi ve uygulama deneyimlerine sahiptirler.
Arastirmanin  sosyo-ekonomik durumu distk bir okulda yapilmis olmast durmunda
ogrencilerin bilgisayar1 ya da internet bagintilar: olmayabilirdi. Ogrenciler bilgisayar
oyunu oynamak icin internet kafaye gitmek zorunda kalabilirdi. Internet kafeye gitme
durumu 06zellikle kiz 6grencilere sikinti yaratabilir, ulasilabilirlik durumunun
olusmamast nedeniyle Ozellikle kizlarin bilgisayar oyunlari hakkinda  dnbilgisi
olmayabilirdi. Dolayisiyla, ekonomik durumu distk olan 6grenci grubunun
uygulamasinda web Uzerinden sunulan bilgisayer destekli egitsel oyun ve etkinliklerin

uygulandigi grupta cinsiyetler agisindan bir farklilik ortaya cikabilirdi.

5.3. Uygulanan Web tabanh Oyunlara iliskin Ogrenci Gor lsleri

Deney gruplariin her birinde 38 6grenciye uygulanan goris alma formundaki
bilgiler 1s131nda, uygulama sonrasinda Ogrencilerin - matematik dersine iliskin
dustncelerinin olumlu yonde degistigi; 6grencilerin dersi zevk alarak, istekli bir sekilde
takip ettikleri belirlenmistir. Matematik dersi 6grencilerin derse aktif katilmasin
gerektiren bir derstir. Matematik dersinde web tabanli matematik oyunlarinin
kullamlmasi 6grencilerin konuyu gorsellestirmelerini saglamis hem de 6grencilerin
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bireysel olarak yonergeleri takip ederek soru cozme yeteneklerini gelistirmistir.
Konularin gorselligi web tabanli oyunlarla saglandig: igin Ogrenciler konunun daha
kalic1 olacag: gorustndedirler. Buna ek olarak, bircok 6grenci, web tabanli matematik
oyunlariyla konuyu daha iyi kavrayip daha ¢ok sayida soru ¢dzebildiklerini; kendine
guveninin arttigini; matematik dersine karsi onyargilarini kirdiklarim ifade etmistir.
Ogrenciler, bu tekniklerin matematik dersinde uygulanmasina devam edilmesinin
yanminda diger derslerde de kullamilmasint istemislerdir. Cankaya ve Karamete nin
(2008), Koroglu ve Yesildere'nin (2002), Costu, Aydin ve Filiz (2009), Chun-Yi ve
Ming-Puu (2009), Bayirtepe ve Tuzin (2007), Bragg ve Leicha (2007) , Papastergiou
(2009) ve Liu ve Chu'nun (2010) yaptigi arastrmamn bulgulariyla tutarlilik
gostermistir. Ogrencilerin derslerde egitsel oyun kullanimina olumlu yaklastig1 ve oyun-
tabanli 6grenmeyi klasik 6grenme yontemlerine (kitaptan okumak, 6gretmeni dinlemek
gibi) tercih ettikleri gorulmistir. Bu calismada da dgrencilerin bilgisayar ve oyunlara
kars1 halihazirda bulunan ilgilerinin derse c¢ekilmesinde egitsel oyun blylUk katki
saglamig, Ogrencilerin matematik dersine yonelik motivasyonlarinda artis meydana
gelmistir. Dahasi Ogrenciler diger konularin 6gretiminde de bu tdr ortamlarin
kullamlmasini tercih edeceklerini belirtmislerdir. Ogrencilerin ilgi alanlariin (spor,
tasarim vb. gibi) oyunun icinde gérmesi, 6grencilerin oyunlar1 zevkle oynamasin
sagladigi, ve evde savas ve tasarim oyunlarint evde oynamak igin tercih ettikleri ogrenci
gorusleri bulgular1 arasindadir. Web Gzerinden sunulan oyunlarin  uygulanmasi
asamasinda Ogrencilerden bazilar1 ekranin donmanin donmasi ve sitenin kaybedilmesi
gibi problemlerle karsilastiklarin ifade etmislerdir. Bu tlr problemlerin azaltiimasi icin
uygulamay: yuraten 6gretmen teknik birimlerle isbirligi yaparak sorunu ¢ozmeyi
kolaylastirabilmektedir.

Ogrencilerin matematige iliskin olumsuz tutumlarimn oldugu ve bunun onlarin
matematik basarilarim dogrudan etkiledigi siklikla dile getirilen bir durumdur. Bu
durum, yapilan arastirmada Ogrencilerin web Uzerinden sunulan oyunlardan Once
matemeatik dersini sikici olarak ifade etmesiyle de agiya ¢ikmustir. Oyun ve etkinliklerle
ogretimin, matematige karsi ilgisiz ve kaygili olan 6grencilerin, derse karsi tutumlarinda
ilgi ve heyecanlarinda olumlu bir degismenin olmasinda buyuk katkilar sundugu
Ogrenci gorusleriyle ortaya ¢cikmustir. Bu durumun basariy: da olumlu yonde etkilemis
olabilecegi sbylenebilir. Basar1 ve tutumdaki bu gelismenin en 6énemli nedeni olarak,

matematigi 6grencilerin diinyasina uygun olarak oyun icerisinde ya da oyunlastirarak
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sunmanin yattigr sdylenebilir. Boylece 6grenci, derse karsi ilgisini hi¢ kaybetmeden
sonuna kadar matematiksel etkinliklerin icerisinde kalmakta, eglenerek aktif bicimde
katildig1 bu sirecin dogal bir sonucu olarak onlarin tutumlarinda ve basarilarinda
olumlu bir gelisme gorilmektedir.
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BOLUM VI

SONUCLAR VE ONERILER

Bu bolimde, web tabanli oyunlarla 6grenmenin altinct simf matematik dersindeki
kesirler ve ondalik kesirler konusunda 6grencilerin akademik basarisi Uzerindeki
etkisini sinamak amaciyla yapilan bu arastirmayla elde edilen bulgulara dayal1 sonuclar
Uzerinde durulmustur. Ayrica dgrencilerin web tabanli matematik oyunlarina iliskin
gorusleri tartisilmis ve yorumlanmustir. Yapilan arastirma bulgular: gergevesinde, hem
bu uygulamaya hem de bu konuda calisma yapmak isteyen arastirmacilara yonelik

Onerilerde bulunulmustur.

