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ASAL SAYILARIN OGRETIMINDE OYUN TABANLI BiR OGRETIM
ETKINLIGI
Bahriye Eda Yagmur?
oz
Bu ¢aligmada ilkogretim 6. simf 6grencileri igin garpanlar ve katlar konusunda tasarlanmig bir oyun
incelenmigtir. Tasarlanan oyun, matematik dersi 6gretim programinda yer alan “Asal sayilart
ozellikleriyle belirler. Eratosthenes (Eratosten) kalburu yardimiyla 100’e kadar olan asal sayilar
bulunur.” kazanimina yoénelik farklilastirilmis ve zenginlestirilmis bir 6grenme ortami olusturmayi
amaglamaktadir. Oyun, Bilim ve Sanat Merkezi’ne devam eden 6zel yetenekli 22 6grenciyle, 2 ders saati
stiresince oynanmustir. Ogrencilerin oyun esnasindaki davraniglari, oyun takip ¢izelgesi ile
gozlemlenerek izlenmistir. Siire¢ sonunda oyunlarin matematik derslerinde kullanimiyla ilgili
goruslerini almak i¢in 6grencilere yari yapilandirilmis goriisme formu verilmistir. Oyun esnasinda
Ogrencilerin istekli olduklar1 ve eglendikleri gdzlenmistir. Ogrenciler oyunun hem eglendirici hem de

ogretici oldugunu, derslerde daha fazla oyun etkinliklerinin yer almasini istediklerini belirtmislerdir.
Anahtar kelimeler: asal sayilar, oyun tabanli 6grenme, 6zel yetenekli 6grenciler, matematik 6gretimi.

A GAME-BASED ACTIVITY RELATED TO PRIME NUMBERS

ABSTRACT

This study examined a game-based teaching activity on "Factors and Multiples" designed for the 6%
grade students. The game aims to create a differentiated and enriched learning environment targeted the
curriculum standard “The students determine prime numbers using their properties. The students find
prime numbers using the Eratosthenes sieve method." The game was played within two-course hours
with 22 gifted students attending a Science and Art Center in Turkey. The students’ learning behaviors
were observed with an observation form during the game. At the end of the lesson, students were given
a semi-structured interview form to get their opinions on the use of games in mathematics lessons. It
was observed that the students were enthusiastic and were having fun during the game. The students
explained that the game was both educational and entertaining and they expressed their wishes for more
game activities to be included in the lessons.
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GIRIS

Matematik denildiginde, pek cok kisinin aklina
gelen hep “ders” olarak okutulan matematiktir.
Genellikle korkulan, zor ve sikict oldugu
diisiiniilen bir brang. Oysaki matematigin
hayatimizda ne kadar 6nemli bir yer kapladigin
hi¢ diisiindiiniiz mii? Ya da nerelerde karsiniza
cikabilecegini? Matematik icin yapilmis pek
cok tanim vardir. En yalin anlatimla matematik
bir oriintiler ve diizen bilimi olarak
tamimlanmaktadir. (Goldenberg, Couco, &
Mark, 1998). Matematik, diinyay1 anlamak ve
yasadigimiz ~ ¢evreyi  gelistirmek  i¢in
bagvurdugumuz bir yardimcidir; matematik
insan  beyninin  ortaya  ¢ikardigi  bir
soyutlamadir, bir oyundur. Evet,
matematikgilerin  oynadigt  bir  oyundur
matematik.

Bu baglamda, Ugurel’e (2008) gore matematik
ve oyun birbirinden fakli ve uzak iki kavram

degildir. Cocukluktan itibaren oynanilan
oyunlarda kullanilan diizenlemeler, iligkili
olanlarim  gruplanmasi, siralama yapmak,

eslemeler, kombinasyonlar, deneme-yanilmalar
matematik yapmanimn gostergeleridir. Ilerleyen
yaglarda matematik Ogretiminde kullanilan
somuttan soyuta ulagma, basit yapilardan
kompleks yapilara ulasma ve yorum yapma
yetiskin  oyunlarinda da yer almaktadir.
Dolayisiyla matematigin igerisinde oyunu,
oyunun igerindeki matematigi gérmek gerekir.
Matematik ve oyun arasindaki en Onemli
benzerliklerden birisi de kurallardir. Nasil ki bir
oyunu kurallarin1 bilmeden oynayamazsak,
matematigin kurallarin1 bilmeden de matematik
Ogrenemeyiz.

