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OZET

Matematik soyut kavramlarin yer aldig1 bir ders oldugu i¢in 6grenciler i¢in zor oldugu diisiiniilen bir

ders niteligindedir. Diger taraftan ¢oziim denilince akla ilk gelen kavramlardan biri “matematik”
kavramidir. Bu ylizden matematik dersine iliskin konu anlatimi ve 6gretim sekli hem 6gretmen hem

de dgrenci igin ¢ok biiyiik bir dnem teskil eder. Ogrencilere matematigi en anlasilir, kolay ve zevkli 113
ogretmek Ogretmenlere diismektedir. Degisen ve gelisen egitim Ogretim sisteminde matematik
dersinin anlatimi da zamanla Ogretim yontemleri bakimindan cesitlilik gdstermis ve yenilikler
kazanmistir. Bu aragtirmada ilkogretim dordiincii sinif 6grencilerinin matematikte tahminde bulunma
becerilerini etkileyen dogal sayilarda onluga yuvarlama kazanimi iki farkli 6gretim teknigi ile
dgrencilere anlatilmistir. Ogretim tiirii olarak Web tabanli oyun ile egitim ve diiz anlatim metodu
ogretim bicimini kullanilmis ve Ogretim tekniklerinin 6grenme tiizerindeki etkisi incelenmistir.
Deneysel bir ¢aligma olarak ele alinan ¢aligma bulgulart SPSS 25 programi kullanilarak analiz
edilmistir. Arastirma bulgularina gore ilk testte Web tabanli oyunun 6gretim ile egitim ve diiz anlatim
Ogretimle egitim arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. Diiz anlatim teknigi ile
egitim grubunun bilgi diizeyinin daha yliksek oldugu tespit edilmistir. Son testte Web tabanli oyun
ile egitim ve diiz anlatim ile egitim arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Web tabanli oyun ile egitim
grubunun bilgi diizeyinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Anahtar kelimeler: Web Tabanli Oyun, Diiz Anlatim Ogretim Teknigi, Matematik

ABSTRACT

Since mathematics is a lesson that includes abstract concepts, it is a lesson that is thought to be
difficult for students. On the other hand, one of the first concepts that comes to mind when talking
about solution is the concept of "mathematics”. Therefore, the lecture and teaching style of the
mathematics lesson is of great importance for both the teacher and the student. It is up to teachers to
teach students mathematics in the most understandable, easy and enjoyable way. In the changing and
developing education system, the teaching of the mathematics lesson has also varied and gained
innovations in terms of teaching methods over time. In this study, the achievement of rounding to
tens in natural numbers, which affects the estimation skills of primary school fourth grade students

! Bu ¢alisma 5. Uluslararas1 Mardin Artuklu Bilimsel Arastirmalar Kongresinde sézlii olarak sunulmugtur.




NEW ERA INTERNATIONAL JOURNAL OF INTERDISCIPLINARY SOCIAL RESEARCHES ISSN 2757-5608

in mathematics, was explained to the students with two different teaching techniques. Web-based
games and education and direct instruction method were used as teaching styles and the effect of
teaching techniques on learning was examined. The findings of the study, which was considered as
an experimental study, were analyzed using the SPSS 25 program. According to the findings of the
research, in the first test, a statistically significant difference was found between the teaching and
education of the Web-based game, and the teaching with direct instruction. It was determined that the
knowledge level of the training group was higher with the direct instruction technique. In the post-
test, a significant difference was found between web-based game and education and direct instruction
and education. It was determined that the knowledge level of the training group was higher with the
web-based game.

Keywords: Web Based Game, Direct Expression Teaching Technique, Mathematics

1. GIRIS

Matematik dersi her ne kadar kurallara dayansa da aslinda tiim matematik uygulamalarinda
akil yiiriitme kavrami en temel yap1 tasidir. Akil yiirlitme; biitiin etmenleri dikkate alarak diisiiniip
akilct bir sonuca ulagma siirecidir (Umay ve Kaf, 2005). Matematik hem ders hem de bir bilim dali
olarak akil ytiriitmenin en yogun olarak kullanildig1 alanlardan biridir. Akil yiiriitme hem bir eylem
hem de bir siireci ifade etmektedir. Matematik baslangi¢ adimi olarak sayilari, islemleri, cebiri,
geometriyi, orantiy1, alan hesaplamay1 ve daha bir¢ok konuyu 6gretmektedir. Sonraki adimlarda ise
kisiye kesfetmeyi Oriintiileri arasinda iliski kurmayi, tahminlerde bulunmay1, gerekgeli diisiinmeyi,
sonuca ulasmay1 da 6gretmektedir (Umay, 2003).