6.1. Sonuglar

Elde edilen bulgularin sonucu, arastirma sorularina paralel olarak asagidaki gibi
belirlenmistir:

1- Kesirler ve ondalik kesirler konularina iliskin basar1 testinden elde edilen
bulgular 151g1 altinda, matematik dersini web Gzerinden sunulan BDEO ile isleyen
simifin, dersi mevcut yontemlerle isleyen siniftan daha basarili oldugu sonucuna
varilmgtir.

2- Kesirler ve ondalik kesirler konularina iliskin basar1 testinden elde edilen
bulgular 151g1 altinda, matematik dersini web Gzerinden sunulan BDEO ile isleyen
sinifindaki  kiz ve erkek Ogrencilerin cinsiyeti acisindan anlamli  bir farklilik
bulunamamustir.

3- Deney grubunda 38 Ogrenciye uygulanan gorts alma formundaki bilgiler
1s1ginda uygulama sonrasinda 6grencilerin matematik dersine iliskin dustncelerinin
olumlu yonde degistigi; 6grencilerin dersi zevk alarak, istekli bir sekilde takip ettikleri

belirlenmistir.

6.2. Oneriler

Bu arastirmada elde edilen bulgular cercevesinde hem uygulama hem de ileride bu

alanda yapilacak arastirmalara yonelik oneriler sunulmustur.
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Uygulamaya yonelik oneriler

Bu arastirmada yapilandirilmis web tabanli matematik oyunlariyla 6gretim
yontemi  kullamlmustir.  Uygulamada kullanilacak web siteleri ve bu
materyallerin nasil uygulanacagi arastirmalara dayali olarak ayrintilaryla
belirlenmistir. Ogrencilerin sz konusu strateji ile bireysel 6grenebilmeleri,
Ogrencileri 6n kosul bilgilerinin tam olmast ile mimktndidr. Bu durum,
Ogrencilerin onkosul bilgilerinde eksikler varsa, bu eksiklerin giderilmesini
gerektirmektedir. Bu arastirma kapsaminda 6grencilerin dnkosul bilgilerinin
tamamlanmasina 4 saat siire verilmistir. Onkosul bilgilerin tamamlanabilmesi
icin gerekli olan sire, Ogrencilerin hazir bulunusluk durumuna gore
ayarlanmalidur.

Web tabanli oyunlar ile 6grenme stratgjisinin uygulanmas: sirasinda kullanilan
web tabanli oyunlarin 6grenci diizeyine uygun, ilgi ¢ekici ve 6grencinin bilgiyi
kendi basina yapilandirmasini saglayacak nitelikte olmasina dikkat edilmelidir.
Gorusme formundan cikan Ogrenci gorslerine dayanarak 6grencilerin ilgi
alanlarini arag olarak kullamilan oyunlarin 6grencilerin 6grenmelerinde daha
motive edici oldugu gorulmustir. Web Gzerinden sunulan BDEO onlara siddet
duygularina uyandirmayan ogrencilerin ilgi alanlarim iceren oyunlardan
secilmelidir.

6.2.2.Yapilacak Arastirmalara Yonelik Oneriler

Bu calismada web tabanli matematik oyunlari ile uygulama yapilmstir.
Matematik dersinde web tabanli matematik oyunlarimin kullammu ile farkl
deneysel uygulamalar yapilabilir.

Bu calisma sekiz hafta siresince uygulanmustir. Daha uzun calismalar
planlanarak tekrarlanabilir.

Bu calismada matematik Ogretiminde kullamlan web tabanli matematik
oyunlarimin akademik basariya olumlu etkisi oldugu belirlenmistir. Bu stratgji,
temel prensiplerine bagli kalmak kosulu ile Uzerinde kicik degisiklikler
yapilarak diger derslerde de uygulanabilir.

Bu calisma kiglk bir drneklem Uzerinde, bir deney ve bir kontrol grubu ile

Ogrencilerin  matematik basarist Uzerindeki etkisini  belirlemeye yonelik
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yapilmistir. Web tabanli matematik oyunlariyla ilgili calismalar daha biyuk
orneklem tizerinde uygulanabilir.

Bu caismada web tabanli matematik oyunlari ve mevcut yontemle
karsilastirilarak desenlenmistir. Web tabanli matematik oyunlar1 ve farkh
Ogretim modelleri ile desenlendigi deneysel calismalar yapilabilir.

Bu arastirma Istanbul’da Ust sosyo-ekonomik diizeydeki Ogrencilerin devam
ettigi bir 6zel ilkogretim okulunda gerceklestirilmistir. Aym calisma farkli
sosyo-ekonomik kuiltire sahip diger bolgelerdeki okullarda tekrarlanarak elde
edilen sonuglarla okullar arasi ve bolgeler arasi karsilastirma yapilabilir.

Bu arastirma ilkogretim altinct siif 6grencilerine yonelik yapilmistir. Aymi
arastrma ilkogretim ve ortadgretim okullarinin farkli siniflarinda okuyan
Ogrencilere yonelik olarak uygulanabilir.