Ogrencilerin  matematigi anlamlandirmalar,
matematiksel diisiinme aligkanligim
edinebilmeleri ve iyi bir problem ¢oziicii
olmalar1 ancak problemi anlama, analiz etme ve
¢oziim yolu gelistirme gibi matematiksel
siireclerin yasatilmasiyla mimkindiir.
Matematiksel oyunlar ise bu siireglerin
kazandirilmasinda &nemli bir yere sahiptir
(Atasay & Erdogan, 2017). Matematik ve oyun
arasinda ortaya konan bu gizil iliskinin yaninda,
her iki kavramin etkilesimi ve ortakligindan
dogan belirgin bagliklardan da s6z etmek
miimkiindiir.

Matematik derslerinde oyunlarin kullanilmasi
lizerine arastirma yapan Randel, Morris, Wetzel
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ve Whitchill (1992) matematik basarisinin
gelismesinde oyunlarin geleneksel 6gretimden
istiin oldugu sonucuna ulasmislardir. Oyun ve
matematik iligkisi hakkinda yapilan
arastirmalarin  (Aksoy, 2010; Onslow, 1990;
Randel vd., 1992) ulastiklar1 bazi sonuglar
asagida ifade edilmistir.

e Oyunlar, matematigin hem alt hem de
ist diizey diisinme  gerektiren
konularinda yararl bulunmustur.

e Oyunlar basit kavram ve becerilerin
Ogrenilmesinde, alistirmalardan daha
etkili olmustur.

e Karmagik kavramlar1 6gretmekte diger
Ogretim metotlari ile birlikte kullanilir.

e Oyunlar motivasyonu artirdigindan
dolayi, Ogrenme ortamina ek yarar
sunar.

e Oyunlar o6grencileri oyun siiresince
aktif kilar ve rekabet becerilerini artirir.

e Her oyun, kavramlarin gelistirilmesinin
parcalarindan biridir.

e Oyunlar kavramlarin yeniden gézden
gecirilmesinde etkilidir.

e Ogrencilerin matematiksel bilgilerinin
kaliciligini saglar.

e Ogrencilerin matematikten aldiklar1
zevk ve matematige olan giivenleri

zamanla azalabilir. Oyunlar bunu
engeller.

e Ogrencilerin matematige kars1 pozitif
tutumlar  gelistirmelerine  zemin
hazirlar.

Oyunlarin matematik 6gretimine oldukga biiyiik
katki sagladig yukaridaki arastirma

sonuglarinda goriilmektedir. O halde matematik
ve oyun birlestirilerek egitsel matematik
oyunlart  tasarlanabilir, derslere  entegre
edilebilir, hatta oyun bir 6gretim yontemi olarak
kullanilabilir.

Matematik derslerinin  sadece geleneksel
yontemlerle islenmesi, 6grencilerin sikilmasina,
dikkatlerinin dagilmasina, derse karst olumsuz
tutum gelistirmelerine, Ogrendikleri bilgi ve
becerileri gergek hayatla
iliskilendirememelerine ~ yol acmaktadir.
Matematik Ogretiminde Ogrenci basarisinin
genel olarak diisik olmasinin sebeplerinden
baslicalari, basvurulan yontemler ve 6gretmen
davranislaridir (Baykul, 2003). Bu nedenlerle
yeni Ogretim yontemlerinin derslere dahil
edilmesi, zenginlestirme yapilmasi, birden fazla
yontemin bir arada denenmesi Onem arz
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etmektedir. Ogretmenler ise yenilenen sistemin
bir parcasi olmak igin aragtirmaci ve yaratici
olmali, smniflarinda denemeler yapmaya
¢ekinmemelidir.