Matematik dersini gercek anlamda 6grenme icin Ogrenilen bilgilerin kullanilmasi yani
deneyimlenmesi gerekmektedir. Matematik ve diger ana derslerde olan bir¢cok derste dgrenme
olgusunun gergeklesmesi oldugu gibi kolay degildir. Ger¢ek anlamda 6grenme igin Ogrenilen
bilgilerin 6grenciler tarafindan giinliik hayattan kullanilmasi gerekmektedir. Diger taraftan 6grenciler
sadece okula git gel yaparak bilgi 6grenimini tam anlamiyla gerceklestiremez. Matematikte 6gretilen
bilgiler okula gidip deftere gegirilerek asla 6grenilemez. Ogrenci okulda 6grendigi bilgileri giinliik
hayatin bir pargas1 yaparsa tam anlamiyla dgrenme olgusu gerceklesmis demektir. Ogrenci okula
gittiginde eglenceli vakit gegirirse, aktif olarak derslere katilim saglayabilirse bilgileri 6grenmek
ogrenci igin sadece gorev olmaktan ¢ikar. Ogrencinin her adimda aktif rol almasi sayesinde gergek
anlamda basarili olabilir. Ogrencinin ders esnasinda aktiflesmesi ve eglenmesi icin ise dgretmen
tarafindan anlatilan bilgilerin kisa, net bilgiler olmaktan ¢ikmasi gerekmektedir. Diger taraftan
literatiir 15181nda soyle ifade edilebilir ki matematik sadece bir ezber dersi degildir. Ayn1 zamanda
uygulamalar ile 6grenilmesi gereken bir derstir. Ogrenci kitaplarda yazan ve 6gretmenin anlatti:
kurallar1 ezberleyerek bilgiler tam anlamiyla kazanilamaz. Ogrenci ancak dgrenme siirecinde dahil
oldugunda sahici anlamda basaril1 olabilir. Bunlara ilaveten matematik dersinde 6grenilen bilgiler
giinliik hayatin bir pargas1 oldugu gibi diger derslerin de bir pargasidir. Matematik dersinde anlatilan
her konu giinliik hayatta ve diger derslerde 6gretilen konular ile iligkilidir. Bu nedenle bir konuda
eksik kalan ve 6ziimsenemeyen bilgiler diger konularinda eksik kalmasina neden olmaktadir. Konular
bir giinliik hayatin bir parcasidir ki bu pargalardan birin eksikligi sonraki ilerlemelerin 6niinde bir
engel olusturmaktadir. Bu yilizden konularin 6grenci agisindan dgrenilmesi o konunun sonrasinda
gelecek iligkili konular i¢inde bir zemin olusturmaktadir. Yapilan calismalarda genel olarak
gosterilmistir ki matematik bir ezber dersi degildir. Sadece kurallarin ezberlenmesi ile bilgiler
Ozlimsenemez. Ayrica matematik dersinde de diger birgok derste oldugu gibi konular birbiri ile
iliskilidir. ilerleyis tipki birbiri arkasina gizlenmis bilmeceler gibi devam etmektedir. Diger bir ifade
ile konular birikimli olarak ilerlemektedir. Konular bir zincirin halkalar1 gibidir bir konunun
yoksunlugu zincirin kopmasina sebep olur. Halkada tam olmayan bilgi zincirin devaminin
getirilmesinde bir engel degildir ancak zinciri zayiflatan bir unsur olarak degerlendirilebilir. Ciinkii
ogrenci herhangi bir konuda eksik olarak edindigi bilgiyi baska bir konuda kullanim agisindan zorluk
cekerse 0grenmesi de ayni derecede zor olacaktir. Bu ylizden konularin 6grenci agisindan 6grenilmesi
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o konunun sonrasinda gelecek iliskili konular iginde G6grencinin en alt 0grenim basamagini
olusturacaktir. Bu basamak her asama i¢in ne kadar saglam olursa siire¢ o denli kolay ve kalic1 devam
etmektedir. Ogrencinin 6grenme siirecini etkileyen en dnemli faktorlerden birisi dgretim teknigidir.
Bu baglamda ¢alismada web tabanli 6gretim ile diiz anlatim metoduyla egitim {izerinde durulmus ve
ogretim teknikleri arasindaki fark incelenmistir.