Bu calismada veri toplama araci olarak kesirler ve ondalik kesirleri konu alan
matemeatik basar testi olusturularak sonuca ulasilmistir. Matematik programinda
yer alan baska bir konuda basar1 testi olusturularak farkli arastirmalar yapilabilir.
Bu arastirma, web tabanli matematik oyunlarinin akademik basariya etkisini
belirlemeye yonelik yapilmistir. Web tabanli matematik oyunlarimin kaliciliga,
matematik dersine yonelik tutuma ve problem ¢ozme becerilerine etkisine
yonelik calismalar yapilabilir.

Web tabanli matematik oyunlariyla ilgili web sitelerinin buyik bir cogunlugu
yabancit kaynaklardir ve dili ingilizcedir. Bu nedenle Ingilizce bilmeyen
Ogrenciler icin web tabanli matematik oyunlarint anlamak ve uygulamak zor
olabilir. Turkce olarak hazirlanan Web tabanli matematik oyunlarimin sayisi
artirllabilir.
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EKLER

EK 1. ALTINCI SINIF MATEMATIK PROGRAMINDA KESIR ONDALIK
KESIR KONULARININ KAZANIMLARI

MEB Talim ve Terbiye Kurulunca belirlenen Ilkogretim Matematik Programindaki
kazammlar su sekilde verilmistir:

Kesrlerledlgili Kazammlar:

. Kesirleri karsilastirir, siralar ve say1 dogrusunda gosterir.
Kesirlerle toplama ve gikarmaislemlerini yapar.

1
2
3. Kesirlerle carpmaislemini yapar.
4. Kesirlerle bdlme islemini yapar.
5

. Kesirlerle yapilan islemlerin sonucunu strateji kullanarak tahmin eder.

Ondalik Sayilarlailgili Kazammlar:

Verilen kesri ondalik kesire donUstUrUr.

Verilen ondalik kesri say1 dogrusunda gosterir.
Kesirlerin ondalik agilimlarint belirler.

Ondalik kesirleri karsilastirir ve siralar.

Ondalik kesirleri gozimler.

Ondalik kesirlerle toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar.
Ondalik kesirlerle carpma islemini yapar.

Ondalik kesirlerle b6lme islemini yapar.

© 0o N o o bk~ w NP

Verilen bir ondalik sayiy1 ylzde olarak ifade eder.
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EK 2. ALTINCI SINIF PROGRAMINDA YER ALAN KESIRLER VE
ONDALIK KESIRLER KONULARININ ONBILGILGi KAZANIMLARI

Bu kazammlara ek olarak ©6n bilgisi zayif olan Ogrenciler ve kesirler konusunu

hatirlatmak igin su kazanimlar da programa eklenmistir:

1. Kesirleri parga bitin iligkisi iginde tammlar.

2. Tam sayil kesri bilesik kesre, bilesik kesri tam sayili kesre gevirir.
3. Kesirleri verilen sayiya gore sadelestirip genisletir.

4. Ondalik kesirleri siralar.
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EK 3. BASARI TESTI
ADI-SOYADI:
SINIF:

NO:

KESIRLER- ONDALIK SAYILAR

m 1
— Kesrinin — kesrine denk olabilmesi icin, m ka
1- 27 9 ¢ d

olmahidir?

A)2 B) 3 c)4 D) 6

Asagidaki érdek heykelinin bas, boyun,
govde ve bacak kisimlarinin uzunluklan
verilmistir. Buna gore, drdegin boyu kag
metredir?
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1

1
3 3

Kesir takimindaki %’Eik cubuklardan iki

tanesinin ug uca getiriimesiyle sekildeki
bilyiikliik elde edilmistir. Ay biyiiklik, kag

1. = o ,
tane E'llk cubugun ug uca getiriimesiyle

elde edilir?

A)2 B)4 C)6 D)9

Lgir kumasgin dnce % i, daha sonra geri kalanin

%ﬁ satilmigtir. Geriye 12 metre kumas

kaldigina gore kumasgin tamami kag metredir?

A) 30 B) 35 C) 40 D) 45

2 1 1.1
—_—— —_— i r?
( l] [2 ] |§|HI‘I‘I nin sonucu hanuisldl

1 1 1 1
ME B}ﬁ C:]E G]E

1 2
6_2— litre, — litrenin kag katidir?
2 5

5
A1 B}E C)3 D]T
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% i 15 litre su alan bir kova ile 90 litrelik bir bidon

doldurulacaktir. Kova en az kag defa kullanilirsa, bu
bidon tam dolar?

A)4 B)S C)6 D)7
% U 28 olan sayinin, vansi kagtir?
A) 22 B) 22,5 C)24 D)245

2
5

dlgiyor. Elif'in her bir adiminmin uzunlugu % m

olduguna gdre, bu halinin uzunlugu Elif'in
adimlan ile kag adimdir?

9- Elif, uzunlugu 2— m olan bir haliy: adimlari ile

3 1 3

1
A) 3 B) 33 C) 55 D) 53



10- Asagidaki siralamalardan hangisi dogrudur?

11-

2.5 3 e
3 6 4 3 4 6
E{E{E D]E{E{i
4 3 6 6 3 4
Kiitiiphane,

Bl e @ L

Market Okul

A B c

Kroki lzerinde gizilen dogru pargasinda
ardigik noktalar arasindaki uzakliklar esgittir.
Kutiiphane, market ve okul sirasiyla

A, B ve C noktalaninda bulunmaktadir.
Kitliphanenin markete uzakhgi 1,5 km
olduguna gore, market ile okul arasi kag
kilometredir?

A)09 B)1 C)1,2 D)14

12- Asagidakilerden hangisi, birler basamagina

yuvarlandiginda 1, onda birler basamagina
yuvarlandiginda 0,5 olur?