Bu calismada da temel hedef derse karsi
Ogrencilerin pozitif tutumlar gelistirmelerine
zemin hazirlayarak, matematikten zevk
almalarmi saglamak, motivasyonlarini yiiksek
tutarak her bir 6grencinin aktif derse katilimin
gergeklestirmektir. Ara¢ olaraksa arastirmaci
tarafindan asal sayilarla ilgili bir oyun
tasarlanarak derse entegre edilmistir. Oyunun
asal sayilarla ilgili secilme sebebi 6grencilerin
derslerde asal sayilarla ilgili sik¢a kavram
yanilgilarina diistiigiiniin gdzlenmesidir. ki
sayisinin ¢ift olmasi nedeniyle asal olmadiginin
sanilmasi, 1 sayisinin asal say1 olarak alinmasi,
1 ve kendisinden bagka tam boleni olmayan
saymnin asal olup olmadiginin karistirilmasi
kavram yanilgilarina 6rnek olarak verilebilir
(Bastiirk Sahin, Sahin, & Tapan Broutin, 2017).
Ogrencilerin ~ asal ~ sayillar  konusunda
karsilastiklart bazi giiclilkler ve yanilgilar;
olumsuz endise, kaygi ve on yargi olarak derse
yansimaktadir. Tasarlanan oyunla, matematigin
eglenceli boyutuna vurgu yaparak 6grencilerin
derste aktif olmalarini saglamak ve 6grenmenin
pekismesine Ve zenginlesmesine yardimci
olmak amaglanmugtir.

Ozel Yetenekliler icin Matematik Ogretimi

Ozel  yetenekli  Ogrencilerin  6grenme
yetenekleri diger Ogrencilere gore farklilik
gosterir. Ozel yetenekli &grenciler daha az
yetenekli Ogrencilerden ¢ok daha hizli bir
sekilde yeni ve karmasik bilgiyi 6grenebilirler
(Daglioglu, 2010). Bunun gibi pek ¢ok
Ozellikleri nedeniyle iistiin zekali ve yetenekli
Ogrencilere uygulanacak egitim programinin
uygulanan genel egitim programlarindan farkl
olmas1 gereklidir. Ozel yetenekli 6grenciler
orgiin egitim siniflarinda ve Bilim ve Sanat
Merkezlerinde (BILSEM) egitim  alirlar.
Egitimlerini nerede alirlarsa alsinlar, bu
gruptaki  O6grenciler bireysel niteliklerine,
ihtiyaglarina, ilgi ve yeteneklerine cevap
verebilen, uygun sekilde farklilastirilmis bir
egitim programina ihtiyag duyarlar
(Karaduman, 2010).

Matematik alaninda istiin yetenekliler igin
ogretimsel igerik gelistirirken dikkate alinmasi
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gereken pek cok 6nemli nokta vardir. Bunlardan
bir tanesi, islenen igerigin boyutlaridir. Igerigin
miimkiin oldugunca genis, farklilagtirilmis ve
zenginlestirilmis olmasi gerekmektedir.
Farklilagtirllmig egitim programinin baslica
hedefi, bu kesimin o0zelliklerini tanimak, bu
ozelliklerin gelismesini desteklemek ve daha
ileri diizeylere ulagsmasini saglamaktir (Kaplan,
1986). Matematik alaninda 6zel yetenekli olan
cocuklar, o©zel ilgi gorecekleri matematik
siiflarina gereksinim duyarlar. Bu ozellikteki
Ogrenciler i¢in uygun olabilecek bir program
asagidaki hedefleri benimsemelidir (Johnson,

1994):

e Ozel yetenekli dgrencilere
olabildigince ¢ok sayida matematiksel
kavram, fikir ve beceri 6gretecek sartlar
saglama.

e Matematik alaninda 6zel yetenekli
Ogrencileri, yaratict ve bagimsiz

diistiniirler olmaya hazirlama.

e Matematik alaninda 06zel yetenekli
Ogrencilere matematigin  giizelligini
takdir etmeleri i¢in yardimci olma.

Karaduman’a (2010) gore, "Higbir materyal seti
tek basma istiin  yetenekli Ogrencilerin
ihtiyaclarini yeterli 6l¢iide karsilamaz. Pek ¢ok
kaynaga ihtiya¢ vardir. Matematik alaninda

istiin  yetenekliler icin egitim programi
gelistirilmesine  ihtiyag ~ vardir. Bunu
yapabilecek kisiler; egitim programi gelistirme
projelerinin  bagindakiler, okullar  ve
ogretmenlerdir.”  (s.10). Tirkiye’de  ozel
yetenekli 6grencilerin egitimi okul ve BILSEM
tarafindan  yapilmaktadir. Milli  Egitim