1.2 Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmada ilkogretim dordiincii sinif 6grencilerinin matematikte tahminde bulunma
becerilerini etkileyen web tabanli oyun ile egitim ve diiz anlatim yontemiyle 6gretim bigiminin onluga
yuvarlama konusu incelenmektedir. Calismada gruplarin iki basamakli ve {i¢ basamakli sayilarda
onluga yuvarlama yaparken hangi basamaga bakilacaginin bilinmesini saglamak, islem yaparken
tahmin etme ve islemi zihninden yapma becerisini gelistirmek amaglanmistir. Ayrica kavramlari
somutlastirmak, o©6grenmede Ogrencinin deneyimleriyle matematige yonelik olumlu tutum
gelistirmelerini saglamak, giinlik hayatta karsilasacagi hesaplamalar1 zihinden hizli bir sekilde
saglamak, yuvarlama ve islemler arasinda sonuca yaklasimi hizlandirmak, islemler arasinda
hesaplamalarin kolay olduguna ¢ocuklarin inanmalarini saglamak, matematigi bir oyun gibi goriip 6z
giivenlerini gelistirmek amaglanmastir.

1.3. Arastirmanin Problemi

Siniflarda diiz anlatim yoluyla yapilan egitim sebebiyle ilkokul 4. Smif 6grencilerinin iki
basamakli ve ili¢ basamakli sayilarda onluga yuvarlama yaparken hangi basamaga bakilacaginin
bilinmemesidir. Bu yilizden giinlik hayatta karsilasacagi hesaplamalar1 zihinden hizhi
yapamamalaridir. Dért islemde hizli cevaplar verememeleridir. Ogrenci diiz anlatim ile biraz daha
ezberleme yoluna gitmektedir. Ancak ezber giinliikk hayatta 6grencinin pratik diisiinebilmesini
zorlagtirmakta ve Ogrencinin bilgileri bagka ortamlarda hizli bir sekilde kullanabilmesini
zorlagtirmaktadir. Bu baglamda matematik giinliik hayatta kullanilan bir ders oldugu i¢in matematigin
bir konusu se¢ilmis ve diiz anlatim ile web tabanli oyun arasindaki fark problem olarak ele alinmistir.
Ogrencilerin diiz anlatim yoluyla bilgi diizeyinin tespiti ve web tabanli oyun ile egitim bilgi diizeyinin
tespiti ile iki 0gretim teknigi arasindaki farkliliklar aragtirmanin problemini olusturmaktadir.

2. YONTEM

Aragtirmada kullanilan veri toplama araglari, verilerin toplanmasi, veri analizi, ¢alisma
gruplari, aragtirmanin desenine iligskin veriler asagida verilmistir.

2.1. Arastirmanin Deseni

[Ikdgretim 4. Siif matematik dersinde onluga yuvarlama konusunda Web tabanli oyun ve diiz
anlatim yoluyla 6gretim ile egitim verilmistir. Web tabanli oyun ile dgretmede soru-cevap, beyin
firtinasi, gosterip yaptirma, oyunlastirma, yontemleri uygulanmigtir. Nitel aragtirma tekniklerinden
faydalanilmistir. Aragtirmaci Zeynep Ismarci tarafindan hazirlanan materyal ve web tabanli oyun
kullanilmistir. Anlatimda kullanilan materyalin yapiminin her asamasinda 6grenciler aktif rol almis
yapilan materyalle daha sonra onluga yuvarlama konusunda oyun oynanmistir. Oynanan oyun
cocuklara anlatilirken hikayelestirme ve diger derslerle iliskilendirmeler yapilmistir. Diiz anlatim
yoluyla 6grenmede ise sinifin 6gretmeni tarafindan konu anlatimi kavrama ve takrir teknikleri
kullanilarak kilavuz kitap islenmis, 6rnek problemler ¢ozdiiriilmiistiir. Konu anlatimi yapilmadan
onceki bilgi diizeyi icin ilk test konu anlatimi yapildiktan sonraki bilgi diizeyi i¢in son test
eslestirilmis kontrol ve deney gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Egitim arastirmalarinda
genellikle yar1 deneysel desen kullanilmaktadir. Bu yontem 6nceden var olan smiflarda bir se¢im
yapmaya dayanir. Tesadiifi olarak bunlardan biri deney digeri kontrol grubu olarak atanmakta,
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gruplar deney Oncesinde ve deney sonrasinda Slgiilerek karsilastirilmaktadir. Bu yontemle deneysel
yontemin tek fakli baslangicta rast gele 6rneklerin se¢iminin olmasidir (Karasar, 2005).