A)045 B)048  C)053  D)058
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13- 0,808; 0,08; 0,81, 0,088 ondalik kesirlerinin
kiiglikten blylge dogru siralanigi agagidakiler-
den hangisidir?

A) 0,08 < 0,088 < 0,808 < 0,81
B) 0,088 < 0,08 <0,81 < 0,808
C) 0,08 < 0,81 < 0,088 < 0,808
D) 0,088 < 0,08 < 0,808 < 0,81

14-  Asagidaki siralamalardan hangisi yanhstir?

A) 10,101<10,011 B) 1,503>1,306
C) 8,0103<8,103 D) 0,708>0,078

57,019 ondalik kesrindeki 1 ve 5 rakamlarinin
15 pasamak degerleri toplami kactir?

A)B B) 10,01 C) 50,01 D) 58
16-
3 l.':ﬂ! (0,01 + 0,5)igleminin sonucu asagidakilerden
hangisidir?

A)0,225 B)275 C)255  D)255

Bir carpma isleminde ¢arpanlardan biri 17,33

17- tir. Carpim 346,6 ise diger garpan kagtir?

A)0,2 B)2 C)2,2 D) 20



18 32+003+0,002 . eminin sonucu agagidaki
" T002+303+2 7 o

lerden hangisidir?

A) 10 B) 1 C) 0,1 D) 0,01
0,2 0,03 i
19- a= 0.02' b 03 vec=04ise

asag@idakilerden hangisi dogrudur?

A)a<b<c B)b<c<a C)c<b<a D) b<a<c

20- 0,101 21 _ 021
0,0101 021 0,021

igleminin sonucu kagtir?

A) 20 B) 10 C)1 D)o

Basarilar Dilerim.,

Melike Tural.
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EK 4. GORUS ALMA FORMU

Sevgili 6grenciler, bir siiredir matematik dersini web tabanli matematik oyunlar: ile
islemekteyiz. Asagida, bu teknikle islenen dersimizi degerlendirmeye yonelik birkag
soru sorulmustur. Vereceginiz cevaplar web tabanli oyunlar hakkinda yurittagim bir

calismada kullanilacaktir. Tesekkir ederim.
Melike Tural

Matematik Ogretmeni
BOLUM 1: Kisisel Bilgiler
Adi Soyadt:
Sinif:
Cinsiyet:
Yas:

BOLUM 2: Matematik dersinde uygulanan web tabanl oyunlar

1- Matematik derslerinin web siteleri Uzerinden sunulan oyunlar yardimiyla
yapilmadan ©nce matematik dersleri nasil geciyordu? Bu konudaki duygu ve

dustnceleriniz nelerdir?

2- Matematik derslerinin Web siteleri Gzerinden sunulan egitsel matematik oyunu
ve etkinlikleri yardimiyla yapilmasi konusundaki duygu ve distinceleriniz nelerdir?

3- Sizce web Uzerinden sunulan oyunlar kesirler ve ondalik sayilar konularin

Ogrenmenize yardimci oldu mu?
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4- Web uzerinden sunulan oyunlar eglencelimiydi?

5- Web Uzerinden sunulan matematik oyunlari yardimiyla kesir ve ondalik
sayillarim 6grendik. Sizce bu oyunlarin bu konularin daha iyi aklinizda kalmasina
yardimi oldu mu? Neden?

6- Matematik dersinde oynadigimiz oyunlar ile kesirler ve ondalik sayilar konulari
birbiriyle ilgilimiydi? Ac¢iklar misimz?

7- Bilgisayar laboratuarinda yapilan dersi mi yoksa sinifta yapilan dersi mi tercih
ediyorsunuz? Bilgisayar laboratuarda yapilan dersler hangi yonleriyle sinifta yapilan
derslerden farklidir? Agiklar misiniz?

8- Matematikle ilgili web tabanli matematik oyunlarint oynarken kalem ve deftere
ihtiyag duydunuz mu?
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9- Matematik dersinde web Uzerinden sunulan matematik oyunlarinda ¢ikan
sorularin kitapta ya da ¢alisma kagidinda karsina gikmasini ister miydiniz? Nigin?

10- Matematik dersinde websitelerindeki oyunlar Uzerinde calisirken oyunun
yonergelerini anlamada ya da uygulamda harhangi bir zorluk yasadimz mi? Eger
yasadiysaniz bunlar nelerdir?

11- Web sitesi Uzerinden saglanan oyunu oynarken bilgisayardan
kaynaklanan (bilgisayarin kapanmasi, donmasi, yavas olmasi vb. ) herhangi bir zorlukla

karsilastiniz mi? Bunlar nelerdir?

12- Web sitesindeki oyunlar1 oynarken yukarida belirtilen problemlerin

dissinda herhangi bir sorun ile karsilastiniz rmi? Bunlar nelerdir?
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13- Websitelerinin ingilizce olmasi size herhangi bir zorluk yaratti mi?
Bunlar nelerdir?

14- Websitesindeki oyunlar1 oynadiktan sonra matematik dersine iligkin
duygu ve disiincelerizde olumlu ya da olumsuz yénde herhangi bir degisiklik oldu mu?

Eger olduysa bunlar nelerdir?

Bolim 3: Bilgisayar Oyunlari

1

Okul disinda, guinluk hayatinizda bilgisayar oyunu oynuyor musunuz?

2- Ensevdiginiz bilgisayar oyunu nedir?

3- Ensevdiginiz bilgisayar oyununu hangi 6zelliginden dolay: seviyorsunuz?