Bakanligi (MEB), 15 Haziran 2015 tarihinde
“Bilim ve Sanat Merkezlerinde Uygulanan
Etkinliklerin Gelistirilmesi ve
Zenginlestirilmesi Calistay1” diizenlemis ve bu
kurumlarda gorevli Ogretmenleri kaliteli
etkinlik geligtirmeye yonlendirmistir.
Etkinlikler {izerine yogunlasilan bu faaliyetler
farklilagtirmadan cok zenginlestirme
faaliyetleri olarak tamimlanabilir (Akkas &
Tortop, 2015). Bu baglamda etkinlik gelistirme
caligmalari yapilsa da (Cevizci, 2018) heniiz bu
caligmalar yeterli olmayip, farkli alanlarda
etkinlikler gelistirilmesine ihtiya¢ vardir. Bir
Bilim ve Sanat Merkezinde, matematik etkinligi
egitim igerigini zenginlestirme ¢aligmasi
kapsaminda, asal sayilarla ilgili tasarlanan oyun
etkinliginin de Ozel yetenekli olsun, olmasin
biitiin ogrencilere katki saglayacagi
diistintilmektedir.
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ETKINLIiGIN UYGULANMASI

1. On Cahisma Siireci

Aragtirmaci,  Ogrencilerinin  asal  sayilar
konusunu anlamakta sikintt yasadiklarimi ve
cabuk unuttuklarini  gozlemlemis, bunun
lizerine, igerigi  zenginlestirmek, konuyu

pekistirmek, 6grenmeyi daha kolay ve eglenceli
hale getirmek i¢in bir arayisa girmistir. Konu ile
ilgili literatiir taramasi yapmis ve ¢0ziim
arayisinda onceki caligsmalardan fikir almistir.

2. Planlama Siireci

Bu asamada ¢ocuklarin en ¢ok sevdikleri oyun
oynama eylemi ile matematigi birlestirerek
egitici bir materyal olusturmaya Kkarar
verilmistir. Bu baglamda oyun tabanli bir
Ogretim etkinligi planlanmustir.

3. Amaclarin Belirlenmesi

Calismada genel olarak asagidaki amaglar
hedeflenmistir. Ozel amag olarak ise asal say1lar
konusunun zenginlestirilerek ve pekistirilerek
daha saglam bir sekilde 6grenilmesini saglamak
hedeflenmistir.

e Matematigin eglenceli boyutuna vurgu
yapmak.

e Ogrencilerdeki asal sayilar konusuna
yonelik olumsuz endise, kaygi ve 6n
yargilar azaltmak.

e Ozgiin matematik oyunlarinin
kullanimini yayginlastirmak.

e Matematik alaninda, asal sayilar
konusunda oyun igerikli etkinliklerin
yayginlagsmasini saglamak.

e Bilimsel tecriibelerin paylasiimasini
saglamak.

4. lcerigin Belirlenmesi

Oyun sablonu olusturulurken piyasadaki
mevcut kutu oyunlart incelenerek hangisinin
asal say1  formatina  uyarlanabilecegi

arastirilmistir. Bir akil ve strateji oyunu olan
kakuzu oyununun sablonundan esinlenilmistir.
Ancak kurallar ve sayilarin dagilimi tamamen
arastirmaci tarafindan planlanmistir. Bunun igin
12x12’lik  bir sablon ve 36 bolim
olusturulmasina Kkarar verilmistir. Her satir ve
her siituna 3 asal ve her kare boliime yalniz bir
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asal say1 denk gelmesi saglanmistir. Daha sonra
bir marangoza hazirlanan sablon sunularak
ahsap plaka haline getirmesi istenmis, sayilarin
denk gelecegi delikler ise misketlerle
kapatilarak ~ misketler oyun tas1 olarak
kullanilmigtir. Misketlerin altindaki deliklere
yerlestirilen sayilarin yazili oldugu kagit
bilgisayarda hazirlanmastir. Sablon
degistirilebilir ve 1’den 100°e kadar sayilardan
olusturulmustur. Sayilar belli bir diizende
dagitilmistir. Her karede yer alan 4 sayidan bir
tanesi, her satir ve siitunda yer alan 12 sayidan
ise 3 tanesi asal say1 olacak sekilde dagilim
yapilmistir. Bunun sebebi oyun ilk basta sansa
bagli olsa da taslar acildikca mantik ve
stratejinin ~ devreye  girerek  bilgi ile
birlesmesinin istenmesidir. Oyun tahtasinin
gorlinimii  Fotograf 1°de, kullanilan oyun
sablonu Fotograf 2’de sunulmustur. Sablondaki
kirmizi daireler asal sayilar1 gostermekte olup,
tiim sayilarin dagilimi Ek 1°de verilmistir.