Tablo 1. Arastirma Deseni

Deney Grubu Kontrol Grubu

Konu Anlatimi Oncesi Ik test I1k test

Uygulama Materyal uygulama, web Kilavuz kitaba dayali
tabanli oyun, web tabanli konu|6gretmen merkezli konu
anlatim videosu anlatim

Konu Anlatimi Sonrasi Son test Son test

2.2. Arastirmanin Orneklemi

Aragtirma Istanbul ili Pendik ilgesinde bir ilkdgretim okulunun 4. smif égrencileri ile
gergeklestirilmistir. Calismamiz pandemi sebebi ile 10 kisilik iki gruba boliinmiis 20 6grenci
lizerinde yapilmistir. Caligmamizin kontrol grubuna sinif §gretmeni tarafindan diiz anlatim metodu,
deney grubuna ise aragtirmacimiz tarafindan bir hafta siire ile web tabanli oyun 6gretim ile egitim
verilmigstir. web tabanli oyun ile egitim soru-cevap, beyin firtinasi, gosterip yaptirma, oyunlastirma,
yontemleri uygulanmistir. 2 materyal ve web tabanli oyun kullanilmis, eba, okilistik ve morpa
kampiis ile de ¢aligma desteklenmistir. Diiz anlatim yoluyla 6gretmede ise sinifin 6gretmeni
tarafindan konu anlatimi, kavrama ve takrir teknikleri kullanilarak Kilavuz kitap islenmis, 6rnek

problemler ¢ozdiirtilmiistiir. 116

2.3. Verilerin Analizi

Aragtirmada elde edilen veriler SPSS 25,0 programi kullanilarak analiz edilmistir. Verileri
degerlendirilirken tanimlayici istatistiksel metotlar1 (say1, yiizde, ortalama, standart sapma)
kullanilmistir. Verilerin analizinde kullanilan istatistiksel testlere karar vermeden dnce normal
dagilim basiklik ve ¢arpiklik degerleri ile incelenmistir. Normal dagilim saglandig tespit edildikten
sonra parametrik testler kullanilmistir. Arastirmada bagimli gruplar arasindaki farkin istatistiksel
olarak 6nemli olup olmadig1 bagimli 6rneklem t testi ile bagimsiz gruplar arasindaki farkin
istatistiksel olarak anlamli olup olmadigi ise bagimsiz 6rneklem t testi ile incelenmistir (Gliner ve
Morgan, 2000; 63, 75). [statistiksel anlamlilik seviyesi olarak ise alfa=0,05 kabul edilmistir.

3. BULGULAR

Aragtirmada 6grencilerin web tabanli oyun ile egitim ile egitimden dncesi ve sonrasi bilgi
puanlar1 ve diiz anlatim yapildig1 egitimden dncesi ve sonrast bilgi puanlar1 karsilastirmalar1 gruplar
icin ve gruplar arasi olarak asagida verilmistir. Ayrica aragtirmaya dahil olan 6grencilerin
demografik 6zelliklerine iligkin bilgiler de asagida sunulmustur.
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Tablo 2: Ogrencilerin Demografik Ozellikleri

'Web tabanh oyun ile [Diiz anlatim Tiimii
ogretim metodu 6gretim
n %0 n %0 n %0
Kadin 5 50,0 5 50,0 10 50,0
Cinsiyet
Erkek 9) 50,0 9) 50,0 10 50,0

Arastirmaya katilan 6grencilerin yaris1 web tabanli oyun ile yarisi diiz anlatim 6gretim ile
egitilmistir. Tiim gruplarda 6grencilerin %50°si kadin, %50’s1 erkektir. Tamami dordiincii sinifta ve
hepsi 9 yasindadir. Aragtirmaya dahil edilen 6grenciler arasinda sinif tekrar yapan bir 6grenci
yoktur. Ogrencilerin dagilimi incelendiginde web oyun ile 6gretim ve diiz anlatim 6gretim
gruplarindaki 6grenci profilinin demografik 6zellikler bakimindan benzer olarak dagilim gosterdigi
tespit edilmistir (Tablo 2).