4- @) Matematik dersinde oynadiginiz bu oyunlar ginlik hayatinizda oynadiginiz
oyunlardan farkli mi?

b) Farkliysa hangi yonleriyle farkli?
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5- Derste oynadigimiz bu oyunlar giinltik hayatimzda oynadigimz oyunlara
donustardlebilir mi? Bunun igin neler yapilabilinir?

6- Matematik dersinde oynadigimiz bu oyunlars;

a) Evinizde oynuyor musunuz?

b) Cevabiniz hayir ise simifta yaptigimiz uygulamalardan sonra oynamak ister
misiniz? Neden?
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EK 5. KiSISEL BiLGILER FORMU

ACIKLAMA

Sevgili cocuklar,

Asagida, siz ve ailenizle ilgili bir takim sorular yer almaktadir. Bu sorular1 dogru
yanitlayiniz.

Adimiz- Soyadinmz:..........cooviiiii i

Sinffiniz:...............
Numaramz:..................

Cinsiyetiniz: () Erkek () Kiz

Dogum Yerinizz (1) istanbul ...... (20 Istanbul dist ... (3)
Yurtdist....oooveeveeeeennnne

(2) istanbul disindaysa neresi oldugunu yaziniz...........

Ailenizle kag kisi birlikte oturuyorsunuz? (siz de dahil).................

Aileniz icinde anne- babamz ve kardeslerinizin disinda birlikte yasathigimz kisiler
var mi?

(1) Var...... (2) Yok

Eger varsakimler oldugunu yaziniz.............cc.ove i e

Oturdugunuz ev kendinizin mi, yoksa kirada mi oturuyorsunuz?

(1) Kendimizin...... (2) Kirada oturuyoruz............

Ailenizin maddi durumunu nasil gériyorsunuz?

(1) Cok iyi (2) 1yi (3) Orta(4) Kotti (5) Cok kétl

Anne-babanizin egitim durumu nedir?

Babanzin...........ccoevvneee. ANNENIZIN......coirieeeieee e
(0) Okur-yazar degil (0) Okur-yazar degil

(1) ilkokul mezunu (1) ilkokul mezunu

(2) Ortaokul mezunu (2) Ortaokul mezunu

(3) Lise mezunu (3) Lise mezunu

(4) Universite mezunu (4) Universite mezunu

(5) Yuksek lisans (5) Yuksek lisans

(6) Doktora (6) Doktora

(0) Okur-yazar degil (0) Okur-yazar degil
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EK 6. GUNLUK DERSPLANLARI

5.DERS:

Konunun Adi : Kesirlerde toplama ve gikarma islemi

Kazammlar:

Kesirlerle toplama ve gikarmaislemlerini yapar.

Ogrenciler 5. sinifta paydalar: esit olan ondalik kesirlerde toplama islemi yapmayi
ogrenirler. Once paylar esit olan kesirlerde toplama isleminin nasil yapildig hatirlatilir.
Daha sonra paydalar esit olmayan ondalik kesirlerde toplama applet ile agiklanir.

1. http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames asid 106_g_3 t_1.html?from=category g_3
_t 1.html (2011)

Bu etkinlik hem ders anlatimi icin  hem de OGgrencilerin bireysel yapacagi
uygulamalar icin kullanilacaktir. Ogretmen ders anlatiminda faydalamrken égrenciler

yonergeleri nasil kullanacagim da anlamis olacaklardir.

Etkinlikte iki kesir verilerek ortak paydada yazmanin mantig: kavratiimak igin bu
iki kesir gorsellestirilmistir. Oncelikte 6grencilerden, verilen iki kesrin paydalarin esit
hale getirilmek icin iki bitinl de esit sayida parcalara ayrilmalar1 beklenmektedir. Esit
parcalar elde edildikten sonra tarali bolge sayisina gore kesirlerin paylart yazmasi
beklenmektedir. Eger 6grenciler ortak paydadaki kesri dogru olusturamazlarsa, yanlis
olustuklar: kesir hakkinda ‘ikinci kesri tekrar olustur’ seklinde dondtler verilmektedir.
Ogrenciler klavyeyle pay ve paydayr olusturduktan sonra kesirlerin paydalar:
esitlenecektir. Paydalar: esit olan kesirlerin toplamint 6grenciler klavye ile yazdiktan
sonra “kontrol et” butonu basildiginda olasan kesir toplami gorsellestilicektir. “Devam
et” butonu basildiginda 6grencinin karsisina farkl: kesirler gikacaktir.

2. http://softschools.com/math/games/fractions practice.jsp (2011)

Kesirlerde toplama ve cikarma islemiyle ilgili islem sorularim igcermektedir.
Ogrenciler zamanla yarisacaklardir. Dogru ve yanlis cevap sayisi sissem tarafindan
herzaman gorulecektir. Sorular dogru cevaplandiginda sistem “dogru yaptin “ yanls
yapidiginda ise “tekrar dene * donitiini verecektir.


http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames_asid_106_g_3_t_1.html?from=category_g_3
http://softschools.com/math/games/fractions_practice.jsp
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6.DERS:

Konunun Adi : Kesirlerde carpma islemi
Kazammlar:

Kesirlerle carpmaislemini yapar.
Kesirlerde carpma islemini modeller.