000000

6060
el 6000000000

.oooblaopoﬁ-
05600005000
e 00000000000

-
v

>
>
R d
-~
.
-~
-~
-
»
-
-

TR LRI L
')l..\“&.i...
4'1.6‘.."".._.’
3.?.'35...'.
160030000000
N2

L)

(

P AR Y
Fotograf 1. Oyun Tahtas1

- Bere]

0000000000060
00000000 0OCS
T IX Y Yy yy)
EXET T X E¥ Ty X
XY XL X EY Y 3
000000 000000
PVCOPODPRDOO®
CPOBDOOCOIG O
00000000000
POODVDH DOLOD®

.
Fotograf 2. Oyun Sablonu

5. Uygulama Seklinin Belirlenmesi

Etkinlik 2018-2019 egitim ogretim yilinda,
Bursa ilinde bulunan bir Bilim ve Sanat
Merkezinde uygulanmis, ¢alismaya altinci
sinifa devam eden 22 o6zel yetenekli 6grenci
katilmistir. Bilim ve Sanat Merkezlerinde sinif
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mevcutlari az olup, sinif mevcudu 6grencilerin
dahil olduklar1 programa gore degismektedir.
Ornegin, destek egitim programinda siniflar 4-
10 ogrenciden olusurken bireysel yetenekleri
fark ettirme programmda smiflar 2-6
ogrenciden olusmaktadir (MEB, 2016). Ogrenci
sayilarinin gruplarda az olmasi sebebiyle oyun
etkinliginin uygulanmasinda herhangi bir sikinti
yasanmanustir.  Ogrenciler minimum  iki,
maksimum doérder kisilik gruplara ayrilarak
oyunu oynamalar1 saglanmistir. Uygulamanin
0zel yetenekli dgrencilere uygulanma sebebi;
arastrmaciin  Bilim ve Sanat Merkezinde
calistyor olmasi ve bu merkezdeki 6grencilere
okuldakinden farkli, zenginlestirilmis etkinler
sunma gerekliligidir. Etkinlik uygulanmadan
once gerekli yasal izinler alinmustir.

Etkinligimiz iki ders saatinde uygulanmustir. {1k
Once 6grencilere asal say1 kavramini daha dnce

duyup  duymadiklart  sorulmustur. Bazi
ogrencilerin boliinebilme kavrami ile baglantili
oldugunu  akillarinda  tuttuklar1  fakat
karistirdiklar1 ve kavramlar1 tam

oturtamadiklar1 goriilmiistiir. Asal say1 tanimi
verilmeden Once alt yap1 olusturmasi agisindan
basit boliinebilme kurallar1 sunulmustur. Daha
sonra asal say1 tanimi verilerek yiizliik tabloda
Eratosthenes Kalbur yontemi de agiklanarak
birlikte asal sayilar bulunmustur (Fotograf 3).
Ogrenciler bu asamada yani oyun &ncesinde,
birden yiize kadar olan asal sayilan
Ogrenmislerdir.

Fotograf 3. Erastosthenes Kalbur Yontemi
Uygulamasi

Oyuna gecmeden 6nce oyun formati ve kurallar
Ogretmen tarafindan Ogrencilere anlatilmistir.
Ek 2’de verilen oyun kurallar1 genel olarak su
sekilde siralanabilir:

e Oyun minimum iki kisi ya da grup,
maksimum doért kisi ya da grup ile
oynanir.

e Oyuna ilk kimin baglayacagim ve
siralamayi belirlemek i¢in kura ¢ekilir.
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e Oyuna ilk baslandiginda biitiin sayilar
bilye ile kapali olmalidir.

e Oyuna ilk baslayan kisi bir bilye
kaldirir ve altindaki sayiya bakar; say1
eger asal say1 ise say1 degeri kadar puan
— hanesine yazilir, say1 eger asal degil
ise say1 degeri kadar puan + hanesine
yazilir.

e Oyuncular sirayla bilye kaldirarak
oyuna devam eder.

e Oyun plakasinda hi¢ bilye kalmayana
kadar oyun devam eder.

e Oyun sonunda her bir kisi ya da grup
toplam puanini hesaplar.

e En yiiksek puana sahip olan kisi ya da
grup oyunu kazanir.