Tablo 3: Bilgi Puanlarinin Gruplara Gore Karsilastirmasi

Grup n X |SS ttest |p
degeri

. Web tabanli oyun ile egitim 10 2,20 1,03

1k test -3,939(0,0001*
Diiz anlatim 6gretimle egitim 10 420 1,23
Web tabanli oyun ile egitim 10 14,30 |0,82

Son test 6,832 |0,000*
Diiz anlatim 6gretimle egitim 10 9,30 2,16

*p<0,05

[1k testte web tabanli oyunla egitim ve diiz anlatim metoduyla egitim arasinda anlamli bir fark
bulunmustur (p<0,05). Web tabanli oyun ile egitim grubunun puan ortalamasi 2,20+1,03; diiz anlatim
ile egitim grubunun ortalamasi 4,20+1,23 olarak hesaplanmistir. Diiz anlatim ile egitim grubunun
bilgi diizeyinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir (Tablo 3).

Son testte web tabanli oyun ile diiz anlatim yontemiyle egitim arasinda anlamli bir fark
bulunmustur (p<0,05). Web tabanli oyun ile egitim grubunun puan ortalamasi 14,30+0,82; diiz
anlatim yontemiyle egitim grubunun ortalamasi 9,30+2,26 olarak hesaplanmistir. Web tabanli oyun
ile egitim grubunun bilgi diizeyinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. 1k testte diiz anlatim ile
egitim grubunun puanlar1 daha yiiksek iken son testte web tabanli oyun ile egitim puanlarinin daha
yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu da 6grencilerin Web tabanli oyun ile anlatilan konuyu daha iyi
ogrendigi goriilmektedir. Web tabanli oyun ile 6grencinin daha aktif olarak dgrenme siirecinde yer
almasi, 6grenmesinin daha hizli ve kolay olmasini saglamistir (Tablo 3). Somut islemler doneminde
web tabanli oyun etkinliklerle islendigi i¢in 6grencilerin derse olan ilgileri arttig1 goriilmektedir. Ayni
sekilde web tabanli oyunlar ile eglenerek 6grendikleri bilgiler i¢in, daha kolay anlayabilme imkani
saglanmigtir. Web tabanli oyunlar ile egitimde 6grencinin biligsel ve duyussal alanindaki hedeflerinin
kazandirilmasinda kolaylik saglamaktadir.
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Tablo 4: Bilgi Puanlarindaki Degisimin Gruplara Gore Karsilastirmasi

(ilk test — Son test) Fark 95% Giiven Seviyesi
- t test p degeri
X |SS |Alt Ust
Web tabanli oyun ile egitim -12,10 |1,19 |-12,956 -11,243 -31,960 |0,000*
Diiz anlatim yoluyla egitim -5,10 |2,13 |-6,624 -3,575 -7,565 |0,000*
*p<0,05

Web tabanli oyun ile egitim grubunun kendi i¢indeki degisimi incelendiginde ise son test
puanlarinin ilk test puanlarindan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir (p<0,05). Web tabanli oyun ile
ogretim grubunda ilk test ve son test bilgi puanlar1 ortalamasi arasindaki fark -12,10+1,19 olarak
hesaplanmistir. Ogrencilerin bilgi diizeyinde ¢ok ciddi bir artisin oldugu tespit edilmistir. Diiz anlatim
yoluyla egitim grubunun kendi i¢indeki degisimi incelendiginde ise son test puanlarinin ilk test
puanlarindan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. (p<0,05). Diiz anlatim yoluyla egitim ile diiz
anlatim yoluyla 6gretim grubunda ilk test ve son test bilgi puanlar1 ortalamasi arasindaki fark -
5,10+2,13 olarak hesaplanmistir. Diiz anlatim yoluyla egitim grubunda bilgi diizeyinde bir artis
oldugu goriilmiistiir. Ancak web tabanli oyun ile egitim grubundaki bilgi diizeyi artisinin diiz anlatim
yoluyla egitim grubundaki bilgi diizeyi artisindan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir (Tablo 4).