1. http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames asid 194 g_3 t_1.html?from=category g_3
_t 1.html (2011)

Linkteki etkinlikye Ogrencilerin segebilecekleri dort bolim vardir. Bunlar basit
kesirlerin garpim, bilesik kesirlerin ¢arpimi, carpimlarin gosterimi ve test kisimlaridir.
Ders anlatiminda bu etkinliklerden faydanilacaktir. ilk 6nce basit kesir ve kesirlerin
carpiminin gosterimi segilecektir. Ornegin 1/3'Uniin 1/3 i modellenecektir. Applet
renklli olarak yatayda ve dikeyde (¢ parcaya ayrilan bitinle kesirlerin carpimi hakkinda
goresellik saglayacaktir. Daha sonra “bilesik kesir” ve “kesirlerin ¢arpimini goster “
butonu secildiginde ayni sekilde modellemeyi bilesik kesir igin de yapacaktr.
Ogrenciler “ test “ kismum segerek onlerine gelen kesirlerin carpimimin modellemesini
yonergeleri takip ederek web sitesinde kendileri olusturacaklardir. Yaptiklar
modellemenin  dogru olup olmadigim “kontrol et” secenegini isaret ederek
Ogreneceklerdir. Ayrica web sitesindeki applette modelleme dogruysa yapilan islemler
adim adim da gostermektedir. Eger yapilan islem dogruysa “ yeni” segenegi
isaretlenerek farkli kesirlerle carpma islemini modellemeye devam edeceklerdir.
Modelleme yanlis ise sissem “modellemen  yanlis tekrar dene “ yonergesini
vermektedir.

7.DERS:

Konunun Adi : Kesirlerde bolme islemi
Kazammlar:

Kesirlerle bolme islemini yapar.
Kesirlerde bolme islemini modeller.

1. http://www.ixl.com/math/grade-6/divide-by-fractions-with-models(2011)



http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames_asid_194_g_3_t_1.html?from=category_g_3
http://www.ixl.com/math/grade-6/divide-by-fractions-with-models(2011)
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Websitede modellemesi  verilen bdlme isleminin  sonucunun  bulunmasi
istenmektedir. Bu websitede verilen modellemeler konu anlatim icin kullanicaktr.
Baslangicta 1:1/3 gibi islemlerin verilmesi 6grencilerin bolme islemini anlamalarin
kolaylastirmaktadir. Ogrenciler bdlme islemi hakkinda genelleme yaptiktan sonra bu
websitesi Uzerinde kendileri biresel olarak calisirlar. Yanlhs yaptiklarinda sistem “yanlis
cevap, dogru cevap 3 “ gibi dondtler vermektedir.

2. http://www.ixl.com/math/grade-6/divide-fractions (2011)

Bu websitede ise modelleme verilmeden kesrin kesre bolimunin sonucunun
yazilmast istenmektedir. Yanlis sonu¢ bulundugunda sistem “yanlis cevap, dogru cevap
2’ gibi donttler vermektedir. Ayrica yazilan dogru cevaplar icin 6grencilerin puan
artmaktadr.

8.DERS:

Konunun Adi : Kesirlerde karigik islemler

Kazanmmlar:

Kesirlerle karisik islemler yapar.
http://www.bbc.co.uk/schools/gcsebitesize/maths/number/(2011)

Websitesinden kesirlerde islemler linki secilecektir. Burada Ogrenciler iki segim

yapabilirler biri “basit uygulamalar” digeri ise “zor uygulamalar”dir. Iki uygulamadan
biri secildiginde dgrencilerin karsisina test olarak ¢ cevap secmeli on adet soru
cikacaktir. Bu on sorunun da cevabi verildikten sonra “kontrol et” secenegi
isaretlendiginde cevaplarin dogru olup olmadigim agiklamalarla birlikte gosterilecektir.
“Daha zor islemler” butonunda tamsayili kesirlerleilgili islemler bulunmaktadr.

9.DERS:

Konunun Adr : Ondalik kesirler

Kazammlar:

1. Verilen ondalik kesri say1 dogrusunda gosterir.
2. Verilen ondalik kesri kesre donstirdr.

3. Verilen kesri ondalik kesre donusturdr.

1. http://www.ixl.com/math/grade-6/decimal-number-lines(2011)



http://www.ixl.com/math/grade-6/divide-fractions
http://www.bbc.co.uk/schools/gcsebitesize/maths/number/(2011)
http://www.ixl.com/math/grade-6/decimal-number-lines(2011)
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Oyunda say1 dogrusu verilmistir. Sayr dogrusu Uzerindeki noktaya karsilik gelen
ondalik say1 sorulmaktadir. Ogrencinin dogru cevap sayisina ve hizina gore puan
artmaktadir. Oyunda harcanan zaman da gosterilmektedir. Sayr dogrusunda verilen
noktalar ilk gelen sorularda sifir ile bir arast igindir. Oyunda ilerdikge sorulan araliklar
degismektedir. ilk uygulamalar sinifta konu anlatilarak yapilmistir. Daha sonraki
uygulamalar: 6grenciler bireysel olarak yaprmslardir.

2. http://www.ixl.com/math/grade-6/convert-decimal s-to-mixed-numbers(2011)

Verilen ondalik kesre karsilik gelen kesrin bulunmasi istenmektedir. Dogru ya da
yanhs segcenek secildiginde sistem donit vermektedir. Sorular kolaydan zora dogru

dizilmistir.

3. http://mwww.xpmath.com/forums/arcade.php?do=play& gameid=79(2011)

Oyunda iki tane kesir ve bu iki kesir arasinda bir ondalik kesir veriliyor. Bu
kesirlerden biri ile ondalik kesrin degeri esittir. Ogrencilerin ondalik kesre esit olan
kesri farketmesi beklenmektedir. Bu oyun dogru ucagin rotasyonu ile heyecan
kazanmaktadir. Dogru kesir secildiginde ucak yol almaya devam ediyor ve 6grenci puan
kazanmaktadir. Y anlis kesir segildiginde ise ugak yere cakilmaktadir.