Ogretmen her oyuna hem hakem olarak hem de
siireci takip eden arastirmaci olarak katilarak
oyun siirecini gozlemlemistir. Gozlemlerini
oyun takip ¢izelgesi (Ek 3) ile de desteklemistir.
Ogrenci cektigi saymnm asal olup olmadiginda
celiskiye diistiigiinde oncelikle arkadaglartyla
tartismasia olanak saglanmistir. Sayinin asal
olup olmadigina hala karar verilemediyse
hakem oOgretmen devreye girerek, saibeye
diisiilen saymnin herhangi bir sayiya boliiniip
boliinmedigini sormus, asal sayr tanimini
hatirlatmis ve 6grenciyi karar verme siirecinde
desteklemistir. Bu asama konunun pekigmesi
icin ortam saglamaktadir.

Oyun minimum 2, maksimum 4 kisilik olmak
tizere ogrenciler gruplanarak oynanmistir. Kisi
sayisi  dersteki  Ogrenci sayismna  gore
degismektedir. Her grup kendisi i¢in bir grup
ismi belirlemistir. Oyuna ilk baslayacak kisiyi
belirlemek i¢in kura ¢ekilmistir. Ka¢ kisi ile
oynaniyor ise oyuncular sirayla birer bilye
almis, bilyenin altindaki saymin asal olup
olmadigina karar vermistir. Her oyuncu kendi
puan hesabini olusturan bir tablo tutmustur.
Cektikleri tasin (bilyenin) altindaki sayi1 eger
asal ise asal saymin degeri kadar puan
kaybetmisler, asal degilse say1 degeri kadar
puan kazanmiglardir. Oyun sirasinda, asal
sayilarin gelisi gilizel yer almadigi, her satir ve
her siitunda toplam {i¢ adet asal say1 oldugu ve
yine her dortlii gruptan sadece bir tanesinin asal
sayl oldugu vurgulanmigtir. Bu asamada
Ogrencilerin taglar1 acarken rastgele degil,
strateji gelistirerek ilerledikleri gozlenmistir.
Oyun sonunda toplam puami en fazla olan
Ogrenci oyunu birincisi ilan edilmistir. Oyun
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stirecinden gorseller Fotograf 4, 5 ve 6°da
verilmistir.

Fotograf 4. Ogrencilerin Puan Tablosu
Olusturmalart

Fotograf 6. Ornek Puan Tablosu

6. Uygulama Siirecinin Degerlendirilmesi

Ogrencilerin oyun etkinligi ile ilgili goriislerini
almak amaciyla bes adet acik uglu sorudan
olusan bir anket, uzman goriisii alinarak
hazirlanmis  ve uygulanmustir. Ogrencilere
sorulan anket sorular1 Ek 4’te verilmistir.

Ik soruda ogrencilere etkinligin
gerceklestirildigi ders ile ilgili goriigleri, duygu
ve dislinceleri sorulmusgtur. Etkinligi
tamamlayan 22 Ogrenciden dort tanesi dersi
giizel, dort tanesi hem giizel hem eglenceli,
sekiz tanesi Ogretici, dort tanesi eglenceli ve
ogretici, iki tanesi ise giizel, eglenceli ve
ogretici buldugunu ifade etmistir. Dersi giizel,
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eglenceli ve 6gretici bulan 6grencilerden birinin
yanit1 Sekil 1°de verilmistir.

Sekil 1. Bir Ogrencinin Birinci Anket Sorusuna
Verdigi Yanit

Ikinci anket sorusunda, 22 grencinin taman
oyun etkinliginin asal sayilar konusunun
Ogrenilmesine  yardimci  oldugunu  beyan

etmistir. Oyunu sirasinda bir saymin asal olup
olmadigini tartisirken hem eglendiklerini hem
de bu siirecin konunun pekismesine yardimci
oldugunu belirtmislerdir. Ornek bir &grenci
yanit1 Sekil 2’de verilmistir.