TARTISMA VE SONUC

Uzun yillardan beri, “O8retim teorileri” egitim alaninda ve diger alanlarda Ggretim
yontemlerinin gelismesinde degismesinde ve yenilenmesinde farkli yararlar saplamistir. Ozellikle
O0grenme uygulamalarinin de 6gretim yontemleri ile gelisim gostermesi 6gretim teorilerinde meydana
gelen gelisim ile olmustur. Okullardaki 6gretim yontemleri incelendiginde ise 6gretim yontemlerin
giiniimiiz cag1 i¢in yeterli olmadig1 goriilmektedir. Ogrencilerin grenim siireglerinin aktif bir pargasi
olmasi ve teknolojinin de yardimiyla 6grenme siirecinin her asamasinda uyanik kalmasi 6gretim
yontemlerinde olan bir eksik olarak tespit edilmistir. Okullarda yapilan 6gretimin daha aktif olmast;
ogretmenlerin mesleklerini daha iyi ortaya koyabilecegi gerek yontem gerek ise araglarin
gelistirilmesi daha giiclii 6gretim sistemini doguracagi bir gergektir. Bu baglamda 6greten 6grenen
iliskisinin iki mimari 6gretmen ve Ogrencidir. Bu baglamda 6gretmen tipki bir heykeltirag gibi
ogrenciye sekil veren bir sanat¢t kimliginde ya da bir mithendis gibi sinifi idare eden 6grenciye
bilgileri aktaran gerekli olan bilgileri uygulamaya doken bir idareci gérevindedir. Ogrenci ise bilgiye
ac ve ne verilirse alan bir kimliktedir. Ancak eskiden pasif olan 6grencinin giiniimiizde pasif olmaktan
ciktig1 artik bilgi verildiginde alan degil de bilgiyi kendi ihtiyaglar1 dogrultusunda alan bir kimlige
sahip olmaya basladig1 goriilmektedir.

Egitim programinin iyi tasarlanmasi ve uygulanmasit hem egitim alanlar hem de egitim
verenler i¢in 6nemlidir. Ancak gerek tasarlanmasi gerekse uygulanmasi ne kadar onemli ise,
programin uygun yoOntemlere gore degerlendirilmesi de o derece 6nem tasimaktadir. Yapilan
arastirmalar, 6gretmenlerin uygulama hakkindaki bilgilerinin yeterli olmadigini gostermektedir.
Ogretmenlerin uygulama konusunda yetkin olamamasinin yani yeterli bilgiye sahip olamamasinin
yeni matematik programlarinin istenilen diizeyde uygulanamamasindaki en biiyiik sorun oldugunu
bir gercektedir. Ulkemizde yapilan arastirmalar neticesinde de ayn1 dogrultuda bulgulara ulagilmstir.
Ders kazanimlarin1 saglamak i¢in 6grenme ortaminda materyal kullanarak soyut olan kavramlari
somutlastirma, ¢cok miktarda 6rnek ve alistirma yapma, mantik sorularina ve oyunlara yer verme gibi
ders ici aktivitelerin kullanilmasi gerektigini goriilmektedir. Okullarda 6grenci-68retmen; 6grenci-
ogrenci arasinda ger¢eklesen oyunlar, tiim 6grencilerin 6grenim siirecine aktif katilimi saglamaktadir.

118




NEW ERA INTERNATIONAL JOURNAL OF INTERDISCIPLINARY SOCIAL RESEARCHES ISSN 2757-5608

Bu nedenle bir¢ok aragtirmaci gibi bazi psikologlar da 6grenmede oyun oynamanin kritik bir noktada
oldugunu ifade etmistir. Ozellikle Piaget, Bruner ve Dienes gibi psikologlar matematik dgreniminde
oyun oynamanin olduk¢a 6nemli oldugunu ifade etmistir. Matematik dersinde 0grencinin sadece
problem ¢6zme degil kelime dagarciklar1 da oyunlarla beraber zenginlesir (Cakmak, 2000).
Ogrenciler matematigin soyut dogasi geregi ders olarak matematigi ¢ok sevme egilimi
gostermeyebilirler. Ancak O6grencilerin matematik dersini sevmeleri i¢in oyunlar1 kullanilabilir.
Boylelikle 6grenciler, oyunlardan 6gretici sonuglar ¢ikarip ve sentez yapmalari saglanabilir (Soylu,
2001). Matematiksel yeterliklerin kazandirilmasi, matematigin zor bir ders oldugu kanisinin
degistirilmesi ve dgrencilerde matematige karst olumlu tutum gelistirilmesinde, matematigin egitsel
oyunlarla 6gretimi etkili bir yontem olabilir (Soylu, 2001:3). Web tabanli oyun ile egitimde ilk goze
carpan yarar eglenceli bir 6grenme ortam olusturularak, basar1 orani diisiik olan 6grencilerin ya da
derslerde pasif kalan 6grencilerin hem derse katilma oranlarinin arttig1 hem de performanslarinin artis
gosterdigidir. Derse katilim ogrencinin dersten keyif almasimi da sagladigi igin Ogrencilerin
motivasyonlart artmis ve hem ogretmen hem de Ogrenci ilizerinde pozitif etkilerinin oldugu
goriilmiistiir.