10.DERS- 11. DERS

Konunun Adi : Ondalik kesirleri modellemesi ve ¢oziimlenmesi
Kazammlar:

1. Ondalik kesirleri modeller.

2. Ondalik kesirleri goztimler.

1. http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames asid 152 g_3 t_1.html?from=category g_3
_t_1.html(2011)

Applette, verilen ondalik kesrin web sitesinde gogerilen bloklardan segilerek
modellendirilmesi beklenmektedir. Applette basamak sayisi secilebilmektedir. Ilk
uygulamalar konu anlatilarak simifta yapilir. Diger uygulamalart 6grenciler bireysel

olarak yaparlar.


http://www.ixl.com/math/grade-6/convert-decimals-to-mixed-numbers(2011)
http://www.xpmath.com/forums/arcade.php?do=play&gameid=79(2011)
http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames_asid_152_g_3_t_1.html?from=category_g_3
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2. http://www.wmnet.org.uk/wmnet/custonvfiles uploaded/uploaded resources/85
3/PV cardsdecimalv2.swf(2011)
Websitesinden ondalik kesirlerin basamak degeri kartlarimin gorsellestililmesi ile

faydalanlacaktir. Basamak sayist Ogrenci  istegine gore  segilebilmektedir.
Websitesinden ondal ik kesirlerin basamak degeri konu anlatim igin faydalanilacaktir.

3. http://www.math-play.comv/football-math-decimal s-place-
value/quarterback_challenge _quiz.swf(2011)
Oyunda Amerikan futbolu mantigindan faydalanilmistir. Oyuncu pas vermesi

gereken kisiye topu attiginda ondalik kesrin basamak degeri hakkinda soru karsisina
cikacaktir. Soru dogru yanitladiginda puan kazanilip bir Gst seviyeye gegilecektir.

12.DERS:

Konunun Adr : Ondalik kesirlerin siralanmast
Kazanimlar:
1. Ondalik kesirleri siralar.

1. http://henryanker.com/Math/Number_Sense/GreaterThanL essT han/Greater L ess
_Than_Set 08.swf(2011)
Oyun ondalik kesirlerde pratik yapmak amaciyla tasarlanmistir. Verilen iki ondalik

kesir arasina “=", ">", “<’isaretlerinden birinin secilmesi istenmektedir. Dogru
yapildik¢a puan kazanilmaktadir. Oyunda “dogru yaptin® ya da “tekrar dene”’ seklinde
dondtler verilmektedir.

2. http://www.stoas.nl/demos/elfk/stoas_elfk_module.swf (2011)

Kesirleri siralama konusunda oynatilan bu oyun ileri seviyesi i¢in ondalik sayilarda
siralama konusunda da kullamlmistir. Oyunda 6grenci ilk dnce adim ve soyismini
sisteme girmektedir. Burada bir senoryo verilecektir. Ogrenci kendini hedefine ulasmak
icin oyundaki cocuk gibi hissedecektir. Sonraki bolum butonu tiklanarak
gorsellestrilmis bir sekilde hikayedeki hedef anlatilmaktadir. Senoryo su sekildedir:
Cocuk nehirin karsisindaki evine ulasmak icin birkag tasi basmasi gerekmektedir.
Ancak bu taslara basarak ilerleyebilmesi iki kesrin arasinda kalan dogru kesri

bulmasiyla mimkiin olacaktir. Ogrenci acim adim dogru kesri ya da ondalik kesri


http://www.wmnet.org.uk/wmnet/custom/files_uploaded/uploaded_resources/85
http://www.math-play.com/football-math-decimals-place
http://henryanker.com/Math/Number_Sense/GreaterThanLessThan/Greater_Less
http://www.stoas.nl/demos/elfk/stoas_elfk_module.swf
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yerine yerlestirdikce evine ulasabilecektir. Ayrica oyunun mantig: yazili olarak oldugu
gibi gorsel bir sekilde de kisaca anlatilmistir. Oyuna baglamadan 6nce kesirlerle ilgili
kurallar kisaca anlatilmistir. Ogrenci dogru kesri sectikge puan kazanacaktir. Yanls
cevap verdiginde ise ¢cocuk nehre distp oyundaki 0 asamaya bastan baslamak zorunda
kalacaktir. Ogrenci cok ilerlerse ondalik sayilarla da karsilasacaktir.

13. DERS-14. DERS:

Konunun Adi : Ondalik kesirlerin toplamasi
Kazammlar:

1. Ondalik kesirlerle toplama ve ¢cikarmaislemlerini yapar.

1. http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames asid 154 g_3 t_1.html?from=category g_3
_t 1.html(2011)

Linkteki applet bloglarla ondalik sayilar1 gosterip toplama yapma ile ilgilidir. Ders
anlatiminda kullamlacaktir.

2. http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames asid 264 g 3 t 1.htmlfrom=category g 3
_t 1.html(2011)

Linkteki applet bloglarla ondalik sayilar1 gosterip ¢ikarma yapmaile ilgilidir. Ders
anlatiminda kullamlacaktir.

3. http://www.mrnussbaum.com/hotel.htm(2011)

Oyuna basla tusu ile oyun ekrana gelir. Ekrana 100 tane ondalik sayilar gelir.
Oyunda baykusun odasina goturtlmesi istenilecektir. Baykusun oda numara ondalik
sayilarda toplama ve ¢ikarma islemi sonucu bulunur. Baykus “ 7,3+2,4” gibi ondalik
sayilarda toplama ve cikarma isleminin sonucunu sorar . Sonu¢ ekranda verilen
sayillardan biridir. Dogru cevap segildiginde baykus odasimi bulacaktir puan
kazanilacaktir ve yeni soru sisteme gelecektir. Yanlis cevaplandiginda ise sistemden
“burasi benim odam degil. Benim odam 7,3+2,4 isleminin sonucu. Ltfen beni odama
gotur” yonerges gelmektedir ve 6grencinin puan dismektedir.