Sekil 2. Bir Ogrencinin ikinci Anket Sorusuna
Verdigi Yanit

“Derse katilmadan Once oyunla matematik
islenebilecegini hig¢ diisiindiinliz mii?”” sorusuna
10 6grenci hayir, 10 6grenci ise evet cevabi
vermistir. Daha Once matematik derslerinde
oyun kullanip kullanmadiklar1 soruldugunda ise
13 6grenci hayir cevabini vermis, iki tanesi zeka
oyunlar1 kullandiklarin1 ama matematikle direk
iligkili bir oyun kullanmadiklarini belirtmis,
yedi tanesi ise evet kullandik cevabini vermistir.
BILSEM egitiminde oyun ve matematigi
birlikte deneyimledigini belirten &grencinin
iiclincli ve dordiincii sorulara yanit1 Sekil 3’te
verilmistir.

Al derse Lardrmaten dexe, oyida mormd whesrbhoedin g
Bor pecen sone '
‘MJ:/] ence he

40
3  bogen sene e burs: ' )
s Jo IS ds bir ly‘rf‘ff'vmm'l ver 7

| .‘ ﬂf l’:;d‘k O'W/c Liva dess gelel
Sekil 3. Bir Ogrencinin Ugiincii ve Dérdiincii
Anket Sorularina Verdigi Yanit

Besinci ve son anket sorusunda ise “Matematik
derslerinde destekleyici oyunlar kullanmak ister
misiniz?” sorusuna Ogrencilerin tamami evet
demistir. Bu durumun nedeni olarak 8 dgrenci
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oyunlarin eglenceli, diger 8’i eglenceli ve
Ogretici, diger 6’s1 ise daha Ogretici oldugunu
belirtmistir. Bu soruya 6rnek bir yanit Sekil 4’te
verilmistir.

Sekil 4. Bir Ogrencinin Besinci Anket Sorusuna
Verdigi Yanit

Ayrica 0grencilerin etkinligin amacina ulasma
diizeylerini belirlemek amaciyla, o6gretmen

Tablo 1. Diizey Belirleme Kontrol Listesi

B. E. Yagmur

tarafindan hazirlanan ve Ogretmenin siireci
gozlemleyerek puanladigi “Diizey Belirleme
Kontrol Listesi” kullanilmigtir. Bu listede
belirlenen alt1 6l¢iit, “diistik 1,” “orta 2,” “iyi 3”
ve “cok iyi 4” olmak flizere dort diizeyde
Ol¢lilmiistiir.  Hazirlanan  listede  siirecin
Ogretmen tarafindan daha diizenli takip
edilmesini saglamak amaclanmistir. Biitiin
ogrenciler degerlendirildikten sonra Olgiitlerin
aritmetik ortalamalar1 hesaplanmistir. Tabloda
ortalama degerlerin 3 ve iizeri deger olmasi,
planlanan altt asamanin da grup olarak iyi
sekilde tamamlanmis oldugunu gostermektedir.

Diizey n Diisiik Orta Iyi Cok Iyi
Kriter f f f f X
1. Oyuna baslamadan 6nce oyunda
kullanilan materyalleri incelediler, 22 0 4 10 8 3,18
kullanim alanlarii 6grendiler.
2. Oyun 6ncesinde, oyunun kurallarim 22 0 5 9 8 3,59
dikkatle dinlediler.
3. Oyun siiresince oyunun
verilen kurallarina uydular. 22 0 3 11 8 3,22
4. Sabirl davrandilar, arkadaslariyla
uyum igerisinde oyunu tamamladilar. 22 1 4 8 9 3,13
5. Oyun esnasinda her 6grenci kendi
toplam puan hesabini yapti. 22 0 2 10 10 3,36
6. Oyun esnasinda strateji 22 1 4 10 7 3,05

belirleyerek ilerlediler.