Ulkeler gelisen teknoloji ve uygarliklar ile birgok alanda siirekli degisimi gerekli kilmistir. Bu
alanlarin basinda egitim gelmektedir. insanligin degistigi ve hizli bir sekilde gelisim gosterdigi bu
zamanda egitim de egitim-Ogretimde kullanilan yontemler de siirekli bir degisim gerektirmektedir.
Bu baglamda diiz anlatim yoOntemiyle 6gretim yontemlerini yeni 6gretim yontemleri almustir.
Bunlardan biri web tabanli oyun ile egitim.

Web tabanli oyun ile egitim alaninda 6grencilerin kisisel olarak bilgilerini kazanimlarini
yorumlayabilmesini ve diizenleyebilmesini temel alan bir 6gretim yaklasimidir. Sinifta 6grenciyi
arastirarak bilgiyi kesfetmeye ve tartisarak yorumlamaya boylelikle 6grenmeye tesvik etmektedir.
Smifta ya da baska bir ortamda 6grencinin ¢evresinden pasif bir sekilde bilgi almasini istemeyen, bu
anlayista “6grenme siireci boyunca” 6grenci sorumluluk almali ve aktifligini korumalidir. Diiz
anlatim yontemiyle ise bilgi dis kaynakli ve bir 6gretmen tarafindan dogrudan 6grenciye aktarilir.
Ogretmen merkezli bir yontem olan anlatim yontemi sunus yoluyla 6gretme temeline dayali
geleneksel bir yontemdir. Yontemde 6grenciler pasif konumda bulunmakta bilgiler hazir bir sekilde
sunulmaktadir. Egitim-6gretimde ¢ok uzun zamandir kullanilan bir yontemdir (Gémleksiz ve dig.
2004: 90). Ogrenmenin uyarici ile davranis arasinda kurulan bag sayesinde gergeklestigine inanan
yapilandirmacilikta dgrenciler ise sadece aktarim ile duydugu ve gordiigii bilgileri grenir. Ogrenimin
tam anlamiyla basaril1 bir sekilde gerceklesmesi icin siirekli tekrarin yapilmasi sarttir. Diiz anlatim
yontemiyle, dersler 6gretmenlerin konu anlatimlari ile baslar ve devam eder; konu anlatimi kitaplara
dayanir. Bilginin esas kaynag1 6gretmenlerdir. Konu anlatim1 yaparak bilgiyi aktarmakla gorevli olan
dgretmene kars1 dgrenci, 6gretmenin aktardig: bilgileri oldugu gibi ve tekrar etmekle gorevlidir. Iki
yontemde de 6grenci ve 6gretmen arasinda bir iletisim ger¢eklesmektedir (Senemoglu, 2004: 95-104;
Aydin, 2012: 110, Ozden, 2014: 21-22). Ancak diiz anlatim yontemiyle 6greten 6grenen iliskisi ok
bariz bir seklide iken web tabanli oyun ile egitim iligkiyi tam anlamiyla 6greten degil de yol gosteren
rehberlik eden olarak gergeklestigi asikardir

Diiz anlatim yonteminde Ogrencinin listendigi rol son derece siradandir. Arastirma geregi
olmadan sadece dinleyen konumdadir. Ogretmen tarafindan anlatilanlarin dogrulugu sorgulanmadig:
gibi merak konusunda uyandirma gabasi olmadigi igin pasif bir sekilde anlamaya calisir. Ogretmenin
anlattiklarii dinlerken eger uygulama yapiyor ise yine pasif bir sekilde izleyici konumundadir.
Ogrencinin yapmasi gereken istenildiginde aktarildig1 bir sekilde bilgiyi aktarabilmesidir. Ogretmen
tarafindan bazen cezalandirilabilir ve gerekli kaliba sokulabilir. Bu yiizden kendine giivenemeyen bir
ruh haline girebilir konumdadir. Tiim bunlarin sonucunda da 6grenci kendine uygun yeteneklerini
kesfedemeyen son derece sorgulamadan edilgen bir tavirsa kabul eden ve yapabileceklerini
kesfedemeyen bir birey olabilmektedir.