Daha sonra pratik amacli asagida linkte verilen oyunlar oynatilacaktir.


http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames_asid_154_g_3_t_1.html?from=category_g_3
http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames_asid_264_g_3_t_1.html?from=category_g_3
http://www.mrnussbaum.com/hotel.htm(2011)
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http://www.xpmath.com/forums/arcade.php?do=play& gameid=24 (2011)

http://www.xpmath.com/forums/arcade.php?do=play& gameid=25 (2011)

“Oyuna bagla’ butonu tiklandiginda 1 dakikada icinde toplama ve ¢ikarma islemi
ileilgili sorular gelecektir. Dogru cevap verildiginde 6grencinin puan: artacaktir. Y anlis
cevap yazildiginda ise “yanlis cevap” yonergesi verilecektir.

15. DERS:

Konunun Adi : Ondalik kesirlerde carpma islemi
Kazammlar:

1. Ondalik kesirlerle carpma islemini yapar.

1. http://www.mathsframe.co.uk/placecalcsmulti.swf (2011)

Likten kesirlerde carpma islemi segildiginde ondalik sayty1 10'un kuvvetleriyle
carpma, ondalik sayiy1 tam say: ile carpma, ondalik sayiy1 ondalik say1 ile carpma gibi
secenekler cikacaktir. Biri secildiginde ilgili secim ile “ 0.2° 48" gibi sorular gorulir.
Islemin sonucunun say1 dogrusu Uizerindeki yerinin tespit edilmesi istenilir. “kontrol et”
butonu secildiginde sorunun dogru cevabinin yeri gosterilecektir. Buna ek olarak sistem
otamatik olarak ka¢ say: farkla dogru yerden uzaklastigini iletecektir. Zamanla yarisilan
bu oyunda her dogru cevapla 6grenci puan kazanacaktir.

Daha sonra pratik yapmak icin baska bir websitesinden oyun ile devam edilecektir.

2. http://mwww.xpmath.com/forums/arcade.php?do=play& gameid=27(2011)

“Oyuna basla’ butonu tiklandiginda verilen siire iginde toplama ve ¢ikarma islemi
ile ilgili sorular gelir. Dogru cevap verildiginde 6grencinin puan artar. Yanls cevap
yazildiginda ise “yanlis cevap” yonergesi verilir.

16. DERS:

Konunun Adr : Ondalik kesirlerde bélme islemi
Kazammlar:

1. Ondalik kesirlerle bolme islemini yapar.


http://www.xpmath.com/forums/arcade.php?do=play&gameid=24
http://www.xpmath.com/forums/arcade.php?do=play&gameid=25
http://www.mathsframe.co.uk/placecalcsmulti.swf
http://www.xpmath.com/forums/arcade.php?do=play&gameid=27(2011)
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1. http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames asid 265 g_3 t_1.html?open=activities& fro
m=category_g_3 t_1.html (2011)

Linkndeki applet ile konu anlatimi yapilacaktir. Konu anlatiminin ardindan,

2. http://www.xpmath.com/forums/arcade.php?do=play& gameid=26 (2011)

Verilen linkindeki oyunlar ile pratik yapilacaktir.

Ogrenciler 10 v 10'un kuvveti ile carpma ve bilme yapma konusunda pratik

kazanmalart igin http://www.ixl.com/math/grade-6/multiply-and-divide-decimals-by-
powers-of-ten(2011) linkindeki oyun oynatilacaktir.

17. DERS:

Konunun adr: Kesrin - ondalik kesir ve yiizdeye dontstirilmesi
Kazanmmlar:

1- Verilen kesri ondalik say1 ve ylizde olarak gosterir.

1. http://illuminations.nctm.org/ActivityDetail.aspx? D=11(2011)

Verilen kesrin say1 dogrusundaki yeri, ondalik kesir karsiligi, yluzdeye cevrilmis
hali ve gorsel gosterimi aym anda verilmektedir. Ogrenciler kesirleri
degistirebilmektedirler. Kesir ile diger ifadeler de degismektedir. Konuyu 6zetlemek
acisindan faydal1 bir applettir.

2. http://www.bbc.co.uk/skillswise/numberg/fractiondecimal percentage/comparing/

comparingal|3/matchingpairs.swf (2011)

Batun icinde tarali parca olarak verilen bir ifadenin ondalik kesir, kesir ve ylzde
olarak ifade edilmesi ile ilgili bir oyundur. Ilk 6nce verilen niceliklerin birlerine
donistardalme  kurallart  hatirlatilmaktadir.  “Oyuna basla” butonuna basildiginda
Ogrencinin secebilecegi 3 seviye vardir. “ A seviyesi, B seviyesi ve C seviyes” . A
seviyesinden C seviyesine ilerlendikge verilen veri sayisinda artis olmaktadir. Oyunda
verilen niceliklerden esit olanlarin bulunmas: istenilmektedir. Dogru nicelikler es
olarak secildiginde secilen nicelikler kapanmakta ve yan tarafta esitlik olarak
gosterilmektedir. Hepsi dogru sekilde eslendiginde sistemden hepsinin dogru oldugunu
dile getiren ifade ekranda olusmaktadir.


http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames_asid_265_g_3_t_1.html?open=activities&fro
http://www.xpmath.com/forums/arcade.php?do=play&gameid=26
http://www.ixl.com/math/grade-6/multiply-and-divide-decimals-by
http://illuminations.nctm.org/ActivityDetail.aspx?ID=11(2011)
http://www.bbc.co.uk/skillswise/numbers/fractiondecimalpercentage/comparing/
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EK 7. WEB TABANLI MATEMATIK OYUNLARI ETKINLIiKLERININ
UYGULANDIGI DENEY GRUPLARINDAK i OGRENCILERIN
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