SONUC ve ONERILER

Bu calisma Bilim ve Sanat Merkezinde 22
altinc1  siif  Ogrencisine  uygulanmis ve
ogrencilerin asal sayilar1 verimli, eglenceli,
zenginlestirilmig, oyun tabanli bir etkinlikle
ogrenmeleri, Ogrendiklerini  pekistirmeleri
hedeflenmistir. Calisma Bilim ve Sanat
Merkezinde gergeklestigi icin kiiciik gruplara
verimli bir sekilde uygulanmig, herhangi bir
sorunla  karsilagilmamistir.  Ancak  sif
ortaminda uygulamalarda gruplar en fazla 4 kisi
olacak sekilde ayarlanmali ve oyun sablonu
cogaltilmalidir. Okullarda zekd oyunlar
derslerinde de kullanim1 uygun olabilir. Oyun
siiresince Ogrenciler oldukca eglendiklerini
belirtmigler, hatta teneffiise bile c¢ikmak
istememislerdir. Oyunlarin olumlu katkilar
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sagladigi, Ogrencileri oyun siiresince aktif
kildig1 ve matematik konularini 6grenmelerine
yardimet oldugu bilinmektedir (Onslow, 1990).

Ozellikle ilkogretim kademesinde bulunan
Ogrencilerde yas grubu da g6z Oniinde
bulunduruldugunda, oyunlar yasamin
vazgegcilmez bir pargast halini almaktadir. Bu
baglamda  Ogretmenlerin  oyun  tabanli
etkinlikler iiretmesi ve derslerine dahil etmesi,
matematige karsi ilgiyi arttirarak 6grencilere
olumlu katkilar yapabilir (Aksoy, 2010). Ayrica
0zel  yetenekli  Ogrencilerin  matematik
egitiminde farklilagtirilmig ve zenginlestirilmis
etkinliklerin arttirilmasi olduk¢a Onemlidir.
Hazirlanan oyun etkinliginin asal sayilar
konusunun  6gretimine farkliik katacag,
kullanigh bir etkinlik olacagi diisiiniilmektedir.
Bu tarz farklilagtirilmis etkinlik Orneklerinin
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Ogretmenler tarafindan paylasilarak

yayginlagtirtlmasinin  gerek 6zel yetenekli

Ogrencilerin  egitimine gerekse sif igi
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Ek1

Ornek Oyun Sablonlari
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Ek 2

Oyunun Kurallart

1. Oyun minimum iki kisi ya da grup, maximum dort kisi ya da grup ile oynanir.
2. Oyuna ilk kimin baglayacagini ve siralamay1 belirlemek i¢in kura gekilir.
3. Opyuna ilk baslandiginda biitiin sayilar bilye ile kapali olmalidir.

4. Oyuna ilk baslayan kisi bir bilye kaldirir ve altindaki sayiya bakar; say1 eger asal say1 ise say1
degeri kadar puan — hanesine yazilir, say1 eger asal degil ise say1 degeri kadar puan + hanesine
yazilir.

5. Oyuncular sirayla bilye kaldirarak oyuna devam eder.
6. Oyun plakasinda hig bilye kalmayana kadar oyun devam eder.
7. Oyun sonunda her bir kisi ya da grup toplam puanini hesaplar.

8. En yliksek puana sahip olan kisi ya da grup oyunu kazanir.
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Ek 3
Oyun Takip Cizelgesi
Ogrenci Adr: Diisiik Orta Iyi Cok lyi
Grup Adr:

1.0yuna baslamadan dnce oyunda kullanilan

materyalleri incelediler, kullanim alanlarini 6grendiler.

2.0Ogrenciler oyun 6ncesinde oyunun kurallarini
dikkatle dinlediler.

3.0yun siiresince oyunun verilen kurallarina uydular.

oyunu tamamladilar.

4. Sabirh davrandilar ve arkadaglariyla uyum igerisinde

5.0yun esnasinda her 6grenci kendi toplam puan
hesabin1 yapti.

6. Oyun esnasinda strateji belirleyerek ilerlediler.
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Ek 4

Asal Sayilar Oyun Etkinligi Ogrenci Gériisleri Anketi

1. Dersle ilgili goriigleriniz, duygu ve diisiinceleriniz nelerdir?

2. Oyun etkinligi, asal sayilar konusunun 6grenilmesine yardimei1 oldu mu? Nasil?

3. Bu derse katilmadan 6nce, oyunla matematik islenebilecegini hi¢ diisiindiiniiz mii?

4. Daha 6nce matematik derslerinde hi¢ matematik oyunu kullandiniz m1?

5. Ogretmeninizin matematik derslerinde destekleyici oyunlar kullanmasini ister misiniz? Neden?
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