Kazanimlarin somutlastirilmasi, oyun ve etkinliklerle desteklenmesi 6grencilerin egitimde
aktif rol almasi, tiim derslerde oldugu gibi matematik egitiminde de 6nemlidir. Ozellikle matematik
egitiminde tahmin becerisinin gelismesinde etkisi yadsinamaz oldugu anlasilmistir. Onemsiz gibi
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goriinen konularin becerilerinin tam olarak kazanilmamasi zincirleme ilerleyen matematik dersinin
tam kavranamamasina sebep oldugu goriilmiistiir. Bir ¢ocugun dersi sevmesi o dersi algilamasi ile
alakalidir. Cocugun algisint agmak ise dgretmenin elindedir. Matematik gibi soyut kavramlar igeren
bir derste genelde sevilmeyen derstir. Ogrencilerin matematige yonelik tutumlarinin hangi yéntemle
basar1 saglandigi anlasilmistir. Somut modellerle desteklenmis 6grenme ortamlar: ve bilginin farkl
durumlarda temsil edilmesi 6grencilerin daha anlamli 6grenmesini sagladigr gorilmiistiir. Siif
ogretmeninden daha sonra alinan bilgiye gore ¢cocuklar aktif rol aldig1 alanlarda daha basarili ve kalict
bilgilere ulasmislar, dort islem yaparken de bu pratikligi kullanmiglardir. Derslerde konularin
kazanimlarina uygun arag-gere¢ ve materyaller kullanilmasinin 6nemi ortaya ¢ikmistir.

ONERILER

Okullarda siif ortaminda gergeklestirilen diiz anlatim yontemiyle egitim i¢in beklenen egitim
kalitesinin hepsine birden istenilen yeterlilikte cevap verebilmesi giinlimiiz sartlarinda imkansizdir.
Giliniimtizde, ise egitimde beklenen kaliteye cevap verebilecek yeni ¢6ziim Onerileri vardir. Cozim
oOnerileri teknolojinin de kullanilmasi 6grencinin de aktif olarak siiregte yer almasini gerekli
kilmaktadir. Bu kapsamda bagta 6gretmenler ve diger egitimciler i¢in amag, bu bilginin aktarilmasi
ve yayilmasi iken Ogrenciler i¢in amag bu bilgiyi almaktir. Bilgiyi aktaran ve bilgiyi alan olarak
O0grenme siirecinde yer alan herkesin bu siireci kolay bir sekilde tamamlamasi ise bir 6gretmede bir
kolaylik saglamaktadir. Ogrenmenin ve dgretenin zor oldugu konularda hem &gretmen hem de
Ogrenci slireci atlatmakta zorluk yasamaktadir. Bu baglamda 6grenmenin ve 6gretenin daha kolay,
kalic1 ve eglenceli bir sekilde gergeklesmesi i¢in asagidakiler onerilmistir:

> Ogrenme etkin bir siire¢ oldugu icin &grenciler bilgiyi anlamlandirarak alir.
Dolayisiyla 6grenim sirasinda dgrenenin de dig diinya ile etkilesime gegmesi siirece olumlu
yanstyacaktir. Ogretim yapilirken mutlaka 6grencinin dis diinya ile iletisim kurmas1 saglanmalidir.

> Her birey 6grenme siirecinde 0grenirken dgretme eylemini de dgrenir. Dolayisiyla
bireyin kazanim gosterdigi her anlam ilerde bagkasi tarafindan kazanim gosterecek bir olgudur. Bu
nedenle her anlamlandirmanin dogru yapilmalidir.

> Ogrenme bir anlik ger¢eklesen bir kavram olmamakla beraber bir siirectir. Bu siirecin
tekrar tekrar gozden gecirilmedir.

> Ogrenme tek basina yapabilecegimiz bir etkinlik degildir. Oncesinde ve sonrasinda
mutlaka bagka insanlar ile etkilesimde bulunuruz. Ayrica bu etkilesim sirasinda fiziksel ve zihinse
birtakim davraniglar gosteririz. Ogrencilere bu davranislari gosterebilecegi alanlar yaratilmalidir.

> Teknoloji ¢aginda oldugumuz igin yeni yontemleri egitim ortamina tagimali sinif
icindeki gereksinimleri belirlemeliyiz. lgili kurumlar bu ihtiyaglar1 gdzden gegirmelidir ve ihtiyaglar
giderilmelidir.

> Ogrenci aktif olarak 6grenme siirecine dahil edilmelidir. Ogrencinin bulundugu sinif

ve konusunun soyutlugu/somutluguna gore ders anlatimi yapilirken okuldaki farkli materyallerin
kullanilmas1 saglanmalidir.
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